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Aprender é descobrir aquilo que vocé ja sabe,
fazer € demonstrar que vocé o sabe, ensinar é lembrar aos outros
gue eles sabem tanto quanto vocé. Somos todos aprendizes,
fazedores, professores. Vocé ensina melhor 0 que mais precisa
aprender ...

Richard Bach
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RESUMO

Neste trabalho, sera analisado um software de autoria para a construcéo
de unidades educacionais multimidia dentro de uma filosofia de ambiente
de ensino/aprendizagem chamada GAME (Gestor Autor de Multimidia
Educativa). O sistema Gestor analisado possibilita o uso de uma
linguagem de autoria, através da qual os professores inserem contelidos
multimidia, para informatizar uma disciplina e potencializar seu
aprendizado por parte dos estudantes. Para situar o leitor no contexto
histérico do trabalho, seréo apresentadas técnicas de aprendizagem como
0 construtivismo e o objetivismo a fim de propiciar um modelo que vise
combinar o conhecimento psicolégico com as novas tecnologias, sendo
também realizada uma pequena abordagem acerca da Engenharia de
Software Educativo — ESE, uma érea de inegavel importancia no atual
contexto educacional, principalmente quando se observa o beneficio que
0 computador proporciona a educagdo, mesmo quando introduzido sem
métodos ou critérios. Esses beneficios sdo potencializados pela criacéo
de ambientes educacionais computadorizados através da ESE.

Sera realizado um estudo da interface do Gestor, com base em diretrizes
encontradas na bibliografia, visto que o seu desenvolvimento inicial
ocorreu inserido em uma cultura diferente, tanto educacional quanto
tecnolégica — a Universidade de Zaragoza, Espanha. Neste trabalho,
serd implementado um topico da disciplina de Estatistica Experimental,
que servira como projeto piloto para a demonstracdo da eficicia do
modelo. Poder8o ser apreciados em anexos deste trabalho, estudos
realizados acerca do software Macromedia Director e da linguagem de
scripts Lingo incorporada aele.

Palavras-chave: Software de autoria, Engenharia de Software
Educativo, Sistema Gestor, Métodos de aprendizagem, Interface com o
usuério.



ABSTRACT

In this work an authoring software for multimedia construction of
educational units will be analysed in a teaching/learning environment
philosophy called GAME (Gestor Author of Multimedia Educational).
The analysed system Gestor allows the use of an Authoring Language,
through which the teachers can put multimedia contents to bring
computer facilities to classes and increase the students learning power.
To situate the reader in the historical context of this work, learning
techniques such as constructivism and objectivism will be presented to
propitiate a template that combines the psychological knowledge with the
new technologies, just as will be made a short study of the Educational
Software Engineering — ESE, a area of recognised importance in the
actual educational context, specially when one observes the benefits
computers brig to educationa even when introduced without any
methods or criteria. Those benefits have their potential increased by the
creation of computer-based educational environments through ESE.

Gestor’s interface will be studied based on guidelines found in the
bibliography, since its initia development occurred in a different culture,
both educational and technologically — the Zaragoza University, in
Spain. In this work an experimental statistics discipline topic will be
implemented, and will serve as a testing project for the template's
efficacy demonstration. Studies about Macromedia Director and its
scripting language Lingo can be seen on the appendage section.

Keywords: Authoring software, Educational Software Engineering,
Gestor system, Learning methods, User interface.



1 INTRODUCAO

Por volta de 1985, quando os aunos que hoje ocupam os bancos
universitarios estavam cursando o ensino elementar, muito se discutia em relacdo a
introducdo do computador nas escolas. A idéia sofria pesadas criticas, principamente
fundamentadas no fato de que existiam outras prioridades maiores do que desviar o0s
escassos recursos destinados a educacdo fundamental para a manutencdo de caros
equipamentos de informatica, a despeito dos baixos sal&rios dos professores, da falta de
material didatico elementar e do fato de que esses mesmos professores sofreriam um
acréscimo de trabalho, na medida em gue tivessem que dedicar parte de seu escasso tempo
para aprender a lidar com o computador. A decisdo do que seria mais prioritario, (por
exemplo, o computador ou a merenda escolar?) era muito complicada.

Boa parte do sentimento de “magia’ que atualmente envolve o uso dos
computadores, até mesmo nos bancos universitarios, esta ligado ao contexto no qual esses
alunos, de hoje, estavam inseridos no passado. E possivel encontrar alunos universitarios
gue ignoram até mesmo 0s principios basicos de funcionamento de um computador, como,
por exemplo, o fato de que para ser desligado, o computador ndo deve ser simplesmente
“tirado datomada’ .

Reportando-se aos anos 80, pode-se encontrar, em alguns pesquisadores, a
preocupacdo de inserir 0 auno no novo contexto educacional, auxiliado pelas novas
tecnologias que se vislumbravam, como exemplo, Eduardo Chaves [CHA 85] ja enfatizava
que:

“... preparar nossos alunos adequadamente para viver e atuar profissionalmente no
século X X1 também é prioritério. Apresentar o computador a criancga, desmistifick
lo, mostrar acrianga 0 seu potencial e as suas limitagfes, ensinar a crianca a utiliza-
lo e adomin&lo sdo fungbes a que nenhuma escola pode se furtar hoje. Amanhaja
sera muito tarde. (...) o contato regrado e orientado da criangca com 0 computador
em situacdo de ensino-aprendizagem contribui positivamente para o aceleramento
de seu desenvolvimento cognitivo e intelectual, em especiad no que esse
desenvolvimento diz respeito ao raciocinio 16gico e formal, a capacidade de pensar
com rigor e sistematicidade, a habilidade de inventar ou encontrar solugdes para
problemas.”

Entre as vérias tecnologias para comunicacdo, pode-se destacar a televisdo,
que € um meio de comunicagdo de massa moderno e eficiente, porém muito criticado no
que diz respeito ao contelldo dos programas veiculados. Essa critica, no entanto, ndo se
refere, na sua totalidade, ao contelido e sim a forma dos programas que, tipicamente,
induzem a passividade, a ndo participacdo. Por outro lado, o computador, como meio de
comunicacdo, tende a ser interativo (salvo por programas especificos de instrucéo
programada), o que exige uma disposicdo prévia do usuario em interagir com o0 meio.
Segundo Chaves [CHA 90]:
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“... pessoas que por alguma razao, tém uma atitude passiva em sala de aula, acabam
tendo uma atitude passiva também diante do computador, dando-se melhor com
programas de instrucdo programada do que com programas que exigem mais
delas.”

O computador pode ser um instrumento poderoso e versatil na area de
educacdo; seu potencia deve ser utilizado primariamente como a excelente ferramenta de
aprendizagem que €, e ndo como uma mera méquina de ensinar. Hgja vista que é inevitéavel
e essencia ainsercdo do computador na educacdo, a preocupacao deve centrar-se em como
tirar o melhor proveito dele. Dessa forma, as questdes relacionadas ao software educativo
adquirem muito mais importancia hoje.

Nesse contexto, as instituicdes de ensino passam por uma reforma, visando
adequarem-se a nova redlidade, de modo a ndo se tornarem meros consumidores de
solugbes informatizadas, mas sim encontrarem nestes recursos um poderoso parceiro
estratégico no desenvolvimento das atividades dos aprendizes, a fim de expandir suas
capacidades e gjuda-los a compreender o mundo. Paralelo a isso, a vida profissional e
pessoal também sofre profundas mudancas, inclusive mudancas de cunho conceitual no que
diz respeito a comunicagdo no tempo e no espago; as capacidades humanas sdo ampliadas
na medida em que surge a possibilidade de fazer da informética uma aliada para acessar a
informagdo adequada, contatar recursos contidos nas redes virtuais ou participar de eventos
gue ndo sd0 sincronos nem No tempo nem No espaco.

A tendéncia da educagdo para o seculo XXI é que esta sgja permanente e
aberta. A sociedade de hoje esta profundamente centrada na valorizagdo do conhecimento
como sendo a principal forca que pesa no balango sbcio-econémico. Torna-se Obvia a
constatacéo de que o potencial para a aquisicdo do conhecimento esta em aliar-se com as
tecnologias da informagdo e comunicagdo. Contudo, ndo se pode, com o0 objetivo de tornar
a educacdo paratoda avida e para todo mundo, impor uma tecnologia a educagéo. N&o € so
a familia e as ingtituicbes de ensino que educam, as comunicagdes, através de recursos
teleinforméticos, tornam-se meios cada vez mais poderosos no sentido de doutrinar ou dar
controle as pessoas, dependendo da maneira com que sdo manipuladas. [GAL 99a]

A sociedade esta passando por uma série de transformagoes; nesta nova
realidade, a ciéncia e a educacdo tém papel importante, e a postura do professor esta
também se modificando. Ele ndo pode agir como sendo apenas um transmissor de
informagdes, as suas aulas devem ser cooperativas e a passagem do conhecimento deve se
dar nos dois sentidos. Nessa nova concepcdo os alunos se despem do papel de meros
ouvintes, 0 que caracteriza a sua participagdo como um agente passivo, e passam a
interagirem ativamente no processo.

Aliado a isso h4 também o desgjo de muitos docentes de apresentar o
conteldo das disciplinas por eles ministradas de forma que facilite a assimilacéo e,
principalmente, a interacdo dos alunos com o que esta sendo ministrado. A informética
deve servir a esses professores como um meio, € ndo como um fim, ou sgja, deve ser Util e
a0 mesmo tempo descomplicada, e € tarefa de profissionais da area de informatica
proporcionar a simplicidade suficiente paraincentivar a disseminacdo dessa érea.
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Em muitas disciplinas existe também a necessidade do uso de softwares mais
especificos, por parte dos alunos, que auxiliam, de alguma forma, na apropriagdo do
conhecimento. Por exemplo, na disciplina de estatistica, os discentes poderiam fazer uso de
algum software estatistico para executar a parte mecanica dos calculos, podendo-se valer
assim, do tempo economizado para se aprofundar no entendimento desses célculos.

Na Universdade de Zaragoza, Espanha, vem sendo desenvolvido um
modelo multimidia para ainsercéo de contetidos de aulas (Sistema Gestor). Este modelo foi
colocado a disposicdo da UFPel —para que hgja um desenvolvimento conjunto tomando-o
como base e propiciando aos alunos e professores envolvidos nesse trabalho trocar
informagbes e compartilhar conhecimentos e descobertas, havendo a possibilidade,
inclusive, de um futuro convénio de intercambio na &ea de multimidia entre as
Universidades. Esse tipo de experiéncia é especialmente interessante a propor¢do em que
expande o conhecimento do pesqguisador acerca de outras culturas e diferentes métodos de
ensino/aprendizagem.

Em vista disso, o0 objetivo deste trabalho € analisar este sistema, visando
preencher as lacunas que estéo surgindo & medida que ocorre a modernizacdo das técnicas
de assimilacdo do conhecimento. Sera realizado um estudo do Sistema Gestor e uma
posterior avaliagdo do seu ambiente de trabalho. Para um melhor entendimento desse
sistema, fez-se necessario 0 estudo do software de autoria para a producdo de contetidos
multimidia Director [ANEXO A], bem como a sua linguagem de programagéo de scripts
embutida, chamada Lingo [ANEXO B].

Como demonstragcdo da eficidcia do modelo, pretende-se incluir parte da
disciplina de estatistica, que € ministrada no Departamento de Matemética, Estatistica e
Computacdo da UFPel, juntamente com os softwares auxiliares que poder&o ser utilizados
no seu decorrer. ij)m desses softwares consiste em um produto também académico,
chamado WinStat

Esse sistema serd utilizado em conjunto com o professor, em aulas, pelo
menos, a principio, presenciais, ou sgja, hao sera um sistema de auto-aprendizagem (quase
nenhum o €) que propde a substituicdo do professor, pois 0 computador ndo € nenhuma
panacéia, nem tampouco é um bicho de sete cabegas, €le nunca sera capaz de substituir os
professores. Com isso, pretende-se proporcionar a desmistificagdo da informética ainda
existente mesmo nos bancos universitarios, aém de incentivar o uso de produtos
produzidos por alunos universitarios.

O desenvolvimento deste trabalho, esta estruturado como segue: no capitulo
2, serdo abordados processos de aprendizagem, como o Construtivismo e o Objetivismo,
dando énfase a Educacdo a Distancia, como sendo um processo diferenciado de
aprendizagem e algumas ferramentas utilizadas nesse processo. No capitulo 3, seréo
comentados aspectos gerais sobre o software educativo e suas caracteristicas e a popular
Engenharia de Software Educativo — ESE com algumas de suas classificages. No capitulo
4, sera apresentado o sistema Gestor, suas caracteristicas, aspectos relacionados ao seu uso

! Universidade Federa de Pelotas

2 Winstat é um sistema de andlise estatistica desenvolvido para ambiente Windows, por uma equipe de
professores e bolsistas de pesquisa da Universidade Federal de Pelotas.



-13-

e situando-0 no contexto educacional que o envolve, tratando, inclusive, do processo de
informatizagdo de uma disciplina. No capitulo 5, poderd ser apreciada uma andlise da
interface do sistema Gestor, com agumas criticas e elogios baseados nas diretrizes
encontradas na bibliografia. No capitulo 6, demonstra-se a eficacia do modelo utilizando o
Gestor para implementar uma unidade da disciplina da Estatistica Experimenta |l.
Finalmente, no capitulo 7, conclui-se apresentando algumas contribuigdes e sugestbes de
trabalhos futuros. As referéncias bibliograficas consultadas e devidamente referenciadas
durante o texto serdo apresentadas no capitulo 8; logo apds, pode-se encontrar em anexo,
um estudo do software Director e um estudo da linguagem de scripts Lingo utilizada na
construcao do Gestor.



2 PROCESSOS DE APRENDIZAGEM

O processo de funcionamento da mente humana, no que diz respeito a
maneira como assimila a informagdo, ainda ndo é claro para ninguém. Muito se tem
estudado sobre o assunto em diversas areas do conhecimento. Ha& quem afirme que no
momento em que a ciéncia conseguir desvendar por completo o mistério da aprendizagem,
0 ser humano estara fadado a estagnacdo do conhecimento. Existem diversas concepcoes
alternativas que tentam descrever (ou explicar) como o cérebro humano aprende, mas a
polarizacéo principal esta situada no objetivismo e no construtivismo (fig. 2.1), entretanto, a
maioria do pesquisadores e tedricos assumem posicies entre esses extremos. Exemplo
desse fato € a Instrucéo Programada — IP e 0 Plangjamento Instrucional — Pl que possuem
pressupostos mais objetivisticos, enquanto que as tarefas baseadas em Piaget e na
aprendizagem pela descoberta tendem a ser mais construtivistas [JON 97].

Construtivismo
(Realidade Mediada I nternamente)

Objetivismo
(Realidade Mediada Externamente)

Instrucdo Plangjamento Tarefas baseadas Aprendizagem
Programada Instrucional em Piaget pela descoberta

N\ /

FIGURA 2.1 — Objetivismo versus Construtivismo na dial ética da aprendizagem

A aprendizagem é profundamente dependente do contexto no qual esté-se
realizando. Existem varios estagios para o processo de aprendizagem; Jonassen [JON 97],
descreve trés estagios para esse processo, conforme sera demonstrado nafig. 2.2.
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Elabora estruturas
Padrées esqueméticos
Conhecimento interlioado

Dominios bem estruturados Dominios mal estruturados
Baseados em habilidades

Codificac8o literal

Baseados em conhecimentos

Aquisicdo inicial Aquisicio Especiaizacdo
(introdutoria) de conhecimento (expertise)
de conhecimento avancado
( Pratica Feedback ] (Estégio Trei nament(a ( Experiéncia ]
_ i Aprendizagem Experiéncia o

FIGURA 2.2 — Estégios da aquisi¢cdo do conhecimento

E inadequado, porém, se pensar em educagdo construtivista no momento em
gue ndo se consegue separar 0s processos ainda difusos da avaliagdo construtivista, dos
processos de avaliagdo objetivista, que € baseada em critérios e expectativas amplamente
reprodutivas que guiam a maior parte da educacdo. Nesta conjuntura, onde as finalidades da
educacdo se originam tipicamente de sistemas societé&rios de crencas objetivisticas, a
educagdo construtivista, com seus resultados divergentes, pode muito bem prestar um
desservico aos estudantes, ja que eles seriam recompensados justamente pelos resultados
facilmente obtidos em ambientes objetivistas, os quais sdo dificeis de se obter em um
ambiente construtivista. Nas se¢Oes 2.1 e 2.2 seréo apresentadas algumas consideractes
sobre 0 objetivismo e o construtivismo baseadas em Jonassan [JON 97].

2.1 Objetivismo

O principa pressuposto para 0 objetivismo € a existéncia de conhecimento
confiavel acerca do mundo. Esse conhecimento é confiavel porque consiste nas
propriedades essenciais basicas dos objetos que sdo conhecidas €, relativamente, imutavels.
O pressuposto metafisico do objetivismo € que o mundo real é estruturado e é tarefa dos
educandos modelar e transmitir essa estrutura.

Os plangadores e professores interpretam 0 mundo para os educandos que
recebem o conteldo e modelam e estruturam esse conhecimento dentro de suas mentes,
assimilando, portanto, essa realidade objetiva. A mente, segundo os objetivistas, faz uso de
processos perfeitamente analisavels e decomponiveis com o proposito de “espelhar” a
realidade estruturada.
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2.2 Construtivismo

Segundo a concepgdo construtivista, a mente humana forma seus proprios
conceitos a respeito da readlidade segundo experiéncias, estruturas mentais e crencas
passadas, ou segja, 0 conhecedor forma uma realidade (ou pelo menos ainterpreta) com base
na sua experiéncia. A realidade é dependente da atividade mental humana, o significado é
determinado pelos processos mentais do individuo, que por sua vez sdo baseados na
percepcao e brotam da experiéncia.

Partindo desse pressuposto, ndo existe uma realidade Unica ou uma entidade
objetiva e nenhum mundo é mais real que outro, as interpretacbes compreendem uma base
de conhecimento que € pessoal e individualistica. Todas as entradas que chegam a mente,
provenientes da realidade exterior, sdo filtradas segundo uma interpretacéo Unica, o que nos
leva a acreditar que todas as concepgoes acerca do mundo sdo diferentes, pois séo feitas
baseadas em um conjunto Unico de experiéncias, crengas e estruturas mentais.

Os professores devem construir  representagoes significativas e
conceitualmente funcionais do mundo exterior, ja que os educandos s6 podem interpretar
informacdo no contexto de suas proprias experiéncias e o que eles interpretardo serg, numa
certa extensdo, individualistico e relacionado a suas necessidades, backgrouns e interesses.

2.3 Educacéo a Distancia

A educacdo, em geral, envolve a troca de informacdes. Em uma aula
presencia os alunos estdo expostos a constante interacdo com o professor e colegas. Os
alunos véem e ouvem os colegas e 0 professor assim como o professor Vé e ouve todos 0s
seus alunos. O professor tem ainda a possbilidade de se valer de outros recursos
audiovisuais (como um projetor, um filme ou um computador) a fim de ampliar essas
multiplas midias que comp&em uma aula presencial.

Na educacdo a distancia, ndo existe esse contato humano direto,
simplificando, isso quer dizer, estase pulandoljma fase no processo de comunicagdo
humana, a saber: o contato visual. Paul MacLean”, citado por Daniel Goleman [GOL 97|,
descreveu o chamado cérebro tridnico, para afirmar que o cérebro humano é composto por
trés sistemas gque funcionam de forma autdnoma: o cérebro Reptiliano, o sistema Limbico e
0 Neocortex.

* O sistema chamado “cérebro Reptiliano” € a mais primitiva das divisdes do cérebro e €
responsavel pelas tarefas de sobrevivéncia basicas e automatizadas; esta parte do
cérebro estd sempre ativa verificando se h4 alguma situagdo de ameaca ou risco e
quando ele entra em atividade se sobressa sobre 0s outros dois “cérebros’. Por
exemplo, em uma situacdo de perigo, como no caso de incéndio em um prédio, € o
cérebro Reptiliano que leva uma pessoa a entrar em panico, ndo enxergar a saida de
incéndio no corredor e morrer quelmada.

# Médico neurologista - chefe da " Brain Evolution For The National Institute of Mental Health.
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* No sistema Limbico estdo localizados o tdlamo e o hipotalamo, centros ligados a busca
do prazer e ao afastar-se da dor. Todas as emocdes estdo |ocalizadas nessa regido, as
situagdes de risco moderado sdo tratadas por este cérebro. Por exemplo, quando uma
pessoa assiste a um filme de terror no cinema, ela sente uma série de respostas
fisiol6gicas (suor, taguicardia, etc.) que sdo conhecidas como medo e/ou ansiedade. A
regido mais evoluida do cérebro sabe que € s6 um filme, mas ndo importa, € irracional,
€ puraemocao, é o sistema Limbico que fara a pessoa pular na cadeira do cinema.

* O Neocortex trata da inteligéncia linglistica e racional no seu lado esguerdo e da
inteligéncia visual e intuitiva no hemisfério direito. SO depois que a informagdo passar
satisfatoriamente pelo cérebro Reptiliano e pelo sistema Limbico é que o Neocortex terd
a oportunidade de processar a mensagem. Pode-se considerar que 0 hemisfério esquerdo
€ mais racional, sistemético, linglistico, detalhista e estruturado, enguanto que o
hemisfério direito € mais intuitivo, artistico, holistico, poético, criativo e imaginativo.

Na comunicacdo € o cérebro Reptiliano que age primeiro, fazendo a seguinte
pergunta: “Confio ou ndo confio?’. A resposta &€ ssim ou néo, e se for ndo confio sera muito
afetada a credibilidade da informagdo que o interlocutor est& querendo transmitir. O cérebro
primitivo tem sua primeira reagdo através da aparéncia do interlocutor, o que ele esta
vestindo, se est4 bem barbeado, etc. Apos, entra em acdo o0 cérebro Limbico, perguntando:
“Gosto ou ndo gosto?’. Porém, agqui a resposta ndo precisa ser tdo direta (pode ser adoro,
amo, gosto, detesto, etc.). Somente depois que o cérebro primitivo disse que confiava e o
sistema Limbico disse que gostava o suficiente € que a mensagem do interlocutor sera
corretamente interpretada. Entdo, o impacto da comunicagdo se da da seguinte forma:
Palavras 7%, sons 38% e corpo 55%.

Sem a fase do contato visua (entenda-se contato fisico direto) na
comunicacdo, a Educacdo a Distancia ganha um grande obstaculo a transpor, que € o
proprio cérebro primitivo do ser humano. E esta mesma caracteristica humana que leva
muitas pessoas a terem comportamentos téo diferentes quando estéo ao telefone e quando
estdo “ao vivo’. O telefone também elimina o contato visual, encorgiando aguns e
confundindo outros (mesmo que inconscientemente).

Por essa razdo, objetiva-se sempre proporcionar 0 maior nimero de midias
possiveis a disposicdo dos envolvidos em um processo de educacdo a distancia (EAD) e,
Moura e Oliveira, citados por Mara Carneiro [CAR 00] recomendam que, no caso das
relacdes de longa duracéo entre os participantes da videoconferéncia, pelo menos um
contato presencial sgja organizado. Diversas experiéncias indicam que 0S recursos
tecnologicos ainda ndo substituem o contato pessoal, mas sua evolugdo tem propiciado
ambientes muito mais interativos e amigaveis para a superagdo da distancia entre os
participantes. A Internet, tradicionalmente, é utilizada para trocar informacdes e realizar
bate-papos. Existem diversas ferramentas disponiveis, hoje, para este tipo de comunicagéo.

Os softwares mais simples, como 0s programas de chat (bate-papo)
normalmente rodam em um ambiente proprio (muitas vezes fornecidos pelo préprio
provedor de acesso, através das salas de chat) e possuem recursos multimidia limitados;
essencial mente permitem a troca de mensagens de texto ou, em algumas situacoes, imagens
estaticas e arquivos (que podem ser sons). Nessa categoria encontrase um dos mais
populares softwares de chat do mundo, chamado mIRC, que funciona através de um
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sistema de IRC (Internet Relay Chat), as salas de chat sdo disponibilizadas através de um
navegador Internet comum por provedores de acesso ou de conteldo. Mais recentemente
tem-se popularizado rapidamente o ICQ, que permite a criagdo de grupos e subgrupos de
pessoas com as quais se desegja manter contato (que podem ser os colegas de estudo).

S0 bastante utilizadas, também, as ferramentas de videoconferéncia como o
Microsoft NetMeeting e o CU-SeeMe que permitem uma comunicagdo bidirecional,
proporcionando um ambiente educacional interativo, ja que possibilitam a transmisséo
simulténea de voz e imagem e o compartilhamento de aplicagbes que estdo executando em
um computador remoto. Porém, esses tipos de ferramentas, paralelo ao fato despertar
grande interesse dos alunos por suas caracteristicas de mobilidade e a grande quantidade de
recursos, tém a desvantagem de facilmente tornarem-se motivo de dispersdo, ja que as
atividades de entretenimento e as brincadeiras podem sobrepor-se as atividades
pedagdgicas.

N&o se pode negar, entretanto, que como meio de comunicagdo interativo, a
transmissdo de video bidirecional, através da videoconferéncia, € capaz de proporcionar
diversas vantagens, como minimizar a fata de confianga no interlocutor, gerada
inconscientemente pelo fato da EAD carecer de um contato fisico direto, além da conex&o
visual e a interagdo entre o0s participantes auxiliar na compreensdo e gjudar a aumentar o
sentimento de unido dos envolvidos.

Além das ferramentas comentadas neste capitulo, existe um tipo especia de
software destinado a educacéo, o qual é plangjado com um enfoque diferenciado em relacéo
aos softwares comerciais. Este tipo de software sera abordado na se¢do seguinte.



3 SOFTWARE EDUCATIVO

O principal problema em relagdo ao software educacional é que ninguém
parece ser capaz de defini-lo com clareza. Nao existem critérios para se definir o que seria
um software educacional. Ndo se tem como separar um processador de textos de uma
linguagem de programacéo como o PASCAL (tipicamente utilizada na aprendizagem) ou
de um jogo (mesmo jogos pedagdgicos). Um processador de textos também pode ter o seu
valor na aprendizagem na medida em que, na pior das hip6teses, elimina o receio que o
aluno possui de errar porgue tera que apagar e recomecar.

De acordo com Chaves [CHA 83], existem basicamente trés formas de se
entender o binbmio Computadores e Educacéo:

» Computer Literacy ou Computer Awareless. Esta abordagem entende que viver-se-a (ou
esta-se vivendo) em uma sociedade tecnolégica e atamente informatizada, entdo é
indispensavel a aprendizagem de fatos basicos acerca do computador o mais cedo
possivel, bem como sua influéncia na sociedade altamente informatizada e o impacto de
sua introducéo macica sobre os individuos, os grupos e as relages sociais.

e Computer Aided Instruction - CAl: Aqui o computador é utilizado como um
instrumento para 0 ensino de matérias tradicionai's (como matemaética, fisica, estatistica,
etc.). O CAl é considerado por muitos especialistas como a melhor possibilidade de uso
do computador na educagéo. Eduardo Chaves assume esta como a melhor possibilidade
de uso dos computadores.

e Computer Assisted Learning - CAL: Existem agueles que defendem o computador
como uma ferramenta de aprendizagem, ou melhor, de auto-aprendizagem. O CAL
considera que é necessario aprender a programar, pois sO assim serd atingido o pleno
potencial pedagdgico dos computadores. A téo falada educacdo a distancia se enquadra
nesta categoria. O sistema Gestor, que sera apresentado no capitulo 4, se enquadra
nestas duas Ultimas abordagens.

Se a terceira abordagem tivesse sido levada a efeito em 1985, quando os
alunos universitdrios do ano 2000 estavam construindo sua educacdo fundamental, é
possivel que tivesse se mostrado a melhor forma de aprendizagem. Com o CAL, o auno
passa a ser um participante ativo no processo de construcdo de sua propria aprendizagem.
Ele € encorgjado a explorar, criar, inovar, dentro de situacbes de aprendizagem nao
previamente estruturadas. A escolha deste método € muito mais do que a decisdo sobre uma
forma de utilizagdo do computador, € a op¢do por uma filosofia de educacéo diferente.

O fato é gque se esta levando em conta que o alvo em questéo sdo alunos de
terceiro grau, que foram acostumados durante todo o transcorrer de suas vidas a aprender
(ou serem ensinados) segundo a abordagem considerada como tradicional (exercicio,
repeticdo, etc.) e que ja € consagrada pela pratica como eficiente (mesmo gque ndo pelas
modernas teorias pedagogicas). O computador, inserido desta forma, tende a criar um
impacto menor e uma aceitacdo maior do que se tentasse mudar toda uma estrutura de
ensino-aprendizagem consolidada por anos, como € o caso na CAL. Além disso, vale
considerar que, segundo Chaves [CHA 83], cerca de 90% (ou até mais) dos programas
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existentes no mercado refletem a estratégia CAl e visam desenvolver certas habilidades
béasicas, através do exercicio, 0 que proporciona, no minimo, alguma disposi¢do de material
para comparacao.

3.1 Engenharia de Software Educativo

No surgimento da computagdo, a preocupacao principal estava centrada na
producdo do hardware, deixando o software em segundo plano. Nos anos 80, os avangos
consideraveis na area de microeletronica propiciaram a producdo de computadores mais
potentes e mais baratos, modificando a relacdo entre hardware e software. A partir dos anos
90, quando o software deixou de ser um elemento de segundo plano e passou a representar
o diferencia de um sistema de computacdo, surgiu a necessidade de desenvolver-se
metodologias que viabilizassem a producdo de programas de qualidade, com boa relacéo
custo/beneficio e em tempo habil. Nesse contexto surgiu a chamada Engenharia de
Software, destinada a atender uma especificagdo funcional que reflita as necessidades do
usuario e utilize de maneira eficiente os recursos computacionais.

Observando-se o beneficio que o computador proporciona, quando aplicado
a educacdo, mesmo sem métodos especificos, utilizando somente aplicativos genéricos,
pode-se colocar em duvida a necessidade de uma linha de pesquisa na area especifica da
Engenharia de Software Educacional. Realmente, conforme mencionado anteriormente,
ferramentas como uma linguagem de programacédo (i.e. PASCAL) ou um editor de textos
(i.e. Microsoft Word), se utilizadas por um educador consciente dos desafios da
globalizacdo e da socializagdo do conhecimento podem potencializar a educagdo obtendo
resultados como os al cancados por quem fez ESE, no sentido de criar ambientes educativos
computadorizados que acrescentem valor a quem deles se utilize.

Porém, a Engenharia de Software Educacional — ESE diz respeito a criacéo
de ambientes educativos computadorizados que oferecem muito mais do que uma boa
utilizacdo de solugBes computacionais genéricas, sdo solugbes criadas com finalidades
educativas especificas. Este € um campo de natureza interdisciplinar onde ndo basta apenas
saber fazer software com orientacdo educativa, ou ter brilhantes idéas educativas e dar-lhes
uma sustentacdo informatizada. Galvis [GAL 99a] diz que é preciso, além de observar as
caracteristicas que deve possuir um bom software (como sera relatado na subsecdo 3.2),
levar em conta 0s seguintes critérios:

- Pertinéncia— A pertinéncia de um software pode ser avaliada fazendo-se
uma pergunta do tipo: “Serd que é necessario um software como este,
neste momento?’.

- Relevancia — Avalia-se até onde a solucdo escolhida € coerente com o0s
outros elementos do ambiente de aprendizagem.

- Unicidade — O computador possui qualidades Unicas que devem ser
devidamente aproveitadas na medida em que ele é utilizado como meio
No processo de aprendizagem.

Segundo Galvis [GAL 99A], os Materiais Educativos Computadorizados
tém sentido na medida em que aproveitam as qualidades Unicas do computador como meio
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para criar ambientes educativos que acrescentam valor aos meios tradicionais de
aprendizagem. Nesse sentido, destaca-se como um dos diferenciais do computador a
capacidade para processar e apresentar informacdo multimidia de forma interativa; assm é
possivel criar contextos para a aprendizagem nos quais pode-se dar uma relagdo de didlogo
com o nivel concreto ou abstrato requeridos, sob controle do usuério ou do programador,
segundo conveniéncia.

3.2 Classificagbes

Os softwares em geral, e os programas didaticos ndo fogem aregra, possuem
trés modulos principais claramente definidos, a saber: ainterface com o usuario (sistemade
entrada e saida), 0 médulo que contém as informagdes necessérias para o programa (bases
de dados) e 0 modulo referente alégica (algoritmo) do programaem s [MAR 96].

Interface
(E/S)

!

Processamento

(Algoritmo)

.

p_/
Informacdes

(Base de Dados)
p_/

FIGURA 3.1 —Mdédulos gue compbem um software

Na tentativa de definir com maior clareza o que seria considerado como
sendo um software educativo Pere Marques [MAR 96] estabeleceu uma classificagdo para
os programas educativos (todos os programas criados com a finalidade especifica de serem
utilizados como meio didético) que transcendem os moédulos principais citados acima. A
primeira e mais abrangente classificacdo é a possibilidade de modificacdo do contetdo.
Nesta classificagéo os programas educativos sdo divididos em:

- Programas Fechados — S0 aqueles onde o usué&rio ndo conta com a
possibilidade de modificar um contelido previamente fornecido.

- Programas Abertos — Proporcionam um esgueleto e uma estrutura na
gual os educandos e educadores podem inserir conteldos do seu
interesse de maneira a facilitar sua adequacéo aos diversos contextos
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educativos e possibilitar melhor tratamento com a diversidade de
estudantes.

Independente desta classificagdo, provavelmente a que proporciona
categorias mais claras e Utels aos professores é a que leva em conta o grau de controle do
programa sobre a atividade dos alunos e a estrutura de seu algoritmo, conforme pode ser
observado na seqiiéncia de acordo com a classificacdo de Marques [MAR 96].

3.2.1 Programas Tutoriais

S80 programas que a partir de determinadas informacbes e mediante a
realizacdo de certas atividades previstas de antemao intencionam o uso de determinadas
capacidades e o0 aprendizado ou o reforgo de conhecimentos e/ou habilidades, sempre
guiando, em maior ou menor nivel, o trabalho dos aunos. Quando se limitam a propor
exercicios de fixagdo sem explicagdes ou conceitos prévios sdo denominados “tutoriais de
exercicio”.

Em qualquer caso sdo programas baseados nas proposi ¢des comportamentais
do ensino, que comparam as respostas dos alunos com os padrdes tidos como corretos,
guiam a aprendizagem dos estudantes e facilitam a realizacdo de préticas rotineiras e sua
avaliacdo, em aguns casos uma avaliagcdo negativa, gera uma nova série de exercicios. A
partir de sua estrutura ldgica se distinguem quatro categorias:

* Programas Lineares — Apresentam ao aluno uma sequéncia de informagdo e/ou
exercicios (constante ou determinada aleatoriamente) independentemente das respostas
estarem certas ou erradas. Herdeiros da instrucdo programada transformam o
computador em uma maquina de ensinar transmissora de conhecimentos e adestradora
de habilidades, o que pode tornar 0 programa com pouca interatividade e demorado
para percorrer.

* Programas Ramificados - Baseados inicidmente também em modelos
comportamentais, seguem percursos pedagdgicos diferentes segundo a avaiagdo das
respostas dadas ou a decisdo do aluno de se aprofundar mais em determinado tema.
Oferecem maior interacdo e mais opgdes, mas a organizagdo da matéria tende a estar
menos dividida que nos programas lineares e exigem um esfor¢co maior dos alunos.
Pertencem a este grupo programas multinivel, que estruturam os contelidos em niveis
de dificuldade e prevéem diversos caminhos.

* Ambientes Tutoriais — Em gera inspirados em modelos pedagbgicos cognitivistas,
proporcionam aos alunos uma série de ferramentas de busca e processamento da
informacdo que podem ser utilizadas livremente na construcdo das respostas para as
perguntas do programa. Este € o caso dos ambientes de resolucdo de problemas,
“problem solving”, onde os estudantes conhecem parciamente as informagoes
necessarias para a solugdo do problema e tém que buscar a informagdo complementar
aplicando regras, leis e operacbes para encontrar a solucdo. Em alguns casos, o
programa ndo s confere a resposta como também avalia o caminho seguido na sua
resolucéo.
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» Sistemas Tutoriais Especiaistas — Como os Sistemas Tutores Inteligentes (Intelligent
Tutoring Systems) que, desenvolvidos com técnicas de inteligéncia artificial e levando
em considerag@o as teorias cognitivas sobre a aprendizagem, tendem a produzir um
didlogo auténtico entre o estudante e o programa, pretendendo agir da maneira como
faria um tutor humano: guiam os alunos passa a passo no processo de aprendizagem,
analisam seu estilo de aprender e seus erros e proporcionam em cada caso a explicacdo
OU O exercicio mais conveniente.

3.2.2 Basesde Dados

Os programas desta categoria proporcionam os dados em um ambiente
estético, segundo determinados critérios, e facilitam sua exploragdo e consulta seletiva
Podem ser empregados em diversas atividades como: selecionar dados relevantes para
resolver problemas; andlisar e relacionar dados; extrair conclusdes, comprovar hipéteses
entre outras. As perguntas normalmente formuladas aos alunos sdo do tipo: “Que
caracteristicatem este dado?”’, “ Que dados existem com a caracteristica X?' ou “Que dados
existem com as caracteristicas X e Y 7.

As bases de dados podem ter uma estrutura hierdrquica (se existem
elementos subordinantes dos quais dependem elementos subordinados), relacional (se estéo
organizadas mediante fichas ou registros com a mesma estrutura e categoria) ou
documental (se faz uso de descritores e sua finalidade é armazenar grandes volumes de
informacdo documental, como revistas, ou periddicos). Independente da forma de
organizagdo dainformacao pode-se distinguir dois tipos.

* Bases de Dados Convencionais — Tem a informagéo armazenada em arquivos, mapas
ou graficos, que o usuario pode recorrer segundo seu critério para recompilar
informagao.

e Bases de Dados tipo Sistema Especialista — S&0 bases de dados especiaizadas que
recompilam toda a informaco existente acerca de um tema concreto além de assessorar
0 usuario na busca de determinadas respostas.

3.2.3 Simuladores

Apresentam um modelo ou ambiente dindmico (geramente através de
graficos ou animagdes interativas) e facilitam sua exploracdo e modificacéo aos alunos, que
podem realizar aprendizagens indutivas ou dedutivas mediante a observagdo e manipulagéo
da estrutura subjacente, desta maneira pode-se descobrir os elementos do modelo, suas
inter-relacOes, e podem tomar decisdes e adquirir experiéncia direta diante de situagdes que
dificilmente estariam acessivels na realidade (controle de uma central nuclear, pilotagem de
um avido, etc.). Alguns jogos também podem ser considerados simuladores, a margem de
outras consideracOes sobre os valores que incorporam, facilitam o desenvolvimento dos
reflexos, da percepcdo visua e da coordenagdo psicomotriz em geral, aém de estimularem
a capacidade de interpretacdo e a reacdo diante de uma situacéo real.
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Em qualquer caso possibilitam uma aprendizagem significativa por
descobrimento e investigagéo, podem ser utilizados em tempo real ou em tempo acelerado,
o simulador pode fazer perguntas do tipo: “O que acontece com 0 modelo se modifico a
variavel X?', “E se modificar o paréametro de Y?'. Pode-se diferenciar dois tipos de
simuladores:

* Modeos Fisico-Mateméticos — Apresentam de maneira numérica ou grafica uma
realidade que tem leis representadas por um conjunto de equacbes deterministicas.
Estdo incluidos aqui os programas-laboratorio, alguns tracadores de funcbes e os
programas que, através de um conversor analégico-digital captam os dados anal 6gicos
de um fenémeno externo ao computador e apresentam na tela um modelo do fendmeno
estudado ou informagbes e gréficos associados. Estes programas, as vezes, sd0
utilizados por professores diante de uma classe para demonstrar ou ilustrar um conceito,
facilitando, assim, a transmisséo de informagdo aos alunos que, por sua vez, poder&o
revisar o tema atraveés da utilizacdo do programa.

« Ambientes Sociais — Apresentam uma realidade regida por leis que ndo séo totalmente
deterministas. Aqui se incluem os jogos de estratégia e aventura, que exigem uma
estratégia que se modifica ao longo do tempo.

3.2.4 Construtores

Sdo programas que tém um ambiente programéavel. Fornecem ao usuério
elementos simples com os quais podem construir elementos mais complexos ou ambientes.
Desta maneira, potencializam a aprendizagem heuristica e, de acordo com as teorias
cognitivas, facilitam aos alunos a construcdo de sua propria aprendizagem, que surgira
através da reflexdo que realizardo ao projetar programas e comprovar imediatamente, no
momento da execucdo, a relevancia de suas idéias. O processo de criacdo que realiza o
aluno gera perguntas do tipo: “O que acontece se incluo ou elimino o elemento X?’. Pode-
se distinguir dois tipos de construtores:

» Construtores Especificos — P6em a disposi¢éo dos estudantes uma série de mecanismos
de atuacdo (geramente na forma de ordens especificas) que Ihes permite executar agdes
de um certo grau de complexidade através da construcdo de determinados ambientes,
modelos ou estruturas e, de certa maneira, avangam no conhecimento de uma disciplina
ou ambiente especifico.

» Linguagens de Programacdo — Oferecem “laboratdrios simbolicos’ nos quais se pode
construir um numero ilimitado de ambientes. Aqui, 0os alunos se transformam em
professores do computador, além de que, com as interfaces convenientes, podem
controlar pequenos robds construidos com componentes convencionais, de modo que
suas possibilidades educativas sdo ampliadas principalmente em campos tecnol 6gicos.
Assim, os alunos passam de um manejo abstrato dos conhecimentos com o computador
para uma manipulacdo concreta e pratica de um ambiente informatizado, que facilita a
representacdo e compreensao do espaco e da previsdo dos movimentos.
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3.2.5 Ferramentas

S80 programas que proporcionam um ambiente instrumental com o qual se

facilita a realizacdo de certos trabalhos gerais de tratamento da informagdo: escrever,
organizar, desenhar, transmitir, captar dados, etc. Excluindo-se os softwares de autoria (que
também poderiam se incluir no grupo de programas construtores), os mais utilizados sao
programas de uso geral que provém do mundo trabalhista e, portanto, ficam fora da
definicdo de software educativo. N&o obstante, tem-se elaborado versdes destes programas
ditos “para criangas’, que limitam suas possibilidades a favor de uma, nem sempre clara,
facilidade de uso. De resto, muitas dessas versdes sdo desnecessarias, ja que 0 uso desses
programas esta cada vez mais simples e quando os estudantes necessitam utiliz&los o
fazem com muita naturalidade. Os programas mais utilizados neste grupo séo:

Processadores de Texto — S&0 programas que, com a guda de uma impressora,
transformam o computador em uma fabul osa maquina de escrever. No ambito educativo
deve-se fazer uma introdugdo gradual que pode principiar na instrucdo priméria,
permitindo que os alunos se familiarizem com o teclado e com o computador em geral,
e substituir parcialmente o livro de redages por um disquete onde estédo armazenados
os trabalhos. Ao escrever com processadores de texto os estudantes podem concentrar-
se no contetido das redagdes e temas dos trabal hos, despreocupando-se com a caligrafia.
Além disso, o corretor ortogréfico que pode estar incorporado gjudara na revisdo dos
possivels erros de ortografia antes de entregar o trabal ho.

Gestores de Bases de Dados — Servem para gerar grandes sistemas de arquivo, ja que
permitem armazenar informagdo de maneira organizada e, posteriormente, recupera-la e
modificdla. Entre as muitas atividades com valor educativo que se pode realizar estdo
as seguintes:

- Revisar uma base de dados ja construida para buscar determinadas
informagdes e recuperé-las.

- Recolher informac8o, estruturé-la e construir uma nova base de dados.

Planilhas Eletronicas — S&o programas que transformam o computador em uma versatil
e rapida calculadora programavel, facilitando a organizacdo de atividades que exigem
muitos célculos mateméticos. Entre as atividades didaticas que se pode realizar com as
planilhas el etronicas estdo as seguintes:

- Usar planilhas j& programadas para a resolucéo de problemas de diversas
naturezas, evitando, assm, a readizacdo de pesados céculos e
economizando um tempo que pode ser dedicado a analisar os resultados
dos problemas.

- Programar uma nova planilha, 0 que exigira um conhecimento prévio
preciso do modelo matemético que sera utilizado.

Editores Gréaficos — S&0 usados desde um ponto de vista instrumental para realizar
desenhos até para a realizacdo de trabalhos, murais, anlincios, etc, além de constituirem-
se em recurso idoneo para desenvolver parte do curriculo de Educacdo Artistica
desenho, composi¢éo artistica, uso da cor, etc.
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Programas de Comunicacdo — S80 programas gue permitem que computadores distantes
(equipados com modem) comuniquem-se atraves das linhas telefonicas e possam enviar
mensagens, graficos, programas, etc. De uma perspectiva educativa, estes sistemas
abrem um grande leque de atividades possiveis para os aunos, por exemplo:

- Comunicar-se com outros companheiros e trocar informagoes.
- Acessar bases de dados distantes para buscar determinadas informagoes.

Programas de Experimentos Assistidos — Através de variados instrumentos e
conversores anal 6gico-digitais, recupera-se dados sobre o comportamento das variaveis
que incidem em determinados fendbmenos. Posteriormente, com essas informagoes,
pode-se construir tabelas e elaborar representactes gréficas que representem relagdes
significativas entre as variavei s estudadas.

Linguagens e Sistemas de Autoria — S&o programas que facilitam a elaboracdo de
programas tutoriais aos professores que ndo dispdem de grandes conhecimentos em
informatica. Utilizam algumas poucas instrugdes basicas que podem ser aprendidas
rapidamente. Alguns, inclusive, permitem controlar videos e facilitam a criagdo de
gréficos e efeitos sonoros, de maneira que se possam gerar aplicagcdes multimidia.

3.3 Caracteristicas do Software Educativo

Partindo do principio de que, pelo menos em um primeiro momento, ndo se

pode desperdicar tamanho potencial desse background de softwares educativos, torna-se
necessario separar 0s programas bons dos ruins, e é com esta intencdo que na obra
Comunicacion Educativa y Nuevas Tecnologias, citada por Marques [MAR 98], sdo
destacadas as principais caracteristicas que devem ter um bom software educativo, para
proporcionar sua facilidade de uso, eficacia e eficiéncia didatica:

Facilidade de uso — Os programas devem ser faceis de usar e intuitivos, de modo que
professores e alunos possam utilizé-los imediatamente, sem a necessidade de um
exaustivo estudo de manuais e tutoriais, porém ndo devem provocar ansiedade nos
USU&rios.

Capacidade de motivacdo — As atividades dos programas devem despertar e manter a
curiosidade dos educandos na tematica do contelido. Também € conveniente que sgja
atrativo aos professores, animando-0s a0 Uso.

Relevancia curricular — Os conteidos dos programas devem estar relacionados com 0s
objetivos e conteldos do curriculo em vigor €/ou com as necessidades reais dos
estudantes e professores.

Versatilidade — Os softwares educativos devem ser facilmente integréveis a outros
meios didaticos e nos diferentes curriculos, podendo adaptar-se as diferentes
necessidades dos professores e alunos. Nesse sentido, convém que 0s materiais sejam
programéveis e abertos, permitindo a modificacdo de alguns pardmetros (grau de
dificuldade, tempo para as respostas, etc.) e a modificacdo dos conceitos nas bases de
dados.
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Enfoque pedagdgico atual — As atividades dos programas deverdo estar de acordo com
as tendéncias pedagdgicas atuais, para que seu uso em salas de aula provoque uma
mudanca metodologica neste sentido; para tanto convém considerar as teorias
construtivistas e os principios da aprendizagem significativaafim de se amegar:

- Uma continua atividade intelectual do aluno. O educando deve se sentir construtor
de sua aprendizagem mediante a interagdo com o conteldo que o programa |lhe
proporciona e através da reorganizagdo das suas estruturas de conhecimento.

- Facilitar aprendizagens significativas para os estudantes a partir de seus
conhecimentos prévios e que podem ser transferidos a outras situagdes.

- Desenvolver as capacidades e as estruturas mentais dos alunos, especiamente o
raciocinio, a reflexdo critica e a criatividade. Os programas devem evitar a smples
memorizacdo e devem oferecer contextos heuristicos onde, além de se compreender
0s conteldos, se possainvestigar e buscar novas relagoes.

- Desenvolver atividades meta-cognitivas e estratégias de aprendizagem nos
estudantes, mediante a reflexdo sobre seus conhecimentos e os métodos utilizados
por eles para pensar.

Orientacao direcionada aos alunos — Em geral, esses materiais devem ser pensados mais
para os aunos do que para os professores, possibilitando aos estudantes o controle
sobre o contelido da aprendizagem e o auto controle de seu trabalho. Isto contribuira
para 0 desenvolvimento de suas habilidades de auto aprendizagem e proporcionara
ferramentas cognitivas para que possam usar a0 maximo Seu proprio potencial de
aquisi¢cao de conhecimentos.

Modulos de avaliagdo — Os programas devem incluir modulos de controle e avaliagéo
das atividades dos estudantes, que proporcionem informagbes que permitam a
continuidade dos trabalhos e dos processos cognitivos desenvolvidos pelos alunos
(trabalhos realizados, atividades, nivel de dificuldade, erros cometidos, caminhos
tomados para resolver os problemas, etc.).

Tecnologia avangada — Intenciona-se, também, que os programas utilizem as crescentes
potencialidades do computador e as tecnologias multimidiaem geral.

Diferencial no que diz respeito a outros materiais — E conveniente que os programas
tenham elementos diferenciadores de outras ferramentas didéticas, de maneira que o
computador possa potencializar o processo de aprendizagem. O suposto investimento
financeiro, intelectual e metodologico usado na elaboracdo de um programa sO se
justifica se 0 computador melhorar o que ja existe.

No proximo capitulo, sera abordado o sistema Gestor, 0 qual esta inserido

em duas das trés formas de entender o bindmio computadores e educacdo visto neste
capitulo.



4 SISTEMA GESTOR

O sistema Gestor € um modelo de ensino/aprendizagem onde os professores
e aunos utilizam uma sé&ie de materiais informatizados organizados dentro de uma
estrutura. Essa estrutura € denominada Gestor Autor Multimidia para Educacéo — GAME e
envolve caracteristicas de:

* um ambiente de aprendizagem;

* um ambiente de ensino;

« umalinguagem de autor especifica;

e UM componente para criagao de apresentacoes,

* uma base de dados que organiza as relagbes horizontais entre os materiais, a partir de
conceitos fonte e conceitos relacionados.

A idéainicia de um GAME era construir um simples livro eetrénico que
proporcionaria ao estudante o documento basico da disciplina em formato digital e com as
caracteristicas Uteis tipicas desse tipo de programa: localizagdo de textos, marcadores,
possi bilidade de notas, etc.

Como primeira melhoria ao livro eletronico, plangou-se um sistema de
buscas seletivas, onde um especialista (professor) pudesse reduzir a gama de coincidéncias
textuals quando a busca por determinada palavra no texto fosse requisitada, de modo a
facilitar o aprendizado por parte dos alunos que teriam seu estudo guiado segundo as
metodol ogias didéticas definidas pelo professor.

Foi identificada, assim, a necessidade de se desenvolver uma aplicacéo
especifica, descartando-se outras (como por exemplo, Toolbook) existentes no mercado.
Influenciou nesta deciséo a constatacdo de que os materiais informatizados necessitavam
também de um sistema de gestéo que organizasse, de alguma maneira, sua utilizagdo e, o
gue é mais importante, a consideracdo de que era necessario encontrar um modo alternativo
de trabalho para o estudante que lhe facilitasse a aprendizagem, com compreensdo dos
conceitos e suas relagdes com uma assimilacao estavel, frente ao processo de memorizagao.

No ensino tradicional, € quase exclusivo 0 processo de memorizacdo, e se
supde gue nesse processo 0 esquecimento do contelido ministrado se da em bem pouco
tempo.

A partir deste contexto, comegou a ser desenvolvido o que se chamou
Gestor, que se apoia na definicdo de relagbes entre os diferentes componentes da
informacdo e articula as relacbes por meio dos conceitos e das buscas seletivas como sera
visto no decorrer do capitulo. Na figura 4.1 pode-se observar 0 quadro de relagdes sobre a
dualidade unidade temética/conceito que é o desenho conceitual do GAME. Esta definicéo
surge da constatacdo de que o conhecimento ndo € construido mediante uma exposi¢éo
sequencial de conceitos, mas sim através de relagdes significativas estabelecidas em
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diferentes planos que possibilitaréo a consolidacdo muito mais eficiente da complexidade
do conhecimento.

Elementos da base
de dados

FIGURA 4.1 — Niveis deinter-relagdo dentro do Gestor

O objetivo da criagdo do Gestor foi construir um modelo didatico que
pudesse servir tanto para aulas expositivas do professor como para 0 aluno exercer a auto
aprendizagem em seu préprio computador, ja que o nimero de computadores pessoais
proprios esta crescendo rapidamente e, normalmente, a quantidade de computadores nas
instituicbes de ensino é limitada e super utilizada. Nessa construcéo, foram levados em

considerac&o alguns requisitos basicos e gerais.
* Arquitetura aberta compativel com outros recursos.
* Interoperabilidade com outros sistemas.

» Facilidade de uso.
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» Facilidade, flexibilidade para adaptacéo/ampliacéo.
» Sistema centrado no usuario, neste caso: professor e estudante.
» Facilidade paraincorporar qualquer elemento externo.

» Possibilidade de crescimento gradual e com contribuicdes e modificacdes
“sob demanda’ na construcéo dos materiais que compdem o ambiente.

» Desenho gera da interface de modo que sgja intuitiva e com exploragdo
muito simples por parte do usuério.

O sistema Gestor funciona em dois modos distintos:

* Modo Usuario — permite 0 acesso aos diferentes componentes do sistema
(material multimidia, ferramentas, problemas, questdes, etc.). E o modo
disponivel aos estudantes no seu trabalho ou aos professores em uma
classe expositiva.

* Modo Autor —facilita aos professores a criagéo, a partir da base de dados
geral, de materiais informatizados: Classes Unimidia, Hipertexto, Préticas
de simulagéo, etc.

Basicamente, como um ambiente de aprendizagem, o Gestor inclui os

seguintes elementos para a utilizagdo do usuério:

O Hipertexto — elemento fundamental do Gestor, apresentado através da interface
hipertextual do mesmo, a tela principal. S80 os contelidos temaéticos da disciplina em
formato equivalente a um livro eletrdnico, porém com um potencial muito maior, em
funcdo do sistema de conexdes, através do qua relaciona-se todos os elementos,
materiais e ferramentas disponivels;

O Glossario — lista de conceitos que inclui, também, um sistema de buscas seletivas
definidas pelo professor, em funcéo dos seus critérios didéticos e para evitar que o
estudante fique perdido ou desorientado no espaco hipertextual, e um primeiro nivel de
conexdes, 0 nivel elementar, dirigido aos estudantes novatos que enfrentam a disciplina
pelaprimeiravez;

A Tela de Conceitos e Relagdes — onde se encontram as relagoes e as conexdes dos
conceitos com seus respectivos conceitos relacionados e com elementos ou materiais
auxiliares que podem ser: exercicios, questdes, exames, etc. As conexdes estabelecidas
neste local sGo mais amplas e correspondem a um nivel superior ou mais experiente,
gue devem ser utilizadas por estudantes que conhecem a disciplina até um certo ponto
e, portanto, ndo ficardo desorientados, e sim realizardo um estudo ou uma revisao muito
mais estruturada e dindmica, de cardter construtivista, mediante a interpretacdo de
relacdes entre conceitos encontrados, que permitem estabelecer as hierarquias entre 0s
mesmos e 0s correspondentes mapas conceituais que lhes giudem a completarem sua
propria estruturacéo do conhecimento.

M ateriais auxiliares — divididos em dois grupos:
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= Materiais integrados (internos) — de cardter algoritmico que sdo incluidos no
programa mediante um sistema desenvolvido com a linguagem de autor que
administra o conjunto e ficam incorporados a estrutura, como 0s problemas,
guestdes, etc.

= Materiais externos — que mantém sua estrutura independente, sendo que o Gestor
atua somente como um lancador do recurso, como as préticas de simulagdo, as
unidades teméticas multimidia, as ferramentas, etc.

Todo esse conjunto pode ser utilizado no modo Usuario, o qual sera
utilizado pel os estudantes para sua auto aprendizagem.

Porém, seu grande potencial didatico apoia-se em sua dualidade unidade
temdtica/conceitos de apresentacdo dos contelidos, e na estrutura de conexdes entre todos
os elementos disponiveis, a qual permite um aprofundamento diferente quando os
estudantes se deparam com a disciplina pela primeira vez e quando ja possuem alguma
experiéncia prévia da mesma, podendo realizar uma revisdo muito mais conceitual,
baseando-se nas relacfes entre os conceitos, diretamente, ou através dos elementos
relacionados com eles.

A chamada linguagem de autor, disponivel no Gestor, permite ao professor
trabalhar em modo Autor, organizando suas estruturas de conexfes entre os diversos
elementos que considere mais adequados em fungdo do contexto, para que os estudantes
possam extrair o maximo proveito da unidade educacional em questdo. Essa estrutura de
conexdes é possivel mediante a utilizagcdo de elementos adicionais:

* abase de dados. que contém os materiais digitalizados que ser&o utilizados (imagens,
animacdes ou outros tipos de arquivos) e as relagcdes entre os elementos da estrutura ou
entre um mesmo ou diferentes elementos.

e 0 Visor: incorporado para agilizar a visualizagdo dos materiais inseridos na base de
dados e facilitar o uso dos elementos que irdo ser empregados.

4.1 Caracteristicas do Programa

O Gestor foi desenvolvido com o software Macromedia Director (ANEXO
A). Utiliza 30 modulos (programas ou filmes, segundo a terminologia utilizada no Director)
e um grupo de elementos (atores, na metafora da aplicagdo) comuns, que S0
compartilhados. Possui ao todo cerca de 500 fungdes implementadas (entre scripts de filme,
de quadro e de membro do elenco). Contém mais de 11.000 linhas de cédigo e mais de 5
MB de imagens desenhadas especialmente para o programa (fundos, botdes, efeitos, etc.).
Quanto a base de dados, foram implementados diversos médulos que permitem a criagéo,
edic&o, manipulacdo e visualizagdo de contelidos.

A base de dados utilizada € a V12-DBE (V12 DataBase Engine), que € uma
poderosa ferramenta desenvolvida para o Director que permite o0 armazenamento,
processamento e posterior recuperacdo de informacOes de qualquer tipo. Esta aplicacdo
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acrescenta funcionalidade ao Director e o libera da carga de armazenar elementos como,
por exemplo, as imagens, que ocupam muito espago no disco rigi(@4 Se ndo sdo usadas com
a preocupacdo de se evitar redundancias. A base de dados V12 elimina as possiveis
redundancias, aém de manipular itens distintos com 6tima velocidade, pelo fato de seu
projeto ter-se preocupado com a otimizagdo das operacdes com registros, tornando, assim, a
aplicacdo mais répida e com melhor eficiéncia

O modelo de banco de dados adotado para o Gestor foi o relacional, que
apesar de parecer, a principio, mais complexo e de mais dificil utilizaco, evita a
duplicacdo de informacéo (ocupando, portanto, menos espaco) e torna mais fécil sua
atualizagdo e manutencdo. Esta politica pbde ser comprovada através da tabela de formulas
onde ndo sdo armazenadas imagens, somente uma referéncia. A imagem fica armazenada
na tabela de imagens, assim, a modificagdo de umaimagem ocasiona a atualizacéo de todas
as referéncias a esta imagem que foi alterada. Estratégia semelhante pode ser observada na
organizacdo de problemas e questdes. Nao existe uma grande tabela com todos os
elementos que possam haver em um problema (ou questdo), ao invés disso, existe uma
tabela “indice”’ e todos os elementos tém sua propria tabela, evitando assim, o desperdicio
de espaco que seria definir um tabela para todos os elementos possiveis em um problema
ou questdo, quando somente uns poucos estivessem definidos.

A base de dados armazena, praticamente, todos os recursos (imagens,
elementos dos problemas e questdes, conexdes, €etc.), ou, pelo menos, suas referéncias, no
caso de ndo serem elementos proprios do Director (aplicagdes externas, praticas com outros
programas, videos, etc.) que o autor utiliza em suas apresentacfes. Sa0 38 tabelas e um
total de 121 campos de dados do tipo Inteiro, Texto e Midia (imagem e som). O texto
principal do tema ndo é colocado na base de dados, pois a V12-DBE n&o suporta o
armazenamento de textos em formato RTF gque sgjam extensos. Assim, para contornar essa
importante limitag&o, foi definido que o texto principal de cada tema fique armazenado no
filme do Director.

Foi desenvolvido para o Gestor um modulo chamado “Visor de elementos’,
que permite a visuadizagdo rdpida e a busca de imagens e texto segundo certas
caracteristicas (palavras chave associadas, conceitos relacionados ou referéncias). Este
modulo objetiva potencializar a reusabilidade dos diferentes materiais armazenados ou
referenciados na base de dados.

4.2 Elementos do Gestor

A interface do Gestor sera detahada no capitulo 5, porém, torna-se
necessario agora uma explanacdo sobre os diversos el ementos encontrados no modo Autor.

* Também conhecido como Winchester ou Hard Disc. E uma unidade compacta de disco, de alta capacidade
gue normalmente € interna a um sistema de computador e mantém todos os dados que necessitam de
armazenamento de longa duragao.
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4.2.1 Menussuperiores

As opgbes mostradas na figura 4.2 serdo comentadas se mostrarem alguma
caracteristica especifica.

No menu “Edicion” (1) existe a opcdo para modificar um marcador (busca)
previamente definido. As opgdes “autor” (2) e “usuario” (3) do menu “Modo” permitem a
distincdo entre a pessoa autorizada (modo Autor) para construir e modificar o conjunto de
uma unidade tematica, e quem pode utilizar o documento como usuario, sem a capacidade
de modificar suas caracteristicas estruturais.

As opgoes “herramientas’ (4) e “aplicaciones’ (5) do menu “Ventana”
permitem, a primeira delas, mostrar a paleta de ferramentas que sera descrita a seguir, e a
opcao “aplicaciones’ permite modificar os icones verdes padréo localizados na parte
inferior (fig. 4.3) por outros caracteristicos das aplicacdes que serdo utilizadas. Essas
aplicagdes e seus icones sdo incorporadas através da janela mostrada na figura 4.4 que
surge ao selecionar-se a opgdo “aplicaciones’.

Y SR

Fichero | Edicion | Ver | Modo 4/ | Ventana Ayuda

Marcar Biazquedas Autor Modo Autor Herramientas |

No Marcar Buzquedas Informacion | v Hil:_lEI‘t&HtD Aplicaciones. .
Rellenar Titulos Asistente
Modo Uzuario :

Rellenar Autores

Preferencias \@
FIGURA 4.2 — Menus de carater geral




Botdes inferiores
para acessar
aplicacoes

FIGURA 4.3 — Situacéo dos botbes de lancamento de aplicactes
FONTE: TUREGANO [TUR 00]

Nesta janela pode-se selegionar um icone e eﬁbel ecer o caminho do arquivo
da aplicacdo ou do seu respectivo atalho™Ou arquivo de lote™

[ mg— = _— - T B B e B T

- R - - - .
3 a ver com situagdes praticas. Esse & freqlientements o caso de experimentos
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?.nu:snr > Aplic. 1CIProgs\TranslationExpre | [ cargar | it
ficaz] Jevit:
ito Aplic. JCIWINDOWS 1 Calc.exe | [ Cargar ] [
ind | |
:la”-: P*F‘”C-:# | [ Cargar ] En:f
T::L: Rplic.‘qi | [ Cargar ] 1y
B Aplic. § | (cargar ) it
] Aceptar | (%) Cancelar
2 T A v

FIGURA 4.4 — Janela de definicdo de aplicacbes
FONTE: TUREGANO [TUR 00]

® Arquivo que indica o caminho de outro arquivo chamado alvo. Normalmente possui uma representacdo
gréfica (icone).

® Tipo de arquivo executavel que armazena uma seqiiéncia de comandos do sistema; quando ativado executa
todos esses comandos automati camente.
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Pelo fato de ndo ser possivel definir os caminhos no computador do usuario,
a opcao disponivel é criar um diretorio (pasta) com 0 nome “aplicacfes’ ou “recursos’,
como sera visto no capitulo 6, contendo os icones de lancamento das aplicacbes
selecionadas que, evidentemente, deverdo estar previamente instaladas, pois serdo
fornecidas agquel as que s&o especificas da disciplina e ndo as de proposito geral.

4.2.2 A paletadeferramentas

A fig. 4.5 mostra a paleta de ferramentas. Suas funcbes sdo definidas por
secOes. Na primeira secéo se agrupam aqueles botdes que iniciam agdes de importacdo de
elementos previamente digitalizados:

1) Importacdo de textos nos formatos RTF ou PDF (com o limite imposto
pelo Director de umas vinte e duas paginas). Os textos RTF podem ser modificados sobre a
tela do préprio Gestor, clicando o botéo de edicdo que aparece na terceira se¢éo da paleta
(fig. 4.5, item 1). A versdo 8.0 do Director possui um editor controlado através da
linguagem Lingo (ANEXO A) que é suficientemente eficaz para atuar diretamente sobre a
tela, 0 que ndo acontecia com versdes anteriores.

O professor pode, assim, corrigir eventuais erros de importagdo, como falhas
inerentes ao tratamento de texto utilizado para criar o RTF original. A importacdo mantém
afonte, o estilo, a cor e o tamanho do texto.

No modo Autor, com a funcéo de edicdo, pode-se introduzir modificacoes,
ampliando ou reduzindo o conteldo, mas isso terd um efeito sobre as imagens e
marcadores, conforme sera comentado mais adiante.

Uma limitagdo da atual versdo do Gestor é que, em raz&o do tamanho dos
arquivos de texto possiveis de manipular com a base de dados V12, os textos sdo
incorporados em uma tela — palco — do Director, sendo substituidos por uma nova
importacdo. Quando se necessita ampliar significativamente um dos textos, o procedimento
mais rapido € importar o texto novamente com as alteracfes incluidas. Para evitar isso, seré
necessario adaptar, em futuras versdes do Gestor, uma funcdo “pegar texto” em uma
posi¢ao qualquer doinicio.
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FIGURA 4.5 — Pdeta de Ferramentas do Autor
FONTE: TUREGANO [TUR 00]

2) Importag3o de imagens com quatro modalidades diferentes. E sabido que
somente aplicagcbes que incorporam a linguagem Postscript da Adobe, como o Adobe
Acrobat, podem manipular texto e imagens como sendo uma mesma coisgyPara tanto, o
Postscript realiza uma converséo e tratamento da informacéo em cada pixel” da tela. Este
sistema tem indiscutivels vantagens para uma série de objetivos, como a impressao, e
também alguns inconvenientes, como a lentiddo. Esta caracteristica obriga a manipular de
maneira independente texto e imagens ou outras midias, 0 que exige um trabalho muito
elaborado, que é executado pelo programa desenvolvido em Lingo. Considerando o que foi
explicado acima, as modalidade de importacdo sdo:

= Importagdo de uma imagem isolada de um arquivo: Clicando o botdo de
importacdo de imagens (fig. 4.5 item 2) aparece a janela de navegacéo
propria do sistema operacional, de modo que o Autor pode selecionar
uma imagem de um arquivo previamente preparado. A imagem aparece

" Também conhecido como Elemento de Imagem. E a menor unidade ou ponto de um monitor de video cuja
cor ou brilho pode ser controlado.
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sobre atela e, de acordo com as especificacdes assinaladas acima o autor
decide sua posicéo. Posteriormente, podera mové-la através do botdo
correspondente na paleta de ferramentas. Esta imagem e sua posicéo
ficam armazenadas na base de dados.

Importagéo de uma série de imagens (fig. 4.5 item 3): Funciona como no
caso anterior, porém com a possibilidade de selecionar imagens
sucessivas gue serdo vistas sob demanda (fig. 4.6).

Esta importacdo tem dois objetivos: Por um lado, permite incorporar ndo
apenas uma, mas varias imagens gque o autor considere pertinentes ao
contelido em questdo. No tracado de um grafico, por exemplo, pode-se
mostrar as vérias etapas em sequéncia. Por outro lado, permite introduzir
um botdo lancador de uma imagem quando o autor considera que a
imagem em s ocupa espaco demasiado natela e prefere que ndo apareca
diretamente no texto. Um desses botbes aparece na figura 4.6. Outra
situacdo onde se recomenda utilizar botes lancadores € quando existe
uma figura muito préximade outra natela.

Esta modalidade abrange também outras funcdes: introduz de maneira
intuitiva a meté&fora do objeto lancador, que permitira que botbes e
objetos lancem elementos auxiliares ou diversas midias. Permite também
introduzir critérios de exibicdo adequados a cada estilo e ndo tem a
restricdo de o tamanho daimagem ser no maximo do tamanho datela.

Botdes ara gvango Imagem (botdo) que
e retrocesso das lanca a sequiéncia de
imagens

imagens

12 Jradusns

S B B M R B B R A A A e B B

Oy _ACE
DR D

AT P e de el

FIGURA 4.6 — Seqliéncia de imagens na tela hipertextual
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Os outros modos de importacdo coincidem com 0s anteriores, mas
substituem a localizag&o dos arquivos de imagens por imagens arrastadas a partir do Visor,
que € um modulo complementar que sera comentado no decorrer do texto.

3. Importacdo de video com diversos formatos e de animagdes Quick Time.

4. Abaixo do rotulo “NUEVO” (fig. 4.5 item 4) aparece um conjunto de seis
botbes cuja funcéo é criar um conjunto de materia auxiliar, cuja construcdo sera vistamais
adiante. Nesta categoria estdo incluidos os problemas e as questfes, podendo ser ampliados
com outros. Um dos aspectos caracteristicos desses materiais é que sdo integrados como
registros na base de dados.

5. Além disso, pode-se introduzir na base de dados a localizacdo de outros
materiais que poderdo ser conectados, quando o Autor desgjar, com diferentes componentes
da arquitetura GAME, em conexfes ponto a ponto ou para serem lancados como aplicactes
ou documentos. Todo esse processo ocorre com a flexibilidade que foi definida como uma
das exigéncias do ambiente de Autor: carater gradual no processo e suscetivel a adaptaces
e modificagoes.

Os possivels componentes que podem ser acessados na paleta sdo: préticas,
filmes multimidia, conceitos e ferramentas ja incluidas, que podem ser acessadas através
dos botdes inferiores (fig. 4.3), ou ndo, ja que cumprem funcdo distinta: umas sdo acessadas
através de conexdes ponto a ponto e outras estéo disponiveis a qualquer momento, bastando
clicar o botéo correspondente na parte inferior da tela. Sua definicéo é feita através de uma
janela como a que pode ser vista na fig. 4.7, que aparece ao clicar-se no botéo
correspondente, neste caso, 0 de praticas.

TR | i
(mm Ristema termodinamico {entorno, frontera, ligaduras).

= rlacificarian do lne cictomae

/g
1% |

|[ Cargar ]
|

I Aceptar | (%) Cancelar

FIGURA 4.7 — Janela paraintroduzir materiais auxiliares externos
FONTE: TUREGANO [TUR 00]
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6. A série de botbes que aparecem no terceiro bloco (fig. 4.5 item 5) incluem
0 gue se pode chamar de agdes em um documento do Gestor. Séo:

= g@pagar umaimagem;
= gpagar um marcador;
=  mover umaimagem ou um marcador.

Conforme ja mencionado, a base de dados ndo armazena somente 0s objetos,
armazena também a localizacdo de elementos (por exemplo, marcadores e imagens ou
outros documentos) dentro do hipertexto, ou outros elementos gerados em modo Autor,
como problemas e questdes. Por diversas razbes pode ser necessario executar 0O
procedimento descrito de maneira individualizada na tela (sgja um bot&o, uma imagem ou
uma seta indicadora de marcador).

Porém, quando se dtera o contelido textual de algumas linhas, torna-se
necessario gjustar a posicdo de todos os elementos ndo textuais existentes no hipertexto. Os
objetos que sdo incorporados no texto ficam como uma camada superior. Para executar a
operacdo de gjuste da posicdo de todos os objetos de uma vez so, estéo definidos dois
botdes (fig. 4.5 item 6) que permitem arrastar ndo apenas um objeto, mas todos 0s que estéo
localizados em posi¢cdes mais avancadas no texto.

7. Outras agdes previstas sao:
= Editar o texto.
= Criar uma busca seletiva (através do sistema de marcadores).

= Estabelecer uma conexd@o ponto a ponto. O processo € similar ao de
definir uma seqiiéncia de imagens. Ao ser clicado o botdo, surge um
didlogo para definir-se o tipo de elemento que sera langado; apos isso
deve-se definir o objeto (bot&o) que, quando clicado, lancar4 o material
escolhido, em seguida o software solicita a indicacdo do material
escolhido para ser langado.

= Definir umarelacdo entre conceitos ou entre conceito e objeto.

= Abrir 0 médulo denominado Visor em uma janela auxiliar. Esta
ferramenta permite  manipular objetos da base de dados,
fundamentalmente imagens, de maneira que se possa atribuir-lhe um
nome e palavras (palavra chave) para sua localizagdo dentro da base de
dados.
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FIGURA 4.8 — Janela para a conexdo ponto a ponto de um conceito em um tema do
Gestor

FONTE: TUREGANO [TUR 00]

4.2.3 O Glossario

Um glossario €, em principio, uma lista de defini¢cdes, porém, no Gestor, o
glossé&rio é muito mais poderoso, visto que, além de proporcionar as definicdes proprias de
um glossario tipico, apresenta outras caracteristicas, como a capacidade de permitir ao
professor 0 estabelecimento de conexdes de um conceito com materiais auxiliares,
acrescentar ou eliminar tanto conceitos como marcadores, incorporar outras midias, etc. As
figuras 4.9 e 4.10 mostram as caracteristicas de estabelecimento de marcadores e
incorporacdo de novas midias.
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FIGURA 4.9 — Glossério e conceitos relacionados no Gestor
FONTE: TUREGANO [TUR 00]
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FIGURA 4.10 — Incorporacéo de midias aos conceitos do glossario
FONTE: TUREGANO [TUR 00]
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Foi criado um sistema de buscas seletivas (através dos marcadores) com o
objetivo de resolver as dificuldades de uma busca convencional, que pode resultar em
numerosos e ineficazes encontros, ou de uma busca com critérios, que € melhor que a
convencional, porém so é indicada para especialistas que conhecem bem a matéria e sabem
exatamente 0 que querem encontrar, tornando-se invidvel para quem est4iniciando o estudo
dadisciplina.

Assim, o esguema de buscas seletivas, que é definido no glossario,
estabelece um certo carater de exploracdo, com o sistema tendo o controle da estrutura da
informacdo. Além disso, o controle dessas buscas ndo segue nenhuma regra semantica, ja
que sdo definidas previamente pelo professor, o qual estabelece as opgdes de busca para
cada conceito a partir de seus critérios de carater exclusivamente didético.

Apos ter definido as informagdes que considera relevante para os estudantes,
0 professor pode acrescentar ou eliminar uma determinada posicéo de marcador (resultados
da busca) com grande facilidade. Essa caracteristica € muito importante, ja que permite
reproduzir a filosofia de cada professor a cada contexto. A autor também pode usar essa
caracteristica para acrescentar buscas gradualmente a medida que o auno avanca no
contedo ou modificar o esquema em cada novo curso, em funcdo da experiéncia
precedente.

Tendo selecionado um conceito da lista (ver fig. 4.9) o professor pode
realizar diversastarefas:

= Modificar o conteido de cada definicdo, sgja mediante uma importacdo
dos conceitos modificados, sgja editando o texto da mesma forma como
é feito natela hipertextual da unidade tematica;

= |dentificar conceitos relacionados com o selecionado, acrescentando ou
eliminando conceitos. Para tanto, deve-se analisar como quer que sgja a
estrutura de relagbes — completa ou parcial — para adapté-las segundo a
aplicacéo;

= Acrescentar ou eliminar algum conceito dalistaincorporada;

= Incorporar diversas midias (ver fig. 4.10), que completardo a
apresentacdo do conceito segundo o critério do professor;

= Definir novos marcadores para a busca seletiva de um conceito ou
eliminar algum j& existente (o sistema permite que se definam mais de
um marcador para a mesma busca).

Este glossario interativo com as opcdes de busca e contelidos que possui, €
considerado muito importante dentro da estrutura do Gestor, de forma gque se pode acessar
seu contetido a partir de qualquer elemento.



4.2.4 A telade Conceitos e Relagbes

E um dos componentes fundamentais do Gestor, pois € nela que se pode
observar a dualidade Unidade Temética / Conceitos, e € onde se estabelecem as conexdes
entre os conceitos e 0s materiais auxiliares adicionais. A aparéncia datela pode ser vista na
figura 4.11. Dela merecem ser destacados alguns componentes por sua operatividade, seja
em modo Autor ou em modo Usuério.

conéeptas Y relaciones

Problemas |

;

Mer Media " FELACIONAR. |DESRELACIONAR

Unifarm Resource Locator. Localizador uniforme de recursos. Direccion de un recurso en Internet gue
explicita el protocolo, la direccidn del servidor que lo distribuye, el camino o serie de directorios hasta
llegar donde se encuentra y, finalmente, el propio normbre del fichero gue contiene el recursao.

Rellenar Glasario | _Eﬁlmin.ar{fun-:ap!u Lanzar I:'a:-r|-:='=|:-t-:-_

FIGURA 4.11 — Telade Conceitos e Relagdes

Em modo Autor, segue-se a filosofia do resto do sistema, ou sgja, é facilitada
a maxima flexibilidade quanto a trocas na estrutura de relacOes estabelecidas. Através de
cligues em botdes, o professor pode acrescentar ou eliminar uma determinada relagdo entre
conceitos, ou entre um conceito e diferentes materiais auxiliares.

A divisdo em diversas colunas busca facilitar a visualizagdo das relagbes
estabel ecidas. Desse modo, com um clique em um dos conceitos ou mediante sua digitacéo
no campo apropriado, todos os conceitos interrelacionados ficam destacados em vermel ho.
Com um duplo clique, o conceito é copiado para sua respectiva coluna inferior, juntamente
com todos os conceitos com ele relacionados, facilitando a percepcéo dos itens.



Clicando-se em qualquer dos elementos das colunas, a informagéo relativa
a0 mesmo € mostrada no quadro de texto na parte inferior datela. Pode ser o enunciado de
um problema ou questdo, o documento completo no caso de um exame, a definicdo do
conceito, etc., permitindo, assim, que o professor verifique o texto e faga corregdes, se

achar necessario.

425 O Visor

A principio, 0 médulo Visor ndo havia sido plang/ado no Gestor, porém, a
partir das primeiras montagens de unidades tematicas foi percebida a falta de algum
elemento que permitisse a visualizagcdo dos recursos gréficos armazenados na base de
dados. Os objetivos desse modulo seriam:

Organizar os arquivos de imagens, podendo modificar suas referencias.

Revisalos de forma &gil para localizar recursos que pudessem ser
reutilizados.

Modificar as imagens (ou 0s recursos incorporados em geral), quando
fossem detectados erros.

Modificar algum conteldo preexistente para sua utilizacdo em algum
outro lugar sob um nome diferente.

Com isso, mediante seu emprego no processo de incorporacdo de imagens

(ou recursos):

Pode-se arrastar uma imagem de uma posi¢ao definida na tela dentro da
unidade.

Pode-se estabelecer uma sequiéncia de imagens de forma simples através
de um procedimento semelhante ao anterior.

Pode-se incorporar, de forma automética, uma imagem, ou toda uma
sequiéncia que se encontre em um determinado arquivo.

A telado Visor, com todas as caracteristicas mencionadas, esta nafig. 4.12.
Nela se pode observar uma série de registros destinados a facilitar o trabaho de
classificacdo e procura por um determinado arquivo e o conjunto de botbes que
proporcionam uma série de fungoes.
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FIGURA 4.12 — Ferramenta de apoio, Visor

4.2.6 Hipertexto: Tela hipertextual

O procedimento para construir o hipertexto no modo Autor fica definido
guanto as suas etapas nos seis primeiros passos isolados na figura 4.13 que serd comentada
a seguir. A estrutura de um hipertexto fica fortalecida em funcdo das conexdes no
“hiperespaco” que se define através delas. Estas conexdes estabelecem que um bot&o ou um

icone pode levar:
= aumaoutra posicdo do tema;
* aum outro tema;

= aum elemento auxiliar do Gestor (um problema, uma prética, etc.);
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= aumaaplicacdo (por exemplo, Excel);

= a um documento gerado com uma aplicagdo (por exemplo, um
documento construido no Excel).

Com isso pode-se desenvolver numerosas perspectivas de andlise de um
determinado conhecimento. Justamente pela facilidade encontrada no estabelecimento de
conexdes, a primeira tentacdo € estabel ecer uma grande rede de conexdes entre as partes do
tema, exemplos, €tc., ja que o professor, sendo especialista na matéria, percebe com
facilidade todas as aproximacfes possiveis. Porém, para o estudante, esse excesso de
informagdes acaba gerando uma sobrecarga cognitiva extremamente negativa.

Do mesmo modo, pode-se produzir uma desorientacdo em funcdo da
complexidade das conexfes. O Gestor tem dois mecanismos de protecdo para esses
problemas. Por um lado, ao se estabelecer conexdes ponto a ponto com retorno ao ponto de
partida, ndo fica facil estender-se no hiperespaco de conexdes complexas. Por outro lado, a
transposicéo que se faz do uso dos mapas conceituais, através da relacéo entre conceitos,
permite manter o nivel de conexBes em um contexto de conhecimento bem definido e téo
limitado quanto se queira.

4.3 Processo de | nfor matizac&o de uma Disciplina

O trabalho em modo autor permite ao professor adequar os contetdos tanto
do ambiente de aprendizagem, como do ambiente de ensino as peculiaridades derivadas do
contexto (tempo, tipo de estudantes. nivel prévio, carga de trabalho, etc.), a seu estilo
pessoal, quando os materiais sdo compartilhados entre varios professores. Para se poder
informatizar com eficiéncia algum curso, supde-se um esforco consideravel e se deve ter
em mente 0S seguintes pressupostos.

» Existem materiais prévios desenvolvidos com suporte eletronico (contelidos anal 6gicos
digitalizados), sgjam imagens, textos, aplicagbes com cardter especifico (de
desenvolvimento proprio ou comerciais), etc.

* N&o ha uma condicéo de tempo predefinida ou, se existe, corresponde a mais de um
CUrso.

» Existe apossibilidade de colaborag&o entre vérios professores.

Com esses pressupostos, 0 processo de informatizacdo tem uma alta
probabilidade de se desenvolver satisfatoriamente. Este processo, que pode ser visualizado
nafig. 4.13, deve estar continuamente se transformando, pois uma disciplina informatizada
ndo pode ser estética em sua forma e contelido.
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FIGURA 4.13 — Ac0es para gerar um tema no Gestor
FONTE: TUREGANO [TUR 00]
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A linguagem de Autor servira para que os professores possam desenvolver

essa idéia contando com um grande apoio, de modo que a automatizacdo de uma série de
tarefas permita estabelecer no Gestor uma base para essa automacdo. Assim, a partir dai,
pode-se elaborar variagbes em funcédo do tempo, do contexto (recursos), do nivel prévio dos
estudantes, etc. paratornar a proposta da disciplina mais especifica.

Assim, a estrutura de componentes e 0 modo Autor plangados, tornam

possivel que cada professor possa estabel ecer seu proprio contexto de ensino/aprendizagem
e, se desgjar, possa definir um ambiente de experimentos para comprovar a adequacéo das
distintas aproximagdes e a validade das hipoteses assumidas.

Um bom plangamento € essencial para a criagdo de um modelo

informatizado; considera-se necessario desenvolver 0s seguintes materiais.

Materiais Unimidia: sdo materiais informatizados do tipo multimidia, ou combinagdo
de recursos, programas comerciais adequados e ferramentas especificas que permitem
substituir a aula expositiva convencional (quadro negro, giz e projetor de slides) por
uma aula que, mediante 0 uso do computador, incorpora em um mesmo momento,
animac0es, video, sons, imagens reais, sistemas de calculo e representacdo grafica, que
dotam as se¢Oes expositivas de uma grande variedade de riqueza de possibilidades.
Trata-se de recursos que permitem aos professores substituir em grande parte a aula
classica, por outros modos alternativos que promovam uma melhor compreensdo dos
conceitos e umamaior participacdo e implicacdo estudantil.

Materiais Multimidia: Abrangem as explicacfes tedricas e conceituais dos diversos
conteldos de uma disciplina e estdo dotados de elementos multimidia (imagens,
animac0es, videos, etc.) e da interatividade necesséria para que 0s estudantes possam
utilizé-los como material de auto-aprendizagem.

Materiais Hipermidia: Elaborados a partir do texto base da disciplina, transformando-o
em hipertexto e dotando-o de um sistema de marcadores e conexdes entre diferentes
elementos (conceitos, problemas, questdes, etc.) relacionados entre si. Equivale a um
livro multimidia ou livro eletrénico, com possibilidades de leitura linear e diferentes
procedimentos de acesso a informacdo, mas dotado de uma estrutura muito mais
poderosa, a0 se conectar com a organizagdo conceitual, servindo de base para toda a
estrutura geral dos recursos disponiveis no sistema Gestor.

Materiais de Smulacao: Desenvolvidos para a utilizacdo em laboratério virtual e em
combinacdo com préticas reais. S&0 especia mente adequados para simular ambientes
de instalagcBes complexas ou estabel ecer condi¢des de controle de varidveis dificilmente
realizéveis em |laboratorios reais.

Ferramentas Especificas. S8o programas didaticos de propdsito especifico, que
proporcionam um ambiente instrumental caracteristico de cada matéria e permitem a
realizacéo de tarefas procedimentais de tratamento da informagdo, como por exemplo,
um Atlas para uma disciplina de Geografia, programas de diagndstico para a Medicina,
programas de calculo e resolucdo de problemas ou de representagdes gréficas para
Matemética, Estatistica, Engenharia, etc., andlise de conceitos em funcdo do que esta
sendo tratado, etc.. Um exemplo de uma ferramenta especifica que pode ser utilizada
em uma disciplina de estatistica € o WinStat, que € um software para andlises
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estatisticas desenvolvido com um poderoso e flexivel gerenciamento de dados
estatisticos para funcionar em ambiente Windows.

» Trabalhos Dirigidos: Estdo enfocados para potencializar a aprendizagem significativa
dos conceitos da disciplina, mediante sua aplicagdo a situacfes reais e trabalho
colaborativo. As caracteristicas da rede, neste caso, permitem sua utilizacdo como
repositorio de materiais, e para controle e acompanhamento dos estudantes por parte do
professor, assim, 0s estudantes podem seguir um guia e ter a nogéo das horas de
trabalho que devem ir dedicando ao longo do curso, como também enviar (depositar)
informag0es para a revisio dos mesmos.

* Programas Informatizados para a Avaliacéo: Permitem a avaliagdo da classe como um
todo, na dupla vertente de informacao por parte do professor e auto-avaliacéo para os
estudantes, acerca do grau de assimilagéo dos conceitos de uma determinada explicagdo
ou em um momento especifico do curso, e a avaliagcdo somatoria, que se pode realizar
sob demanda, utilizando a rede, mediante 0 uso de diversos programas em fase de
realizacao.

Dando continuidade ao estudo que esta sendo realizado do sistema Gestor,
seré feita uma verificagdo da suainterface, com a finalidade de se analisar se durante a sua
elaboracdo, foram observadas algumas diretrizes de projeto de construcdo de interface com
0 usuario. A importancia dada a esta verificagdo decorre do fato de se saber que a interface
de um sistema interativo é o primeiro critério de aceitacdo de um software pelo usuario.



5 INTERFACE DO GESTOR

Com a popularizacéo dos computadores devido, principalmente, a reducéo
do custo do hardware, o poder da informética passou a estar disponivel a um nimero muito
maior de pessoas que ndo tém, necessariamente, uma formacdo especifica na érea de
informatica. Para atender a esse publico alvo e atender a um mercado em franca expansao,
comegaram a aumentar os investimentos em pesguisas que viessem facilitar a operacéo dos
computadores por parte de pessoas sem experiéncia ou conhecimento especifico. Como em
um sistema interativo, para o usuério ainterface € o proprio software; aimportancia de uma
boainterface é indiscutivel.

Segundo Pressman [PRE 95], do ponto de vista do usuério, é ainterface que
possibilita que um piloto faga uma moderna aeronave voar, que um radiologista interprete a
saida de um scanner ou que um banqueiro transfira milhdes de dodlares através de
continentes. A interface é a “embalagem” que molda o produto de software aos olhos do
consumidor. Portanto, a proficiéncia do usuario ao usar um software esta extremamente
ligada a interface, se essa for boa, 0 usuario tende a fazer um bom uso do software. Caso
contrario, isso pode gerar frustracéo e acabar impossibilitando o uso do programa ou, no
minimo, dificultando seu aprendizado.

A maioria dos problemas trazidos com a expansdo computacional e seus
softwares interativos foram minimizados com o surgimento das interfaces gréficas, as quais
parecem ser a solucdo mais natural. Hoje em dia ja € praticamente inconcebivel a producdo
de um aplicativo sem uma interface gréfica que atenda a diversas especificacoes.

O conceito de interface gréfica mais popular, traz em s uma certa
padronizagao e alguns elementos comuns, como por exemplo: 0 uso de botdes, a associagdo
de elementos visuais gréficas (icones), a idéia de janelas com sua devida sobreposicéo,
aém de acbes como minimizar o aplicativo, maximizar, redimensionar, ou fechar o
aplicativo, sempre assumindo a existéncia de algum dispositivo apontador grafico como um
mouse. Por serem t&o populares, 0 acesso a maioria dos componentes comuns as interfaces
gréficas, citados anteriormente, € disponibilizado pelo proprio ambiente operacional e,
normamente, sdo acessados através de algum software de programacgdo visual como o
Delphi da Borland ou Visual Basic da Microsoft, entre outros.

Um dos elementos vitais a serem considerados em um processo interativo €
0 seu publico alvo. No caso do sistema Gestor, esse € bem definido; trata-se de professores
e alunos universitarios. Como o principa objetivo do Gestor € servir como potencializador
do aprendizado, a sua interface foi pensada de maneira a manter o estudante sempre situado
quanto a sua posi¢cdo em relacdo ao software, tentando guié-lo (mas ndo conduzi-1o) durante
0 processo de estudo. Esse cuidado é refletido na limitagcdo do numero de hiperlinks e
conexfes e na preocupacdo em reduzir o nimero de telas necessarias para atingir o
objetivo.

Para auxiliar o processo de desenvolvimento de uma interface com o
usuario, muitas técnicas tém sido desenvolvidas, tais como: Projeto Participatorio, Andlise
de Tarefas, Prototipagem Rapida, Diretrizes de Projeto, etc. Todavia, ndo existem regras
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rigidas para a construcéo de interfaces, e nem poderia haver, a custo de prejudicar-se a
capacidade criativa dos projetistas. Decorrente desse fato, procurou-se fazer um estudo da
Interface com o Usu&rio do Sistema Gestor, com a finalidade de verificar se ela esta de
conformidade com as diretrizes de projeto que guiam a construgdo de uma boa interface.
Deve-se sdlientar que o estudo que estd sendo efetuado visa fornecer informagdes ao
projetista sobre alguns aspectos que poderdo afetar 0 desempenho operacional do usuario e
gue ndo necessita da presenca do mesmo para ser detectado. No entanto, deve-se enfatizar
que 0 proximo passo sera efetuar uma avaliagdo de usabilidade, a qual ndo faz parte do
escopo desse trabal ho.

De acordo com NASA [NAS 96], o conjunto de diretrizes de projeto de
interfaces existentes e que ja se tornou um consenso entre os projetistas devido a sua
freqliéncia de uso € bastante genérico e se subdivide em:

* Principios e Diretrizes de Projeto Centrado no Usuério.

» Diretrizes para Componentes Bésicos de Interface.

» Diretrizes para Layout de Telas.

» Diretrizes para Estilos de Interacdo e Protecéo de Dados.
» Diretrizes para Técnicas de Codificacgo Visual.

* Diretrizes para Comunicacéo com o Usuario.

A NASA foi uma das poucas empresas a conseguir obter o certificado de
qualidade total para o0 quesito “Qualidade de Software’, fato que da uma maior
credibilidade as sugestdes ditadas pela empresa [ROS 00]. Os itens listados acima seréo
detalhados no decorrer do capitulo, fazendo alusdes ao sistema Gestor, sempre que for
pertinente.

5.1 Principios e Diretrizes de Projeto Centrado no Usuério

Em um nivel geral, vérios principios podem ser utilizados para guiar a
construcdo de uma interface voltada para o usuario. Sdo elementos gerais que beiram o
obvio, como telas consistentes, boa concordancia de cores, mensagens claras, bem
formatadas e bem localizadas, flexibilidade do sistema, feedback dado ao usuério, com bom
nivel de informagdo, tratamento de erros, entre outras, como levar em consideracdo 0s
processos cognitivos do ser humano no que diz respeito a0 uso da memoéria. Esses
elementos juntos déo ao usuario uma sensagao de competéncia e controle do sistema [ZSC
ag].
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5.1.1 Consisténcia na Aparéncia e no Comportamento

Uma interface consistente € aguela que € fiel aos seus padroes em todas as
telas do programa, ou sgja, 0 usuario sempre terd uma sensacdo de familiaridade, dada por
algumas caracteristicas como a mesma sequéncia de acdes para determinado evento,
mesmo posicionamento de botbes comuns e linguagem das mensagens semelhante.
Terminologias consistentes evitam confusdes por parte do usuério. As seguintes areas
devem ser levadas em consideracdo no projeto e andlise da consisténcia de umainterface:

* Tela projeto de icones, localizacdo de titulos, localizacdo de menus, localizacdo das
mensagens, etc.

* Terminologia utilizada nos titulos. A mensagem deve ser imperativa e € necessario
observar principalmente mensagens sem qualquer titulo, como é o caso da figura 5.1,
gue causam desconfianca no sistema

» Controle do sistema: significado dos comandos e teclas de fungéo.

* Abreviaghes. Deve-se evitar a0 maximo o uso de abreviagdes, principalmente em
menus e mensagens aos usuarios. Abreviagdes, quando utilizadas em excesso, cansam o
leitor, além de muitas vezes seu significado estar ligado a uma determinada regido ou
pais.

e Mnemobnicos: No uso de mneménicos deve-se ter atencdo para que uma mesma tecla
ndo represente mais de uma fungdo no mesmo contexto. Para facilitar a assimilagéo, a
letra escolhida pode pertencer a parte ténica da palavra.

* Acronimos: A utilizagao de acronimos deve ser cautelosa da mesma forma que o uso de
abreviagdes; quando necessario 0 seu uso, este deve estar explicado na documentacéo
(ajuda) do software.

* Alarmes e Avisos. A linguagem e o formato dos alarmes e avisos devem ser escolhidos
de forma a ndo frustrar ou envergonhar o usuério. Avisos sonoros devem ser usados
com cautela e em situagbes onde realmente se facam necess&rios (a custa de gerar
consegiiéncias danosas a0 andamento do programa) e o texto escolhido para os avisos
deve ser direto e elucidativo.

» Caodificagdo Visua: Uma correta escolha de cores tende a gerar conforto ao usuario,
além de servir muitas vezes como elemento intuitivo no decorrer de algum processo.
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Ao clicar no botdo de uma
aplicacdo que ainda ndo
foi definida, o usuario
recebe uma mensagem
sem qual quer titulo.

5.1.2 Garantiade Atalhos e Flexibilidade

O sistema deve ter capacidade de acomodar diferentes tipo de usuarios, com
suas diferentes metodol ogias de trabalho. Usuérios que tém maior habilidade com o teclado
ou aqueles habituados aos sistemas de interfaces antigos, onde muitas vezes ndo existia a
possibilidade de uso de qualquer dispositivo apontador (como um mouse), iréo preferir
acessos via teclado para a maioria das fungdes do programa. Além disso, a medida em que
0 usuario vai adquirindo experiéncia com o sistema, os atalhos comandos de teclado

passam a ser amelhor opcao.

Atalhos para as fungdes mais comuns sdo preferiveis a longas e cansativas
sequéncias de mnemonicos. Alguns exemplos desses atalhos podem ser observados na

figura5.2.
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Compactar Baze de Dato
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Chrl+0
Chil+5

Chrl+0

FIGURA 5.2 — Atahos viateclado

tana A

Combinagdes de teclas
de atalho paraas
funcBes mais utilizadas
do software



5.1.3 Apresentacdo de Feedback Informativo

O termo inglés Feedback é amplamente utilizado nesta area para representar
0 retorno que o software d4, ou sgja, a resposta que o usuério tem da aplicagdo acerca de
determinada acéo realizada. Esse retorno (feedback) pode ser sonoro ou visua e serve para
indicar que o sistema esta ocupado na redizacdo de uma determinada tarefa ou que
terminou de realizar determinada operacéo (fig. 5.3)

]

Introducido: desde fichero con éxito B Conceplos, sus definiciones v 25 conceptos
relacionadoz

FIGURA 5.3 — Feedback resultante daimportacdo de conceitos

A validagéo de campos na entrada de dados pode ser considerada feedback
do sistema, que gerara as mensagens adequadas, solicitando ao usuério que corrija 0 dado
fornecido ou efetue a entrada novamente.

Tanto as mensagens quanto as informagdes fornecidas pelo sistema devem
ter vocabuldrio que privilegie a linguagem do usuario, evitando o uso de termos
diferenciados introduzidos pela informatizacdo. Quando for inevitavel a utilizacdo desses
termos, deve-se executar testes com usuérios e evitar abreviagBes. As frases devem ser
curtas e concisas, e 0s avisos devem ser dados em voz ativa e em tom afirmativo.

Deve-se levar em conta, também, o posicionamento e a codificagdo visual
(cor, brilho, fontes diferenciadas, etc.) das mensagens de forma que sejafacil para o usuério
identificar o tipo de mensagem e n&o confundir com outras informagdes mostradas.

5.1.4 Projeto de Recuperacéo deErros

A recuperacdo de erros consiste em relatar a0 usu&rio o erro ocorrido de
forma conveniente e com um grau de detalhamento condizente com o tipo de usuario a que
se destina a mensagem. O texto deve ser claro, smples e direto. Quando isso ndo for
possivel, 0 sistema deve prover um mecaniSmo que permita a0 USU&rio O acesso a
informagdes adicionais sobre o problema.

Segundo Edla Ramos [RAM 91], existem dois tipos de erros que devem ser
assinalados imediatamente, ou 0 mais cedo possivel, devido a volatilidade da memaria de
curto tempo; sdo eles:



-B5-

 Erros de Execucdo: sdo facilmente detectaveis e retificavels, provenientes, por
exemplo, do fato de se apertar, inadvertidamente, em outra tecla que ndo aquela
desgjada.

* Errosdelntencao: correspondem a uma ma interpretacéo do sentido dos comandos ou

da significacdo dos procedimentos; estes erros podem ndo ser detectados e sua
retificacdo pode exigir um esfor¢o de aprendizagem de parte do usuario.

O ided é que o sistema, apls reportar 0 erro, permita a0 Usuario rever
facilmente a operagdo ou a linha onde se encontra o erro e também anular totalmente ou
parcialmente as operacdes realizadas anteriormente, trazendo o sistema de volta ao estado
antigo.

A figura 5.4 mostra uma mensagem de erro inadequada, j& que nédo esta
direcionada ao publico alvo correto. Esta deveria ser uma mensagem apresentada somente
a0 desenvolvedor do software em tempo de depuracdo do produto. Uma alternativa neste
caso poderia ser 0 uso de uma mensagem mais simples, com a possibilidade de um
aprofundamento, se esta fosse a situagao.

Mensagem de erro de
programacao inadequada
ao nivel do usu&rio

=

Cazt mermber not found
zet Imagendus = the picture of member ['FormulaEnBlanco'', VInternal'']
"FormulaEnElanco”

FIGURA 5.4 — Mensagem de erro inadequada

5.1.5 Reducédo da Demanda de Memdéria

A memoria do ser humano, assim como a de um computador, também esta
divididaem “maodulos’ e tem seus limites, assim como sua capaci dade de processamento de
informagdes. Segundo [RAM 91], resultados da Psicologia concernentes a velocidade do
processo cognitivo do ser humano, mostram que o tempo de resposta € da ordem de dois
segundos numa conversacao entre duas pessoas assim como para a retencdo dos dados na
memoria de curta duragdo (também chamada de memaria de trabalho). Com esses dados
pode-se concluir:

e Perto de dois segundos. tempo de resposta ideal;
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* De2 a4 segundos: impressao de espera, pode ser gerado pela memoria de curto tempo;

* Mais de 4 segundos. muito longo se atela necessitar uma memorizagao a curto tempo e
se ndo existirem mensagens (feedback) fixadas no video.

E nesta meméria de curta duragdo que 0 USU&rio precisa armazenar todas as
informacfes necessérias a tomada de decisdo. Se ndo houver um planejamento da interface
e do sistema em s, de modo a levar em conta 0 processo cognitivo do homem, podera
haver uma sobrecarga na memoria de curta duragéo.

De acordo com Zschornack [ZSC 98], para que muitas informages néo
sobrecarreguem a memoria do usuério, devem ser evitadas memorizagdes de longas listas
de cddigos e comandos complexos. Ao invés disso, 0 usuario deve escolher opcdes. Deve-
se também requerer o menor nimero possivel de entradas de dados, para aumentar a
produtividade do usuério.

5.1.6 Projeto com Enfase nas Tarefas Envolvidas

Este item esta relacionado com a consisténcia da interface. O didlogo (tela)
em questdo, no momento, deve conter todas as informagdes necessarias para 0 processo em
andamento. O usuario ndo deve ser forcado a navegar através de outra tela do software para
suprir 0 esguecimento de uma determinada informagdo e nem tampouco deve ser
sobrecarregado de informagdes ndo pertinentes aquela situacao.

O projetista pode fazer uso de cores, fontes, gréficos ou outros recursos
visuais do sistema, desde que mantenha a interface familiar ao usuario, evitando-se o uso de
abreviagdes ou linguajares técnicos.

5.1.7 Apresentacao de Orientacao e Navegacao

O sistema deve ser capaz de manter o usuério situado no sentido de saber
onde ele esta no sistema, 0 que ele pode fazer e como sair.

Quanto aos titulos, estes devem ser informativos e devem estar bem
localizados em cada tela, janela ou menu. Devem refletir o contelido da tela, sendo claros,
curtos e distintos, evitando palavras como FORM ou SCREEN e palavras de conex&o como
“de’. E preferivel dispor os titulos em letras maitisculas ou mistas, na fig. 5.5 pode-se
observar um titulo considerado inadequado segundo essas diretrizes. ndo esta centralizado
na tela; ndo é elucidativo quanto a funcdo da janela, e esta sendo comecado por letras
minusculas e terminado por uma letra maitscula.
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Titulo n&o segue as
diretrizes mais utilizadas

O
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directame
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Aspecto geral um pouco
sobrecarregado, podendo
dificultar aleitura

FIGURA 5.5 — Definicéo de estrutura de problemas no Gestor

Apesar de se procurar avaliar uma interface de software seguindo essas
diretrizes j& consagradas como eficientes, € mister considerar o bom senso como principal
ferramenta de auxilio, ja que a maioria dos aspectos de aparéncia sdo subjetivos e, em
algumas situacdes, pessoais.

Quando umatela estiver fazendo parte de uma sequiéncia de telas (como um
assistente, por exemplo) é recomendado que o usu&rio sgja situado quanto ao ponto da
sequiéncia onde ele se encontra, por exemplo, “pégina 2 de 10”. Essa informacéo deve estar
localizada coerentemente na tela, de preferéncia do lado direito do titulo.

5.1.8 Apresentacdo de Ajuda On-Line

O dsistema de guda deve estar implementado de forma que possa ser
acessado de qualquer ponto do sistema e sgja sensivel ao contexto ao qual o usudrio esta
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trabalhando, de modo que possa auxiliar diretamente nas tarefas nas quais se esta
realizando. Uma pedido de ajuda que mostra o manual do usuario completo a cada
requisicdo tende a frustrar o usuario. O considerado ideal, segundo as diretrizes da NASA,
é fornecer uma gjuda multi-nivel, ou sgja, a informagdo inicial deve estar sumariada e os
detal hes devem ser fornecidos somente quando requisitados.

O Sistema de Ajuda do Gestor estd plangjado para ser implementado em
HTM LﬂHyper Text Markup Language). Esse formato foi o escolhido por apresentar
diversas vantagens em relacdo a outros métodos, por exempl o:

* Portabilidade: Um documento em formato HTML pode ser interpretado corretamente
por qualquer maguina com um software especifico, independente da arquitetura da
méquina ou do sistema operacional utilizado.

» Facilidade de Publicacdo: O procedimento necessario para que o sistema de gjuda
possa ser disponibilizado na Internet € muito simples, bastando para isso, uma méaquina
conectada a rede que possa operar de servidor.

» Facilidade de Atualizacdo: E possivel manter os documentos sempre atualizados, de
forma que o usuario passa recorrer a Internet para sanar alguma davida inexistente na
ajudaoriginal e que foi acrescentada ao material disponivel narede.

* Tendéncias de Mercado: A maioria dos programas modernos estdo disponibilizando
seus sistemas de guda em HTML; exemplo disso sGo os produtos da propria
Macromedia, como o Director ou 0 DreamWeaver. Essa padronizacdo tende a gjudar o
usuério a se sentir mais confortavel em um sistema.

E desgjavel, ainda, que o sistema tenha a capacidade de oferecer gjuda para
aguelas tarefas que estggam sendo constantemente realizadas erroneamente, e depois de
consultada a gjuda, o retorno atarefa que estava sendo realizada deve ser facil e simples.

Considerando-se o publico alvo especifico para o qual o Sistema Gestor foi
projetado, seu sistema de guda apresenta uma metéfora perfeitamente aceitavel, apesar de
ndo contemplar algumas das caracteristicas apresentadas anteriormente. O modo de acesso
eatelainicial daAjudado Gestor pode ser observado nafig. 5.6.

8 HTML éalinguagem de marcacdo utilizada para a construcéo de paginas na Internet e que é interpretada
por todos os softwares de navegacado existentes.
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FIGURA 5.6 — Telainicia do sistema de gjuda do Gestor

O Sistema Gestor origina ndo possui Ajuda implementada. A
implementagcdo do sistema de guda encontra-se em fase de desenvolvimento, juntamente
com a execucdo deste trabalho. Esta sendo utilizado o software Dreamweaver, da
Macromedia para a producéo de material em formato HTML. Foi necessério algum estudo
dessa ferramenta.

5.1.9 Manutencao de uma Per spectiva Orientada ao Usuério

A interface deve estar centrada nas necessidades do usuario. Isso significa
gue cada elemento deve ser projetado de maneira a atingir a maior produtividade. A
introducdo de acessorios ou efeitos sonoros desnecessarios, apesar de serem tecnicamente
possivels de serem implementados, devem ser evitados, pois correm o risco de ndo serem
utilizados ou, o que é pior, de confundirem o usuario.

O sistema deve dar a impressdo ao usuario de que ele esta no controle,
através das respostas dadas as suas agdes; isso aumentara a confianca no sistema. Podem
ser acrescentados, também, alguns assi stentes de deci sdes que mantenham a flexibilidade.
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No sistema Gestor existem algumas interfaces que contemplam exatamente
as caracteristicas de estarem centradas nas necessidades do usuario avo. Este € o caso da
tela de resolucéo de questfes (problemas) mostrada na fig. 5.7, que apresenta a estrutura de
resolucdo de problemas seguindo os processos de raciocinio légico da mente humana; a
solugdo assistida (ou guiada) através de uma sequiéncia de passos que conduziréo a solucéo
final ou possibilitardo o acesso a algum auxilio previamente programado.
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FIGURA 5.7 — Telade problemas no Gestor

5.2 Diretrizes para Componentes Basicos de I nterface

As interfaces de modo texto tém elementos como campos de texto, tabelas e
listas. Os componentes bésicos de interfaces gréficas incluem elementos como linhas,
figuras, botbes, icones e caixas de didlogo. Ambos os tipos de interface incorporam alguns

tipos de cursores e titulos. O objetivo principal € integrar esses componentes,
harmoniosamente, de forma que causem a melhor impressao possivel aos usuarios.

A seguir, seréo analisados individual mente alguns desses elementos.
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5.2.1 Cursores

A funcdo dos cursores é mover o foco de um objeto ou modificar o ponto de
atencdo do usuério. Os cursores devem ser facilmente diferencidveis de qualquer outro
elemento na tela, além de permitirem movimentos rapidos e precisos. Pode ser coerente
diferenciar um cursor de posicionamento de um cursor de apontamento.

- Cursor de Posicionamento:

O cursor de posicionamento é tipicamente utilizado para proporcionar uma
localizagao rgpida e fécil de algum campo de entrada de dados. Ele deve estar posicionado
no primeiro campo de entrada de dados e passar ao proximo quando este estiver completo.
Normalmente, utiliza-se um cursor da atura do caractere adjacente a ele e piscando a uma
freqiiéncia de 3 a 5 hertz. E necessario que exista apenas um cursor de posicionamento em
cadatela

- Cursor de Apontamento:

O cursor de apontamento tem a vantagem de permitir ao usuario apontar
qualquer objeto na tela ou selecionar um item. Essa abordagem de manipulacdo direta das
informagdes apontadas proporciona aos usuarios uma alternativa para que ndo necessitem
decorar comandos, reduzindo, com isso, a chance de erros de digitacdo e mantendo sua
atencdo voltada paraatela.

Existem algumas regras bésicas para a utilizacdo de cursores de
apontamento. Algumas dessas regras séo:

=> Um cursor de apontamento ndo deve piscar.
=>» Deve ser completamente grafico, sem qualquer titulo.

= N& deve ser movido sem uma agdo do usuario, sendo que seu
movimento deve ser proporcional, horizontal e verticalmente.

=>» Deve propiciar ao usuario a possibilidade de troca do ponto de foco de
uma entrada de dados ou mover a sua atencdo para outra parte datela.

= Deve estar disponivel a todo o momento, sem obstruir outras
informagdes importantes.

=» Quando for necessario redimensionar elementos gréficos, deve-se usar
um cursor de redimensionamento adequado.

=>» O uso de multiplos cursores deve ser feito somente quando necessario,
sendo que deve ser feita uma distingdo do cursor que esta sendo
controlado.

O Sistema Gestor trabalha com diversos tipos de cursores, todos muito
intuitivos e de fécil visualizacdo. Na figura 5.8 podem ser observados alguns cursores em
atividade nainterface principa do Gestor.
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FIGURA 5.8 — Cursores em atividade. (@) seta normal de selegdo e apontamento; (b) indicacdo de
‘arrastar e soltar’ para posicionamento de imagens; (c) cursor em formade cruz para apagar uma
imagem.

5.2.2 Texto

A interface com o usuario pode apresentar texto em diversos lugares, como
em menus, titulos, janelas de gjuda e areas de mensagens. Deve estar disponivel ao usuario
algumas possibilidades basicas de edicéo (correcdo de erros, substituicdo de palavras, etc.)
tanto na entrada de pegquenos textos (por exemplo, digitagdo de um nome de arquivo), como
na digitacdo de textos continuos (por exemplo, digitacdo de um enunciado de problema).
Essas tarefas devem ser proporcionadas sem a necessidade da implementacdo de um
modul o separado, como um maodulo de edicéo.

As entradas de texto no Gestor foram desenvolvidas de modo a permitir
algumas correctes de elementos importados externamente, isso quer dizer que ndo estéo
implementadas caracteristicas como justificagdo, espacamento de linhas, estrutura da
pagina (cabegcalho, margens, tabulacdo ou rodapé) e opcbes de impressdo. Deve-se
dispensar alguma atencdo para o fato de que ndo € aconselhdvel o texto todo em letras
minlsculas ou todo em letras mailsculas. As entradas de texto curtas no Gestor servem
para referenciar nomes de arquivos ou conceitos relativos a unidade que esta sendo
trabalhada.

5.2.3 Fontese Tipografia

A legibilidade de um texto visualizado na tela € considerado aspecto de
fundamental importancia na elaboracdo de interfaces voltadas ao usuario. A leitura de texto
na tela é consideravelmente mais lenta que quando é realizada no papel, por isso devem ser
observadas algumas regras para que esta ndo se torne demasiado cansativa.
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O formato e o tipo daletra contribuem muito para aumentar alegibilidade do
texto, por isso ndo se deve usar variagdes de tamanho e estilo sem propodsito (como em
titulos, codigos fonte, etc.). A escolha da fonte a ser utilizada leva em conta a distancia
entre a tela e o usuario; considerando-se uma disténcia média de 45 centimetros, o tamanho
da letra deve ser em torno de 2 milimetros para textos continuos, além do cuidado que se
deve ter com relagdo a caracteres semelhantes como a letras “I” e o nimero “1” ou a letra
“Z" e 0 numero 2. Fontes de letras com itdlicos, manuscritos, sombras ou efeitos
tridimensionais dificultam aleitura e devem ser evitados.

O Gestor importa textos no formato Rich Text (RTF), com isso todas as
potencialidades deste formato (tipos de letras, cores, tamanho, tabelas, efeitos, etc.) sdo
incorporadas. A figura’5.9 mostra um exemplo de texto RTF importado para o Sistema.

Destague especial para
fontes utilizadas nos titulos

FuFern Ededds Wi Hode Veslea  djpads

INFORMATIZACION DE UNA ASIGNATURA

IESARROLLO DEL ENTORNO GAME ¥ APLICACION
LA TERMODINAMICA TECKICA

Possibilidade do uso de
cores e tamanhos
diferenciados

FIGURA 5.9 — Texto RTF importado no Gestor



524 Listas

Mostrar uma série de elementos relacionados, dispostos em uma lista, se
mostra uma excelente alternativa. Alguns elementos devem ser observados, como o nimero
de colunas que a listaira mostrar (recomenda-se que cada item de uma lista estgja em uma
novalinha); listas com muitos elementos podem estar dispostas em mais de uma coluna.

A manutencdo de uma determinada ordem para a lista também é importante.
A lista deve seguir uma ordem l4gica, que ndo necessita, necessariamente, ser alfabética,
pode-se relacionar el ementos quanto a sua funcionalidade, por exemplo. A ordem alfabética
deve ser preferida somente quando aparentemente ndo existe relacionamento |6gico entre
ositensdalista

Listas sdo utilizadas em diversas partes da interface do gestor. De uma
maneira geral, apresentam boas caracteristicas.

5.2.5 Botoes

Deve-se manter a consisténcia no desenho de botdes. A rigor, botdes podem
variar em tamanho e forma, desde que o design de um determinado tipo de botdo
permaneca consistente em toda a aplicagéo.

Alguns cuidados devem ser tomados, também, quanto a distribuicdo dos
botdes natela. Eles devem ser arranjados de acordo com a freguiéncia de uso; por exemplo,
os botdes utilizados com maior freqliéncia devem ser posicionados a esquerda ou acima
dagueles menos utilizados. Quando 0 mesmo tipo de botdo é utilizado em vérias janelas
diferentes, convém posicionalo sempre no mesmo lugar e manter os botfes relacionados
juntos.

O titulo de um botdo deve indicar exatamente o que ira fazer e, se para
determinada ac&o for exigida uma tela adicional, o titulo deve ser seguido de reticéncias
(“...”). No quadro. 5.1 estdo os nomes e func¢des dos botdes mais utilizados no ambiente do
Gestor.
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QUADRO 5.1 — Rétulos e usos comuns dos botdes

Nome Funcéo
Aceptar Confirma e aplica as informagfes modificadas najanela e fecha a
janela
Cancelar Fecha ajanela sem realizar nenhuma alteracdo no sistema
Cargar Abre o dialogo padréo do sistema operacional para selecionar o

caminho de um arquivo

Edicion/ Fin Edicion

Permite a edicdo de determinada porcdo de texto e seu
encerramento

Elementos Mostra ou oculta o grupo de botdes que déo acesso aos diversos
elementos definidos na disciplina em questéo
Conceptos Mostra atelade conceitos e relacdes
5.2.6 Icones

Os icones sdo0 elementos graficos que representam objetos ou agbes de
acordo com a metéfora da aplicacdo. Apesar de parecer 6bvio o fato de que os icones
devem se parecer com o que eles representam, isso nem sempre é fécil. Um icone pode
representar uma coisa para 0 Autor e outra completamente diferente para o estudante. Por
iSso, € conveniente realizar testes com os icones antes de utilizé-los.

Algumas convenclBes podem ser seguidas para que 0s icones possam
representar com clareza, atraves do seu desenho e formato, determinado objeto ou acéo:

= Cada icone representa somente um objeto ou agéo.

= Devem ser simples, possuindo somente 0s componentes graficos
necessarios, evitando ornamentagoes.

= N&o devem ser desenhos puramente abstratos.

*= O mesmo icone deve ser usado para 0s mesmos objetos 0s a¢des em toda
aaplicacéo.

= [cones engragados devem ser usados somente quando se tiver certeza de
gue todos iréo entender a piada e ndo se sentiréo confusos ou ofendidos.

= O tamanho deve ser suficiente para que possam ser reconhecidos e
sel ecionados facilmente.

= Na&o devem existir mais de 20 icones ao mesmo tempo natela

= Osicones selecionados pelo usuario devem aparecer destacados.
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O sgistema Gestor possui um conjunto fixo de icones dispostos
convenientemente na sua interface e outros que podem ser alterados pelo professor, para
melhor representar suas acOes. Além desses, na tela hipertextual, podem ser inseridos
icones para representar diversas agdes como: lancar aplicagdes, mostrar um conceito, lancar
um problema, préatica ou questdo, mostrar umaimagem, etc.

Por uma definicdo de projeto, ndo é possivel colocar-se mais de 6 icones
aparecendo na tela hipertextual em um mesmo momento. A fig. 5.10 mostra alguns botbes
gue lancam imagens ou levam a diferentes pontos da unidade educacional .

fcone que ao ser

: fcones para navegacao
clicado mostra sua aos pontos definidos
imagem ampliada nos temas

inbnacents da GAME

icones que lancam aplicacdes
externas pertinentes a unidade

FIGURA 5.10 — Alguns icones no Gestor
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5.2.7 Titulos

A qualidade dos titulos apresentados em uma interface pode influenciar
muito no impacto gerado pela aplicacdo. Titulos devem ser significativos e téo detalhados
quanto possivel. Cada campo de dado, grupo de dados, mensagem ou janela deve possuir
um titulo descritivo, evitando o uso de nUmeros.

Os titulos devem estar posicionados 0 mais perto possivel do elemento que
eles descrevem (ao lado, imediatamente acima ou abaixo do item) e devem constar de
palavras simples e sem contragOes, abreviaturas ou pontuacdo. Na figura 5.11 pode-se
observar algumas caracteristicas dos titulos no Gestor.

Titulos descritivos e curtos, sem
abreviacOes e adjacentes ao item
que representam

42 Glozatia /2 Constuctivismo.

I Glosario Definicidén " Ediciéh . PagarMedia

~—

Contepio subordinado En el pracesa de aprendizaje los L
Concepto transversal conocimientos no se agregan unos a ofro:
Conceptos fuente sino que se organizan en estructuras |
Conductismo progresivarmente mas complicadas
Conexidn mediante procesos complejos de
Constructivismo reestructuracian, que requieren
Crecirmiento horizontal de |as situaciones de instruccidn. En ellas el

relaciones del rapa conceptual SUjeto "construye” sUs propios N
Digitalizacitn conocirientos mediante un proceso activg

Digitalizar de aprendizaje sianificativa.

Disefio de la instruccidn
CMS

Energia

Enlace

Ensefianza informatizada

Constructivismo

| Nueva Bisqueda J{ “er Blsquedas )

Botdes com titulos
explicativos e
visualmente diferentes

FIGURA 5.11 — Titulos em uma das telas do Gestor
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Porém em algumas telas (por exemplo, fig. 5.5 pg.57) os titulos ndo seguem
essas diretrizes. Isso pode ndo ser um problema se for levada em conta a habilidade do
publico avo em questdo, seu conhecimento prévio e, principamente, 0 bom senso na
construcao dainterface.

5.2.8 Caixasde Dialogo

As caixas de didlogo solicitam alguma resposta do usuério, normalmente
para a indicacdo de preferéncias ou para reconhecimento de um determinada mensagem do
sistema.

Sua localizacéo deve ser, preferencialmente, no centro da tela, porém isso
pode mudar de acordo com o tipo da aplicagdo. Todas as caixas de didogo devem ter um
titulo e serem menores do que a janela principal da aplicacdo. A fig. 5.12 mostra um
exemplo de caixa de did ogo solicitando informagdes acerca da configuragéo do sistema.

ar M Maximo numero de Imagenes

enpantalla: [ 5|
nt o I|r-*.r"|[1.'1 [1--1r:a desachvar r'li'\'.'!"!;'.liii"li"lr'l _rmr'
a I_' Blusquedas: minutos

UI) Secuencias de imagenes: r*llnul:u::

FIGURA 5.12 — Didlogo de configuracéo geral do sistema

5.3 Diretrizes para Layout de Telas

Uma das principais caracteristicas de um projeto de software € a
apresentacdo de suas telas. O lugar onde aparecerdo as informagdes, como as informacdes
serdo estruturadas e quais informagdes sdo incluidas sdo preocupacdes abordadas nesta

~

secéo.

5.3.1 Aspecto geral

A apresentacdo da informagéo deve-se dar diretamente natela; o usuario ndo
deve necessitar realizar transformacfes mentais com os dados visualizados.
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Todas as informagbes importantes e relevantes para a redizacdo de
determinada tarefa devem ser apresentadas em uma sO tela; se isso néo for possivel, devem
estar disponivels, naguele momento, divididas em unidades légicas, devidamente
identificadas para facilitar o acesso do usuério.

A fig. 5.13 mostra a tela de resolucdo de problemas no Gestor, onde estéo
disponiveis todos os elementos necessarios, atraves do menu de navegagdo localizado na
parte lateral esguerda (item a@). Em modo Autor aparece ainda uma paleta de ferramentas,
através da qual € possivel se inserir os elementos do problema individuamente (item b),
além da paleta de ferramentas padréo ja comentada na se¢do 4.2.2 (item c).

@ Insercédo dos diversos elementos
Menu de navegagéo entre @ do problema e acesso direto aos
0s elementos do problema conceitos relaci onados

{Efeiga nleme pof el de masak 88 Uy = 27000 Kk

| donde g = 2E525 kXhg . Duranie 8] proceso, fily R ey
'!.I mﬂl‘HllH] IuL-o. -:-EI:I k) Aderas pon Ura h.IBIIE dep
15k

@ Paleta de ferramentas Texto disposto de formaa
padréo facilitar aleituranatela

FIGURA 5.13 — Tela dos problemas no Gestor
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5.3.2 Apresentacdo de Texto

A apresentacdo de texto continuo natela do computador consta de uma série
de diretrizes de layout. Deve ser levado em conta que a leitura de texto na tela do
computador é mais lenta do que a leitura em papel, conforme ja mencionado na se¢céo 5.2.3,
portanto, esse fato precisa ser considerado no projeto de interfaces que irdo apresentar
texto.

Para uma boa velocidade de leitura e compreensdo do texto, este deve ser
apresentado no minimo em quatro linhas a0 mesmo tempo, com possibilidade variagéo
entre mailsculas e minusculas e com linhas contendo entre 40 e 60 caracteres que caibam
de uma sO vez natela, sem necessitar de barra de rolagem horizontal. Nafig. 5.13 (item d)
pode ser observado o texto relativo aos dados do problema com essas caracteristicas.

5.3.3 Apresentacdo grafica

A apresentacdo de informagdes de forma gréfica, se tratada com critérios,
pode auxiliar 0 usuario na compreensao e assimilacdo de relacdes entre dados. Para isso, 0s
elementos mostrados de forma gréfica devem estar balanceados na tela, segundo um padréo
que possa ser seguido em toda a aplicacéo.

No sistema Gestor, os elementos graficos, em sua maioria, podem ser
balanceados simplesmente através do “clique e arraste” disponivel no sistema de janelas.
Além disso, a parte principa da tela deve estar centrdizada e em tamanho
convenientemente maior do que os objetos adjacentes. Na figura 5.13, anteriormente
mencionada, pode-se observar o balanceamento lateral feito com as paletas de ferramentas
e a tela principal, onde é mostrado o texto do problema, em concordancia com esses
aspectos.

5.4 Diretrizes para estilos de interacéo e protecao de dados

O edtilo de interacdo mais apropriado depende do perfil do usuario que ird
utilizar o software.; esse estilo pode ser na forma de uma interface grafica ou textual, ou
aindainterfaces que combinam elementos gréaficos e textuais.

De acordo com o conjunto de diretrizes proposto pela NASA [NAS 96] a
interacdo com o usuario em um sistema de computacdo pode se dar de diversas formas,
como por exemplo: formularios de preenchimento (fill-1n), perguntas e respostas (question-
and-answer), menus e manipulagcdo direta. A seguir, serdo detalhados algumas dessas
formas pertinentes ao estudo do sistema Gestor.
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54.1 Menus

O objetivo principal dos menus € minimizar o tempo de busca e selecéo de
determinada op¢do. Eles sdo usados principalmente em tarefas que envolvem a escolha
sobre um conjunto de agdes, e necessitam uma vel ocidade computacional compativel com o
tamanho do conjunto de opgdes mostrado.

A localizagdo e a aparéncia dos menus deve ser consistente em todas as
SituacOes em que eles aparecem. No sistema Gestor, assim como em grande parte dos
softwares modernos, os menus sdo utilizados em grande quantidade. Sga na forma de
menus hierarquicos de comandos (por exemplo, nafig. 4.2, capitulo 4.2.1) ou para solicitar
a escolha de alguma opcéo entre as vérias oferecidas. A figura 5.14 mostra um exemplo
desse Ultimo tipo de menu para a escolha direta de um determinado tema, dentre todos os
temas disponiveis na unidade tematica.

5.4.2 Manipulagdo direta

Normalmente, interfaces graficas sdo muito mais intuitivas e féceis para o
usuério assimilar e manipular do que representacfes numéricas ou textuais, principamente
em se tratando do publico alvo restrito a professores e alunos universitarios. O que se quer
dizer com manipulagdo direta € que a agdo realizada pelo usuério causa-lhe uma sensacéo
de resultados imediatos no sistema.

S&0 consideradas técnicas de manipulacéo direta:
*  maximizagdo e minimizagao de janelas,
= abertura e fechamento de programas ou janelas,
» acles de arrastar e soltar determinado elemento;
» redimensionamento em gerdl;
= comandos em barra de rolagem.

A acdo do usuario deve ser 0 mais redlista possivel, evitando atrasos. Por
exemplo, em um comando de arrastar e soltar, o cursor deve mudar de formato para
enfatizar uma agdo diferenciada. O termo inglés dlider bar indica a interacdo na forma de
um barra horizontal que pode ser aterada segundo um escala, gerando um resultado
imediato, que serve como feedback e como avaliagdo para o usuério. Na figura 5.14 pode-
Se observar alguns desses elementos de interagéo citados.



-72-

Sider bar que modifica
atransparéncia do fundo

=%

'm: x| e 3 - ar
a8 [ie (=OFElAr SOFFpNs =ial0rs])s= = LinEs, 1 ArgieD ey se—m———m
e = Wi & chamada de fime Padindo disso, podé-as n:lurﬁl'll::r sipuns slemenias

s

|
| e p — i paleo 4 a porpan Wskel de um fime. E no paloo gue 52 delerming ands os
bros ¢0 alenco (glememos de micks) apansteran. De S00nE0 oM 3 melafors

“| - irad, & no paked que A aplio scaniece;
e — Grupos de llmuﬂmwus & dim Tk farmam
[ 11 7 | Jreos donime,s . puvas
harie, 0w saja, pof [l \ ' nlmu
| I urclusvos dagy o
RGN R para 5
|i E]

ove — (O score ampo
| ads 08 Canals . / adros
r=ica cavegadereprd @ |, [: Y
i) ST N i

mids padem § bk gEins

| ] lries, sons, iy v 10 P -~

8 sEncos quf podsm Ser crados 8, 100 Apos, eteberem Seus shones Iﬁ'

e — SriE 8 um objelo que conbols guando, onde & como o alor ird apSecer no
Ico, Ovpalco conimila as propnedades de incalizag@o do sonhe @ 0 scane coninola as
Dopedacos ta quando o sonls FNETRCENE no Mime. A9 propriedades do 40008 podam

acessnnas alrsvis do Lirgo mrmbsd . & ddéis de 58 usar sonles (espiibos) & de gue [
poesa ter miliplos slsmerios de palco para cada sfar, L
npls — Hao ingiry ﬂi:ﬂml‘l‘llhﬂ nrrlLrn 0 QLR EER m:ll'lr:mnu :

1=-f "'""""T'TJ- -

o 3 i:li Apt ApZ ApT "Apdl kpE
i § =

Menu para a selecéo de Barra de rolagem que atua sobre
um tema da unidade o texto datela hipertextua

FIGURA 5.14 — Elementos de interagdo com o usuario dainterface principal

5.4.3 Protecdo de dados

Muitas acles realizados pelos usuérios podem causar danos a integridade
dos seus dados armazenados. O sistema deve prover um meio de proteger 0 usuario contra
possiveis perdas ndo intencionais de dados.

A protecdo de dados importantes pode-se dar também através darestricdo do
acesso. Para acessar determinadas &reas do sistema, 0 usué&rio deve fornecer uma senha
secreta, a fim de confirmar se esse usuério pode agir sobre estes dados. O sistema Gestor
possui dois modos de utilizacdo ativos (modo Autor e modo Usué&rio) que servem para
diferenciar o tipo de usuario do sistema. Quando em modo Usuario, o sistema possibilita a
plena navegacdo e interacdo, porém nao permite a alteracdo de nenhum dado. Ja em modo
Autor, é possivel redlizar qualquer tipo de modificagdo, mas o sistema ainda solicita
confirmacdo para agdes que podem ocasionar perda de dados, como a substituicdo de uma
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imagem (fig. 5.15) ou a exclusdo de algum objeto da base de dados através do médulo
Visor.

No caso da fig. 5.15 pode-se observar que o sistema fornece informacdes
suficientes para 0 usuario confirmar ou ndo a substitui¢o do arquivo. A caixa de didlogo
para esta finalidade possui um titulo claro e de significado explicito.
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Opcdo default € aque
causa menor estrago

FIGURA 5.15 — Confirmacdo para substitui¢éo de imagem

Durante a andlise do sistema, foi possivel notar-se a falta de agum
mecanismo que possibilitasse desfazer alguma agéo realizada. 1sso adquire maior
importancia, na medida em que o Gestor conta com um sistema de salvamento automatico
das modificacbes que estdo sendo realizadas, tornando sua utilizagdo um pouco
prejudicada, pois o usuério tende a se sentir intimidado na realizagdo de alguma tarefa por
ter medo de ndo conseguir desfazé-la.

5.5 Diretrizes par a técnicas de codificacdo visual

Existem diversas técnicas a serem utilizadas em uma codificagdo visual
como, por exemplo: variagdes no brilho, luminosidade, estilos de linha, simbolos, tamanhos
e formatos. Porém, a maior e mais utilizada € a técnica de cores, que pode servir para uma
identificacéo rapida dos grupos de dados ou elementos mostrados. A codificacdo de cores
deve ser usada com moderagdo sob pena de se conseguir um efeito contrario aquele que se
queria e ndo deve ser usada apenas com propositos decorativos.
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Segundo as diretrizes propostas pela NASA [NAS 96] no que diz respeito a
utilizac&o de cores, 0 niUmero de cores utilizadas deve ser preferivelmente quatro ou menos,
porém, esse nimero pode variar de acordo com a cultura e com a modernizacdo dos
softwares e suas interfaces. A cor do fundo onde sera lido algum texto deve ser escura ou
cinzamedio, afim de maximizar avisibilidade das cores das |etras. Sempre deve-se evitar a
combinac&o entre cores que tenham luminosidade parecida (por exemplo, amarelo sobre
preto). O cinza, quando utilizado como cor de fundo, é a cor que permite maior variacdo de
cores que ficaram sobre ele, a fig. 5.16 mostra parte da tela hipertextual do Gestor com
combinacdo de azul, preto e vermelho sobre o cinza, causando um 6timo impacto.
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O sofvwang Dirsclor $0i ¢ esdo petd @mpness Macromesdia, seéndo urm dos Saus
miais vendidos @ mais imporianke produls pars ser esado principalments como ferramenda
para criapio de midia inberatva para & Wond Wice Web, CO-ROM, guicsques oe
Informapan, aoesantacies & TV interaliva, O Dirgctor permile adicionas IMagens 8
mosimantns & obios que Fparagam fa -BICI'E‘E-EITIHI;--EIE. crlandn um eseBo Waual bam
inerassanta.

FIGURA 5.16 — Combinacdes de cores sobre o cinza

Existem diversas técnicas detahadas acerca da codificacdo visua de
interfaces, porém, foge do escopo desse trabalho detalha-las, ao invés disso, podera ser
observado através do quadro 5.2 algumas regras sobre as quais deve-se dispensar alguma
atencéo.
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QUADRO 5.2 — Técnicas de codificacdo visual

Técnica

Quando usar

Quando né&o usar

Cor

Para chamar a atencéo.

Existem muitas cores natelaao
mesmo tempo.

Efeito piscante

Usuario precisa responder

Mensagem ndo necessita de resposta

imediatamente. imediata ou possui texto longo.
Negrito Titulos ou legendas destacar-se. | Existem mais de trés niveis de
negrito
Inverso (cor) Paraindicar um item selecionado | Texto € longo.
Ou um erro.
Tamanho Um cbdigo € necessario com Existem mais de 5 niveis de

relativaimportancia.

codigos.

Fonte (tipografia)

Itens de texto devem destacar-se

Existem mais de 4 caracteres
diferentes.

Sublinhado Chamar a atencéo parapaavras | Muito frequentemente reduz a
chave com instrucdes ou legibilidade.
distinguir campos fill-In do texto.

Forma Comunicado urgente. O uso de formas néo é baseado em

padrbes estabel ecidos.

Caracteres Chamar aatencéo paraitensna | Espaco é limitado (simbolos

especiaiseicones |tela gréficos ocupam espaco adicional).

Proximidade Espacos em branco podem ser N&o é necessario associar itens.
usados para associar itens.

Bordas Identificar grupos, criar sensagdo | Grupos identificados, limites e foco

de limite e/ou focalizar a atencéo.

da atencéo ndo s80 necessarios.

Fonte: NASA [NAS 96]

5.6 Diretrizes para comunicagéo com 0 usuario

As diretrizes para a comunicagdo com 0 usuério incluem avisos, alertas,
mensagens de erro, informagfes de status a guda on-line. O ponto chave para uma boa
comunicagdo com 0 usuério é refletir a visdo do usuério a respeito do sistema, ndo do

projetista.

As mensagens, em geral, servem para fornecer ao usuario alguma
informacdo sobre o sistema, ou sga, ddo o feedback das tarefas realizadas. As frases
utilizadas devem ser curtas e em voz ativa. N&o se deve apresentar informagdes de maneira
pessoal ou como se 0 computador fosse uma outra pessoa, usando a primeira pessoa (“Eu”)
ou asegunda (“Tu”) para se referir ao usuario.
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As mensagens de alerta e avisos devem manter sua consisténcia em todo o
sistema e devem ser usadas parainformar:

dados permanentemente perdidos,

acoes que ndo podem ser desfeitas,
necessidade de tempo de processamento;
processos que ndo poderdo ser interrompidos.

Mensagens de erro informam o usuario sobre uma agdo ou dado incorreto.
Esse tipo de mensagem deve ser apresentada no local onde aconteceu 0 erro ou em uma
regido apropriada da tela, através de uma linguagem direta e evitando o uso de humor (que
pode ndo ser bem interpretado por todos os usuarios).



6 APLICACAO DO GESTOR

A informatizacéo de uma disciplina € um processo lento que pode demandar
varios anos e que deveria, inclusive, contar com um apoio da propriainstituicdo, no sentido
de financiamento de projetos que visem aplicacdes nessa area. Em vista disso, é
aconselhavel o trabalho em grupos de professores e alunos que podem cooperar para 0O
aceleramento do processo.

E preciso ter em mente, também, que n3o existe aprendizado sem esforgo. O
acréscimo de elementos multimidia a uma disciplina ndo reduzira o caminho a ser
percorrido na aguisicdo do conhecimento, porém, pode vir a torn&lo mais aprazivel, tanto
para o estudante quanto para o professor, apesar desse Ultimo, em principio, ter sua cargade
trabalho aumentada, pela produgdo dos materiais necessarios.

6.1 Elementos a serem consider ados em um processo de
infor matizacéo

Existem alguns pontos a serem considerados na escolha de um método para
informatizacdo. Quanto a analise podemos citar:

» As condi¢Bes bésicas de estudo existentes (nimero de salas de aula com projetor e
computador, disponibilidades dessas salas, possibilidade do uso de laboratérios de
computacao, etc.).

» Ascaracteristicas dos estudantes (quais sdo 0s pré-requisitos para a disciplina, que nivel
de conhecimento é necessario para acompanhar as aulas informatizadas, quantas
disciplinas cursam ao mesmo tempo, que tempo podem dedicar a referida disciplina,
etc.).

e Conteldo do curso (qual o minimo/maximo de contelido que deve ser ministrado e o
gue é possivel ministrar).

Quanto ao planejamento:
* Quais sdo os objetivos que se desgja atingir.

*  Que model os didaticos serdo seguidos.

Quanto ao desenvolvimento:
» Como serafeitaaprogramacao das aulas no computador.

* Plangiamento de todas as aulas do periodo letivo (por exemplo, quantas serdo tedricas e
quantas de exercicios).
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6.2 Descricéo da disciplina

A disciplina que serd utilizada neste trabalho, como aplicacdo do Gestor é a
disciplina de Estatistica Experimental [1, que tem por objetivo fornecer ao estudante a base
conceitual e metodoldgica da pesquisa experimental, o plangjamento de experimentos com
delineamentos simples e com parcelas divididas. A parte de andlise de experimentos inclui:
andlise da variagdo, procedimentos para discriminacdo da variaco atribuivel a fatores
experimentais, andlise de regressdo linear, analise de covariacdo e analise de experimentos
de ampla abrangéncia.

O publico alvo consta de alunos dos cursos de:
e Mestrado em Agronomig;
e Zootecnig;
* Veteinariag;
e Ciénciae Tecnologia Agroindustrial;
« Ciénciae Tecnologia de Sementes,
» Fitossanidade;
» FisiologiaVegeta e Quimica;
» Doutorado em Ciéncia e Tecnologia de Sementes,

» Biotecnologia

Atualmente, a disciplina é conduzida em um sistema misto de sessbes de
exposicao e discussdo da matéria do programa e de exercicios. A matéria é apresentada aos
estudantes nas sessdes de exposicdo, onde sdo ilustradas situagOes reais. As sessdes de
exercicios sdo dedicadas a ilustracdo de técnicas computacionais, através do estudo e
resolucdo de problemas reais, e a orientagdo dos estudantes para a execucdo de andlises
estatisticas de dados de pesguisa em microcomputadores, através do uso de “pacotes’ de
andlise edtatistica disponiveis na UFPel. Problemas especificos sdo analisados para
resolucdo nas sessdes de exercicio e extra classe.

A utilizagdo de computadores é feita somente na medida da disponibilidade
dos laboratorios e de maneira a ndo interferir no desenvolvimento das classes de forma
tradicional, onde se desenvolve a compreensdo dos fundamentos das técnicas
computacionais, através do uso de cal culadoras de bol so.

O material didético utilizado consta de textos lineares regidos pela propria
equipe docente, colecdes de problemas versando sobre o contelido programético da
disciplina, a bibliografia existente na Biblioteca Setorial de Ciéncia e Tecnologia— BIBCT,
além de projetor de dlides e de computadores disponibilizados em algumas unidades da
Universidade.
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A avaliagdo segue as normas estabel ecidas no Regimento dos Cursos de Pés-
Graduagdo da UFPel. Durante o semestre s&o realizadas trés provas parciais escritas, cada
uma cobrindo, aproximadamente, um terco do conteldo do programa da disciplina.
Opcionalmente, ao final do semestre letivo, 0 estudante poderd submeter-se a uma prova
optativa, versando sobre todo o contetido do programa, para substituir a nota mais baixa das
trés provas parciais ou a auséncia de uma dessas provas. O aproveitamento na disciplina €
avaliado com base na média aritmética dessas 3 notas. Os resultados de avaliagdes de testes
aplicados em classe e de exercicios assinalados para resolucdo extraclasse podem ser
levados em conta nessa conversao.

6.3 Implementacéo da disciplina

A organizacdo dos elementos que serdo utilizados € um dos pontos chave
para facilitar o processo de implementacdo de uma determinada disciplina. No caso da
disciplina de Estatistica Experimental 1l, em questdo, foi elaborada uma organizacéo de
pastas conforme mostra a fig. 6.1. Um nivel abaixo da pasta principal do programa, existe
uma pasta com o nome da disciplina (fig. 6.1 item 1) onde sdo armazenados os textos base
elaborados, devidamente identificados com nomes significativos. Pode-se observar,
também, a existéncia de uma pasta denominada “Recursos’ (fig. 6.1 item 2) onde séo
armazenados os softwares adicionais que sdo fornecidos com a disciplina; nesse mesmo
nivel esta a pasta “Imagens’ (fig. 6.1 item 3) que é subdividida em “Botoes’ (fig. 6.1 item
4), “icones’ (fig. 6.1 item 5) e uma pasta referente a cada capitulo para armazenar as
figuras separadamente (fig. 6.1 item 6). Na pasta “Botoes’ ainda existe outra chamada
“Reduzidos’ (fig. 6.1 item 7) que armazena a versdo reduzida das imagens conforme sera
explicado a seguir.

=-_] Gestord Bestat]
=1-{_] Estatistica_Expenmental_|
=] Imagens
|_:_|{:| Botoes

----- (] Reduzidos 4—@
.D Capa )
[ Cap3
| Caph >@
| Caph

-] lconesq-
-] Recursos <—

FIGURA 6.1 — Estrutura de pastas
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Essa estrutura de pasta trata-se apenas de uma sugestdo e pode variar de
autor para autor. N&o é, de forma alguma, rigida, mas, independente da estrutura escolhida,
€ fundamental segui-la durante todo o trabal ho.

Com base nafig. 4.13, vista anteriormente, pode-se pensar um plano de agéo
na informatizacdo da disciplina.

1) O primeiro passo para comecar a informatizar uma disciplina é elaborar
um material que possa servir como texto base da tela hipertextual. E a partir desse texto
elementar que serdo conectados. problemas, questdes, elementos externos (por exemplo,
videos, préticas, etc.), imagens, tabelas, etc. Como texto base utilizou-se Silva[SIL 97]. Os
arquivos estavam em formato “ doc”Ele puderam ser visualizados no software Microsoft
Word® _Neste documento pode-se encontrar a maioria das tabelas e imagens utilizadas
como midias de apoio.

A escolha do Word, como editor de texto se deu em razéo de ser necessario
transformar o texto do formato “doc” para o formato “RTF’. O formato “RTF’ estabelece
alguns padrdes de formatacdo, porém, cada software adiciona suas proprias diretrizes extras
ao arquivo. O sistema Gestor, por sua concepgao, se adapta melhor a documentos “RTF”,
produzidos segundo os padrdes do Microsoft Word.

Na fig. 6.2 pode-se ter uma idéia geral do formato do documento original,
sendo utilizado dentro do préprio editor de textos.

° A nomenclatura “doc” serve parainformar ao sistema operacional Windows que se trata de um documento
padrédo do Microsof Word.

19 Microsoft Word é um dos editores de texto da empresa Microsoft mais popular e mais utilizado no mundo
inteiro.
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FIGURA 6.2 —Materia base (“.doc”) no Word

2) Natransformacado para o formato RTF, o material sofreu varias alteractes.
A concepcdo original desse material foi feita para que fosse utilizado de forma linear, no
formato de uma apostila, sem nenhum recurso adicional. Em raz8o desse fato, foi
necess&rio remodelar o materia por completo, para que contemplasse, de maneira
satisfatéria, as caracteristicas de dinamismo inerentes a0 modelo utilizado no sistema
Gestor. Nessa transformacéo, foram utilizados diversos recursos de cores, tipos de letras,
auto numeragdo de titul os, etc.

Parte do documento que serd importado para a tela hipertextual pode ser
observado na fig. 6.3. O documento “RTF’, asssm com o “doc”, foi editado no editor de
texto Microsoft Word.
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FIGURA 6.3 — Texto em formato RTF que seraimportado

A quantidade de texto precisa ser reduzida para 0 minimo necessario, ja que
existemn as conexdes para materiais auxiliares, além dos estudantes terem acesso a lista de
conceitos e suas relacdes, onde também existe a possibilidade da inclusdo de materiais
auxiliares.

Pode-se observar, também, através da fig. 6.3, que as figuras foram retiradas
do texto; onde existe o titulo referente a figura seré colocado um bot&o que a lancara em
uma janela adicional se assim for desgjado. Essa forma de organizagdo permite que o texto
sgja lido mais naturalmente (levando em conta que a leitura na tela do computador € mais
lenta, conforme ressaltado no capitulo 5.2.3 e 5.3.1), sem ter sua seqiiéncia quebrada por
uma figura, inclusive economizando espaco na tela. Além disso, os elementos que podem
ser encontrados na lista de conceitos estéo em cor de destaque.

3) O proximo passo € a edicdo de figuras, formulas e tabelas. As tabelas e
formulas extraiu-se de materigis, auxiliares usados na disciplina tradicional (slides e
apresentactes em Power Point™)~Ap6s a selecio e extracdo, as figuras foram levadas para

" Power Point é um software para producdo de apresentacdes da empresa Microsoft.
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o software Adobe Photoshopara passar por um processo de edi¢do. E neste momento
gue as imagens editadas passam por uma reducdo em 80% do seu tamanho original, com o
objetivo de serem utilizadas na forma de icones, no decorrer do texto. Esses icones,
posteriormente, sd0 conectados (através da linguagem de Autor) com sua respectiva
imagem em tamanho natural .

As tabelas sdo transformadas em arquivos de imagens para facilitar sua
manipulagcdo, apos isso, 0 procedimento de edicdo € o0 mesmo descrito anteriormente para
asfiguras.

O texto utilizado ndo faz uso de formulas, porém, pode-se utilizar os
recursos do formato RTF na medida do possive e, se for necessario, utilizar outro editor de
formulas externo (por exemplo, Microsoft Equation Editor@e armazené-las na forma de
arquivos de imagens.

4) Na sequéncia deve ser elaborado um mapa de conceitos, com suas devidas
relacdes, conforme parcialmente demostrado nafig. 6.4.

Estrutura dos fatores
experimentais

Delineamento
Experimental

FIGURA 6.4 —Mapa de conceitos parcial

Os conceitos podem ser inseridos na unidade que esta sendo elaborada de
duas maneiras. através da linguagem de autor, sendo incluidos um por vez ou através da
importagéo automéatica.

12 Photoshop é um dos mai's popul ares softwares da empresa Adobe para a criaco e edicdo de imagens.

13 Equation Editor é um dos muitos softwares para a criagdo de férmulas que permite copiar a férmula editada
na forma de imagem.



Para que a relacdo de conceitos possa ser importada de uma sO vez, €
necessario agrupéala dentro de um arquivo “RTF’, que segue a seguinte estrutura
algoritmica

» Umasterisco (“*”) indica o que se desgja definir.
» Doisasteriscos (“**”) indicam a defini¢éo do conceito propriamente dito.
»  Trésasteriscos (“***”) indicam os conceitos rel acionados.

Valeressaltar que, devido a uma limitac&o da base de dados utilizada (V12),
ndo € possivel importar um arquivo que tenha mais de 60 retornos de carro. Isso significa
gue, para uma grande quantidade de conceitos, pode ser necessario dividir os arquivos em
varios grupos distintos e importa-los separadamente. Para a importagdo do mapa de
conceitos da disciplina de Estatistica Experimental |l foram necessario 7 arquivos distintos
para suportar a quantidade de conceitos existentes.

5) Com todos 0s passos anteriores executados, € 0 momento de compor o
tema no Gestor. Para a implementacdo dessa disciplina optou-se por utilizar somente a
linguagem de Autor do Gestor, afim de demonstrar suas potencialidades.

Apds a elaboragdo da estrutura de temas no Gestor, € feita a importacdo do
texto base do tema previamente preparado em formato “RTF”. E usual efetuar a preparacio
de um indice no inicio de cada tema, para situar o estudante no topico que sera tratado e
facilitar a navegacéo através de botdes inseridos na tela hipertextual. A fig.6.5 mostra o
indice inserido no capitulo 2.6, da disciplina de Estatistica Experimental Il (que sera
detal hado).
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Botbes para conex&o com
pontos do tema

261 Mesumn
262, Fatrimisre i i i o peter it e
2521 . Relagio de dois isbores
20522 Esfruture unifatonal
JEZ 2. Esfrulurs tstonsl orurads
161 4. Esrulurs falonsl cruznds com iratamenion s iorais
1635 Esfruturs fatonsl cnaosds ncomplets
21526 Estrufurs fatonsl lierdrquics o Brenmisds
25627, Extrulurs Rabonsl misis
» Estrufima dos Falores de Onidede
2631, Estndura doz Falores de Unideds

2522 Psfrvturs de urclsdes Fisrarcuics ou aninbads

2630 Csridurs oe unclsdes cruzsds
2634, Fsmidurs de uridades meds

FIGURA 6.5 — indice de um capitulo natela hipertextual

No decorrer do texto sdo inseridos os botbes reduzidos, previamente
armazenados em uma pasta especifica. Através desses botbes é feita a conexdo com sua
respectiva imagem. O resultado pode ser observado na figura 6.6 onde se pode notar
também os aplicativos que foram inseridos que sdo: calculadora, WinStat — sistema de
andlise estatistica para Windows, Microsoft PowerPoint (para visualizar apresentagdes) e
Microsoft Excel (planilha eletrnica), restando ainda mais um slot disponivel para a
insercdo de outra aplicacdo de uso geral.
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FIGURA 6.6 — Imagem lancada por bot&o reduzido

No caso especifico da disciplina em questéo, também foram elaboradas
conexdes ponto a ponto com elementos de bibliografia e com os exemplos encontrados no
decorrer do texto. Tanto a bibliografia quanto os exemplos foram estruturados de maneira a

permanecerem em temas separados.

Durante a composicdo do tema no Gestor € necess&rio ainda inserir
problemas e questBes, 0 que pode ser feito de duas formas. importagdo automética ou
importacdo de elementos individuais. Para a importacdo automatica existe uma estrutura

algoritmicaem um arquivo “RTF" semelhante a utilizada para aimportacdo de conceitos:

O caractere arroba (*@”) serve para delimitar o nome do autor, por exemplo, @fulano
de tal @Fin.

Trés asteriscos (“***”) indicam o0s conceitos relacionados com aguele problema ou
questdo.

O sustenido (“#”) indica o item que sera detalhado abaixo, por exemplo, #1Enunciado#
Texto do Enunciado. #Fin.



- 87 -

» Dois asteriscos (“**”) sdo utilizados quando se necessita inserir uma figura de um
arquivo, por exemplo ** (d:\tcc\figuras\esquema.pic”).

Todos os itens devem ser terminados pela palavra “Fin” precedida de um
caractere sustenido (“#’). Esses procedimentos sdo executados para tantos temas quantos
forem planegjados para a disciplina.

6) Com os temas montados no Gestor pode-se passar para a exploragéo de
um dos maiores diferenciais do software, que € o sistema de buscas seletivas através dos
marcadores de texto. Através das buscas seletivas é possivel determinar onde o estudante
deve procurar determinado conceito, segundo as metodologias didaticas do professor.

O sistema ndo faz uma busca textual do conceito selecionado, mas sim uma
busca pel os pontos do tema onde o professor acha conveniente o aluno ter acesso. A fig. 6.7
mostra como € inserido um marcador no texto, para ser localizado no momento que é
solicitada a busca de algum conceito.



- 88 -

e e im wew el Pan e e da e e hm e s 2 e fe e faleaPl dl solkcodde T APl Raldmaaada

#4 " Blimans | "o [l e i dts
Glosario pofinicién [ebcites Frpariieds

Esinlura Exlorial mista Agrupamenty das uniindes de oisermoan
Estrulura higranguica balanteads EONSIICKS por CONETD Jooa, (L LITH Cs e S0l )
Estruiura '-'IIBT-E.Illl'I.IlLEI nlia nalural il Comeensnle desnss unideckes
hadancasda

Esinutura mista imcomaleta ndo

batanceada

Eslrilura unifalorial

Fatot

Fatar andnhadn

Fatar de ratameio

Fatar de unidade

Fafor mpenmantal

Fafar ininriseco

Fator nirdfio

fa

Fator g unidade snciio eatrubrs enire falores eaqerimnenisi

T e T
T T

Visualizar as buscas definidas
para o conceito selecionado

regiriemanis, 88 e bades b ohasrang A Dk CE AT Di SIS CEGID (T
Sriyr, T CONgeEnCia de Controls incsl o de Clazsriosgies relurss mporterisg m

v S, e s unidadeg de phasresgio pic considermesinenis heismgdness & mpodo
N i o el e s g 6 il S s Sa s relreanle dis vanegio estranhe. Bivas

NGk il BTGl (il Oul DETinl & Mwids £ DONLR A CHE TG i a8
A 0 NI oo M O DR D N BT A O S eivnanin & ponaleriio, &
0 chazsificag (e decoims do inbererss de kevides sm conba pars 8 ConseoUCED
N, CAED S e RO ponakiaracay teisies mnsenon, ou e wa

Numeraggo indica quantos Marcador indicaa posi¢io
marcadores existem acima e onde foi definida a busca
abaixo deste ponto

FIGURA 6.7 — Funcionamento das buscas seletivas



- 89 -

Através desse mesmo local pode-se ainda executar diversas operacoes:
* inserir novos conceitos,

= ampliar o mapa de relagdes importado anteriormente;

= eliminar conceitos;

= eliminar relagoes;

= visualizar as buscas seletivas definidas;

= definir novas buscas seletivas.

Espera-se que com este pequeno exemplo, o leitor possa ter obtido umaidéa
da potencialidade do sistema Gestor e do que sera implementado posteriormente, além de
todos os beneficios advindos da construcéo do conhecimento pelo proprio aluno, o que é
caracteristico em ambientes construtivistas.



7 CONCLUSAO

Neste trabaho, foi realizado um estudo de um modelo de ensino e
aprendizagem baseado na estratégia GAME. Este modelo consta de uma linguagem de
autor gue pode ser utilizada para ainformatizacéo de disciplinas.

O sistema Gestor analisado foi desenvolvido utilizando o Director, por essa
razdo, foi necessario um aprendizado do software Macromedia Director e um estudo mais
aprofundado de sua poderosa linguagem de scripts chamada Lingo. Com esse estudo foi
possivel perceber alguns defeitos no produto da Macromedia (como a limitagdo no tamanho
de textos), mas também agumas grandes qualidades — por exemplo, a facilidade de
manipulacdo de diversos elementos de midia e a portabilidade de seus produtos — que 0
tornam uma poderosa ferramenta de autoria, largamente utilizada no mundo inteiro.

Foram analisados, também, alguns materiais acerca de teorias de
aprendizado, para que fosse possivel um embasamento tedrico para a abordagem do
sistema. Com isso, foi realizada uma andlise geral da Engenharia de Software Educativo,
onde foram observadas algumas classificagOes propostas para dividir os diversos tipos de
softwares educativos.

Sabendo-se da importancia de uma boa interface em um software, foi
conveniente realizar uma andlise isolada da interface do sistema Gestor, baseando-se nas
diretrizes (que ndo sdo rigidas) existentes na bibliografia. Com essa andlise ponto a ponto,
pode-se apontar alguns problemas existentes e algumas excelentes qualidades.

Como demonstragdo da eficacia do modelo GAME, utilizando a linguagem
de Autor do sistema Gestor, foi informatizado um topico da disciplina de Estatistica
Experimental 11, levando-se em conta a producdo de materiais base (como o texto principal)
e materiais auxiliares (por exemplo, figuras ou aplicativos). Buscou-se realizar alguma
integracdo, na medida do possivel, com um programa de andlise estatistica para ambiente
Windows, gque também fosse um produto académico. Essa busca resultou na inclusdo do
software estatistico produzido no laboratério de Pesquisa da UFPel, o WinStat.

Porém, esse trabalho teve como objetivo principa iniciar um projeto de
intercAmbio com a Universidade de Zaragoza, Espanha, onde foi proposto um
desenvolvimento conjunto do software, além da troca de materiais didaticos produzidos
com ambiente do Gestor. O trabalho em conjunto j& foi iniciado com a tradugdo do Gestor
para o portugués (praticamente concluida, paralelamente a realizacdo desse trabalho) e com
0 comego da implementacdo do sistema de gjuda, até entdo inexistente por completo.
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ANEXOS
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ANEXO A —Director
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ANEXO B — A Linguagem LINGO
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