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Meu povo, meu poema

Meu povo e meu poema crescem juntos
como cresce no fruto
a arvore nova

No povo meu poema vai nascendo
como no canavial
nasce verde o acucar

No povo meu poema estd maduro
COmo 0 sol
na garganta do futuro
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sereflete
como a espiga se funde emterra fértil

Ao povo seu poema aqui devolvo
menos como quem canta
do que planta
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RESUMO

Este trabalho se propde a apresentar o envolvimento do aluno num processo de
concepcao e desenvolvimento de um produto, especificamente o software Oficina de
Relatério, uma ferramenta de apoio aelaboracdo de relatério de estégio curricular, e a
apontar pressupostos basicos para a concepcao de software ergondmico e pedagogico. O
referencial tedrico aborda conceitos, comentérios e revisdes da ergonomia, desde a
ergonomia cognitiva, com consideraces sobre a semidtica e 0 design, ao projeto
centrado no usuario e aergonomia do software, com a andlise ergonémica do trabalho, a
interacdo homem-computador, e principios ergondmicos para a concepcdo de software.
Foi nesse contexto dado énfase aparticipagdo do aluno na concepgdo e desenvolvimento
do software Oficina de Reatorio, envolvendo-o no processo desde a andlise
ergonémica do trabalho e técnicas aplicadas para a interface a avaliagdo do prototipo
durante 0 seu desenvolvimento. A metodologia aplicada na concepgdo e no
desenvolvimento do software, assm como a descricdo do software Oficina de
Relatério complementam este relatério e comprovam o vaor da participagdo do aluno

para 0 processo.

Palavr as-chave: software, ergonomia de concepcao, participacdo do usuério



ABSTRACT

This study aims at demonstrating the students envolvement in the process of
conception and development of a software, specifically the software Oficina de
Relatério, a supporting tool for the elaboration of the curricular practice report by
pointing out the basic theoretical assumptions for the conception of pedagogic and
ergonomic software. This study approaches concepts, remarks and reviews on both
cognitive and software ergonomics, taking into account semiotics and design, user’s
centered projects and work ergonomic analysis, computer — human interaction as well
as ergonomical principles for the conception of softwares. In such a context, the
students’ envolvement in the conception and development of the software Oficina de
Relatério having as basis the work ergonomic analysis and techniques applied in the
interface for the evaluation of the prototype in the process of development. The
methodology used for the conception and development of the software, as well as the
description of Oficina de Relatério add to this report and also demonstrate the

importance of students' participation in the process.

Keywords. software, conception ergonomics, user’s participation



1INTRODUCAO

O propoOsito desta dissertacdo € apresentar 0 processo de concepcdo e
desenvolvimento do software Oficina de Relatério, uma ferramenta de apoio a
elaboracdo do relatério de estagio curricular, sob a abordagem da ergonomia de
concepcao e participacdo do usuério, num processo dialégico e interativo.

E inegavel 0 processo de transformagdo vivido com a rapidez com que a
sociedade atual se informatiza, e a educacéo e a informatica, nesse contexto, devem ser
vistas como um todo, ndo separadamente, porque esse desenvolvimento traz reflexos
nas mais diferentes formas de atividade intelectual.

A educacdo ndo pode se omitir diante das transformagdes, mas acompanhé&-las, e
1SS0 requer uma postura do professor que favorega um trabalho ativo por parte do auno.
O uso das tecnologias de informacdo e comunicagdo COMO recursos para essa acao
podem contribuir com a qualidade do ensino. Casas et a (apud Campos et al, 2001)
descrevem que 0 uso das tecnologias da informag&o e comunicagdo, com 0S recursos
como multimidia, hipertexto, hipermidia, realidade virtual e telematica, podem oferecer
flexibilidade, personalizacdo, interatividade e qualidade no ensino.

Elaborar um relatério de estégio curricular, dentro desse contexto, deve ser
também favorecido por umatecnologia mais atual e mais interativa.

Diante de tantas tecnologias disponivels surge a ergonomia que, nesse contexto,
aém de fazer recomendacBes gerais, vem contribuir na concepcdo e na avaliagdo de
software para tornar as interfaces dos sistemas mais amigavel's, oferecendo métodos de
andlise da acdo dos individuos, os quais levam & recomendacbes ergondmicas
estruturais, além de fazer recomendacfes gerais. (Santos et al, 1997)

Discutem-se e aplicam-se, hoje, formas de intervencdo ergondémica, sgja para
avaliar as condicdes de trabalho, segja para implementar melhorias de sistema, sgja para
conceber novos sistemas. Existem, portanto, muitas metodologias de concepgdo e de
avaliacdo de sistemas sob a abordagem ergonémica em relacdo a Interacdo Homem-
computador - IHC. H& autores, inclusive, que apresentam técnicas ergondmicas que
podem ser utilizadas para a concepcdo, projeto e desenvolvimento de um sistema desde

as mais tradicionais & mais democréticas. Estas adiadas & formas de cooperacdo que



vém se estabelecendo, as quais possibilitam um trabalho mais integrado, interativo, no
qual se estabelece o reconhecimento de diversas visdes em qualquer tipo de produgéo.

Essa abordagem ergonémica na concepcdo de sistemas requer uma equipe de
profissionais multidisciplinar no envolvimento do processo e busca privilegiar 0 usuério
e a sua tarefa de modo que possa garantir a usabilidade do produto, que é determinada
pela qualidade da interface que, com seus componentes graficos, deve permitir um
didlogo intuitivo entre o homem e a maguina. Isso significa que o processo de
desenvolvimento do software deve ser centrado no usuario e envolvé-lo em todas as
suas fases, j& que fatores humanos devem ser integrados em seu desenvolvimento para
dar suporte ap design da interface, assim como deve utilizar métodos e ferramentas
apropriadas.

Entdo, a abordagem ergondmica prevé, segundo Cybis (1999), quatro etapas.
atividades de andlise, atividades de concepcdo, atividades de projeto e atividades de
validacdo ergondmica. Este trabalho limita-se & trés primeiras etapas, dando-se énfase
a concepcdo centrada no usuario e a sua participagdo em métodos e técnicas
ergonémicas, cujo resultado chega a interferir nas decisoes referentes ainterface.

As técnicas, no entanto, devem ser escolhidas de modo a se adequarem ao
projeto e a postura dos projetistas. E mesmo que apenas uma técnica sgja usada,
segundo Damodaran (1996), ja se percebe a importancia da participacdo para a
concepcdo de um sistema

Bullinger et al (1996) descrevem que, para véarios autores, o desenvolvimento de
sistemas complexos de software hoje é inconcebivel sem métodos de engenharia de
software, técnicas e ferramentas para andlise, design e implementacdo. Os métodos
tendem a gudar porque sugerem o que fazer, como proceder e como representar o
problemainicia e a solucéo, segundo Budgen (apud Sonnentag et a, 1997).

Ainda, Brodbeck (apud Sonnentag et al, 1997) conceitualizou a falta de método
e regras como uma deficiéncia no processo de desenvolvimento de software.

Pesquisas sobre métodos de design de software demonstram que o0 uso de
métodos de design especificos tem tanto um efeito no processo quanto no produto, em
relacdo a0 sucesso. Além de contribuir para aumentar a eficiéncia do processo de
desenvolvimento, fornece procedimentos comuns que reduzem as incertezas dos

membros da equipe e asseguram um alto grau de consisténcia.



Por isso a ferramenta de trabalho para elaboracdo de relatorio (o software) foi
adaptada a0 usu&rio, a partir de intervencdo ergondmica e da sua participacdo no
Processo.

No decorrer desta dissertacdo ser8o apresentados, entdo, o0s aspectos
educacionais e ergondmicos referentes ao proposito do trabalho, como se deu a
concepcdo e o desenvolvimento do software Oficina de Relatério, assm como a

descricéo do mesmo e as conclusdes do trabal ho.

1.1 OBJETIVOS GERAL E ESPECIFICO

O objetivo geral da pesquisa €, com base na pratica pedagdgica e na ergonomia,
conceber e desenvolver uma ferramenta que dé apoio atarefa de elaboracéo do relatério
de estdgio curricular do Centro Federal de Educacdo Tecnoldgica, CEFET/SC: o
software Oficina de Relatério, com énfase a construcdo do texto de forma que essa
tarefa segja dinamica e espontanea a partir de caminhos indicados e de reflexdes sobre o
Seu estégio.

Os objetivos especificos sdo envolver 0 usuario no processo, redizar a anaise
ergondmica do trabalho e utilizar técnicas ergonémicas e participativas, ambas para a

concepcao e o desenvolvimento do software.

1.2 JUSTIFICATIVA

O estagio curricular do CEFET/SC corresponde a uma etapa importante no
desenvolvimento profissional do aluno, e o relatério € o documento em que se registram
as atividades desenvolvidas no mesmo, portanto, como documento, € necessario
elaboré-1o seguindo normas e recomendagoes.

Em virtude da ampla literatura existente a respeito de normas para desenvolver
um trabalho técnico-cientifico, o estagiario, no momento de realizar o seu trabalho,

encontra dificuldades em organiz&lo, assm como a Escola, nesse caso, encontraria



dificuldades em avdialo, tendo em vista a diversdade de tipos que seriam
apresentados.

Esses fatores desencadearam uma preocupacdo: a de estabelecer critérios que
padronizassem o trabalho do auno de modo que ambas as partes pudessem ser
favorecidas. Essa preocupacéo resultou no Manual para elaboracéo do relatorio de
estégio curricular (Gongalves e Biava, 1995), hoje na sua quarta edicdo, atualizada e
ampliada (Goncalves e Biava, 2001).

Tem-se notado, no entanto, através das avaiacOes dos relatorios, que 0s
estagiérios encontram dividas e dificuldades quanto a sua elaboracdo a despeito das
orientacOes passadas em aula e do apoio oferecido pelo Manual para elaboracdo do
relatorio de estagio curricular, cuja existéncia ndo tem despertado, no aluno, em muitos
casos, a curiosidade pela sua leitura e consequientes beneficios.

Ainda, num mundo cada vez mais evoluido tecnologicamente e mais
globalizado, em que se dispde de tantos recursos oferecidos nesse sentido pela industria
cultural e informacional, pouco as escolas tém oferecido aos seus alunos, ficando de
certa forma distanciada da realidade.

Acrescenta-se a isso também a pouca participagdo que tem os aunos nas
decisdes sobre os conteldos a serem trabalhados, assumindo uma postura passiva,
aheia a cooperacdo, integracdo e desenvolvimento da autonomia, favorecida por um
ambiente n&o-participativo.

Nota-se que ndo é comum a utilizacdo de metodologias durante a concepcdo € 0
desenvolvimento de um sistema, e quando hd, aspectos importantes referentes a
ergonomia do software e ergonomia cognitiva ndo sdo considerados. Hiratsuka (1996)
reforca essa idéia quando diz que € necessario respeitar aspectos relativos ao
gerenciamento da informacao, design grafico e ergonomia de software, ja que se vive
numa época em que a informagdo é considerada a responsavel pelo desenvolvimento
humano.

Acreditando, entdo, que um software que permitisse a interagdo, apresentasse
todas as informagdes e encaminhasse o aluno a redacdo do relatorio de estégio
curricular, de forma mais agradavel, mais atual, dindmica e interativa, pudesse facilitar
0 processo de elaboracdo do relatério de estagio e tendo em vista que a tecnologia esta

cada vez mais presente no contexto do aluno e que também seria viavel envolvé-lo no



processo de concepcao, projeto e desenvolvimento desse produto, propds-se o software
Oficina de Relatorio.

Ainda, dispde-se dos recursos necessarios para desenvolver uma proposta de
trabalho dessa natureza, pois, paralelamente & atividades de sala de aula, participa-se
de um nlcleo que desenvolve projetos na érea de tecnologia e educacio - o fcone.

O lcone, Nucleo de Pesquisa e Capacitagio em Tecnologias Integradas a
Educacéo, € um nucleo de pesquisa e extensdo do CEFET/SC constituido por um grupo
multidisciplinar de 15 profissionais da educagdo que se preocupa, desde julho de 1995,
em modificar as tradicionais concepcbes pedagégicas e metodolégicas de ensino
vigentes na escola com o apoio de recursos baseados na informética. Tendo como linha
central de seu trabalho a construgdo do conhecimento pelo educando, por meio de
atividades e temas interdisciplinares, desenvolve pesquisas educacionais e tecnol ogicas,
capacita profissonais da educagdo, presta consultoria e acompanha projetos
interdisciplinares utilizando novas tecnologias como recursos da multimidia e da
linguagem Logo, ferramentas da Internet em atividades que envolvem pesquisa,
integracéo e cooperacdo. Ainda, disponibiliza servigos como forum de debates, lista de
discussdes, um banco de perguntas, uma biblioteca virtual, uma relagdo de enderegos e
um servidor de pagina de Internet e um de linha discada que poderdo ser utilizados pelas
escolas para seu acesso agrande rede mundia viatelefone e modem.

Esse nlcleo nasceu em 04 de julho de 1995 com o nome de Nucleo de
Informética Aplicada & Educacgio da ETF/SC — icone, com o propésito de propor novas
diregdes no processo de ensino-aprendizagem, incentivando a criatividade, a
interdisciplinaridade e o desenvolvimento do conhecimento, com a utilizagdo didatico-
pedagdgica da informédtica e da telemética e também estender suas atividades a escolas
de ensino fundamental e médio, por meio de parcerias desenvolvidas pelo Programa
Escola Interativa, programa do projeto politico pedagbgico entdo instituido no
CEFET/SC.

O nome icone foi adotado pelo papel que esse termo assume nas interfaces
gréficas, cuja funcdo é facilitar a utilizacéo de programas. No sentido de facilitador do
desenvolvimento do processo de ensino-aprendizagem no ambiente escolar, por meio de

uma proposta pedagdgica é que, entdo, se instituiu esse nome ao nucleo.



O icone dispde de um laboratério de pesquisas montado no préprio CEFET/SC,
de dois laboratérios de capacitacdo, um deles mével, montado em um microdnibus,
todos equipados com recursos financeiros provindos da Fundacéo Vitae, sediada em Séo
Paulo. Contou até pouco tempo com a consultoria técnico-pedagdgica da Escola do
Futuro da Universidade de S&o0 Paulo - USP e da Virtua Informética Educativa e, até o
fina do ano 2000, contou com o apoio do Conselho Naciona de Desenvolvimento
Cientifico e Tecnol6gico (CNPq), com bolsas do Programa de Capacitacdo de Recursos
Humanos para Atividades Estratégicas (RHAE).

Foi no laboratério de pesquisa do icone, onde ha bolsistas que desenvolvem
projetos junto aos professores do nucleo, que se desenvolveu o software, cujo periodo
de producéo, desde aidéiainicia até a sua avaliagdo, foi de um ano e dez meses, tempo
previsivel para o desenvolvimento de um software educacional, tendo em vista um
trabalho cooperativo, com a participagdo do usuério, numa metodologia voltada para a
concepcao do produto.

Da equipe envolvida no projeto fizeram parte trés professores do CEFET/SC, um
mestre na area de ergonomia, dois professores conhecedores do conteido e mestrandos
da &ea de ergonomia, dentre eles a autora deste trabalho, também orientadora de
relatério de estégio curricular, auxiliados por um designer e um bolsista graduado em
Ciéncias da Computago (programador), dedicado aparte operaciona do projeto.

Desse projeto, resultaram dois trabalhos: esta dissertagdo, que descreve a
concepcao e o desenvolvimento do software, a verséo beta, e a que descreve a validacéo
ergondémica do produto e a geracdo da versdo 1.0, realizada por outro participante da
equipe.

1.3 ORGANIZACAO DA DISSERTACAO

Este trabalho esta organizado em seis capitul os.

O capitulo um apresenta a contextualizacdo do tema, os objetivos e as
justificativas do trabalho, a apresentac&o do i cone e a organizac&o desta dissertago.

O capitulo dois apresenta uma abordagem referente a educacéo e atecnologia,

em gue se tecem uma breve revisdo das teorias pedagogicas, um panorama da educacdo



contemporénea, a influéncia da tecnologia e os ambientes de aprendizagem mais
participativos.

O capitulo trés trata de conceitos fundamentais sobre a abordagem ergondmica
para a concepcdo de software, tais como de ergonomia no ambito da tecnologia,
ergonomia no ambito das ciéncias cognitivas e ergonomia do software, destacando o
projeto centrado no usud&rio e a participacdo do mesmo no processo, a andlise
ergondémica do trabalho e a interacdo homem-computador, aspectos relevantes ao
desenvolvimento do softwar e apresentado neste trabal ho.

O capitulo quatro apresenta a concepcdo e o0 desenvolvimento do software
Oficina de Relatério, desde a descricdo dos programas utilizados nessa tarefa a
metodologia, que apresenta as etapas do processo e as técnicas utilizadas com a
participacdo do usuario.

O capitulo cinco descreve 0 software, apresentando as telas que o compdem e
suas caracteristicas.

O sexto capitulo apresenta as conclusdes deste trabalho e recomendagdes para

pesquisas futuras.



2 EDUCACAO E TECNOLOGIA: FUNDAMENTOS PEDAGOGICOS

O processo educativo é composto propriamente da capacidade
construtiva/participativa, ultrapassando a situacdo de objeto para

consolidar a de sujeito historico critico e criativo. (Demo, 1998)

Este capitulo tem o propdsito de apresentar alguns fundamentos e comentarios
sobre a educagdo no contexto da tecnologia.

Grandes transformagdes ocorreram desde a época em que a sociedade era
centrada na igregja. Descobrindo-se, 0 homem passou a ocupar 0 centro do universo,
gagando novas conquistas, um novo mundo, caracterizado pelos valores mais
humanisticos, os quais estdo sofrendo modificagdes profundas com as indUstrias da
infformatica e da comunicagdo, consequéncias da sociedade da comunicacdo
generalizada, resultado da crise pés-guerra.

Do mundo centrado na igrgja para a era industriadl e agora para a era da
informacdo, muitas transformacBes ocorreram, muitas teorias do conhecimento
surgiram, assim como muitas teorias pedagdgicas, e, embora a escola em s tem-se
mostrado um tanto distante das recentes transformacfes, e a comunidade escolar nem
sempre receptiva & mudangas, ha uma preocupacdo se acentuando quanto a esse novo
mundo.

Considerando-o cada vez mais informatizado, € necessario pensar nas tendéncias
tecnol 6gicas, além das necessidades imediatas, como aborda Negroponte (1995) quando
refere-se ao proximo milénio, em que vamos nos surpreender falando tanto ou mais com
as maquinas do que com os seres humanos. Os computadores, e hoje a Internet — sdo as

novas tecnologias revolucionarias, “ instauram uma ‘ecologia de mensagens muito
diferente daquela que prevaleceu até meados do século XX” (Lévy, 2000).

O computador estd sendo utilizado em praticamente todos 0s segmentos da
sociedade, e essa tecnologia impacta e modifica a forma das pessoas trabaharem,
comunicarem-se e desfrutarem do seu lazer e, como ndo poderia deixar de ser, apresenta
reflexos no ambiente escolar e naforma de se produzir e manipular o conhecimento.

A potencialidade do computador como instrumento didético para o ensino tem

sido divulgada e estudada nos Ultimos anos e é hoje praticamente reconhecida por todos



os educadores. Testemunha disso € a grande quantidade de softwares educacionais ja
produzidos e disponiveis no mercado e de programas de ensino a disténcia via
computador, podendo ser partilhados entre pessoas de todo o mundo, contribuindo,
assim, com ainteligéncia coletiva das comunidades.

A revolucéo nos sistemas de educacdo, ha muito anunciada, € inevitavel diante
da maior mudanca tecnol 6gica ocorrida na histria da humanidade.

A préatica educacional comega a voltar-se contra o mito de que as informagdes
adquiridas sdo o fator mais importante do processo, dando énfase aos aspectos
relacionados acapacidade de sobrevivéncia no mundo que se aponta, COmo manusear 0S
sistemas de informacdo, analisar e avaliar informacdes e conhecimentos, solucionar e
formular criativamente e criticamente problemas complexos e novos, sem esquecer dos
valores éticos. “A escola da informacdo, da memorizacdo deveria dar lugar aescola do
conhecimento” (Maraschin, 2000).

Educacéo e informatica ndo podem mais ser pensadas separadamente, e 0 uso do
computador na educacdo deve fazer parte de uma proposta pedagdgica que sgja
sustentada pelo contexto sdcio-politico e cultural, de forma a modificar qualitativamente
0 processo de ensino-aprendizagem, numa educacdo transformadora, favorecendo o
aprendizado e o desenvolvimento de valores do aluno para a sociedade atual que se
informatiza a cada dia mais rapidamente.

Somente a educacdo voltada para a agdo podera alcancar essas habilidades, e a
colaboragdo participativa no processo educacional torna-se, agora, essencial como acéo.

E nesse sentido que o CEFET/SC tem desenvolvido projetos que envolvem a
tecnologia de informacdo e comunicacdo, a exemplo do trabalho apresentado nesta
dissertagéo.

Sendo 0 mesmo inserido em um contexto educacional, tanto com relacéo a sua
finalidade quanto com relagdo a sua concepgdo, considera-se importante referenciar
algumas abordagens pedagogicas e a que sustenta o trabal ho.

No decorrer deste capitulo sera apresentada uma breve revisdo de teorias
pedagdgicas, um panorama da educacdo contemporanea decorrente da tecnologia e o
novo paradigma que se instala e, ainda, abordar-se-80 as competéncias para ensinar,

aliadas a uma prética participativa
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2.1 CONCEPCOES PEDAGOGICAS: REVENDO ALGUMAS ABORDAGENS

Os pressupostos tedricos e metodol 6gicos, tacita ou explicitamente, interferem
na pratica dos professores, e as literaturas apontam tendéncias pedagdgicas que se tém
consolidado nas escolas por essas praticas. José Carlos Libaneo, em seu livro
Democratizacdo da Escola Publica (1998), classifica essas tendéncias em dois grandes
grupos. pedagogias liberais e pedagogias progressistas, as quais serdo apresentadas
neste item numa breve abordagem.

Nas tendéncias liberais, a escola se apresenta com 0 proposito de “preparar 0s
individuos para o desempenho de papéis sociais, de acordo com aptidfes individuais’
(Libaneo, 1998), nas fungdes de desenvolver os aspectos intelectuais e morais dos
alunos para 0 social, de adaptar as necessidades individuais ao social, de formar atitudes
adequando o aluno ao ambiente em que vive, de moldar o comportamento do homem
para 0 mundo industrial, de acordo com as especificidades dos pressupostos tedricos e
metodolégicos de cada uma de suas tendéncias (tradicional, renovada progressista,
renovada ndo-diretiva, tecnicista).

A pedagogia liberal é uma manifestagdo da sociedade de classes e, por assim o
ser, objetiva adaptar 0 homem & normas da sociedade e aos seus valores, num processo
de formagdo cultural, desconsiderando as desigualdades sociais, desde a tendéncia
tradicional, inicialmente, passando pela escola nova e tecnicista.

Nas tendéncias progressistas, a educacéo é entendida como um fendmeno social,
ndo cultural, um processo de humanizacdo dos individuos em suas relacBes sociais,
partindo de uma “andlise critica das realidades sociais, sustentando implicitamente as
finalidades sociopoaliticas da educacdo”, contribuindo para a transformacdo das relacdes
de classe, sendo os interesses dessas determinantes das finalidades da educacéo
(Libaneo, 1998).

Nas tendéncias progressistas, as préticas apresentam-se na verséo de educacdo
popular (pedagogia libertadora e libertaria) e na versdo da pedagogia critico-socia dos
contetidos culturais.

A primeira enfoca 0 processo educativo como agdo voltada para a libertagdo dos
homens, com o objetivo de vivenciar sSituagdes e 0 processo, exercitando

comportamentos sociais participativos, a partir dos quais desenvolve-se a consciéncia



critica. A segunda, numa relacdo dialética, relacionando contelidos com o social e o
humano e situando-os historicamente, partindo da pratica socia dos aunos,
reinterpretando-a e ordenando-a sem estabelecer uma relacdo de igualdade entre
professor e auno, objetiva sistematizar 0 saber e sua critica, garantindo a participacdo
ativa do aluno na democratizacdo da sociedade.

E na tendéncia progressista que se tem observado, na prética de sala de aula,
resultados engrandecedores com relagdo a contribuicdo dos docentes no crescimento
préprio, aspectos como rendimento, capacidade de raciocinio e inferéncia de relagctes
interpessoais, e no socid. E é nessa concepcdo de educacdo e num trabalho

ef etivamente melhor com a participacéo dos alunos que se acredita.

2.2 EDUCACAO CONTEMPORANEA: A INFLUENCIA DA TECNOLOGIA

Nos ultimos anos tem ocorrido um desenvolvimento significativo dos sistemas
de comunicacdo e informacdo em todo o mundo, mais globa e mais complexo que vem
transformando muitos aspectos da vida das pessoas. Tudo é coletivo, vé-se tudo e
mostra-se tudo simultaneamente em todo o mundo. As imagens disseminadas por meio
das tecnologias de comunicacdo e informagdo desenvolvidas para invadir os ambientes
do maior nimero de pessoas possivel, em todos os lugares, num espaco de tempo
insignificante, possibilitam que se tenha acesso & diferentes e muitas visdes de mundo
de qualquer lugar, em qualquer momento.

E o0 novo espaco de interacdio humana, segundo Lévy (2000), o espaco
cibernético que “esta se tornando um lugar essencial de comunicacdo humana e de
pensamento humano.” E mais, acrescenta ele, tem “implicacBes muito importantes no
campo da educag3o, do trabalho, da vida politica, das questdes dos direitos.” E que a
diferenca estd na forma como as mensagens, as informacdes sdo disponibilizadas, em
rede, de modo que ndo necessita mais o leitor buscar o texto que Ihe interessa, o proprio
se mostra de diferentes formas diante dele, numa infinidade de ligagGes e numa rapidez
impensavel antes. Ainda, o leitor pode interagir com outros leitores, compartilhando
saberes, nesse espaco, e tudo pode tornar-se coletivo, numa pratica mais aberta, mais

participativa, diferente da midia classica. “E como se todos os textos fizessem parte de



um texto, sO que € o hipertexto, um autor coletivo e que estd em transformacdo
permanente” (Levy, 2000). Assim se instala uma “inteligéncia coletiva’, consequéncia
dessa interac&o e cooperacao.

Com os novos ambientes para gerar conhecimento advindos com as novas
tecnologias, os quais vao além do ambiente escolar, as pessoas acessam, mesmo de
casa, 0 “ciberespaco” da formacdo e da aprendizagem a distancia, e isso lhes d& a
oportunidade de buscar a informacdo desgjada que esta disponivel nas redes de
computadores mundialmente interligados. S8 novos parametros que se instalam para
produzir conhecimento, agora mais do que nunca aplicavel e contextual.

McLuhan ( apud Lima, 1973) previu que viveriamos uma sociedade planetéria.

“A razdo moderna, fundamentada no racionalismo, no operativo, vai cedendo
espaco para uma hova razdo que se esta construindo, agora baseada na globalidade e na
integridade, em que realidade e imagem se fundem no proprio processo de construcdo
de conhecimento e vivéncia.” (Preto, 1996).

Isso tende a democratizar o conhecimento tornando-o menos excludente e
consequientemente abrir para maior liberdade, diminuindo o dominio, a manipulagdo e a
distorgéo.

As transformagdes que ocorrem no nosso dia-a-dia, entdo, estdo relacionadas
com as possibilidades de comunicacdo, constituidos pelos sitemas de comunicagdo
mundial, com a disseminacdo dos saberes, com a desenfreada inovacdo tecnoldgica e,
ainda, com o proprio mundo do trabalho que desencadeia novos conhecimentos.

Um novo mundo, entdo, estd se instalando com conseqiiéncias ainda néo
definidas. Com o advento do computador e o acelerado avanco da tecnologia, todas as
&reas do conhecimento estéo se transformando, e os valores base da sociedade moderna
estdo sendo colocados em crise, estdo se modificando, obrigando a sociedade a um
redimensionamento dos valores, dos principios e dos métodos.

E o compromisso da escola na conservagdo dos valores base da sociedade e,
concomitantemente, no acompanhamento desse processo ndo podera se perder em meio
a essas mudancas, porque para dar conta disso acredita-se que as pessoas devam estar
inseridas num processo de aprendizagem continuada, e a sociedade deva transformar-se

numa grande “rede de ecologias cognitivas’ (Assmann, 1998).
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Uma “nova’ sociedade e um “novo” ser humano surgem, assim, nNesse processo
de transformagcdo no mundo contemporéneao e isso requer repensar a educacdo, a
escola, adaptando-as a nova sociedade mais complicada e até cadtica, em que 0s
meios desempenham um papel tdo forte. Precisa-se, agora, pensar a educagdo de forma
a compreender melhor essa sociedade e de forma a contribuir para a transformacéo
socia, assumindo-se uma agdo educativo-critica fundada na ética, que dé conta da
autonomia.

N&o h& como reverter as caracteristicas da sociedade da informagdo, j& que as
tecnologias de informagdo e comunicagdo e 0s seus ambientes do conhecimento
desencadeados por elas ndo sdo passageiras. Vieram para se estabel ecer.

Que importam as informagOes levadas a0 auno pelo professor de forma
despgiada se isso lhe € dado sem esforco, de forma atrativa e dindmica? Essa inovacéo
requer um olhar muito atento para as transformagbes que acontecem
desproporcionalmente, conduzindo os educandos a uma formagao critica que os leve ao
crescimento e ndo a0 embrutecimento, garantindo a construgdo e reconstrucéo do

conhecimento e ndo a sua transmissao.

“Acumular informacbes na memaoria humana ndo parece ser uma boa estratégia
nos nossos dias, pois os computadores fazem isso com muita eficiéncia. Por
isso, a cada dia sd0 delegadas aos computadores as tarefas de guardar, de
registrar, de calcular e de manipular dados, ficando para 0 homem as atividades

gue ndo podem ser programadas.” (Franco, 1997).

Segundo Gadotti (2000),

“Nesse contexto de impregnacdo do conhecimento cabe a escola amar o
conhecimento como espaco de redlizacdo humana, de adegria e de
contentamento cultural; cabe-lhe selecionar e rever criticamente a informagéo;
formular hipbteses; ser criativa e inventiva (inovar); ser provocadora de
mensagens e nao pura receptora; produzir, construir e reconstruir conhecimento
elaborado. E mais. numa perspectiva emancipadora da educacéo, a escola tem

que fazer tudo isso em favor dos excluidos.”
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O ambiente pedagdégico deve centrar-se em perguntas € no acesso &
informagdes, deve possibilitar abertura para as imprevisdes, nd mais centrar-se em
saberes pré-determinados e certos, ja que “ professores aprendem ao mesmo tempo que
0S estudantes e atualizam continuamente tanto saberes ‘disciplinares quanto suas
competéncias pedagogicas’ (Lévy, 2000).

Assim, segundo Lévy (2000), tornam-se necessdrias duas reformas no sistema de
educacdo e formacdo: a adapatacdo dos dispositivos e do espirito do Aprendizado
Aberto e a Digstancia (AAD), numa pedagogia que forneca os aprendizados
personalizados e 0 cooperativo em rede, e o reconhecimento do aprendido, de forma que
0 Sistema possa orientar 0 saber, possa mediar as relacfes entre os saberes e entre 0s
individuos e ainda contribuir para o reconhecimento desses saberes.

Todo esse suporte de informacdo e comunicagdo, entdo, exige uma nova forma
de lidar com a educagdo, que se ople a visdo instrucional, numa perspectiva voltada
principalmente para as competéncias e a valorizacdo da participacdo, 0 que exige uma
profunda reflex&o sobre 0 ensinar e 0 aprender, processos interdependentes.

No item a seguir ser@o apresentadas brevemente essas visdes pedagogicas, na
sua pratica, de modo que se possa compreender melhor em que se fundamenta
pedagogicamente o trabalho aqui apresentado, e, nos seguintes, o ambiente
informatizado na concepcdo em que se acredita, as competéncias para ensinar nesse
ambiente e a prética pedagdgica participativa.

2.2.1 Duas visdes pedagdgicas. instrucao e construcao

Toda acéo educativa é concebida a partir de um pressuposto pedagdgico, mesmo
gue sgiaintuitivamente ou ndo fundamentada em teorias validadas, o qual define o papel
do professor, do aluno, do contelido e da tecnologia. Entdo, ndo ha como falar em
educacdo contemporénea e as influéncias da tecnologia sem fazer um paraelo entre
estas duas visdes de educacdo: a instrucdo e a construcdo, duas vastas correntes da
prética pedagdgica.

Saberes pré-determinados e certos sd0 o principio da visdo instrucional
tradicional.



419

Essa pedagogia da memorizacdo ndo da conta da abrangéncia de conhecimentos
de que se dispbe, na sociedade contempoanea, nem mesmo quando especificos. Deve a
escola, assim, voltar-se para a acessibilidade desses conhecimentos, relacionados &
expectativas e avida de quem aprende.

Ultimamente, esses aspectos estdo sendo muito discutidos e encarados, e as
abordagens vém direcionando-se mais para a agéo do educando, para a diversificagdo e
ampliacdo das fontes legitimas dos saberes e a necesséria coeréncia entre o saber fazer e
0 saber ser pedagdgico.

Acredita-se que formas instigantes que despertem um Sser cuioso, criativo,
inventor, critico e autdnomo, persistente levem a reflexbes criticas e sgam
indispenséveis no contexto socia atual ja que o processo informativo acontece
naturalmente, sem a necessidade de alguém que o direcione. E preciso, hoje, que o
enfoque educativo para 0 uso dessas tecnologias estegja voltado para a construgdo, néo
para a instrucéo, e isso requer uma postura de educador mais progressista, e ndo mais de
apenas um repassador de contelidos, e um ambiente que suporte a forma construtivista
de trabalhar com o aluno e a aprendizagem colaborativa e significativa.

A educacdo deixou de ser unidirecional, dando énfase a argumentacdo, a
discussdo e ao debate, mum ambiente em que os problemas propostos séo complexos e
contextualizados; ainformagao passou a ser bidirecional, colaborativa e interdisciplinar.

As novas tecnologias tém encontrado na educagcdo uma das &reas com grande
disponibilidade para a sua aplicacdo de modo que ha muitos softwares voltados para o
processo ensino-aprendizagem, alguns dando énfase ainstrucdo, outros a construcao.
S80 os softwares educacionais, caracterizados por auxiliar o auno em agum
aprendizado, viabilizados pelos sistemas multimidia, hipertextuais, simuladores, redes,
CD-ROM.

O paped do professor, do auno, do contelido e da tecnologia nessas duas
abordagens pode ser visuaizado na tabela apresentada por Sandholtz, Ringstaff, Dwyer
(1997) (tabela 1).



TABELA 1 - EDUCACAO TRADICIONAL E EDUCACAO COM TECNOLOGIA

INSTRUCAO CONSTRUCAO
Atividade em salade aula Centrada no professor Centradano aluno
Didatica Interativa
Papel do professor Contador de fatos Colaborador
Sempre o especialista Asvezes o aprendiz
Papel do aluno Ouvinte Colaborador
Sempre o0 aprendiz Asvezes 0 especialista
Enfase instrucional Fatos Relagdes
Memorizagéo Indagacdo e invencéo
Conceito de conhecimento Acumulo defatos Transformagéo de fatos
Demonstracdo de éxito Quantidade Qualidade da compreensédo
Avaliacéo De acordo com anorma De acordo com o critério
Itens de multiplaescolha Pastas e desempenhos
Uso detecnologia Exercicio de repeticdo e prética Comunicagdo,  colaboragéo,
acesso a informacéo,
expressao

Fonte: Sandholtz, Ringstaff, Dwyer (1997)

Na construcdo, ha que se considerar 0 educador como sujeito também da
producdo do saber, e 0 educando um ser ativo, também sujeito, ndo um paciente que
recebe os contelidos sem questioné-os.

Se forem dadas a0 auno condi¢Bes favoraveis a sua agéo e se lhe forem
oportunizados desafios, €le serd despertado para a curiosidade, para a descoberta, para a
busca e, conseqlentemente, para a autonomia e para a aprendizagem permanente,
atitudes téo necessarias na sociedade emergente. 1sso o transformara em cidaddo agente,
atuante e modificador.

Fazendo parte de um contexto em que a tecnologia ocupa importante papel, a
escola pode desenvolver um cidaddo autbnomo e conscientemente critico frente a
quantidade de informagdes detonadas sobre ele seguidamente, de modo que se posicione
e faz-se representar quando se apropriar das mesmas. E é isso que levar4 a elaboracéo
de novas formas de ver, de sentir, de entender, de organizar e de representar 0 mundo,
respeitando os diferentes modos de ser e ver dos individuos (Caboclo e Trindade, 1998).

Como se vé h& um grupo que tende a pedagogia liberal e outro que tende a

pedagogia progressista, esta defendida neste trabalho, frente & transformacbes que



ocorrem na sociedade em decorréncia do novo mundo do trabalho que se instala e frente

aos novos ambientes de aprendizagem.

2.2.2 O ambiente informatizado e a per spectiva de construcéo do conhecimento

Um novo ambiente que se instala na educacdo emergente € o ambiente
informatizado, o qual é caracterizado pela utilizacdo dos recursos da informética, como
computadores e programas, ndo apenas como meios de aguisicdo, tratamento e
transmissdo da informag&o, mas também no desenvolvimento de projetos.

Existem muitas metodologias que podem ser aplicadas num ambiente
informatizado, as quais podem vaer-se de ferramentas abertas e dinamicas de
desenvolvimento de projetos, individuais e coletivos, permitindo a construcdo do
conhecimento por parte do aluno, ou podem representar uma postura educacional
tradicional.

O computador, a0 ser usado na escola, pode assumir papéis diversos, desde
substituir uma maguina de escrever até propiciar transformacfes significativas com
relacéo aeducacdo ideal, entendida como a mais adequada arealidade socia atual.

Sendo assim, no ambiente informatizado, o aprendizado pode ser dado pela acéo
ou ndo. Pela agdo, o aprendizado se da com a descoberta e com a exploracéo e isso se da
num ambiente favorecido pela construcdo, em que oS aunos possuem maior
responsabilidade sobre o gerenciamento de suas acfes, ficando ao professor o papel de
colaborador, orientador. Ocorre pelas relacdes estabel ecidas com o contexto social, pela
eliminacdo de hip6teses fasas, de restricbes inadequadas e pela substituicdo de
procedimentos, num processo de mudanca qualitativa.

As ferramentas que se apresentam e que sd0 usadas sob essa perspectiva séo
consideradas abertas, pois favorecem um ambiente de aprendizagem aberto e
significativo j& que trazem um conjunto de regras para a sua utilizacéo, favorecendo as
relacdes significativas ou associacOes de idéias, e ndo apenas informacdes em excesso
de modo que a0 aluno nada resta a ndo ser memorizé-las.

As mais comuns s30 as varias versdes da linguagem Logo, os sistemas de autoria

e multimidia, ainternet e, ainda, ambientes de simulacéo e Realidade Virtual.



Os sistemas multimidia, por exemplo, sdo0 poderosos na educacdo porque
relinem texto, som, imagem, animagdo, video e permitem integrar, organizar, processar
e armazenar informagdes, simulando e reproduzindo situactes reais. S&o caracterizados
pela associacdo multisensorial, informagdes dinamicas, flexibilidade, experimentacéo,
capacidade de modificagoes, etc.

A apresentacdo computadorizada em multimidia se diferencia das outras formas
de midia por caracterizar-se pela interatividade e ndo-linearidade, capacidade que se tem
de importar outra midia ou ligar-se a outras midias ou mesmo aplicagdes e controlar
essas ligagdes, tanto enquanto operador do sistema ou como autor quando em processo
de autoria.

Por sua natureza interativa, esses sistemas compreendem hipertexto que,
combinados, formam a hipermidia, ferramenta que tem grande poder por suportar
construcdo colaborativa do conhecimento, possibilitar a0 usué&rio satisfazer a sua
curiosidade em relagdo a0 que quer ou necessita aprender e desenvolver as
possibilidades de tomada de decisdes. Como afirma Eklund (apud Campos et al, 2001)
“0 sucesso da aprendizagem esta no interesse, inteligéncia e habilidade do parendiz em
tomar decisdes sobre sequéncia, momento e énfase”.

Lévy (1998) descreve que

“O hipertexto ou a multimidia interativa adequam-se particularmente aos usos
educativos. E bem conhecido o papel fundamental do envolvimento pessoa do
aluno no processo de aprendizagem. Quanto mais ativamente uma pessoa
participar da aquisicdo de um conhecimento, mais €la ira integrar e reter aquilo
que aprender. Ora, a muiltimidia interativa, gracas a sua dimensao reticular ou
ndo linear, favorece uma atitude exploratoria, ou mesmo ludica, face ao material
a ser assimilado. E, portanto, um instrumento bem adaptado a uma pedagogia

aiva”

Os sistemas multimida proporcionam um ambiente de aprendizagem em que 0s
alunos aprendem melhor, um ambiente de aprendizagem construtivista.
Como a tarefa da escola ndo € mais simplesmente transmitir conhecimentos ao

aluno, transcende para o desenvolvimento do seu pensamento, para a sua capacidade de



analisar e generalizar os fenbmenos da reaidade, de raciocinar corretamente; numa
palavra, desenvolver ‘no todo’ as suas estruturas operatérias, cabe a ela gerenciar o
ambiente informatizado de modo gque sgja um ambiente aberto proprio para desenvolver
as habilidades acima e as habilidades de localizag&o, coleta, organizacdo e uso das
informagdes nas decisdes a serem tomadas e |egibilidade na comunicacéo.

Ha que se ressdtar que hd mudangas nas estruturas operatérias do aluno no
transcorrer de seu trabalho nesses ambientes, principalmente quando sdo produzidos
para viabilizar a aprendizagem de certos contetidos ndo aprendidos facilmente. Observa-
se isso nas préticas realizadas com os aunos, pois sdo ambientes que favorecem uma
mudanca de paradigma.

Reinhardt (apud Campos, Rocha e Campos, 2001) descreve aguns resultados
observados no uso das novas tecnologias como: estimulo a curiosidade, criatividade e
trabalho em grupo, mudancas no papel do professor, diminuigcdo da timidez e frustragéo
entre os alunos, diminuicao de problemas de comportamento e aumento da concentracéo
e auto-imagem, acesso a mais informagdes, ambiente mais rico de informacbes e
midias, rompimento das paredes da sala de aula integrando casa, cidade e mundo.

Esse mesmo autor apresenta as mudangas nos paradigmas educacionais e a
implicag&o tecnol 6gica dos mesmos, conforme mostra a tabela 2.

TABELA2 — MUDANGAS DOS PARADIGMAS EDUCACIONAIS E AS IMPLICACOES
TECNOLOGICAS

MODELO ANTIGO MODELO NOVO IMPLICAQC)ES TECNOLOGICAS

Aulasnasaladeaula Exploracéo individual Redes de PC com acesso ainformagao

Absorc¢ao passiva Aprendizagem Desenvolvimento de habilidades e
simulagdes

Trabalho individual Trabalho em grupo Beneficio das ferramentas colaborativas e

correio eletrénico

Professor omnisciente Professor como guia Apoiado no acesso arede por especialistas

Contexto estével Contexto de mudancas rapidas Requer redes de ferramentas de edi¢éo

Homogeneidade Diversidade Requer acesso avérias ferramentas e
métodos

Fonte: Reinhardt (apud Campos, Rocha e Campos, 2001)
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Esse ambiente tende também a propiciar o desenvolvimento do pensamento
l6gico que é um dos fatores mais importantes do sucesso escolar como afirma Moreira
(1986).

Por isso € necessario que se pense, a0 plangiar um software, também nas
condicdes intelectuais presentes no individuo e ndo apenas nas do professor. Nesse
sentido a participacdo do aluno no plangiamento do mesmo € imprescindivel.

Acredita-se que propiciar um ambiente de aprendizagem participativo sga uma
maneira de desenvolver um ser critico, pensante, que reflita a cada nova situagdo sobre
suas agoes e as do contexto em que se insere.

Isso também sustenta a importancia de se adotar uma forma mais atual de lidar
com o processo de elaboracao do relatério de estégio curricular do aluno do CEFET/SC,
informatizada, dinamica, interativa, prazerosa e ab mesmo tempo construtiva.

Diante dos ambientes informatizados que se disseminam pelas escolas,
consequéncia das transformagcdes tecnol dgicas, percebe-se, entdo, 0 quanto € necessario
mover agdes que transformem a educagcdo e conseqlentemente que orientem 0sS
docentes quanto a postura que se deva adotar nesse novo contexto, de modo a obter
resultados favoraveis ao que se acredita ser o ideal com relagédo aeducacao.

Foi talvez constatando essa necessidade que o Ministério da Educacdo, por
intermédio da Secretaria de Educacdo Tecnoldgica, projetou a reforma do ensino médio
“como parte de uma politica mais geral de desenvolvimento social que prioriza as agdes
na &rea da educacdo”, propondo 0s principios expressos na nova Lei de Diretrizes e
Bases da Educacdo — a Lel 9.394/96, “ o desenvolvimento de capacidades de pesquisar,
buscar informacles, andisalas e selecion&las, a capacidade de aprender, criar,
formular, em vez do simples exercicio de memorizacdo” (Par&metros Curriculares
Nacionais - PCN, 1999), ou sgja, desenvolvendo no educando valores e competéncias
bésicas para a producdo do conhecimento e participacdo no mundo do trabalho como
cidad&o, priorizando a “formagao €tica e o desenvolvimento da autonomia intelectual e
do pensamento critico”, numa perspectiva de “ aprendizagem permanente e de formacao
continuada’.

E isso 0 que importa, na atual conjuntura, é a educacdo baseada na construcéo do
conhecimento. As competéncias a que se esta referenciando, segundo os Pardmetros

Curriculares Nacionais (1999), sdo condi¢des para o exercicio da cidadania no contexto



democrético, sdo a capacidade de abstracdo, do desenvolvimento do pensamento
sistémico, a0 contrario da compreensdo parcia e fragmentada dos fendmenos, da
criatividade, da curiosidade, da capacidade de pensar mlltiplas aternativas para a
solugdo de um problema, ou sgja, do “desenvolvimento do pensamento divergente, da
capacidade de trabalhar em equipe, da disposicdo para trabalhar em equipe, da
disposicdo para procurar e aceitar criticas, da disposicdo para o risco, do
desenvolvimento do pensamento critico, do saber comunicar-se, da capacidade de
buscar conhecimento.” (PCN, 1999)

Embora essa constatacéo tenha se instalado, e a proposta para a reforma tenha
sido disseminada, ha que se pensar também na formacdo do educador, ndo somente em
relacdo ao tratamento do contelido e incorporacdo da tecnologia, mas principalmente em
relacdo as suas proprias competéncias para ensinar diante do novo paradigma que se
instala, porque é no &mbito dos conhecimentos e das competéncias que as instituicdes

plangjaréo suas acoes.

2.2.3 Ascompeténcias para ensinar em ambiente informatizado

Profissionails da educagdo se sentem pouco preparados para utilizarem
ferramentas computacionais para atender & necessidades que se instauram no meio
académico quanto autilizagdo da informética, e sGo muitas as propostas metodol 6gicas,
0 gue requer competéncia para adoté-las, embora haja muitos pesguisando e trabalhando
com capacitacdo de professores na integracdo da informatica na educacdo de forma
colaborativa e significativa e que possibilitam disseminagdo dessa capacitacéo. 1sso tem
contribuido muito para sensibilizar os professores nesse sentido e desmistificar o uso do
computador.

O agir pedagdgico, na educacdo contemporanea, como abordado anteriormente,
s0 faz sentido se estiver voltado para a construgdo do conhecimento, o qual se torna um
saber adquirido, e este efetivado pela competéncia, ou sgja, saber fazer. Ha que se
considerar, nesse caso, a bagagem hereditéria e as experiéncias, ou sgja, 0 contexto do
aluno. Para que isso se efetive € imprescindivel que o professor ouca o0 seu aluno e

observe o seu fazer, num didlogo incansavel. Maria Oly Pey (1987), em sua andlise do



discurso pedagogico, afirma que “os alunos sd0 seres concretos inseridos numa
realidade concreta, capazes de tematizar as suas preocupacdes como indicadores da
exploracdo do saber.”

E assim que se sai da pura transmiss3o dos conhecimentos para a sua construgao.
A informacdo por s sO tornou-se dispensavel no contexto escolar, com as novas
tecnologias, tendo em vista que o aluno a obtém a sua volta, sem sair de casa. Agora,
como encontré-la, como seleciona-la, como pensa-la, como crescer com ela, sob 0 ponto
de vista ético e cidaddo é que é o grande desafio do educador, e para isso €le deve estar
muito bem preparado, pois de transmissor do conhecimento passou a ser um mediador,
estimulador, orientador no processo ensino/aprendizagem.

Independentemente da predisposicdo da escola em encontrar caminhos para
superar os desafios impostos pelo mundo da comunicacdo e informagdo, ha que se
dispor de uma equipe de educadores engagjados nisso, que assuma 0 papel critico de
guem indaga e busca, e preocupada em dar sentido para a vida e para a humanidade e
com a formagdo de uma sociedade justa e produtiva, para a qual, numa visio
emancipadora, forma as pessoas.

Como principal recurso o professor precisa dispor de uma postura reflexiva, com
capacidade de observar, de regular, de inovar, de aprender com os alunos e com a
experiéncia, avaliando a sua pratica a todo instante, a qual deve ser coerente com 0 seu
discurso democrético.

O principal papel do educador diante dessa perspectiva de educacéo tecnol dgica
€ possibilitar oportunidades de crescimento ao seu aluno, intrigando-o quanto a sua
submissdo, desenvolvendo a sua capacidade critica, instigando a sua curiosidade, de
modo que nele se estabeleca uma cultura de aprendizagem continuada, o que o levara a
sua independéncia e consegiiente autonomia, num “reconhecimento autogerido, mével e
contextual das competéncias’ (Lévy, 2000).

Ao educador, naturamente, nesse agir pedagogico, devem-lhe ser atribuidas
caracteristicas que explicitem a sua postura também como ser intrigante, criativo,
“instigador, inquieto, curioso, contextualizador, empolgado e persistente”, como afirma
Freire (2000), porque sempre deixa marcas de sua passagem. Deve deixar aflorar essas
caracteristicas que em muitos encontram-se tacitas e adotar a praxis libertadora. Paulo

Freire (2000), em seu discurso, afirma que o professor quando entra em sala de aula
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deve estar “aberto a indagacOes, a curiosidade, & perguntas dos alunos, a suas
inibicdes’ agudando-o a reconhecer-se como “arquiteto de sua propria pratica
cognosciva’

E sob essa perspectiva que Jacques Delors (1996), presidente da Comissio
Internacional sobre Educacéo para o Século XXI, indica a aprendizagem continuada
como o cerne da sociedade do conhecimento porque é da educacéo gque a evolucéo da
humanidade depende, é ela uma das mais poderosas armas de que se dispde para definir
o futuro. E os alicerces da educagéo, segundo comissao, seria aprender a conhecer,
muito mais amplo do que aprender a aprender, em que se despertaria 0 gosto para a
aprendizagem durante toda a vida; aprender a fazer, de modo que se possa enfrentar
situaces novas e que o trabalho em equipe sega facilitado; aprender a viver junto,
colaborativamente, desenvolvendo o conhecimento mutuo, realizando projetos comuns,
e aprender a ser, 0 que implica maior autonomia e julgamento. 1Sso corresponderia ao
novo paradigma da educacdo diante das tecnologias de informacéo e comunicagao.

E é incorporando essas “quatro premissas apontadas pela UNESCO como eixos
estruturais da educacdo na sociedade contemporanea’ que o Ministério de Educacéo
propde a reforma de ensino. (Paréametros Curriculares Nacionais, 1999)

Essa concepcdo de educacdo ndo requer atitudes ingénuas, superficiais em
relacdo a aprendizagem, mas atitudes que venham do &mago do ser educador, da sua
sensibilidade, pois esta € que define 0 que estd diante dele. Ele desenvolvera
competéncias a partir do momento em que se perceber como desencadeador de agdes
pedagdgicas que tenham sentido para os aunos, seduzindo-os e simultaneamente
produzindo aprendizagens significativas.

Sob essa perspectiva educacional, torna-se imprescindivel utilizar propostas que
envolvam resolucdo de problemas, tarefas complexas, desafios, projetos
interdisciplinares bem definidos, dindmicos, os quais sgfam resultado das contribuictes
de toda a comunidade escolar, das necessidades dessa comunidade, das discussdes
dessas necessidades e também das criticas, enfim, que sgam contextualizados na vida
do aluno e humildemente buscados nos saberes socialmente construidos por ele em sua
comunidade e que os provoquem a ativar e ampliar seus conhecimentos.

E sob essa 6tica que a tecnologia deve ser inserida na prética pedagogica, tanto

na utilizacdo dos recursos computacionais quanto no desenvolvimento deles. E um dos



£~

principios é ter clareza quanto aos objetivos pedagdgicos adequando-os ao produto, e a
sua utilizagcdo so fara sentido se o educador o considerar uma ferramenta de auxilio a
sua prética pedagogica. A combinacdo de computadores, programas bem selecionados
ou desenvolvidos e professores com competéncia para trabalhar nesses ambientes
podera ser um fator decisivo na melhora da educacéo.

O educador, entdo, dispbe de rescursos que a industria cultura e informacional
contemporanea oferece, mas isso ndo € suficiente, precisa envolver o educando com a
sua participagdo no processo, interagindo com ele e compartilhando saberes, embora
nem sempre sgja possivel efetivar uma agdo sob essa perspectiva, como se vera no item
aseguir.

2.2.4 Uma prética participativa

Ha que se fazer referéncia a dois entraves que dificultam o processo pedagdgico
ativo e cooperativo voltado para a aprendizagem construtiva e significativa aqui referida
aos ambientes de aprendizagem com suporte tecnoldgico. A primeira esta relacionada a
competéncia pedagdgica que concebe as questdes acima, a qual ndo € por todos os
educadores adcancada O professor nem sempre ousa experimentar-se
democraticamente. As vezes cai na prética conservadora, t80 arraigada, porque néo sabe
efetivar uma pratica diferente, € também vitima de uma formacéo dienante, e se
conforma com o ensino desprovido de sentido. Nesse caso o trabalho do educador fica
marcado pela alienacdo porgque ndo domina o processo, 0 produto de seu trabal ho.

Ainda, a escola depara-se com um fator determinante na sociedade que é a visdo
de muitos pais, ainda retrograda em relacdo a sociedade emergente da informacéo. E
interessante 0 quanto os professores se deparam com o questionamento da familia sobre
0 ndo cumprimento do programa, sobre a falta de contéudo, “a fata de matéria’
referenciada por alguns. A andlise de melhor escola normamente é feita pela
quantidade de contelidos que se ensina e que se estuda, e ndo pela qualidade da
representacdo e relacdo e da assimilagdo dos mesmos.

Isso j& ndo acontece na educacdo tradicional. Desde que o professor mantenha a

disciplina e dé os contelidos, 0 processo torna-se muito confortdvel, o aluno ndo
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questiona, 0s pais ndo questionam, e ele, o educando, vai sendo moldado conforme se
quer.

Além de conscientizar os alunos de que ensinar € um processo que transcende
transmitir o conhecimento, que é criar situagdes, lancar desafios para a sua elaboracéo e
producdo, far-se-ia necessario conscientizar muitos pais dessa necessidade que se
estabeleceu diante dessa realidade da qual as tecnologias de comunicagdo e informagao
tomam conta.

Morin (2000) afirma que “ndo se pode reformar a instituicdo sem a prévia
reforma das mentes, mas ndo se podem reformar as mentes sem uma prévia reforma das
instituicoes.”

De qualquer forma, o papel da escola e dos educadores € investir no que se
acredita ser o caminho para o futuro da sociedade, é ter esperanca. E h4 uma cobranca
nesse sentido por parte das novas geragdes com relagdo ao ensino passivo.

Partindo do principio de que o ato de ensinar deve ser uma agdo comunicadora,
sociabilizada, contextualizada, cooperativa, reciproca, interativa, relagbes essas que
implicam o desenvolvimento cognitivo, 0 homem pode atuar e transformar 0 mundo em
que vive, como afirma Paulo Freire (1987).

Se é como agente modificador do meio que se trabalha por que ndo tirar o
educando da passividade e fazé-lo agir para aprender a participar? Despojando-se o
educando da posicdo passiva ensaiam-se 0S primeiros passos da participacdo e
democracia.

Tomaz Tadeu da Silva, (apud Moreira, 1992) propde

“a cooperagdo em vez da competicdo; a convivéncia democratica em vez do
conformismo, da docilidade e da submissdo; a compreensdo das diferencas
humanas em vez das varias categorias de preconceito; os valores da
solidariedade e da convivéncia humana em vez dagqueles da acumulacéo e do
consumismo; os valores da igualdade e da justica em vez dos valores do poder,

da dominacéo e do controle.”

Contrario a considerar o educando um produto que nada tem a oferecer, acabado,

da-se énfase a0 desenvolvimento pessoal, a cooperacdo, a integracdo, num ambiente



participativo e num clima de respeito e confianca, essencialmente respeitando o que o
educando sabe e discutindo com os alunos o porqué de determinados saberes em relacéo
aos contetidos ensinados.

E sob esse ponto de vista que se referencia Paulo Freire quando fala da
pedagogia da autonomia e do oprimido, que diz respeito aimportancia da dial ogicidade,
esséncia como prética da liberdade.

Na concepcdo pedagdgica de Paulo Freire (2000), “ensinar ndo € transferir
conhecimentos, contelidos nem formar € acdo pela qual um sujeito criador da forma,
estilo ou alma a um corpo indeciso e acomodado”. Nesse sentido, 0 agir pedagdgico ndo
deve se limitar a uma visdo retalhadora, e sim reconhecer nesse agir a curiosidade do
aluno, a sua autonomia, incentivando a sua reflexdo critica.

Em ambos, acdo e reflexdo, sem minimizar ou exclusivizar uma delas, é que
acontece a verdadeira préxis humana.

O homem, como ser vivo, faz parte do mundo e, sgja ele de que natureza for, de
que nivel for, € um ser que deve ser sempre participante do contexto social desse
mundo, deve ser humanamente reconhecido, tem o direito de participar, sentir-se
inserido nesse contexto, e ndo vitima da sociedade excludente ainda presente.

Por isso que 0 homem, diante de suas indiossincrasias, tém o direito de dizer as
suas vontades para 0 mundo, e ai tem-se o didlogo, como “encontro dos homens’ e que
somente acontece entre 0s que tém o compromisso com a transformagdo, mas ndo se um
deles ndo quer. Nesse sentido é que o homem pode manifestar-se e modificar o mundo,
que se volta problematizado a ele que o pronuncia.

E numa relacdo de humildade, de valorizacdo dos homens, de reflexdo, de
compreensdo, de amor, de fé de confiangca, de esperanca, de compromisso com 0s
homens, de companheirismo, de consciéncia do inacabamento que ha o crescimento de
uma sociedade, pois o didogo € um ato de criagdo segundo Paulo Freire (1987), um
caminho pelo qual os homens ganham significacdo enquanto homens, uma exigéncia
existencia. E é no encontro em que se solidarizam o refletir e o agir de seus sujeitos
para transformar € humanizar o mundo. Também ndo € um ato de depositar idéias de um
sujeito no outro, nem simples troca de idéias a serem consumidas pelos permutantes,
tampouco discussdo polémica entre sujeitos que ndo desgam um comprometimento

com a “pronuncia do mundo” e com a verdade, que nem sempre € a sua.



Nesse sertido é que o0 homem ndo pode estar alienado, pois tem o poder de fazer,
de criar, de transformar o0 mundo, de fazer parte da histéria do mesmo. Por isso que a
prética educativa deve ser participativa.

A educacdo ndo se faz de professor para aluno, num processo dominador, mas de
professor com aluno, num processo dialégico, numa relacéo em que as dividas sgam
discutidas, os anseios sggam declarados, levando a um contelido a ser trabalhado. N&o
apenas a um contelido a ser trabalhado, mas também essa relacéo pode ser estabelecida
aavaliacao.

Isso inclui os interlocutores do processo numa busca ativa, como afirma Pey
(1988) em

“0 que € necessario é gque o professor, sabendo o que o aluno ndo sabe sobre 0
objeto do conhecimento, organize a descoberta do que ele ndo sabe de forma a
interessar a ambos em um trabalho criativo. Nisso consiste a diferenca de ambos
na busca que deve envolvé-los. cabe ao professor gerar questionamentos,
reflexdes, oferecer pistas que desencadeiem um trabalho ativo para a apreensdo

darazdo de ser do objeto do conhecimento.”

A atividade humana implica transformacdo e estaimplica criagdo. E é assim que
0 homem se faz ser historico-social-cultural, 0 que somente acontece se € capaz de
detectar um problema, tomar uma decisdo, captar um tema gerador, por exemplo.

Envolveu-se 0 usuario (aluno) no desenvolvimento do software apresentado
neste trabalho por ser ele elemento importante, o alvo do trabalho, aém de que, como
afirma Paulo Freire (2000), “todo ensino de contelidos demanda de quem se acha na
posicao de aprendiz que, a partir de certo momento, va assumindo a autoria também do
conhecimento do objeto.”

Devendo ele ser um elemento isento da passividade segundo o ponto de vista
agui exposto, torna-se sujeito do processo, tdo responsavel quanto quem ensina, t&o
responsavel quanto quem plangjou. Como bem diz Paulo Freire (2000) “é nesse sentido
que se pode afirmar ser tdo errado separar préatica de teoria, pensamento de acéo,
linguagem de ideologia, quanto separar ensino de conteldos de chamamento ao

educando para que se vafazendo sujeito do processo de aprendé-los.”



Essa participacdo tem a grandeza de contar com experiéncia (socia) do aluno
(usuario) que, assim como a experiéncia do especidista, deve contribuir para
estabelecer maior funcionalidade a0 sistema em desenvolvimento. Estabelecer
afinidades entre esses saberes também é importante para o processo todo.

Partindo, assim, do principio de que a mais eficiente prética pedagogica sgja ada
construgdo, e ndo da instrucdo, é que se acredita na participacdo do usuario quando da
concepcao de um produto que esteja voltado para ele.

E acreditando que, como diz Paulo Freire (1987), os homens emergem do
mundo e objetivando o mesmo podem conhecé-lo e transforma-lo com seu trabalho, que
a concepcdo de um produto que estgja voltado para os interesses do educando sgja com
ele discutido, avaliado, modificado; assm como também acreditando que um dos papéis
do professor com seu aluno é fazer questionamentos que o levem a reflexdes, € dar
pistas para o desenvolvimento de seu trabal ho.

E nesse sentido que se chamou o aluno para envolvé-lo num processo de
desenvolvimento de um produto que a ele interessa, porgque como participante do

processo € incubido de tecer reflexdes criticas, agir cooperativamente, interagir.

2.2.5 Consider agdes sobr e softwares de apoio a aprendizagem

A elaboracdo do relatério de estégio curricular € uma atividade pedagégica
associada a primeira experiéncia profissional efetiva do aluno na area. Esse processo
requer conhecimentos relativos a estrutura de um trabalho dessa natureza, & normas
que determinam a sua elaboracdo, a composicao textual a ao contexto a ser abordado e
ao como aborda-lo. Esses itens sdo trabalhados em sala de aula e apresentados em um
manual de orientagdo, 0 Manual para elaboracdo do relatério de estdgio curricular
(Goncalves e Biava, 2001). Todavia, s80 rarissmas as circunstancias em que o
professor media o trabalho com o aluno na construcéo efetiva do texto que compde o
relatorio.

O software Oficina de Réatério, além de apresentar 0s aspectos referenciados
em relacdo aos conhecimentos e conteldo, possibilita a mediacdo em relacdo a

construcéo do texto, por meio de indagacOes e reflexdes que levam a um trabalho



eficiente e completo, 0 que nem sempre € possivel sem 0 uso do mesmo, apesar do
manual de orientac&o existente e das orientagOes passadas em aula.

Como todo software, apresenta caracteristicas que permitem classificklo de
acordo com sua funcéo e em alguma categoria

S80 muitas as taxionomias existentes para classificar esses sistemas. Dentre elas
citam-se algumas neste trabalho.

Na proposta de Taylor (1980), os programas dividem-se em tutor, ferramenta e
tutelado. Na primeira classificacdo, o computador se apresenta como um professor,
mostrando conceitos e verificando o aprendizado do aluno por meio de perguntas, em
diversos niveis de conhecimento; como ferramenta, o computador € um instrumento de
auxilio na realizacdo de tarefas, facilitando a sua elaboragdo, como processadores de
texto, por exemplo; e como tutelado o aluno programa o computador utilizando-se de
uma linguagem de programagao.

Vaente (1989) classifica o software educativo em trés categorias quanto ao
ensino pelainformatica:

a) instrucdo auxiliada por computador;

b) aprendizagem por descoberta;

c) ferramentas educacionais.

A primeira € uma versdo computadorizada dos métodos de instrucdo
programada, a segunda é a exploracdo auto-dirigida em vez da instrugdo explicita e
direta (exemplo: Logo, ssimulacdo, jogos), a terceira € caracterizada pelos editores de
texto, planilhas, manipulacdo de arquivos, sistemas de autoria, etc., Uteis aos aunos e
professores. Segundo esse autor essa modalidade é que pode constituir uma das maiores
mudancgas do ensino e do processo de manipulagdo da informacéo, enquanto que as
anteriores podem ser caracterizadas pela tentativa de computadorizar o ensino
tradicional.

O mesmo autor, Vaente (1998), mais tarde, apresenta o computador na
educacdo como maquina de ensinar e como ferramenta.

Como maquina de ensinar, refere-se a

a) programastutoriais,

b) programas de exercicio e préatica;

C) jogoseducacionais;



d)

IV

simulacéo.

Como ferramenta, refere-se a

a)
b)
0)
d)

€)

aplicativos para uso do aluno e do professor;
resolucdo de problemas através do computador;
producéo de musica;

programas de controle de processo;

computador como comunicador.

Segundo Blackwell (apud Cortelazzo, 1997), o software pode ser usado na

escola nas seguintes fungdes: instrucdo assistida por computador (CAI) e desempenho

assistido por computador (CAP). Cortelazzo acrescenta a essas fungdes, segundo suas

experiéncias, comunicagao assistida por computador (CAC).

Nos programas CAl, o computador é um tutor, porque dirige a instrucdo, € o

aluno atua passivamente; nos CAP, hd um certo nivel de interatividade e participagdo do

aluno, e o computador é usado como uma feramenta; nos CAC, o aluno é ativo, e o

computador € um meio de comunicagdo caracterizado pela sua expressividade e

consequiente comunicagdo com 0 mundo que o rodeia.

Dede e Lewis (apud Casas, 1999) classsificam as tecnologias atuais em

categoriastais quais:

a)

b)

treinamento baseado em computador (TBC) e instrucdo assistida por
computador (IAC) ou computer-based trainning (CBT) e computer-assisted
instruction (CAl), os quais evidenciam atutoria;

sistematutorial inteligente (STI) ou intelligent tutoring and coaching system
(ITS, também denominado intelligent computer aided instruction (ICAI)
gue ssimula o papel das habilidades cognitivas de um professor e caracteriza-
se por se utilizar da Inteligéncia Artificial;

multimidia e hipermidia, que se caracterizam por reunir informagdes
estruturadas baseadas em estudos de como a mente assimilaidéias;
aprendizagem colaborativa suportada por computador, que é caracterizada
pelo trabalho cooperativo, coletivo;

modelagem e simulacdo, que sdo aplicacdes instrucionais representativas da
realidade;



f) facilitadores de aprendizagem baseada em computador ou computer-basead
learning enablers, que sdo ferramentas que assumem parte da carga
cognitiva.

Campos et a (2001) destacam entre as tecnologias disponiveis para a educagéo e

as hipertecnologias:

a) tutoresinteligentes que, aém datutoria, buscam model os adaptativos;

b) hipermidias e multimidias, as quais disponibilizam informagdes de forma
ndo-linear e interativa;

C) redes, que permitem acesso & informagdes disponiveis dinamicamente;

d) ferramentas de apoio ao trabalho cooperativo, que viabilizam a utilizacéo das

outras tecnologias de forma cooperativa.

Também com relacdo & aplicacbes computacionais dirigidas a educacdo,
Baranauskas (2001) apresenta trés classes de sistemas:

a) ambiente assistido por computador (sistemas CAl) — com pouca ou

nenhuma iniciativa reservada ao estudante;

b) ambientes interativos de aprendizagem, que propdem atividades de
exploracdo, investigacdo e descoberta;

c) aprendizado socialmente distribuido, que representa as novas possibilidades
surgidas com ainternet e a globalizacéo da informagéo.

Rhéaume (apud Ulbricht, 1997) afirma que essas tecnologias, a0 serem
utilizadas na educacdo, devem ter a preocupacao pedagdgica e devem ser desenvolvidas
com 0 intuito de representar 0 pensamento humano.

O que se pode constatar € que sd0 muitas as tecnologias disponiveis para a
educacdo, e a sua classificagdo tem se estruturado com a sua evolugdo. Hoje as
pesquisas nessa area estdo procurando desenvolver projetos mais voltados para o
desenvolvimento das habilidades necessarias para a nova sociedade que se instalou, ou
sgja, pensando em ambientes que propiciam a aprendizagem cooperativa e significativa.

Quanto aclassificacdo do software apresentado neste trabalho, de acordo com as
categorias referenciadas acima, pode-se caracterizd&lo como uma ferramenta de
trabalho, um sistema multimidia e hipermidia pelas informacfes disponiveis de forma

ndo-linear e interativa, assumindo alguma carga cognitiva e, de certa forma, com algum



grau de autoria, ja que permite a criagdo do texto do relatorio a partir de observacoes e
questdes para que o auno reflita e/ou encontre e dé a solucéo.

Vaente (1989), ao definir padrdes para 0 desenvolvimento de software
educativo, leva em conta alguns itens, tais quais.

a) enggamento do ususario com 0 Sistema — com programas interativos,

gualidade de didlogo (amigavel, util, fluido, apropriado), ajuda;

b) controle do aprendizado — sempre na mdo dos estudantes e mais de uma

possibilidade de resolver o problema;

c) ovalor do erro — explicitar como os erros devem ser tratados;

d) programacdo sblida e efetiva — diferentes tipos de informacdo, intencéo

clara, enggar mais de um estudante na interagdo com o programa, manter o
usuério interessado com questes desafiantes,

€) documentagdo — manuais, clareza quanto a como o programa deve ser

iniciado e amensagem de erro.

Essas questbes sdo consideradas pelo autor como aspectos importantes a serem
levados em conta ao se produzir um software educativo, mas reconhece que nem sempre
todas essas caracteristicas estdo presentes e também ha outros aspectos néo
mencionados por ele.

Sdienta-se, entdo, que o desenvolvimento de um software educacional, assim
caracterizado por seus fins pedagdgicos, requer a sistematizacdo e a organizacéo dos
conteldos dentro de uma concepcdo fundamentada em uma base educaciona tanto
tedrica quanto metodol égica, clareza quanto aos objetivos pedagdgicos, reflexdes com
relacdo aos aspectos educacionais, uma analise dos fatores sociais e tecnolgicos e,
ainda, motivacdo, o que viabiliza a necessidade de formar um grupo multidisciplinar
para esse processo que requer o envolvimento de profissionais como especialistas em
conteldo, em didética, em desenho interativo, programador, ergonomista, desenhista
gréfico e usuario.

Além dos fundamentos referidos acima, outros sobre ergonomia, ergonomia
cognitiva, projeto centrado no usuério e ergonomia de software foram essenciais para a

realizacao do trabalho. Esses serdo apresentados no préximo capitulo.



3 ABORDAGEM ERGONOMICA PARA A CONCEPCAO DE
SOFTWARES

Nas Ultimas décadas, como se viu, a indistria da informatica tem avancado
consideravel mente, e a sua implantacdo na educacéo esta vinculada ao computador e ao
software educativo, aém de o educador preparado para se utilizar dos novos ambientes
de aprendizagem.

O desenvolvimento de software ganhou importancia hgja vista a proliferacéo de
empresas que investem na producéo dos mesmos e a grande oferta em todos os ambitos,
na érea comercial, na area educaciona. No entanto, com o seu rgpido advento, muitos
problemas sdo constatados na pratica quanto a sua eficiéncia, exigindo estudos e
definicbes de critérios em relacdo a sua producdo, carecendo da necessidade de se
implementar uma metodologia para sistematizar as etapas de desenvolvimento do
mesmo, adapatando-0 aos usudrios e suas tarefas, sgja ele comercial ou educativo, de
modo que aumente o desempenho durante a producéo, assm como a qualidade do
produto.

Frisoni e Moraes (2000) descrevem que “a origem do estudo sobre metodologia
de projeto de design foi o reconhecimento de que grande parte de projetistas ndo inclui
NOS Seus projetos conceitos ergondmicos significativos como, por exemplo, a andlise da
tarefa” Acrescentam que “ndo se consideram as especificidades da tarefa, as
necessidades do usuario, os requisitos de usabilidade, conforto e seguranca durante a
projetacdo”, resultando em produtos ou postos de trabaho ndo adequados &
caracteristicas dos usuarios e &s tarefas por eles executadas.

N&o é incomum encontrar-se diante de situagdes em que o usuario se frustra em
relacéo arealizacdo de uma tarefa, principalmente quando da utilizacdo de um sistema
computacional, dada a incompatibilidade da interagdo homem-sistema, prejudicando a
sua utilizacéo e consequientemente aumentando o nimero de erros durante a operacéo
do mesmo.

O que tem acontecido, na maioria dos casos, € o desenvolvimento desses
sistemas de forma tradicional, a qual ndo leva em conta o ponto de vista do usuério, ndo
sistematizando conhecimentos que embasam a concepcdo da interface com o usuério. A



concepcao do didlogo homem-méquina, nesse caso, € deduzida da l6gica do sistema e
do seu funcionamento e ndo de sua utilizagéo.

A ergonomia, ao privilegiar a concepcdo e valer-se do projeto centrado no
usudrio, passa a considerar alégica de utilizacéo.

Ha requisitos necessarios para a qualidade de um software, sga ele de que
natureza for. Dai a necessidade de se utilizar uma metodologia para o desenvolvimento
de sistemas interativos homem-maguina, agregando a ergonomia cognitiva, que
compreende percepcdo, memoria, representacdo0 do conhecimento e possibilita
compreender 0 usuario e o seu trabalho em relacéo a esses sistemas.

Essa abordagem considera 0 usuério em todas as etapas de desenvolvimento de
um software, nas atividades de andlise, nas de concep¢do, nas de projeto, nas de
implementacdo, nas de implantacdo e nas de revisdo. Segundo Czgja (1997), designs
que ndo levam em consideracdo elementos humanos ndo alcancardo o nivel méximo de
desempenho, devendo-se, portanto, obter informacdes em relacdo ao desempenho
humano em todas as fases do design e do desenvolvimento do sistema.

Propbe-se, entdo, uma metodologia de concepcdo que apresenta uma abordagem
ergondmica j& que se objetiva uma interface para 0 sistema com boa comunicagdo com
0 usu&rio. Isso significa considerar a ergonomia, 0s aspectos relacionados & habilidades
e capacidades cognitivas do homem e ao seu trabaho, a participagdo do usuério nas
fases do ciclo de vida, os critérios e as recomendagBes ergondmicas, a andise
ergonébmica do trabalho, elementos que propiciardo ao usu&io uma interface
caracterizada pela usabilidade, flexibilidade, utilidade, intuitividade, adaptabilidade,
compatibilidade, baixas taxas de erro, €etc.

O objetivo deste capitulo é apresentar o referencia tedrico que fundamenta a
concepcdo do produto apresentado nesta dissertacdo, desde a conceituacdo de
ergonomia, de ergonomia no ambito da tecnologia, das ciéncias cognitivas e da

informatica, aparticipacdo do usuario no processo.



IJ

3.1 ERGONOMIA

Dentre as muitas &reas do conhecimento encontra-se a ergonomia, cujo termo
tem origem nos radicais ergo que significa trabalho e monos que significa regras, leis
naturais.

A ergonomia, segundo lida (1990), é o estudo da adaptacdo do trabalho ao
homem, desde 0 ambiente fisico até os aspectos organizacionais de como esse trabalho é
programado e controlado para produzir os resultados desgjados como satisfacéo,
seguranca e bem estar dos trabal hadores.

Na definicdo de Chapanis (apud Maring, 1998), a ergonomia € a tecnologia que
aplica e descreve sobre a ciéncia humana, suas capacidades, limitagbes e outras
caracteristicas para o desenho e a melhoria de ferramentas, energias, sistemas, tarefas e
trabalhos para conseguir que os ambientes de lavor sejam produtivos, Seguros,
confortével's e eficazes.

Wisner (1987) define ergonomia como o conjunto dos conhecimentos cientificos
relativos a0 homem e necessarios para a concepcdo de ferramentas, méaquinas e
dispositivos que possam ser utilizados com o méximo de conforto, de seguranca e de
eficacia, dividindo-a em ergonomia de correcdo, ergonomia de concepcdo e de
mudancga.

A ergonomia de correcdo € utilizada para melhorar as condicdes de trabalho
existentes, j& a de concepcao é utilizada desde o projeto inicial da méaquina, posto de
trabalho, da ferramenta ou sistema informatizado. A ergonomia de correcéo apresenta
limitacBes quanto asua eficicia, € mais cara e € mais lenta; a de concepcdo caracteriza-
se por mais eficacia nos resultados, nos custos, reduzindo a taxa de erros, porém ndo
evita que mais tarde se faca uma revisdo para comprovar que o0 que se estabeleceu em
teoria sgja valido na prética; a de mudanca reline as vantagens das anteriores.

Segundo Dul e Weerdmeester (2000) “é melhor aplicar a ergonomia desde os
estagiosiniciais do projeto”, devendo participar de todas as fases.

Bunge (apud Moraes, 2001) propde ergonomia como atuacdo da teoria
tecnoldgica e define tecnologia como “um corpo de conhecimentos que é compativel
com a ciéncia contemporanea e controlavel pelo método cientifico, e € empregado para

controlar, transformar ou criar CoiSas Ou pProcessos haturais ou socias.”



Segundo Moraes (2001), a singularidade da ergonomia estd em sua praxis, a qual
“integra 0 estudo das caracteristicas fisicas e psiquicas do homem, as avaliacdes
tecnol 0gicas do sistema produtivo, a analise da tarefa com a apreciacéo, o diagnostico, a
projetacdo, a avaliagdo e aimplantagcdo de sistemas homens-méquinas.”

Considerada por alguns como ciéncia, por outros como tecnologia, ndo deixa a
mesma de ser de cunho interdisciplinar porque envolve fatores humanos, aém de
sociais, econémicos e técnicos, estudando o homem e a sua relagdo com o ambiente de
trabalho, assim como o projeto de méaquinas, ferramentas e computadores, incluindo
usuarios e tarefas, com afinalidade de tornar os sistemas mais faceis de usar.

Segundo Fiaho e Santos (1995), “as situacdes de trabalho ndo so determinadas
unicamente por critérios ergonémicos’, pois a organizacado do trabalho, a concepcdo de
ferramentas e méaquinas, a implantacdo de sSistemas de producdo sdo, também,
determinados por outros fatores, tanto técnicos como econémicos e socials.

Dentro dessa visao ergondmica pode-se inserir o desenvolvimento de software
educacional, porque da mesma forma gque qualquer sistema, esse compreende o didlogo
entre usuario e maguina.

A origem oficial da ergonomia data de 1949, quando um grupo de cientistas e
pesguisadores se reuniram na Inglaterra para discutir e formalizar a existéncia dessa
nova ciéncia, que ja se disseminava em varios ambitos da sociedade.

Com a evolucédo tecnoldgica, houve a necessidade de uma revisdo nos critérios
ergondémicos. Por volta dos anos cinqlenta, o professor Fitts ja dizia que as pessoas
deveriam fazer aguelas fungbes em que sdo superiores & maquinas e estas realizarem as
funcbes em que sdo superiores aquelas, quando propds uma lista de tarefas em que
homens s&o melhores e em que magquinas sdo melhores, em 1951, conhecida como lista
MABA-MABA, apontada como a primeira base conhecida para a alocacéo de tarefas.

Hoje, com sua difusdo atual, apresentam-se e discutem-se as pesquisas
realizadas em eventos anuais que ocorrem nacional e internacional mente.

Segundo Moraes (2001), o desenvolvimento da ergonomia aponta para novas
areas de atuacdo:

a) em termos de expansdo vertical, do sistema homem-tarefa-maquina ao

sistema homens-tarefas-maquinas, da estacdo de trabalho a fébrica, a

organizacao de trabalho e aorganizacdo como um todo;



b) quanto & formas de atuacdo, quando se busca uma participacdo mais efetiva
do usuario/operador/trabal hador/consumidor;

c) no que se refere ao objeto de trabalho o estudo das comunicagbes dos
homens com computadores, em termos de didogo entre o homem e a
maguina, atraves de hipertextos e software.

Moraes (2001) aponta, a partir de Hendrick (1987), trés fases para a ergonomia
sendo que a atual € a macroergonomia, a qual se diferencia das primeiras por considerar
0 sistema como um todo e como resultante do desenvolvimento da automacéo de
sistemas e do surgimento da robética.

Um dos métodos, segundo Imada (apud Moraes, 2001), na macroergonomia, € a
prética participativa, que envolve aspectos humanos, além de técnicos, a contribuicdo de
muitos niveis da organizacdo para identificar, analisar e resolver problemas
ergondmicos, ouvindo antes de tomar as decisdes, desenvolvendo a capacidade de as
pessoas participarem na mudanca do desempenho em seu trabalho e nos resultados dos
mesmos tentando melhorar a performance da organizagéo.

A tecnologia, entdo, foi a causa da transformacdo da ergonomia de simples
processo de adaptacdo fisica do posto de trabaho ao homem para um conjunto de
medidas que a empresa tem que adotar para que o trabalhador encontre em seu posto de
trabalho um bom ambiente e a seguranca do perfeito funcionamento de todas suas
ferramentas, sgjam de que natureza forem.

Apbs o surgimento da intervencdo ergondémica na area das novas tecnologias,
aumentaram os trabalhos que se beneficiam dessa area, assim como se tornaram mais
facels os mesmos. Porque ao se distinguirem as dimensbes fisicas, cognitivas e
psiquicas na carga de trabalho, é possivel dimensionar melhor as funcionaidades de um
sistema, por exemplo.

Como as atividades humanas estéo relacionadas a um componente fisico e a um
mental, a ergonomia pode ser classificada em fisica e cognitiva, esta envolvendo

principios de psicologia, ciéncias cognitivas e design.



3.2 ERGONOMIA COGNITIVA

Pode-se entender por ciéncias cognitivas o0 estudo da inteligéncia humana e, por
psicologia cognitiva, a disciplina que objetiva entender o comportamento do homem
assim como Seus processos mentais (percepcdo, memaria, aprendizado, etc.).

O conceito de cognic¢éo comporta, segundo Michel Imbert (in Andler, 1998), “a
percepcao, a acdo finalizada, a organizagdo conceitual, o raciocinio, a aprendizagem, a
comunicacdo e a linguagem”.

A contribuicéo da psicologia cognitiva na percepcéo de sistemas computacionais
esta em, segundo Preece (apud Hiratsuka, 1996):

a) proporcionar conhecimento sobre o usuario;

b) estudar e identificar a natureza e causa dos problemas enfrentados pelos

usuarios,

c) proporcionar a modelagem de ferramentas e métodos que contribuem para a

construcdo de interfaces mais adaptéveis ao usuario e s tarefas.

Isso significa que a informac&o apresentada nesses sistemas esta associada aos
principios da cognicdo e da percepcdo e a natureza dos signos que a representam nas
suastelas.

E por isso que neste trabalho hé que se considerar a ergonomia cognitiva, a
psicologia cognitiva, a percepcdo, a semiotica e o design.

Ergonomia cognitiva refere-se & atividades mentais do individuo envolvido na
realizacéo de uma tarefa, principalmente quando informatizada, preocupando-se com o
processamento da informacéo. 1sso porque o computador contém, além dos elementos
fisicos, programas que representam em parte o cérebro humano e se relacionam com a
coghicdo humana. E por isso que os conhecimentos e a prética da ergonomia coghnitiva
devem dar suporte a concepcdo de softwares ergondmicos, quanto a adaptacdo dos
Mesmos a0 usuario ou quanto a concepcdo da interface, contribuindo com melhores
resultados em relagdo ao aparendizado com o sistema.

Na concepcdo de um software interativo, as caracteristicas do usuario no
tratamento das informagtes precisam ser conhecidas porque € a partir do desempenho
das habilidades e capacidades cognitivas na realizacdo da tarefa que se obtém um

sistera que represente uma extenséo do cérebro do homem.



Entdo, tornam-se essenciais as duas etapas da andlise ergonémica do trabalho: a
andlise da tarefa e a andliise das necessidades, conhecendo o usuario e a tarefa,
analisando esta e levantando as caracteristicas dagquele, como experiéncia prévia,
habilidades, capacidade, necessidades e também os niveis de aprendizado, de modo que
0 software sgja gerado de acordo com a sua légica de compreensdo da tarefa, 0 que o
tornara mais adaptado a ela.

No projeto da interface de um aplicativo ha que se considerar que as pessoas
apresentam diferentes modelos mentais, tém estilos proprios tanto na aquisicdo das
informagdes como nas fungbes executadas na gestdo e/ou operacdo de um sistema e,
ainda, que ha as que sdo mais familiarizadas com o computador e as que sdo menos. Sa0
aspectos como esses que irdo determinar as tomadas de decisdes da equipe
desenvolvedora do sistema, que procurara garantir que as habilidades, capacidades e
necessidades humanas citadas acima sejam atendidas por uma interface flexivel.

Segundo Moraes et a (2000), o objetivo de uma interface computadorizada é
comunicar-se com 0 usuario, mas “o designer e o usuério possuem conhecimentos e
preocupacOes diferentes. Conseqlientemente, € muito dificil para o designer prever
como algumas decisdes de projeto influenciardo no comportamento do usuério.” Para
Monk (apud Moraes et al, 2000), conhecer o ponto de vista do usuario € essencia para
adequar 0 sistema ndo sO a tarefa como também ao modelo mental do usuario em
relacdo ao sistema e atarefa.

E essa a contribuic&o da ergonomia no desenvolvimento de software, sob a 6tica
da psicologia cognitiva e principios da percepcdo. Pode-se dizer que o cérebro é um
computador muito sofisticado de modo que entender como €ele realiza 0 processamento
das informagdes torna-se muito complicado. E possivel, no entanto, analisar o processo
de percepcao das informagoes.

3.2.1 Modelo mental

Na psicologia cognitiva, modelo mental constitui os objetivos da interpretagdo
semantica, as representagdes, ou sga, a representacdo da realidade, modificada e

simplificada de acordo com o que for significativo para a pessoa, mediante 0s



conhecimentos anteriormente adquiridos e a sua compreensdo dessa realidade, podendo
variar e evoluir, de pessoa para pessoa, de acordo com a sua histéria passada e os novos
conhecimentos.

Os modelos mentais sG0 armazenados na memdria e, apds um tempo,

recuperados por um conjunto de fendmenos que comungam a restituicdo da informacao.

3.2.2 Consider agdes sobre percepcao

O conjunto das atividades cognitivas compreende atividades mentais, percepcéo
e motricidade como programacdo e execucdo do gesto e do movimento. Como
atividades mentais podem-se apontar a solugdo de problemas, a compreensdo e o
raciocinio, os quais podem ser inferidos de comportamentos e verbalizacoes.

Segundo Reuchlin (apud Fialho, 1998), percepcdo é “um conjunto de
informagdes selecionadas e estruturadas, em funcdo da experiéncia anterior, das
necessidades e das intencBes do organismo implicado ativamente numa determinada
atuacdo” que, aparentemente, depende da atividade simultanea e cooperativa de milhdes
de neurbnios espahados pelo cértex. Situase num nivel mais cognitivo do que
sensorial, no sentido do conhecimento do objeto tal como é percebido pelo homem.

As atividades perceptivas sdo caracterizadas pela predominancia de tratamentos
que extraem a informacdo dos estimulos externos para junt&las & configuracfes
gravadas em memoria, compreendendo o conjunto dos mecanismos de codificacdo e
coordenacao das sensagdes, a visdo, a audicdo, o tato, o paladar e o olfato. Tem como
objetivo maior estabelecer um significado a partir da percepcdo dos estimulos,
diferentemente das formas de tratamento diversificadas da informacéo.

A informacdo visual € percebida pelos nivels neuro-sensorial, perceptivo e
cognitivo; a percepcdo auditiva € dada pela atencéo seletiva das informagbes dada a
audicdo ser uma das capacidades mais sofisticadas do cérebro humano; e a percepcéo da
fala organiza-se em uma sucesséo de processos de codificacdo. Sdo os subsistemas do
sistema sensorial, cada um deles capacitado ao tratamento de um tipo de estimulo.

A percepcdo resgata configuragdes gravadas na memoria, as quais, de acordo

com a psicologia cognitiva contemporanea, apresentam-se em varios tipos, com fungdes



diferentes. Sdo trés os apresentados por Fialho e Santos (1995): o registro de informacéo
sensoria, a memaria de curto termo, ou memdria de trabalho, e a meméria de longo
termo.

No registro sensorial, a informacéo liberada pela percepcdo € armazenada por
um periodo de tempo muito pequeno, ocorrendo O esguecimento espontaneamente. Ja
quando o tratamento € mais elaborado, ainformagdo € armazenada na memoria de curto
termo, que mobiliza a atencéo e tem peguena capacidade de armazenamento, mas €
importante em atividades mentais de conversagdo ou de raciocinio. Nesse tipo de
memoria 0 esquecimento acontece quando novas informagdes substituem anteriores.

A memoaria de longo termo, ou permanente, como o proprio nome diz, mantém a
informagdo por tempo ilimitado. E organizada hierarquicamente em uma Unica e imensa
rede associativa, que age no registro da informacdo e na recuperacdo da mesma, de
forma que as informagdes passem a ser compreendidas a partir dos registros anteriores.

Uma atividade mental a ser considerada aqui € o raciocinio, que produz novas
informacfes a partir das que ja existem, buscando coeréncia entre as informacdes e
levando atomada de decisoes.

Para solucionar os problemas, os trés niveis de memdria, mais o raciocinio, sdo
acionados, e a aprendizagem acontece como conseqiéncia das associagoes,
estabelecidas entre a experiéncia e a percepcdo, resultado da assimilagdo de novas
informag0es, seu armazenamento, sua acomodagdo com vistas a modificar as estruturas
do conhecimento, as estratégias perceptivas e a acéo.

O que interessa € como o cérebro estabelece a conexd@o entre as mensagens
sensoriais, como as combina com as suas experiéncias e como ambas, mensagens e
experiéncias, sdo combinadas com a expectativa de definir os estimulos e o significado
dos mesmos.

A percepcdo € automatica, porque se faz sem esforco, e diz respeito & ciéncias
cognitivas, segundo Anne Treisman (in Andler, 1998).

Marr (apud Andler, 1998) propds que “perceber é saber, olhando, o que esta
onde” e diz que “todos os conhecimentos que tornam possiveis 0 pensamento e a
linguagem tém por origem a percepcdo.” Mas depende do conhecimento consciente ou

inconsciente. Deve-se também compreender, ndo SO registrar.



3.2.3 Consider acdes sobre semidtica edesign

A semidtica estuda os sistemas de sinais ou Signos para 0s quais existem muitos
conceitos. No sentido peirceano?, significa acdo interpretativa por meio de signos.

A aplicacdo da semidtica no ambito da ergonomia cognitiva em sistemas
computacionais é resultado de pesquisas na &rea e tem contribuido muito na concepgado
dos mesmos.

Hoelzel (2000) descreve gue a “semidtica contém em sua teoria 0s elementos
para a andlise do discurso e dos componentes de uma comunicagdo Vvisual,
possibilitando apoiar 0 desenvolvimento de técnicas de projeto e andlise de icones,
justificando a expressao projeto ergondmico.”

N& ha como viver em sociedade sem viver num mundo de signos
convencionados socialmente. Estes sdo veiculos que comunicam amente algo externo,
segundo Peirce, representam alguma coisa para alguém, de algum modo ou sob algum
aspecto, sendo 0 “representado” o seu objeto, o comunicado, a significacdo, e a idéia
provocada, 0 seu interpretante.

De acordo com essa triade, objeto, signo e interpretante, ocorre um sinal quando
o mesmo for interpretado, e as dimensdes pragmética (que implica as reacOes
significantes com aguele que utiliza os signos), semantica (que envolve as relagdes de
significado entre signo e referente) e sintética (que se refere & relacbes formais dos
signos entre s e aparéncia visua) se definem pelas relagdes estabelecidas entre esses
trés fatores.

Segundo Vaente e Brosso (1999), as acbes signicas sO se concretizam no
instante em que 0s signos determinam seus interpretantes (interpretacéo de um signo) —
geracdo de signos novos, objetos dindmicos (efeito produzido pelo signo) e,
conseqUentemente, aumento da semiose, porque 0 pensamento possui trés elementos,
tais quais: a funcdo representativa que o torna representacdo, a funcdo denotativa que
pde um pensamento em relacdo a outro e a qualidade material que dé& ao pensamento sua
qualidade. Esses elementos, respectivamente, caracterizam as fungdes de um sinal:

representacdo, conhecimento e expressao.

! Pierceano refere-se a Pierce. Charles Sanders Peirce é um filsofo que lancou as bases da teoria geral de
sinais chamada Semiética, no inicio do século XX.



Na geracdo de interfaces ha que se utilizar da expressdo dos sinais
convencionados socialmente de modo que favoreca a percepcdo do usuario e que sga
representativa do contetido. S&o os codigos estabel ecidos entre significado e significante
que resultam de um acordo entre usué&rio e um sistema de sinais, 0 que vai estabelecer a
comunicacdo, cuja interpretacdo sera definida de acordo com o contexto em que esta
inserida a mesma e/ou o usuério.

Como o computador é visto como um meio de comunicagdo, e um sistema
informatizado atua como emissor ou receptor, a interface homem-computador apresenta
uma série de sinais computacionais, como 0s interativos, os controles, os objetos
figurativos, etc. em toda a parte perceptivel ao usuario.

O contetido sempre esta num sistema de referéncia, porgque as expressdes, tanto
verbais quanto visuais, dependem do usuéario para se efetivarem como sinais.

E sob essa perspectiva que se deve fazer a andlise do publico avo e da tarefa, a
qual torna-se essencia para a concepcdo de um sistema computacional. Da mesma
forma o projetista pode exercer influéncias quanto a interpretacéo e, para isso, pode

dispor dos principios de design, cuja funcdo € ampla.

3.2.3.1 Design

O mundo competitivo atual necessita de produtos que segjam absorvidos pelo
mercado respondendo & aspiracdes e & necessidades dos usuérios, entdo o designer
deve ser dotado de percepcdo e psicologia, interpretando, conceituando e materializando
0s sentimentos ou 0s desgj 0os dos mesmos.

Design é um termo que vem se fixando cada vez mais no contexto das atividades
intelectuais relativas a projetos. Tem como objetivo propiciar conforto ao homem,
atendendo as suas necessidades na concepcdo de produtos para a solucéo de problemas
sociais, técnicos, ergondmicos, etc.

Pode-se classifica-lo, atualmente, como Design de produto — Product Design e
Design Gréfico — Graphic Design, este referindo-se a programagdo visua ou
comunicacdo visual, relacionado aos aspectos bidimensionais do produto, a interacéo

visual e perceptiva e a funcdo de comunicagdo dos meios, tanto formais quanto



eletronicos, utilizando-se de sinais, formas, cores, texturas, layout, etc. para melhorar o
processo de comuni cagao.

Design de produto €, de acordo com a definicdo do International Council
Society of Industrial Design — ICSID,

“uma atividade projetural que determina as propriedades formais dos objetos
produzidos industrialmente. Sendo que deve-se entender propriedades formais
ndo sb como as caracteristicas exteriores mas, sobretudo, as relaces funcionais
e estruturais que fazem que um objeto tenha uma unidade coerente tanto do
ponto de vista do produtor como do usudrio. Ou sgja, € uma atividade que criae
desenvolve conceitos e especificacbes de produtos e sistemas para beneficio dos

clientes e dos produtos’ (Fernandes, 1997).

A Uutilizacdo dos principios do design na apresentacéo de interfaces deve estar
relacionada aos principios da ergonomia cognitiva, ou seja, deve estar baseada no
conhecimento que o0 projetista deve ter da tarefa e do usu&rio que a redizarg, na
apropriacdo de seus saberes, porgque 0s usuarios projetam as suas necessidades e as suas
aspiragoes.

3.30 PROJETO CENTRADO NO USUARIO

Design centrado no usuério, segundo Czaja (1997), representa uma abordagem
em que fatores humanos séo a preocupacéo central dentro do processo de design. Essa
abordagem propOe especificagbes gerais para design de sistemas, tais como: o sistema
deve maximizar o envolvimento do usuario no nivel da tarefa, o sistema deve ser
projetado para dar apoio ao trabalhador cooperativo e permitir que 0s usuarios
mantenham o controle das operagdes e possam sugerir 0 processo para incorporar essas
especificacOes ao design.

Apresenta como ergonomia participativa a aplicacdo dos principios e conceitos
ergondmicos ao processo de design por individuos que sdo parte do grupo de trabalho e

usuarios do sistema, assistidos por especialistas de ergonomia, ressaltando os beneficios



da participacdo do usuério, descrevendo que 0os mesmos ndo devem ser menosprezados,
devendo ser um aspecto fundamental no design do sistema. Acrescenta, assim como
Axtell et a (1997), que métodos tém sido desenvolvidos para maximizar o valor da
participagdo do usuario e que o objetivo geral do projeto participativo € capitalizar o
conhecimento dos usuarios e incorporar as suas hecessidades e preocupacdes ao
processo de design.

Para Dray (2001), o design centrado no usuario fornece uma visao abrangente de
um processo de design alternativo envolvendo metodologias, préticas e atividades
diferentes, apropriadas & diferentes fases do desenvolvimento do sistema.

Segundo Damodaran (1996), o campo de design participativo é representado por
uma vasta literatura envolvendo diferentes disciplinas académicas e cada vez se
ampliando em termos multinacionais.

O conceito de design participativo, para a autora acima referenciada, € imbuido
do comprometimento ao ideal de democracia em organizacOes de trabalho e anocéo de
que a forga do trabalho deve ser de participantes ativos em todas as decisdes que 0s
afetam, inclusive a socio-técnica. Acrescenta gque esse termo algumas vezes, em
contexto tecnolégico, é usado como sinbnimo do termo envolvimento do usuério,
embora, para aguns profissionais, este represente objetivo menor, como para Muller e
Kuhn (1993) e Clement e Van Den Besselaar (1993) que descrevem que a participagao
direta e efetiva do trabalhador ndo é mero envolvimento, mas muito mais amplo, mais
politico.

Damodaran (1996) descreve, a partir de suas experiéncias, que uma abordagem
estratégica altamente integrada € essencial para 0 sucesso do processo participativo,
aém da compreensdo pelos usuérios em relacdo aos objetivos a serem alcangados no
processo em que estdo envolvidos, inclusive clareza em relacdo ao seu papel no
processo. Apresenta trés formas de envolvimento do usuério, evoluindo de informativo
para participativo, passando pelo consultivo (fig.1), decorrente das tentativas de

envolver cada vez mais usudrios e com maior influéncia.



I nformativo Consultivo Participativo

(usudrios fornecem e/ou (usuérios comentam sobre um (usué@rios influenciam decisdes
recebem informagoes) servigo ou série de relacionadas ao sistema
procedimentos pré-definidos) como um todo)

FIGURA 1 - Formas de envolvimento apresentadas por Damodaran (1996)

A mesma autora descreve 0s seguintes beneficios do envolvimento do usuério:

a) quaidade melhorada do sistema a partir de necessidades mais precisas do

usuario;

b) caracteristicas de sistemas dispendiosos que 0 usuario ndo quer ou ndo pode

usar sdo evitadas,

c) niveis aperfeicoados de aceitacdo do sistema;

d) maior compreensdo do sistema pelo usuario resultando em um uso mais

efetivo;

€) participacdo maior natomada de decisdes na organizacao.

Segundo Damodaran (1996), a principal premissa da maioria das abordagens de
design social, se ndo todas, € que sem efetivo envolvimento do usuério em todos os
estégios de plangjamento e design, a organizagdo est4 armazenando problemas para o
futuro.

Para Muller, Hasawanter e Dayton (1997), ha diversidade de posices e
principios referentes a design participativo e ndo ha uma definicdo que satisfaca todos
0s pesguisadores e profissionais no campo em questdo, mas também ressatam a
importancia da participagdo do usué&rio em todas as atividades do ciclo de vida do
software, ndo apenas como fonte de dados para ser questionado ou observado enquanto
usando 0 mesmo.

Esses autores apresentam trés motivacOes diferentes para abordagem
participativa:

a) democracia;

b) eficiéncia, pericia e qualidade;

c) comprometimento e envolvimento (buy-in).




Democracia € um tema que foi usado com clareza na formulagdo original
escandinavia de design participativo, presente até hoje, inclusive em préticas ndo
escandindvias em gue o usuario pode influenciar a tomada de decisdes. Ja a segunda
motivacdo surgiu da prética norte americana, na qual usuarios colaboram no design em
vez de meramente fornecer informagdes para outros designers ou fazer uma avaliacéo
de um design ja pronto e se envolvem ja no inicio do processo. Nesse caso, a qualidade
do design e o sistema resultante sdo aperfeicoados através da melhor compreensédo dos
trabalhos dos usuérios e da melhor combinacdo das experiéncias diversificadas e
necessdrias trazidas por varios participantes. O comprometimento e o0 envolvimento
ocorrem na érea de desenvolvimento organizacional, cuja visdo indica ser mais provavel
que um sSistema Sga aceito por seus usudrios se estes (downstream) estiverem
envolvidos em certas atividades formativas dos que gerenciam a instituicéo (upstream).

O usuario tem prova de vaor nas atividades do ciclo de vida do software, porque
projeto participativo significa a combinacdo de conhecimentos diferentes e porque um
trabalho democratico em nivel de projeto tem o potencia de aperfeicoar o conhecimento
e melhorar a qualidade do produto.

Andlises recentes da condicdo da engenharia de informacdo (Muller,
Haslawanter e Dayton, 1997) e IHC (Strong, apud Muller, Haslawanter e Dayton, 1997)
concordam sobre a necessidade de se introduzirem mais praticas participativas, as quais,
no ciclo de vida de software, caracterizam a expansdo dos principios e préticas
democréticas no ambiente de trabalho.

Os primeiros trabalhos redizados na Escandinavia foram recentemente
complementados por trabalhos em outros paises e ha muitas contribui¢des importantes
nateoria, pesquisa, pratica, avaliacdo e analises.

Muller, Haslawanter e Dayton (1997) colocam também a invalidade da prética
participativa quando os usuarios abandonam seu conhecimento orientado ao trabalho
sem receber um papel de tomada de decisdo no projeto e quando a participacéo se torna
exploracdo, objetivacdo, manipulagdo ou ilusio.

Considerando essas colocagoes, destaca-se que, para o desenvolvimento de um
sistema com a participacdo do usudrio, deve-se estar conscientemente certo da pratica

adotada, escolhendo técnicas que privilegiem a ética e a dimensdo politica da mesma.



No processo de concepcao e desenvolvimento do trabalho aqui apresentado, o
usu&rio ndo foi membro efetivo da equipe, mas foi participativo, influenciando nas
decisOes relativas a0 sistema como um todo, além de informativo e consultivo,
contribuindo na organizagcdo e validacdo das propostas para 0 sistema e para a sua
interface, chamado a participar em todas as fases do desenvolvimento do software,

mantendo-se sempre presente, quando ndo em agdo, no foco de atencéo dos projetistas.

3.4 ERGONOMIA DO SOFTWARE

O desenvolvimento de software pode apresentar-se em duas dimensbes. a
dimensdo interna, das pessoas que fazem o software, e a externa, das pessoas que o
usam (Meyer, apud Faust, 1995). Adotando-se essas duas dimensdes, 0s projetistas
voltam suas preocupaces também para a logica de utilizacdo do sistema, ndo apenas
para a | 6gica de funcionamento.

Isso tem-se consolidado com os resultados apresentados no ambito da
engenharia do software, principalmente ergonomia do software, cujo objetivo é levar
em conta a logica de funcionamento e de utilizacdo durante o desenvolvimento.
Hiratsuka (1996) afirma que isso permite uma melhor adaptacdo do software &
expectativas do usuario e por isso ha que se diminuir o distanciamento entre as
dimensdes interna e externa para que hgja um consenso entre elas.

A ergonomia do software, segundo Moraes (2001), trata os aspectos relativos
aos programas e a programacdo e objetiva melhorar a capacidade de utilizacdo —
usabilidade (usability) — dos softs por usuérios de diferentes caracteristicas.

Podem-se distinguir quatro niveis de intervencdo ergondmica, segundo a autora:

a) funcionalidades que o software deve oferecer;

b) adequacdo aos modelos de representacdo dos usuarios,

¢) modalidades de didogo com o usuario;

d) codificagdo das informactes .

Hoje um dos objetos da ergonomia é ainformatica, por causa do dialogo entre o
homem e a méquina, que exige o estudo dos aspectos cognitivos que o envolvem: a
questdo da usabilidade, utilidade, amigabilidade, 16gica do sistema, encadeamento das



informacdes, navegacdo, por meio de menus e telas, metaforas, cddigos e apresentacdo
de informagdes (Moraes, 2001).

A interacd0 homem-computador tem sido foco de estudos recentes,
caracterizando ja uma area de pesquisa, apesar de h4 muito o homem se utilizar de
ferramentas em seu trabalho e ndo ser nova a discussdo sobre o design de suas
interfaces. A ergonomia do software tem se estabelecido como essa nova &ea de
pesquisa, procurando embasar o estudo da interagcdo homem-computador como objeto
da psicologia cognitiva e semidtica, visando utilizar os conhecimentos dessas areas
tanto na concepcdo de software quanto na avaliacdo dos mesmos.

A ergonomia do software preocupa-se com ainteracdo entre o software e 0s seus
usuérios e as condi¢des de utilizagdo do mesmo por eles, por isso tem como base a
psicologia cognitiva. Um softwar e de qualidade depende desses conhecimentos.

As funcdes da ergonomia do software apontadas po Bullinger & Gunzenhdusen
(apud Hiratsuka, 1996) séo referentes a andlise, projeto e avaliacdo, tais quais as de
préticas ergonémicas tradicionais. A primeira compreende analise do usuério, da tarefa
e da tecnologia; a segunda, o projeto de interface com 0 usuério, de apresentacéo da
informacdo e formas de interagdo e do didlogo homem-maquina; a terceira, avaliagdo da
carga de trabalho, do desempenho na navegacdo, erros de interpretacdo, eficiéncia dos
recursos de interacdo, do nivel de aceitacdo pelos usuarios finais.

Norman (apud Ramos, 1996) recomenda como prioridades do projeto:

a) analisar o que realmente o usuario quer;

b) analisar atarefa;

c) centrar o foco natarefa e ndo na interface sempre que possivel;

d) aperfeicoar a interaco.

Propbe, na andlise da tarefa, considerar o cenério em que se constréi a tarefa, o
ambiente social, as pessoas e a organizagdo, na melhora da interagdo fornecer modelos
mentais corretos, segundo as hormas do bom projeto para 0 usuério.

Fica evidente, entdo, que sem conhecer 0s Usu&rios, a sua estrutura mental em
rdlacdo a tarefa e sem a andlise da tarefa ndo se pode conceber um software
ergonomicamente eficaz e que sem considerar esses aspectos também ndo € possivel
conceber a interface de um sistema que sgja facil de usar porque tanto a interface do

sistema quanto as suas funces € que vao determinar a sua funcionalidade e a sua
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usabilidade. Para conduzir o processo € que se adotam métodos e técnicas, assim como
recomendagdes ergondmicas.

S80 muitas as metodologias que estdo a disposicdo, mas, segundo Wisner
(1994), é necess&rio escolher entre elas a que estgja de acordo com a natureza do
problema proposto, 0s prazos e os recursos disponiveis, adaptando a metodologia ao

problema em vez de privilegiar uma abordagem generalizada.

3.4.1 Interagdo homem-computador —IHC

Para fidho e Santos (1995), sistemas homens-maquinas referem-se a um
homem - uma méguina ou varios homens - varias maquinas, e interagdo homem-
computador (IHC) é uma érea de estudos da ergonomia que tem a preocupagdo com a
relacéo entre ambos.

O termo IHC tem sido usado no lugar do termo usué&rio amigavel que, segundo
Nielsen (1993), € desnecessariamente antropomorfico, porque 0s usudrios Nao precisam
que as maguinas sgjam amigaveis para eles, mas que ndo os atrapalhem narealizacéo de
suas tarefas, e implica que as necessidades dos usuarios podem ser descritas numa Unica
dimensdo por sistemas que s80 mais amigavels ou menos, ja que ha diferentes usuarios,
com diferentes necessidades de modo que um sistema pode ser amigavel para um e ndo
para outro.

Esses problemas com o termo, segundo 0 mesmo autor, tém motivado os
profissionais da interface do usuério a utilizar outros termos como CHI (computer-
human interaction/interacdo homem-computador), UCD (user center design/design
centrado no usuario), MMI (nan-machine interface/interface homem-magquina), HMI
(human-machine interface/interface humano-méguina), OMI (operator-machine
interface/interface operador-maquina), UID (ser interface design/design de interface
do usu&rio), HF (human-factores/fatores humanos) e ergonomia.

A interface com 0 usudrio representa 0 que 0 designer quer passar ao mesmo, é
0 modo pelo qual se estabelece o didogo entre 0 homem e o sistema. E, ento,
preocupacdo primeira em relacdo ao desenvolvimento do mesmo, sendo o objeto da

IHC, que, por isso, tem a ergonomia cognitiva e a semiética como referencial tedrico.



Segundo Barthed (apud Ramos, 1996), a psicologia cognitiva considera que:

a) hadiferentes tipos de usuario com légicas diferentes;

b) ha muita diferenca entre a légica de funcionamento da maguina e a légica de

utilizacdo pelo homem;

c) had que se discernirem as tarefas previstas das tarefas executadas pelo

usuario;

d) no didlogo homem-méquina as caracteristicas de memoria de curto prazo tém

impacto direto;

€) parte daaprendizagem é dada por automatismos.

Sendo assim, cada aspecto da interface deve ser bem estudado ao se conceber
um software. De acordo com Andersen (apud Faust, 1995), cada aspecto de um
computador, desde a linguagem de mais baixo nivel até a interface com o usuario,
funciona como signo para alguém.

Cybis (1999) define um objeto de interacdo “como um objeto de software cujo
processamento gera uma imagem gue é apresentada ao usué&rio e com a qual ele pode
interagir.” Ainda, os objetos de interacdo podem ser representados por elementos ndo
informatizados do contexto do usué&rio que apresentem relacdo de semelhanca com o
que se quer representar, ou sgja, por metaforas, devendo ser organizados de forma tal
que a interacdo em que se da o didogo ndo prejudique 0 que se quer apresentar nas
telas.

E por assim o ser que se os aspectos cognitivos forem considerados, melhor seréa

o didogo entre ambos.

3.4.1.1 Multimidia

O computador tende a cada vez mais fazer parte da vida das pessoas, como
facilitador, e os recursos da multimidia favorecem uma interface cada vez mais
agradavel nainteracdo homem-computador.

O desenvolvimento dos computadores ampliou a sua utilizagdo, com novas
ofertas de recursos possibilitando uma combinagéo de meios que passou a ser chamada



de multimidia. A indUstria passou a integrar esses recursos lancando no mercado, a
partir da década de oitenta, a multimidia.

Multimidia passa a representar “um conjunto de possibilidades de producéo e
utilizagdo integradas de todos 0s meios da expressdo e da comunicagdo, como desenhos,
esquemas, fotografias, filmes, animacdo, textos, graficos, som, tudo isso animado e
coordenado por programas de computador, utilizando-se de todos 0s recursos
disponiveis para a gravacdo e reproducdo desses elementos.” (Preto, 1996). A partir dai,
entdo, surge a possibilidade de uma comunicacdo mais efetiva entre usuario e
equipamento caracterizada pela interatividade, ndo possivel ainda com os outros meios
de comunicacdo. A capacidade de reacdo da maguina a pedido do usuario na busca de
informagdes de forma dindmica e estimulante é a caracteristica que faz a diferenca dos
outros meios (lineares).

A interac8o possibilitada pela multimidia interativa permite ao usuario exercer o
controle do fluxo de informacfes, sendo agente, participante, criando, sugerindo,
interferindo, e representa um grande avanco na utilizagdo de computadores na educacéo,

pel os ambientes hipermidia.

3.4.1.2 Hipermidia e hipertexto

Um caso particular de sistema multimidia é a hipermidia, que possibilita a
interatividade. A hipermidia é caracterizada pelos nés de relagdes entre as véarias midias.
E a combinacd do hipertexto’ e das midias. E um caso particular de sistema
multimidia, que possibilita a interatividade.

Expandindo as possibilidades das velhas midias que formam sua base, a
hipermidia traz para o espago virtual do computador a possibilidade de criaco de novas
estruturas representativas, porque consiste em conectar 0s objetivos de guem programa
e 0s desgos do usuério, permitindo que cada um alcance exatamente o que quer ao

realizar atarefa. Uma das suas principais caracteristicas é a ndo-linearidade.

2 Hipertexto — texto que inclui links ou atal hos para outros documentos, permite ao leitor pular facilmente
de um texto para outro, relacionados de forma néo-linear.
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Sistemas de hipertexto sdo aqueles que possibilitam a criacéo de ligacbes |6gicas
entre conceitos que apresentam relagdo em um texto de forma néo-linear, referenciado
por Landow (apud Brasil, 1999) como um texto que se ramifica e permite escolhas ao
leitor.

Lévy (apud Brasil, 1999) amplia a nogéo de hipertexto a uma “metéfora vaida
para todas as esferas em que significagOes estejam em jogo”, porgue a maneira como as
pessoas aprendem e se comunicam € hipertextual, estéo imersas em uma rede de
associagles imensa.

A idéia de hipertexto que, para Lévy (1998), representa um dos futuros da escrita
e da leitura, foi tracada por Vannevar Bush, em 1945, com a proposta do sistema
MEMEX, quando descreve que a mente humana funciona através de associagdes. Ja 0
termo, que para Lévy ndo exclui a dimensdo audiovisual, tem sua origem na década de
sessenta, quando Theodore Nelson o inventou “para exprimir a idéia de escrita/leitura
ndo-linear em um sistema de informatica’ (Lévy, 1998).

O hipertexto tem como caracteristica possibilitar a personalizagdo do processo
de busca de informagdes ou de interacdo, de forma que o aluno trabalhe em seu ritmo,
nivel e estilo proprios, de acordo com seu interesse e necessidade.

Para Pirre Lévy (1998), navegar em um hipertexto € desenhar em percurso em

uma rede porgque

“O hipertexto € dinamico, esta perpetuamente em movimento. Com um ou dois
cliques, obedecendo por assm dizer ao dedo e ao olho, ele mostra uma de suas
faces, depois outra, um certo detalhe ampliado, uma estrutura complexa
esquematizada. Ele se redobra e desdobra a vontade, muda de forma, se
multiplica, se corta, se cola outra vez de outra forma. N&o é apenas uma rede de
microtextos, mas sm um grande metatexto de geometria variavel, com gavetas,
com dobras. Um paragrafo pode aparecer e desaparecer sob uma palavra, trés
capitulos sob uma palavra ou pardgrafo, um pegueno ensaio sob uma das
palavras destes capitulos, e assim, virtualmente sem fim, de fundo falso em
fundo falso.”



Fiderico (apud Chaiben, 2000) descreve que “... 0 hipertexto imita a capacidade
do cérebro em armazenar e recuperar informacOes através de ligacOes referenciais para
uma acesso rapido e intuitivo” e Carlson (apud Chaiben, 2000) afirma que os “ aspectos
virtuais do hipertexto imitam o cérebro humano, particularmente na quaidade
associativa da memoria. Como uma ferramenta, o hipertexto nd molda somente uma
realidade externa mas o interior da mente, proporcionando novas maneiras de ver e
sentir o ambiente de informacéo.”

Dai que se torna importante considerar os aspectos da semidtica e da cognicao

a0 sepensar sistemnas hipermidia.

3.4.1.3 Interface e usabilidade

Interface com o usuario compreende todas as caracteristicas de um sistema de
computador que determinam a forma como se da a interacdo com os usudrios. E
usabilidade € um atributo da interface homem-computador que caracteriza um software
com qualidade em relagdo ao seu uso, a qua estd relacionada aos fatores eficiéncia,
efetividade e satisfacdo.

A comunicacdo € uma situacdo particular de interagdo, definida pela utilizacéo
de codigos pré-elaborados. Cybis (1999) descreve a interface homem-computador como
um sistema semiético com uma estrutura lexical e sintética conhecida tanto pelo usuério
como pelo sistema.

A interface de um sistema interativo compreende objetos de interacdo e objetos
de controle de didlogo. Os objetos de interagcdo representam a parte estética da interface,
e podem ser representados por elementos do cotidiano, estruturados de forma funcional;
j& os objetos de controle de didlogo representam a dinmica do didlogo, controlando a
sequéncia de acOes.

Foley et a (apud Santos et a, 1997) propSe uma estruturacdo segundo nivels de
abstracdo conceitual, na qual a interface é definida a partir de um conjunto de objetos,
das relacles entre eles e das relacdes disponiveis sobre 0s mesmos; nivel semantico, em

que sdo definidos os significados desses objetos; nivel sintatico, que define a gramatica
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da linguagem; e nivel lexical, que define os formatos das entradas e saidas por meio de
lexemas.

O sucesso de um software interativo esta na interface do mesmo com o0 usu&rio e
em seus aspectos graficos, 0s quais possibilitam uma comunicagdo mais intuitiva entre
homem e sistema. Se o software é voltado para a educacdo, a interface é mais
importante ainda.

N& €& comum a preocupacdo com relacdo aos aspectos ergondmicos na
concepcao de sistemas informatizados, o que pode gerar problemas na utilizagdo dos
mesmos como taxa de erros elevada, favorecendo frustrages e 0 desinteresse.

Os problemas de interface, segundo Moraes et a (apud Moraes et a 2000),
podem ser divididos em trés categorias. problemas de usabilidade, problemas de
utilidade e problemas informacionais.

Os problemas de usabilidade referem-se & deficiéncias relacionadas ao didlogo
do usuério com o sistema por meio dainterface, como incompatibilidade entre produtos,
inconsisténcia, decodificagdo dificil e estranheza; os de utilidade referem-se &
caracteristicas funcionais do sistema computadorizado, como incompatibilidade na
navegacdo e sobrecarga cognitiva; os informacionais dizem respeito a fata de
informagdo, desenho ruim dos caracteres, muita informacao, espacamento inadequado.

Para Cybis (1994),

“a principal ressalva dos ergonomistas quanto aos métodos atuais de concepcao
€ a de que eles se baseiam na tarefa prescrita e ndo na atividade real. Estes
métodos privilegiam o desempenho dos sistemas que sdo muitas vezes dotados
de todas as fungdes possiveis e imaginaveis e desconsideram a interface e o
usuério. Aspectos criticos para 0 sucesso da interagdo como o tratamento de

erros e incidentes estéo, via de regra, ausentes.”

A proposta, segundo 0 mesmo autor, € utilizar andlises ergondmicas do trabalho
como principio na concepcdo de um software, mas paralelamente realizar teste com 0s
usuérios analisando a tarefa em sua relacdo com o sistema, garantindo-se quanto a

validade das agdes e corrigindo os erros que podem ocorrer.



Nielsen (1993), ao conceituar usabilidade, descreve que a mesma ndo é uma
propriedade unidimensional de interface do usuario, mas tem componentes multiplos e
esta tradicional mente associada a cinco atributos:

a) ser facil de aprender, ou sgja, 0 sistema deve ser facil para aprender de modo

gue 0 usuario possa comecar a realizar algum trabalho rapidamente com o
sistema;

b) ser eficiente, ou sga, 0 Sistema deve ser eficiente no uso para que 0 usuario
possa aprender rapidamente e para que sgja possivel um ato grau de
produtividade;

c) ser fécil de ser lembrado, isto é, 0 sistema deve ser facil de ser relembrado
para que o usuario casua sgja capaz de retornar a0 sistema apds algum
periodo sem usé-lo, sem ter que aprender tudo de novo;

d) ter poucos erros, ou sgja, 0 sistema deve ter um baixo indice de erros para
gue o0 usuario cometa poucos deles e se 0s cometer que possa facilmente
recuperé-los;

€) gerar satisfacdo, ou sgja, 0 sistema deve ser agradavel, quanto ao uso de
modo que os usudrios figuem satisfeitos ao usa-lo.

Dos atibutos acima, ser facil de aprender € de certo modo o mais importante, ja
gue 0s Sistemas precisam ter caracteristica, pois a primeira experiéncia que as
pessoas tém com um novo sistema € a de aprender a usé-lo (Nielsen, 1993).

E importante que os critérios de usabilidade bésicos apresentados sejam
aperfeicoados de acordo com as circunsténcias de cada projeto concreto, j4 que ndo
existe uma unica maneira de medir usabilidade, mas varias.

A participagdo do usu&io na concepcdo do software contribui para isso,
favorecendo uma receptividade maior do mesmo, e pode ser conseguida por meio de
técnicas que o envolvam para a obtencdo de dados que possam definir as suas
exigéncias em relacdo ao papel do computador. Como ja mencionado, a concepcao das
interfaces deve ter como pressuposto a andlise das necessidades dos usudrios, suas
expectativas e das tarefas, cujo levantamento acontece na Andise Ergondmica do
Usuario (AET).

Chapdelaine, Descout & Billon (apud Hiratsuka, 1996) defendem a concepcéo

da interface baseada nas andlises do usu&io, no conhecimento da tarefa e



principalmente a abordagem centrada no usuario, e apontam que atualmente cada vez
mais 0s ergonomistas estdo envolvidos no projeto da interface em vez de apenas na
avaliacao de sistemas ja existentes.

Nielsen (apud Cybis, 1999) propde um modelo de camadas de abstragdo que
mostra a relacdo entre interfaces com o usuario e um sistema de linguagem, quais
sgam:

a) nivel de objetivos — objetivos dos usuarios;

b) nivel pragmatico — como se dard aimplementacdo dos conceitos,

¢) nivel seméantico — significado dos objetos;

d) nivel sintético — relacdo entre objetos de interacéo;

e) nivel lexical — significado das unidades de informacgoes,

f) nivel de primitivas — conjunto das unidades como textura, cores, etc.;

g nivel fisico — dispositivos de entrada e saida do sistema.

Pollier (apud Cybis, 1999) descreve esse modelo linglistico como o
determinante mais explorado no processo de concepcdo e também de avaliagdo de
interfaces homem-computador.

As questbes mais importantes a se considerar na usabilidade séo a tarefa do
usuario e as suas diferencas e caracteristicas individuais. Dai que um aspecto importante
da engenharia de usabilidade é conhecer o usuario, cujas experiéncias, segundo Nielsen
(1993), diferem quanto:

a) aosistema;

b) acomputadores em gerdl;

C) aodominio datarefa.

Também é necessario levar em conta todos 0s grupos de usuérios para que a
interface sgja adaptavel a qualquer um, ou sga, se uma mudanca de interface é
necessaria para gjudar um grupo que ndo sgja um grande problema para outro, que ao

menos possa atender & necessidades do mesmo.



3.4.1.4 Metafora

Os sinais que compdem a interface homem-computador, para que se estabeleca a
comunicacdo entre ambos, podem ser classificados como elementos metaforicos, 0s
quais estabelecem, no ambito do design, a representacdo analdgica visual ou verbal,
cujo significado est4 contido na precisdo e na organizacdo das informagdes que 0s
mesmos estabel ecem na interagdo com o usuario.

Para isso ha que se considerar o0 modelo mental do usuério, que favorecera ao
designer de interface a elaboracdo de met&foras que representem 0s modelos
conceituals, ou sgja, a maneira como as pessoas entendem o sistema, segundo Preece
(apud Hiratsuka, 1996). Essas devem lembrar objetos familiares ao usuério de modo que
sgjamais facil a utilizagdo do sistema e melhor a interagdo com o usuério.

“De acordo com a filosofia geral do projeto, os pesgquisadores devem usar na
interface, tanto quanto possivel, metéforas proximas avida cotidiana’ (Lévy, 1998).

Tanto os principios da percepcdo visua, o design grafico das telas e as formas de
codificacdo da informac&o, como o conhecimento sobre a tarefa a ser realizada pelo

usudrio, sdo a base para a elaboracéo das metéforas de interface.

3.4.1.4.1 cones

Um dos componentes de uma interface gréfica € o icone.

Horton (apud Hoelzel, 2000) define icones como “peguenos simbolos pictoriais
usados em menus, janelas e telas de computador para representar determinadas
habilidades do sistema, cujo uso € determinado pelos mesmos.

fcones sd0 elementos concretos e tém se tornado muito populares em interfaces
gréficas de usuérios. Podem, segundo Lodding e Rogers (apud Nielsen,1993), ser
classificados em trés categorias de acordo com seu desenho gréfico:

a) icones de semelhanca: ilustram um objeto fisico que o icone pretende

representar, como uma gravura de um envelope para representar um arquivo

de correio el etronico;



b) icones de referéncia (também chamados icones simbdlicos ou indiciais):
ilustram algum objeto que por referéncia ou analogia pode representar o
conceito do icone que se pretende representar, como uma figura de um
grampeador para representar um arquivo de compressao;

c) icones arbitrérios. sdo formas arbitrérias que somente tém significado por
convengdo, como signos de transito.

Os icones que tém melhor desempenho sdo os de semelhanca, porque os
arbitrérios sdo acometidos de variaveis em relaco a regides ou paises e os de referéncia
nem sempre sdo faceis de entender. A gravura de uma mesa (table), por exemplo, pode
ser usada como icone de referéncia para representar uma tabela (table) de niUmeros que
pode aparecer em um sistema de hipertexto. No entanto, a analogia entre mesas (table) e
tabelas (table) apenas existe se 0 usuario falar determinadas linguas.

Portanto, € impossivel falar sobre a usabilidade de um icone sem conhecimento
do contexto no qual ele sera mostrado e também as circunstancias sob as quais ele sera
usado.

O objetivo do icone € transmitir o conceito que esta a ele associado, por isso
deve ser facilmente compreendido pelo usuério. A contribuicdo, entdo, da semidtica é
importante para a concepcdo de icones; da mesma forma a utilizacdo de métodos e

técnicas ergondmicas em design grafico.

3.4.2 Principios ergonémicos para a concepcao de software

S&0 muitas as recomendagdes ergondmicas para se desenvolver um software,
porém, segundo Santos et al (1997), “a contribui¢do da ergonomia ndo consiste apenas
fazer recomendagdes gerais, mas oferecer métodos de andlise — cujo desenvolvimento
leva a0 que se chama de RecomendacGes Ergonémicas Estruturais — da acdo dos
individuos.”

Além das técnicas e métodos que se devem utilizar para encaminhar 0 processo

de desenvolvimento, ha que se considerarem 0s principios ou critérios para a concepcao
da interface.
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Cybis (1999), baseado em critérios definidos por Scapin e Bastien (1993),

apresenta um conjunto de oito critérios, tais quais:

a)

b)

)

h)

conducdo na interacdo do usudrio com o computador, com mensagens,
rétulos, indicando onde o mesmo se encontra; valendo-se de presteza, a qual
facilita a navegacéo e diminui a ocorréncia de erros; o feedback imediato, 0
qual propicia satisfacdo e confianca ao usuario, pela rapidez das respostas &
suas acles, a legibilidade, referente a clareza quanto & informagdes; e o

agrupamento e distingdo de itens, indicando o que é ou ndo referente a uma
determinada classe; enfim, organizado de forma que fale bem e responda
bem;

carga de trabaho carcterizada pelo conforto, brevidade, que compreende
concisdo e acBes minimas, e densidade informacional, que compreende uma
carga minima de memorizagao por parte do usuario;

controle explicito que se da pelo controle do usuério sobre o didlogo com o
sistema;

adaptabilidade em relagdo ao contexto, as preferéncias e necessidades do
usudrio, caracterizando-se pela flexibilidade e pela consideracdo do grau de
experiéncia do usu&rio;

gestdo de erros, que se refere aseguranga quanto ainteracdo, protecdo contra
os erros, a qualidade das mensagens de erro e a correcdo dos mesmos,

evitando incidentes;

homogeneidade, que se refere a padronizacdo na apresentacdo das telas
guanto a comandos, rétulos, textos, menus, etc, de modo que facilitem a sua
utilizagao;

significancia dos cddigos e denominagdes, que se refere arelagcdo semantica
com o referente, ou sgja, refere-se adisposicdo adequada dos elementos de
modo que o usuario possa reconhecer facilmente o conteldo;

compatibilidade entre as caracteristicas do usu&rio e a organizagdo das

tarefas, das saidas, das entradas e do did ogo.

Sob 0 ponto de vista ergondmico, esses principios apresentam o que ha de mais

importante numa comunicacdo entre homem e sistema. Requerem, para se efetivarem, a



consideracdo do usuério e de sua tarefa e atividade, o que se obtém com a utilizacéo da
metodol ogia ergondmica de andlise do trabal ho.

Como descreve Medeiros (1999), a norma 1SO 9241, da mesma forma, no que se
refere aergonomia de software, apresenta critérios que podem ser usados, tanto para o
projeto quanto para avaliacéo da usabilidade, ressaltando, na parte referente a principios
de didogos, a importancia e a €ficiéncia do uso de critérios ergonémicos no
desenvolvimento de interface. Igualmente, Medeiros (1999) descreve os principios de
projetos de interface de sistemas interativos de Shneiderman (1998), os principios
heuristicos de Nielsen (1994), principios da Microsoft (1995): principios de projeto
centrado no usuério, principios da IBM (1999).

Os critérios ergondmicos citados favorecem uma boa interface, ja que seguranga,
usabilidade com rapidez no aprendizado e facil uso tornam um sistema de didogo
agradével e favorecem a produtividade na redlizacdo das tarefas, a qualidade, a
competitividade e outros.

“Qualidade é uma condicdo essencia de qualquer software, sendo uma
preocupacao béasica da engenharia de software identificar os requisitos de qualidade e
estabelecer os mecanismos para controlar o processo de desenvolvimento de software,
de forma a garantir a qualidade do produto.” (Stahl, apud Lucena, 1998)

3.4.3 Analise ergonémica do trabalho

“Para conhecer as atividades cognitivas no trabalho e eventualmente modificé
las pela administragdo ergonémica do dispositivo técnico, a transformacdo dos job aids,
o melhoramento da organizagdo do trabalho e/ou complemento de treinamento, é
indispensavel dispor de um instrumento eficiente: a Andlise Ergondmica do Trabaho -
AET.” (Wisner, 1994)

A AET é uma das metodologias de intervencéo ergondémica, que foi melhorada e
sistematizada para assumir a forma do Estudo do Curso de Acéo - ECA - concebido e
aperfeicoado por Theureau e Prinsky (Wisner, 1994), o qual compreende um modelo
Sina — Resposta (S-R).



Ao se adotar a AET, priviligiam-se os trés elementos da semiética elencados por
Pierce (apud Fiske, 1997), porque ndo somente o objeto e 0 signo sdo considerados, mas
também o interpretante, que “ ultrapassa a no¢do de contexto”, segundo 0 mesmo autor,
considerando o conceito mental produzido pelo signo mais o saber técito.

Considerando-se a prética participativa essencial ha concepcdo de um sistema, o
usudrio, ja na atividade de andise inicia a sua participacdo num processo interativo. O
método de Andlise Ergondmica do Trabalho apresenta varias técnicas como entrevistas,
questionarios, observagdo dos usuarios, sessdes de arranjo e classificagdo, reunido de
brainstorming.

As etapas do desenvolvimento de um sistema, na abordagem ergonémica,
compreendem, além das atividades de andlise, as de concepcdo, as de projeto, as de
implementacdo, as de implantacéo e das revisdes, e a AET, que compreende a andlise da
demanda, a andlise da tarefa e a andlise da atividade, pode ser adotada como apoio para
a especificacdo do sistema, para o projeto das interfaces e até para elaboracdo de
manuais e treinamentos.

Considerando os dois aspectos bésicos da ergonomia: 0 conjunto dos
conhecimentos cientificos sobre o homem e a aplicagdo dos mesmos na concepcdo de
produtos, a AET objetiva privilegiar 0 desempenho do usu&rio em sua tarefa, para isso
concebendo e adaptando sistemas as suas caracteristicas e as suas necessidades. Por
isso, a énfase na concepcdo dos mesmos deve ser dada na participacdo do usuario, assim
como na avaliacdo das versdes do sistema.

“SO existe ergonomia se existir uma analise ergonémica do trabalho e s existe
uma andlise ergonémica se for realizada empiricamente numa situacéo real de trabalho”
(Fialho e Santos, 1995).

3.4.3.1 Atividadesde andlise

A andlise da tarefa e a andlise da atividade pressupdem a andlise da demanda.
Nesta define-se 0 problema a ser analisado, apresentando-o e negociando-o com as
pessoas envolvidas, desde identificagdo, objetivos, métodos e limites, contexto e revisio

bibliografica ao cronograma.
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Fialho e Santos (1995) classificam a AET em trés fases, a andlise da demanda, a
andlise da tarefa e a andlise das atividades, dentro de uma metodol ogia que compreende
trés etapas, sendo a andlise ergonémica do trabalho propriamente dita precedida pela
andlise das referéncias sobre 0 homem em atividades de trabalho e seguida da sintese
ergonémica do trabalho. A primeira situa o problema formulado pela demanda, dentro
de um contexto tedrico, a terceira compreende o estabelecimento do diagnéstico da
Situacdo de trabalho e a elaboragdo do caderno de encargos e recomendacoes
ergonémicas.

Esses mesmos autores propdem trés grupos de demanda de intervencdo
ergondémica:

a) as demandas formuladas com o objetivo de buscar recomendacoes

ergondmicas para a implantacdo de um novo sistema;

b) as demandas formuladas com o objetivo de resolver problemas ergondmicos
do sistema de producdo ja implantado relativas aos comportamentos do
homem, da méaquina e da organizacao;

¢) as demandas formuladas com o objetivo de identificar as novas
condicionantes de produgdo, numa determinada situacdo de trabalho,
introduzidas pela implantagdo de uma nova tecnologia ou um novo modo
organizacional.

A tarefa e a atividade evidenciam aldgica de funcionamento (pelo conhecimento
dos aspectos internos de funcionamento do sistema) e a légica de utilizagdo de um
sistema (pelo conhecimento da interagdo com o sistema).

A tarefa é 0 que o trabalhador realiza durante a operacdo, preparacdo ou
manutencdo de um sistema. O enfoque da andlise da tarefa sd0 as representacdes que 0s
operadores tém de como realizar uma tarefa solicitada.

Para Sheridan (1997), analisar tarefas significa, em primeiro lugar, dividir as
tarefas em elementos ou partes para em seguida especificar como esses elementos se
relacionam entre s no tempo e no espaco e sua relacdo funciona. Tarefa é o
desempenho completo de um dado procedimento ou a totalidade de esforco utilizado
para projetar e/ou construir algo, para monitorar €/ou controlar um determinado
sistema, ou diagnosticar, ou resolver um determinado problema. Essa etapa apresenta a

| 6gica de funcionamento do sistema.



Essa analise acontece através de entrevistas com os gerentes do trabalho, com
usudrios do sistema, para fazer levantamentos de dados relativos a objetivo,
procedimento, necessidades, caracteristicas do projeto de trabaho, reconhecimento do
usuario como dados gerais e nivel de conhecimento, reconhecimento da tarefa, etc.

O reconhecimento da tarefa € muito importante quando se realiza a andlise para
a concepcdo de um sistema ou de um que apdie o atual.

No caso da concepcdo de um novo sistema ha que se obter uma descricdo
detalhando elementos como objetivo, decomposicdo em subtarefas e sub-objetivos,
relacOes entre as subtarefas, denominactes e definicbes das subtarefas, objetivos a
alcancar nas subtarefas, métodos ou a sequiéncia de como o0 operador realiza a tarefa,
estados inicia e fina do sistema para cada subtarefa, pré e pro-condicdes das subtarefas
(Cybis, 1999).

Esse levantamento possibilita a descricdo hierarquizada do processo da tarefa,
quais sgam simulténeas, paralelas, seglenciais, aternativas ou opcionais e serdo
aplicadas na concepcao da interface homem-computador do sistema futuro.

“Do ponto de vista ergondmico, uma Situacdo de trabalho € um sistema
complexo e dindmico, cujas entradas (as exigéncias no trabalho) determinam a atividade
do trabalhador (os comportamentos de trabalho) e, cujas saidas resultam dessa atividade
(os resultados do trabalho).” (Fialho e Santos, 1995).

A atividade € o modo como o operador ou trabalhador efetivamente realiza a sua
tarefa. A andlise da atividade €, portanto, a andlise do comportamento do usuario, com a
qual se faz o registro das informagoes utilizadas, sua ordem, as informagdes que faltam,
as inutilizaveis e as que induzem a erros. Essa andlise compreende também a psicologia
cognitiva, no estudo das tarefas interativas propostas para o futuro sistema. E a partir
disso que se podera definir alogica de utilizacgo do futuro sistema.

Para a atividade da analise podem-se abordar técnicas como comparativas, de
levantamento de dados como entrevistas, questionarios, observacdes, arranjo e

classificagdo, brainstorming, etc.
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3.4.3.2 Atividades de concepcao/pr oj eto/implementacéo

A etapa da andlise é que vai dar subsidios para a atividade de concepcdo e a
atividade de projeto. A partir dessa primeira etapa, com os dados obtidos, faz-se a
especificacdo funcional do sistema homem-maquina, a reparticdo das funcdes atribuidas
a0 homem e améaquina e a especificacdo da tarefa interativa.

Também o projeto de interface de um sistema sera beneficiado com a AET,
como o projeto de didogo, de menus, apesar de que, segundo Cybis (1999), ndo deve
ser o fator decisivo do edtilo e da estrutura da interface. A atividade de andise da
subsidios para a definicdo da interface, cujas representacGes podem ser construidas a
partir de técnicas com o proprio usuario, a partir de desenhos em papel, storyboards e
flipbooks, desenhos das telas.

Flipbook é um “mapa com a representacéo hierarquica das telas e dos elementos
do sistema’, assim como suas ligagdes representadas por um comando selecionavel,
editavel ou manipulavel (Cybis, 1999).

Saryboard séo representacfes visuais graficas que apresentam as telas de forma
que se visualizem as especificagdes da programagao visual de cada uma delas.

A etapa da implementacdo, segundo Cybis (1999), é caracterizada pela
construcéo e avaliagdo do produto em uma determinada etapa de seu desenvolvimento,
desde maguetes, protétipos a versdo Beta. O paradigma de engenharia do software
propde a avalicdo de versdes evolutivas, a qual possibilita aproveitamento total do que
foi produzido, o que evita problemas com os resultados e com a qualidade ergonémica
do projeto.

No projeto de um software interativo, 0 mais importante € “tornar as
representagdes propostas para a sua interface compativeis com aquelas desenvolvidas
pelos usuarios em seu trabalho” (Wisner, 1994) e, para isso, € preciso que ndo haga
conflitos entre l6gica de funcionamento e |6gica de utilizagéo.

A AET é redizada com a finalidade de se elaborarem as recomendagdes
ergondmicas, portanto conclui-se que a0 se tecerem as conclusdes dessa etapa deve-se
ter uma perspectiva de que mudancas podem ser realizadas para melhorar as condices

de trabalho, a produtividade e a qualidade do produto ou de servicos, assim como que



fatores devem ser considerados na concepcdo de um novo software, que aspectos o
mesmo deve conter e como pode ser usado.

Vae lembrar, como afirma Fialho e Santos (1995), que a “validade de uma
intervencdo ergondmica, isto €, de uma andise ergondémica do trabalho e das
recomendagdes resultantes, dependem em grande parte do rigor metodol 6gico.”

Acrescenta-se, ainda, que dadas as etapas em gque a mesma se efetiva e as suas
caracteristicas, a AET é de carater cognitivo e ndo somente metodol6gico. As véarias
técnicas interativas propostas por ela comprovam o acima exposto.

Também na concepcdo e no projeto de um sistema podem-se adotar técnicas
ergonémicas que auxiliam a implementacdo do mesmo, pois as mesmas S0 variadas,
desde as mais tradicionais & mais democréticas.

Salienta-se que as técnicas que envolvem 0 usuario séo 0 que caracterizam a
abordagem ergonOmica para a concepgdo de softwares como um processo mais
participativo e democratico.

Acredita-se, entdo, conforme o0 exposto neste capitulo, que qualquer produto que
segja pensado para atividades humanas deve partir de uma analise ergonémica, se forem
considerados os fatores humanos e suas interrelagdes; que a abordagem ergonomica
para a concepcao de software tem como primeira tarefa o estudo do usuario e da tarefa,
0 que requer conhecimentos referentes a cognicdo e percepcdo; gque a ergonomia e o
IHC podem contribuir no desenvolvimento do software por meio dos méodos e
técnicas usadas na conducdo do desenvolvimento, que apontardo as recomendacOes
ergondmicas para a concepcao de interfaces e de ferramentas de avaliagdo das mesmas,
e que deve vaer-se da participacdo do usuério, envolvendo-o até o ponto de 0 mesmo
influenciar nas decisdes do sistema como um todo.

Adotaram-se, no processo de desenvolvimento do software ora apresentado
técnicas reunidas e apresentadas por Muller, Hasdlawanter e Dayton (1997), os quais
defendem a prética participativa e o seu valor. Esses autores apresentam uma variedade
de técnicas como Ambientes de conversacdo, Desenho cerebral, Projeto de botdes,
CARD (Collaborative Analysis of Requirements and Design/andlise colaborativa de
requisitos e design), CESD (Cooperative Experimental System
Development/desenvolvimento de sistema  experimental  cooperativo), CISP

(Cooperative Interactive Storyboard Prototyping/prototipagem de storyboard interativo



cooperativo), Oficina de design colaborativo, Questionamento contextual, Avaliacéo
cooperativa, CUTA (Collaborative Users'task Analysis/andlise da tarefa do usuario
colaborativo), Jogo de desenho de icone, Jogo de metéforas, Oficina de prioridades,
Prototipagem, Prototipagem de storyboard, Mapeamento de trabalho, dentre outras, das
quais agumas selecionadas para incorporar as etapas da metodologia de
desenvolvimento do software Oficina de Relatorio, como a técnica Design contextual
(Contextual Design), que usa em sua primeira fase a técnica Investigacdo contextual
(Contextual Inquiry), e a técnica BrainDraw, as quais envolvem usuarios e contém
atributos recomendados pelo laboratério de Utilizabilidade (LabiUtil) referentes AAET.

A descricdo das técnicas utilizadas encontra-se no capitulo quatro.

Esses autores acrescentam que alguns métodos foram desenvolvidos para serem
aplicados em fases multiplas do desenvolvimento de um sistema, outros desenvolvidos
para uma fase especifica, que podem ser aplicados com pequenas modificagdes em
outras fases.

No préximo capitulo serd4 descrito como se deu a concepcdo do software

apresentado nesta dissertacéo a partir de aspectos acima referenciados.



4 CONCEPCAO E DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE
OFICINA DE RELATORIO

Conforme mencionado na introducdo desta dissertacdo, o programa aqui
apresentado foi desenvolvido a partir da necessidade percebida por professores
avaliadores e/ou orientadores de relatorio de estagio curricular que refletiram sobre as
novas tecnologias e a educacdo e as dificuldades que os alunos encontravam na
construcdo do texto do relatdrio de estégio e também em relagdo aestrutura.

Embora exista um manual de orientacéo para elaboracdo do relatério de estégio
curricular que orienta 0 aluno em seu trabalho, ha que se considerar que diante de um
mundo em que a tecnologia esta presente e que deve existir a favor do homem, o
trabalho de elaboragdo do relatério utilizando-se da mesma propiciaria a0 aluno um
trabalho mais dindmico, agradavel, funcional e condizente com o seu contexto atual, no
qual cada vez o computador faz mais parte.

Para a efetivacdo da idéia ressalta-se, como visto no capitulo trés, a ado¢do de
uma metodologia de concepcdo para 0 seu desenvolvimento sob a perspectiva da
ergonomia, compreendendo o projeto centrado no usu&rio, a sua participacdo desde a
andlise ergondmica do trabalho. E na concepcdo, portanto, que se detém o enfoque
principal deste trabalho. Como descrito no mesmo capitulo, embora a ergonomia de
concepcao exija muito cuidado por parte dos projetistas, ao se adotar essa metodologia
investe-se na diminuicdo dos problemas em relagdo a utilizagdo de um determinado
sistema.

O programa possibilitard a0 auno a elaboracdo de seu relatorio, por meio de
informagdes referentes a estrutura, a redagdo e a linguagem, assm como por uma
reflexdo sobre o seu estagio, sobre a contextualizacdo do mesmo, sobre a sua
importancia. Ainda, levard o auno a refletir sobre as etapas que compdem o relatério,
sobre como podem ser apresentadas as atividades, como podem ser as mesmas
agrupadas, como procedeu a execucdo das mesmas e como as relaciona com a parte
tedrica e préatica desenvolvida na Escola; sobre 0 que sugere para a melhoria do curso,

do estégio e da empresa e sobre as conclusdes que obteve com a experiéncia.



A énfase do programa esta na tarefa do usuario (aluno) em relacdo acriacdo do
texto a partir de caminhos fornecidos, os quais possibilitardo que, espontaneamente,
encontre solucdes para chegar a um objetivo que € de contextualizar e apresentar todos
os dados correspondentes ao periodo de estagio.

Este capitulo apresentara os programas utilizados no desenvolvimento do
software Oficina de Relatério, a metodologia de trabalho utilizada, a descricdo das
técnicas utilizadas, sua andlise e aplicagcOes numa sequéncia, uma avaliagdo do protétipo

no decorrer do processo com a participacao do usuério e a verificacéo.

4.1 PROGRAMAS UTILIZADOS NO DESENVOLVIMENTO DO SOFTWARE

OFICINA DE RELATORIO

Ao se produzir um software ha que se decidir por uma ferramenta que
possibilite alcancar o resultado esperado. A sua escolha deve levar em conta a facilidade
de uso, as caracteristicas e 0s recursos da mesma, tornando-se, assim, uma decisdo
importante a ser tomada no processo.

Buscou-se, assim, para este trabalho, ferrramentas com possibilidade de autoria,
além de aplicativos para edicdo de textos, para criacdo, edicdo e tratamento de imagens
graficas e paraplangar o trabal ho.

Os sistemas de autoria s80 assim chamados por permitirem ao usuéario ser
também autor de seu trabalho, ndo apenas leitor.

Dentre as ferramentas de autoria disponiveis no icone, como Director 6.0,
Authorware, Micromundos, Superlink, Toolbook, utilizaram-se 0 programa de autoria
multimidia Toolbook I Publischer e o ambiente de programacdo Delphi, aém do
aplicativo Corel Draw que permite o tratamento e a criagéo de imagens e a edi¢éo das
mesmas.

A escolha dos programas de autoria se justifica pela disponibilidade de seus
recursos e pela sua compatibilidade com outros.

A seguir serdo apresentadas as caracteristicas da linguagem de programacao

orientada a objetos e os programas de autoria citados neste capitulo.
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4.1.1 Linguagem de programacao orientada a objetos

A linguagem orientada a objetos € assim chamada porque todos os elementos
visuais da aplicagdo sdo chamados objetos e cada um desses tem seus préprios dados e
instrucdes de programacao, sendo auto-suficientes.

A programagdo orientada a objetos € utilizada para economizar esforgos de
implementacdo de um sistema porque para 0s objetos existe ja uma programagdo, Cujo
codigo é reaproveitado. S80 sistemas menores, ja programados, que permitem montar
NovVos sistemas.

Assim, na programacdo orientada a objetos é possivel copiar de um programa
para outro as caracteristicas de um objeto, incluindo novas funcdes, sem precisar recri&
lo.

Os objetos, nessa linguagem, escondem sua complexidade, porque ao inseri-lo
em algum local, 0 seu script 0 acompanha, de forma que € posssivel mostrar um objeto

na tela sem que o usuério perceba o que ha na sua programacao.

4.1.2 Ferramenta de autoria multimidia Toolbook

4.1.2.1Histérico

A feramenta de autoria Toolbook existe desde 1990, quando a Asymetrix
Corporation a lancou.

A versdo 1.5 do Toolbook foi lancada somente em 1992, dois anos apds a
primeira versdo, quando o Windows incorporou as extensdes multimidia, podendo, a
partir de ent&o, utilizar-se dessas extensoes.

A partir de 1992 foram vérias versdes, cada uma delas com inimeros novos
recursos e melhor performance, possibilitando a criagcdo de projetos mais complexos
incluindo ferramentas essenciais a criacdo de aplicagbes graficas junto a animagéo,
audio e video.

Comparando com versdes anteriores, algumas caracteristicas do Multimidia

Toolbook |1 Publischer 5.0 podem ser apontadas, como exportar livros em Hyper Text
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Markup Language (HTML) para acesso via internet; copiar arquivos HTML para um
servidor utilizando-se de File Transfer Protocol (FTP); disponibilizar ao autor texturas
diversas e fundos, tanto para uso no sistema criado pelo Toolbook como nas paginas da
web; compatibilizar com até o Windows 95; compartilhar scripts entre objetos;
disponibilizar um centro de aprendizagem online que possibilita acesso a livros e gjuda,
tutoriais do Toolbook 11, utilitérios e outras aplicacfes; permitir acesso a internet por
meio de qualquer objeto; acessar fungdes de 32-bit; usar nomes de arquivos longos;
exportar automaticamente graficos no formato GIF (Graphics Interchange Format) e
JPEG (Joint Photographic Experts Group), que sdo 0s mais adotados na internet;
visualizar e editar propriedades de objetos; criar automaticamente a paleta de cores;
mostrar objetos hierarquicamente, possibilitando selecionar, editar e excluir e operar
com aplicacdes Windows.

Hoje ja se dispde do multimidia Toolbook Il instruct 7.1, que dispde de mais

recursos.

4.1.2.2 Caracteristicas do Toolbook

O Toolbook Il € uma ferramenta de desenvolvimento de software para o
Microsoft Windows projetado para uma gama de usuarios e prové recursos e
informacgdes para rapidamente desenvolver um produto com ata qualidade, ou sgja, a
criacdo de documentos e aplicacbes de multimidia interativa para CD-ROM, rede local
(LAN) e internet.

E uma ferramenta com uma linguagem de programagdo orientada a objetos
incluindo tudo o que se precisa para criar sofisticados sistemas interativos para qualquer
objetivo.

Com o Multimidia Toolbook Il Publischer, podem-se criar aplicagbes como:

a) aplicacdo em hipermidia, como enciclopédias on line;

b) aplicacbes interativas, incluindo tutoriais ou quiosques de informagoes,

c) aplicagbes para base de dados, incluindo front-end ...;

d) jogos que usam elementos gréficos, como jogo de molduras, jogo de cartas e

jogos com animacgao;
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€) ambientes de aprendizagem baseado em computador.

O multimidia Toolbook |1 Publischer tem propriedades Open Script e Keywords,
ou sgja, nele tudo pode ser feito com comandos de menus e por script. Por exemplo,
podem-se definir as propriedades de um objeto usando o Property Editor ou escrevendo
um roteiro usando o Open script, o Toolbook 11 scripting language. (a linguagem escrita
do Toolbook I1), uma ferramenta de linguagem poderosa de programacao.

A Asymetrix utilizou para este ambiente de programacao a metafora de um livro,
como base para sua aplicacdo, trabalhando, entdo, com o conceito de péginas, o que
facilita a programacéo de uma obra, porque permite organiza-la em arquivos, 0s quais
sd0 chamados de livros, que contém péaginas e fundo, o background, que pode ser
comum para varias paginas. Em cada pagina, ou tela, colocam-se diferentes objetos, tais
como textos, campos de texto, botdes, imagens, graficos e outros, programando eventos.
Estes possibilitam qualquer agdo como levar a uma outra pagina ou iniciar a execucao
de um clip de video ou audio, iniciar uma animacdo, acdo a0 passar 0 mouse, sair do
livro, etc.

Qualquer objeto pode conter ligacéo (ink) entre as péaginas, a qual pode ser
criada a partir de um bot&o ou por meio de um hotword, que é um campo de texto ou
palavra em destaque.

Uma apresentacdo no Toolbook Il é montada, como ja visto, a partir de paginas
(como em um livro), as quais sdo emolduradas pela Viewer, chamada janela principal,
gue agrega botdes de controle do Windows. minimizar, maximizar e fechar, assm como
define o tamanho da apresentacdo, sua posicdo na tela, bordas e os itens que seréo
mostrados ao executar o aplicativo, como menus, paletas de ferramentas, barra de
status. Sendo assim, as paginas, telas, podem ser criadas em tamanhos e formas
diferentes.

A viewer € mostrada sempre que se inicia um novo livro.

E uma ferramenta de autoria com programacao orientada a objetos porque todos
os elementos visuais da aplicagdo que compdem uma pagina, tais como botdes, gréaficos,
campos, textos, viewers e até paginas e fundos, sdo objetos.

Esses possuem propriedades, atributos que definem sua aparéncia e
comportamento, tais como 0 nome do objeto, identidade (ID) Unica e camadas onde se

encontra 0 mesmo.
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Como outros ambientes de autoria, 0 Multimidia Toolbook Il contém dois niveis
de trabal ho, além de propriedades: o nivel autor e o nivel leitor.

O nivel autor prové ferramentas e comandos para criagéo de livros, ou arquivos,
criacdo e modificagcdo de objetos em paginas, criacdo de backgrounds, viewers e para
escrever programas em Open Script, possibilitando a criag@o de projetos; enquanto que
o nivel leitor possibilita ao usuario mover-se entre paginas e livros, clicar em botdes e
hotwords, que permitem a exploracdo do sistema, digitar, editar e formatar texto em
campos de edicdo, imprimir e rodar programas Open Script. E neste modo que as

aplicacOes sdo usadas e testadas.

4.1.2.3 Ambiente de programacéo visual Delphi

Delphi é uma ferramenta de programacdo visual que possibilita a criacdo de
aplicagdes genéricas para o ambiente Windows e para internet, tanto com, como sem
acesso a banco de dados, incluindo a criacdo de programa de planilha eletrénica ou
processador de texto e até criar um ambiente de desenvolvimento de aplicagfes dentro
do préprio Delphi, enfim, detém tudo 0 que se necessita para 0 desenvolvimento de
aplicacdes Windows

Quanto aos recursos de que dispde, o Delphi:

a) criaum arquivo executavel, dispensando run-time;

b) é orientado aobjetos;

C) possui linguagem de programacéo Object Pascal;

d) possui ahabilidade de criar componentes nativos dentro dele;

€) possibilita a manipulacdo de excesso de linguagem, permitindo criar

aplicagdes volumosas e de qualidade;

f) dispbe de ferramentas visuais, two-way tools;

g) possibilita conectividade com banco de dados pelo Borland Databasa

Engine;
h) possibilitatrabalhar com computacdo grafica;

i) possui um compilador répido.
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Apresenta um ambiente de trabalho simples, pois € uma aplicacdo Single
Document Interface (SDI) modificada, ou sgja, ndo apresenta janelas sobrepostas como
no Windows Nesse ambiente o programador dispde de barra de menu principal, com
duas linhas de Speed Buttons (atalhos para comando de menu), paleta de componentes;
Foeed Menus (menu exibido proximo ao ponteiro quando se da um cligue com o bot&o
direito do mouse); e dispbe das principais ferramentas. 0 Object Inspector (que dispde
propriedades e eventos) e Form Designer e Program Editor.

Diferente do Toolbook, que as aplicagbes chamam-se livros, no Delphi as

aplicagdes criadas sdo chamadas de projetos.

4.2 METODOLOGIA

Tendo em vista que a utilizagdo de metodologias modernas resulta em mais
eficdcia e melhor desempenho dos produtos que se desgjam, conforme descrito no
capitulo trés, utilizaram-se durante o desenvolvimento do software aqui apresentado
técnicas ergondmicas, sugeridas pelo LabiUtil, Laboratdrio de Utilizabilidade do Centro
de Tecnologia em Automacao e Informatica de Santa Catarina (CTAI) e por Muller,
Hadwanter e Daytan (1997), tais como Design Contextual, com question&rios,
entrevistas, complementadas com brainstorming, sessdes de arranjo e classificacdo ou
jogo de cartas com o usuario, e BrainDraw, as quais serdo descritas no decorrer do
capitulo de acordo com as etapas a que se referem. Também utilizaram-se desenhos em
papel, storyboards e flipbooks, formando um mapa a partir das técnicas aplicadas.

A metodologia de desenvolvimento do software Oficina de Relatério valorizou
a concepcao, compreendendo as seguintes etapas:

a) atividade de andlise;

b) atividade de concepcéo;

c) atividade de projeto;

d) atividade de implementacéo com,

- dividade de avaliac&o do prototipo;
- verificagdo.
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Como abordado na fundamentacdo tedrica, € importante que o ciclo de vida do
software sgja centrado no usuério, ou sgja, que durante todo 0 seu desenvolvimento e
validacdo o usuario sgja chamado para participar do processo, chegando a influenciar
nas decisdes referentes ao produto, e sempre considerado. Dada essa importancia € que
se aplicaram técnicas ergondmicas que envolveram O usu&io na exploracéo,
organizacdo e validagdo das propostas apresentadas para 0 programa, cujos resultados
foram avaliados e respeitados sempre que possivel na etapa de concepcéo, projeto e
implementacgéo do software.

Este trabalho teve inicio com reunifes periddicas em que se discutiram,
inicialmente, as idéias referentes ao projeto, os objetivos, os métodos, as restricbes, 0s
resultados esperados, o cronograma das atividades, ferramentas, recursos a serem
utilizados e, posteriormente, idéias referentes a contelido e interface.

A partir dessas discussdes iniciou-se a distribuicéo das tarefas e a partir de entéo
passou a fazer parte das reunifes também a bolsista que implementaria as tarefas
solicitadas pela equipe.

Para organizar o trabalho da equipe elaborou-se um cronograma de atividades a
serem desenvolvidas utilizando a ferramenta de gerenciamento de projeto MS Project da
Microsoft e um mapa de esboco e movimentagdo das telas distribuido num mural
afixado na parede do laboratério onde se desenvolvia o software.

O MS Project foi utilizado no primeiro ano de trabaho, nd sendo atualizado
devido avariagdo nos horérios da bolsista que iniciou a implementagdo do software e
também porque a medida que surgiam os problemas, os mesmos iam sendo
solucionados, o que inviabilizava o rigor do plangamento, exigindo alteracdes com
muita frequéncia.

A interface do programa foi sendo discutida a partir de idéas iniciais e de
técnicas aplicadas ao usuério pela equipe desenvolvedora do projeto. A interface de
sistemas interativos € responsavel pela boa aceitacdo de um software, por isso que a
opinido do usuario é importante. Dai a necessidade de se realizar a atividade de andlise.

Como néo € possivel realizar uma andlise de algo que ndo existe, a participacdo
do usuario foi usada no sentido de explorar, sugerir, organizar e validar propostas
levadas a ele para 0 software, como pode ser acompanhado na atividade de andise,

apresentada a seguir.
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4.2.1 Atividade de andlise

Como ja citado no capitulo trés, a andlise ergonémica do trabalho prevé em sua
metodologia trés etapas para a atividade de andlise: a andlise da demanda, a andlise da
tarefa e a andlise da atividade. 1sso pode ser usado ndo somente para analisar um
sistema como também para conduzir a especificacdo de um novo sistema.

A primeira etapa da atividade de andlise compreendeu o estabelecimento do
problema e a negociacdo entre os professores do icone para a sua solucéo, em que se
discutiram os objetivos, os métodos, os limites, os resultados esperados, 0 embasamento
tedrico e o plangamento definido mais tarde em cronograma.

Tendo em vista que a concepcdo do projeto do software levava em conta as
necessidades dos alunos no momento da elaboragdo do relatério de estégio, era
imprescindivel a identificacdo desses alunos e o esclarecimento de suas necessidades, ja
que para garantir a qualidade do trabalho é essencial que “a qualidade, interface e
pertinéncia pedagdgica sgjam previamente avaliadas de modo a atender as areas de
aplicacéo a que se destina e, principalmente, satisfazer as necessidades dos usuarios’
(Lucena, 1998).

Para isso, analisaram-se as técnicas existentes para a metodologia de anadise
ergonémica do trabalho e chegou-se aconclusio de que o questionario seria 0 melhor
instrumento para se obter uma identificacéo completa do publico alvo.

A segunda etapa, entdo, compreendeu o levantamento das dificuldades
encontradas a0 elaborar o relatério de estagio curricular, a identificacdo e o
reconhecimento do publico alvo, ou sga, dos usuarios do produto idealizado, e a anadlise
das necessidades, a qual foi realizada, iniciamente, em duas fases. a primeira, que
compreendeu dois questionarios el aborados e aplicados a 12 alunos de diferentes cursos,
para um levantamento das necessidades, e a segunda um questionario para deteccéo dos
problemas relacionados a essas necessidades, também com doze alunos, ambos com
identificac8o dos usuérios.

Foi entdo aplicado um questionario para levantamento das dificuldades gerais
encontradas na elaboracdo do relatdrio de estagio a partir de dados impressos e
orientacBes em aula, sendo a seguir aplicado novo questionario para comprovar ou nao

as hipoteses levantadas pelos professores avaliadores de relatério de estagio. A partir



disso, foi efetuado o terceiro questionario, que compreendeu o levantamento das
caracteristicas, como nivel de familiarizagdo com as ferramentas de computacéo, e das
dificuldades relativas aredacdo de seu trabalho e normas metodol 6gicas.

Para que suas caracteristicas fossem identificadas, foi necess&rio chegar a um
nivel de detahamento que revelasse dados gerais (idade, sexo, etc), nivel de
conhecimentos (formagdo e qualificagdo profissional) e experiéncia especifica com o
trabalho, no caso o relatorio de estagio curricular.

Apesar de se conhecer o publico alvo, por ser um grupo especifico, houve a
necessidade de se redlizar 0 seu reconhecimento em virtude de se considerar a sua
necessidade especifica em relacdo ao software.

A definicdo e reconhecimento do publico alvo foram, assim, realizados em
funcéo dos objetivos propostos para o produto. Além da identificacdo do usuario como
idade, sexo, nivel de conhecimento, o questionario possibilitou obter do mesmo um
detalhamento referente & necessidades a serem apoiadas pelo software.

Esses dados levantados possibilitaram a organizagdo hierarquica das tarefas,
assim como a sequéncia das aces de que as mesmas necessitam para serem realizadas.

A partir dos resultados verificaram-se as maiores necessidades dos alunos,
avaliadas e validadas na andlise da atividade, a qual compreende a vaidacdo das
descrigcdes e informagdes coletadas, conforme descrita no capitulo trés, o que ocorreu
com a realizagdo de reunifes de brainstorming e sessdes de arranjo e classificacéo
realizadas a partir dos dados obtidos com os questionérios.

Para implementar essas duas etapas da atividade de andlise, aplicou-se, entdo, a
técnica Design contextual, que envolve gquestionarios, brainstorming e sesséo de arranjo
e classificagéo.

Brainstorming ou tempestade cerebral € uma técnica que envolve uma
conversacdo para estimular a criatividade, a partir do langcamento de um tema, cujas
idéias e propostas vao sendo colocadas e registradas por alguém; Arranjo e classificagdo
€ uma técnica que consiste em apresentar aos especialistas 0os nomes das tarefas em
cartdes de papel para serem agrupados de acordo com a sua similaridade e também
organizados numa escala de valores.

Descreve-se, a seguir, atécnica utilizada, sua aplicacéo, os resultados obtidos e a

analise dos mesmos.
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4.2.1.1Técnica Contextual Design

O Design Contextual usa a investigagdo contextual (contextual inquiry) como
primeira etapa a fim de coletar os dados do usuério. Esses dados sdo analisados numa
abordagem em equipe (consistindo, em sua maior parte, de membros que ndo sgam
usudrios-avo), para produzir o design de uma interface para o usuério. As etapas
seguintes enfocam a andlise de aspectos do fluxo de trabalho dos dados do usuério:

a) modelo do objeto;

b) modelo do processo;

C) modelo de participagéo.

Como modelo do objeto utiliza-se sala dedicada ao projeto, gréficos dispostos
nas paredes, e paredes e mesas cobertas com papéis de flip chart, diagramas, lembretes
(Post-it notes), protétipos de paped dainterface do usuério.

Como modelo de processo 0s usu&rios sdo entrevistados com investigacéo
contextualizada, pelos projetistas do produto, em seus locais de trabalho. Os dados
resultantes da consulta ao usudrio sdo utilizados da forma como foram compreendidos
pelos projetistas e através de notas ou observagbes a fim de informar ndo apenas o0s
projetistas, mas também outras pessoas relevantes ao projeto (excluindo-se 0s usuarios)
no decorrer das vérias etapas especificas para analisar o fluxo de trabalho do usuario e
produzir um design de interface apropriado.Todas essas atividades posteriores &
entrevistas sdo realizadas pela equipe toda, na sala dedicada ao projeto. Varios métodos
de trabalho em equipe s&o utilizados, tais como: brainstorming e group memory (na
forma de observactes, notas, lembretes em papel nas paredes). As interpretactes podem
entdo ser estruturadas num processo bottom-up (periférico-geral) para dispor as
informacBes dispostas em grupos conceituais a fim de formar um diagrama de
afinidade.

Como modelo de participacéo, podem colaborar usuarios, designers do produto,
engenheiros de usabilidade, desenvolvedores, engenheiros de sistemas, gerentes de
producdo. Os usuarios participam da etapa inicial de investigacdo, mas podem ser
envolvidos como co-projetistas  apenas no sentido limitado de responder a prot6tipos
criados pela equipe de designers (Holtzbalatt and Beyer, apud Muller, Haslwanter e
Daytan,1997).
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Como resultados dessa técnica obtém-se design de interface do usuario,
protétipo em papel .

As fases do cliclo de vida sdo requisitos, andlise, design de ato nivel.

Os métodos formais complementares consistem na elaboracdo dos documentos
de requisitos formais para colocar o design num formato mais adequado aos
engenheiros de sistemas, desenvolvedores e aplicadores de testes.

O tamanho do grupo pode variar até dez participantes.

Essa técnica foi aplicada com algumas adaptacBes, contribuicdes do LabiUtil
(Cybis, 1999), a fim de se definirem e analisarem 0s requisitos que foram
posteriormente utilizados para a construcdo do software.

Iniciou-se elaborando questionarios a fim de se fazer o levantamento das
necessidades do usuario, conforme prescreve a técnica de Investigacdo Contextual
(Contextual Inquiry), que consiste na primeira etapa do método aplicado — Design
Contextual.

Holtzblatt & Jones (apud Gulliksen et al, 1997) descrevem o método contextual
inquiry para design participativo como uma etapa para a solugdo do problema, servindo
de apoio para a producdo de sistemas, fornecendo a compreensdo da natureza do
trabalho do usuario através de questionario com 0s mesmos.

4.2.1.1.1 Questionérios para a identificacdo do usuério e de suas dificuldades

O questionério um constituiu-se de duas partes. identificacdo do aluno e relato
das dificuldades gerais.

Como dados de identificacdo solicitaram-se nome, idade, sexo, e-mail, telefone e
CUrso.

Para detectar as dificuldades gerais elaborou-se uma questédo aberta visando
captar as dificuldades que se apresentaram espontaneamente ao usuario através da
pergunta: que dificuldades vocé sentiu na elaboracéo do seu relatério?

O questioné&rio foi aplicado a alunos representantes de cursos diversos. Apos a

andlise dos resultados, 0 maior problema apontado referiu-se a redacéo especifica do
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relatorio. Outros aspectos destacados foram a apresentacéo grafica, cronograma, normas
para elaboracdo do relatério e manuseio do Word.

O quedtionario dois visou a levantar as dificuldades especificas, através de
questdes direcionadas a partir de dificuldades previamente detectadas pel os professores
avaliadores do relatério: Como vocé iniciou a elaboracdo de seu relatério? Vocé tem
nocao clara do que compreende a introdugdo, o desenvolvimento e a conclusao? Vocé
teve dificuldade em anexar o material complementar (fotografias, figuras, tabelas,
projetos, etc.)? Vocé consultou outros relatorios para servir de base a elaboragdo do
seu? Em caso negativo vocé acha que isso poderia ter facilitado a sua tarefa? Vocé
sentiu necessidade de orientacéo quanto as normas da ABNT?

Esse questionario foi aplicado a0 mesmo grupo do questionario um. Apds a
analise dos resultados, observou-se que alguns alunos consultaram outros relatorios
antes de iniciar o seu. Outros separaram 0 materia de anexo e€/ou consultaram 0 manual
impresso e/ou selecionaram os termos a serem abordados para a seguir descreverem as
atividades.

Com relacdo aterceira pergunta, sobre introducéo, desenvolvimento e conclusio,
e com relagdo & normas para a elaboracao do relatorio, apenas um usuario declarou ndo
ter nenhuma dificuldade.

Quanto ainclusdo dos anexos, os aunos ndo apresentaram dificul dades.

Ao serem guestionados sobre consulta a outros relatérios, todos declararam té-la
realizado em algum momento da elaboracdo de seu trabal ho.

O questionario trés foi aplicado com o objetivo de levantar as necessidades do
usuéario com maior grau de refinamento (especificidade de investigacéo a respeito) das
necessidades relativas a redagdo e normas do relatorio, da viabilidade de
acesso/execucao da tarefa em computador, bem como de familiaridade do usuario com a
ferramenta Microsoft Word.

No questionario trés, fez-se com 0s usuarios um levantamento mais detalhado
das necessidades com relagcdo aelaboracdo do relatério. Apos a andise dos resultados
obtidos com aunos entre 18 a 29 anos, com percentual maior do sexo masculino,
constatou-se que dos 12 alunos entrevistados, sete encontraram dificuldade em
estruturar a introducdo, seis em relacdo ao desenvolvimento e oito em relacéo a

conclusdo do relatério.



Quanto aos itens mais especificos como redacdo, uniformidade, selecdo dos
contelidos e subdivisdo das segfes, dos 12 alunos, de cinco a oito apresentaram pouca
dificuldade e trés a quatro muita; ja com relacéo acitacdo de figuras e tabelas e anexos,
sete alunos apresentaram nenhuma dificuldade e cinco, pouca.

Segundo a pesquisa, 0s 12 alunos entrevistados utilizaram ou consultaram o
manual para elaboracdo do relatorio de estégio curricular, porém de dois a quatro alunos
apresentaram muita dificuldade com relacéo a clareza das informagbes contidas no
manua em relacdo & normas de apresentagdo gréfica como em formatacdo de titulos,
enumeracdo de secdes, margens, paragrafos, legendas de ilustracbes (figuras, tabelas,
anexos), citacbes, alineas, inclusdo de tabelas, suméario, exceto em enumeracdo das
paginas e referéncias bibliograficas que apenas um teve muita dificuldade. Apenas em
especificacdo de margem e paragrafo que a maioria ndo teve alguma dificuldade.

Do total, dez aunos se declararam experientes com relagdo a0 uso do
computador. E interessante ressaltar que todos digitaram o seu proprio relatério.

Ja no item em que se enfoca a utilizacdo dos recursos do Word, a grande maioria
respondeu que ndo encontrou alguma dificuldade, exceto na inser¢céo automatica do
sumario, com aqual cinco encontraram um pouco de dificuldade.

Diante dos resultados obtidos através do questionario trés e da andlise das
necessidades, viabilizaram-se sessdes de arranjo e classificacéo realizadas com o
publico alvo, para definirem-se as prioridades, e como elas se relacionavam
logicamente, para organizar hierarquicamente os contelidos quanto asua importancia e
definir a funcionalidade do software, pois pretendia-se que o usuério tivesse uma efetiva
participacéo no desenvolvimento do produto afim de ter as suas necessidades atendidas.

Nesta etapa identificaram-se quais as informagdes o usuério gostaria de
conhecer, quais as prioridades e quais as melhores formas de ser conduzido ao seu
objetivo.

Na sessdo de arranjo e classificagao, foi apresentada aos usuarios uma lista de
funcionalidades para eles organizarem em ordem de importancia e em grupos afins,
dando um nome para cada grupo.

Para facilitar a separacéo das funcionalidades do software em grupos, optou-se
em dar ao usuario tiras de cartolina com as suas respectivas funcionaidades, assim ele

conseguiria manusear livremente entre um grupo e outro.



Essas funcionalidades foram elaboradas a partir dos questionarios anteriores.

A partir da andlise da secdo de classificag8o, constatou-se a seguinte hierarquia
de importancia dos itens referentes & funcionalidades do software, segundo 0s usuérios:

1) acesso anormas especificas sobre a elaboragdo do relatorio;

2) questionamentos que induzem aconstrucdo da introducao;

3) questionamentos que induzem aconstrucdo do desenvolvimento;

4) questionamentos que induzem aconstrucdo da conclusio;

5) acesso ae-mail de professores orientadores de relatério;

6) acesso aexemplos de partes do relatério;

7) acesso aoutros relatérios;

8) definicdo de itens do word especificos para elaboracéo do relatério;

9) acesso acritérios de avaliacéo do relatorio;

10) dados do estagiério (nome, curso, senha).

Porém, analisando-se mais criteriosamente, como projetistas e participantes do
processo, concluiu-se que o item acesso a e-mail de professores orientadores de
relatorios ordenado pelos alunos entrevistados como item ndmero cinco, pela logica dos
mesmos, teria como objetivo solucionar as dividas imediatamente, enquanto que, pelo
entendimento dos projetistas, na maioria educadores, esse item deveria ser o Ultimo
recurso, possibilitando a0 auno desenvolver a autonomia, construir seu préprio
conhecimento, explorando o software e elaborando o seu trabaho de forma
independente. Esse item, devido a andise apresentada e nova avaiacdo na
implementagéo, acabou sendo eliminado do projeto.

Da mesma forma analisou-se 0 primeiro item que, em relacdo ao segundo,
terceiro e quarto, foi considerado pela equipe menos importante.

Ao se andlisar a secdo de arranjo, percebeu-se que a maioria dos alunos, ao
agrupar as funcionalidades afins, reuniu num grupo questionamentos que induzem a
construcdo da introducdo, questionamentos que induzem a construcdo do
desenvolvimento e questionamentos que induzem a construcdo da conclusdo. Como,
para esse agrupamento, houve diversos titulos (nomes), a equipe de desenvolvimento do
projeto escolheu dentre eles 0 que representasse melhor o arranjo: Construtor do
Relatério, o qual durante a implementacdo foi melhorado mediante avaliagdo e técnica
aplicada. (Ver item 4.2.4.2))
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Um segundo grupo reuniu os itens acesso a exemplos de partes do relatorio,
acesso a outros relatorios, acesso a normas especificas sobre a elaboracdo do
relatério, acesso a critérios de avaliagdo do relatorio, acesso a e-mail de professores
orientadores. Para esse agrupamento houve variagdes de nomes, 0 que levou a equipe a
se definir pelo que se repetiu: Normas e Avaliacdo, que também foi aterado mais tarde
apartir de andlise das técnicas aplicadas para a concepcao dainterface.

Os demais itens ndo foram agrupados, mas receberam pela maioria 0S nomes
Identificacdo do Estagiario e Relatorio x Word.

Os resultados obtidos com as etapas da atividade de andlise levaram aconcepcao
do software, cuja metodologia € descrita a seguir, e a definicdo dos grupos acima foi

muito Util na aplicacdo de mais uma técnica para a concepcao da interface do software.

4.2.2 Atividade de concepcao

Na etapa da atividade de concepcéo € que se definem a especificacdo funcional
do sistema homem-méguina, que se decide a reparticéo de tarefas entre 0 homem e o
computador e como se fara a interacdo entre eles (Cybis, 1999). E os dados obtidos na
atividade de andlise a partir da analise das caracteristicas do usuério é que fardo com
que o softwar e sgja concebido de acordo com o0 seu modelo mental.

Antes de se definirem as tarefas que seriam destinadas a méaquina e as que
seriam destinadas a0 usuério, fez-se também uma andise das mesmas como sugere
Sheridan (1997), analisando tarefas que combinem busca de informagdes, que detectem
modelos de informagdo (abstracdo, lembranca e resgate de partes da informagéo), que
tomem decisdo e que tomem o controle das acdes, que sdo etapas que podem ser feitas
tanto pelo homem como pela maquina.

Partindo dessas analises definiram-se atribuicdes amaguina e ao usuario.

Caberia a maguina configurar a estrutura do relatorio, segundo as normas
propostas pela Escola, as quais seguem a Associacao Brasileira das Normas Técnicas
(ABNT), como formatacdo de paragrafos, de fontes, de referéncias, de tabelas,
configuragdo de péaginas, insercdo de suméio automético, de legendas de tabelas e

figuras, de notas de rodapé e paginacao.



A méquina, também, atribuir-se-ia a tarefa de apresentar informagdes pertinentes
aestrutura, avaliagdo e redacéo do relatério de estégio curricular e encaminhar o usuario
para a organizacdo de suas idéias e consequiente producdo do texto.

Ao usuario, no entanto, destinar-se-ia desenvolver a parte correspondente a
cognicao humana, como a selecdo dos topicos que se faréo necessarios ao seu trabalho e
sua organizacgao, a elaboracdo das idéias e a producéo do texto.

Tendo em vista a dificuldade detectada com relacdo & normas de elaboracéo do
relatério, criaram-se mecanismos que pudessem contribuir para o esclarecimento dessas
dividas, desenvolvendo-se um software cujas aplicagdes educacionais conteriam, como
ja citado, durante a construcdo do texto do relatério, orientacdes, dicas e solucdes de
problemas que podem surgir.

A interacdo de daria, inicidmente, pela identificacdo do usuério, 0 que
possibilitaria a personalizagao do seu trabaho, pois, em funcdo dela, o programa estaria
dirigindo-se exclusivamente aele.

Perguntas e respostas poderiam fazer a interagdo méquina-usudrio, as quais o
motivariam para a construcdo do seu texto. Por exemplo, ao elaborar a introducdo do
seu trabalho, o usuério poderia se beneficiar de questionamentos e orientagdes que 0
levariam areflexdo e ao levantamento de idéias que o induziriam a construcdo clara,
coesa e coerente do seu texto.

A utilizagdo de links poderia complementar a interacdo, possibilitando ao aluno
navegar de acordo com as suas hecessidades e interesse.

Partindo-se dos dados obtidos do usuério notou-se a pertinéncia de certos tipos
de didogos, como orientacbes que poderiam surgir nos momentos indicados de
dificuldade de construcdo do relatério, assim como hipertextos e questdes que o
induziriam a respostas pertinentes ao seu texto.

Nessa etapa do processo de concepcdo € gque se pode especificar bem o que se
pretendia.

Quanto a concepcdo da interface, teve-se como pressuposto que 0s primeiros
desenhos podem ser resultado de técnicas aplicadas, 0 que levou arealizacdo de mais
uma técnica para levantamento de dados sobre a metéfora que seria utilizada no

software.
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Isso porque, como visto no capitulo trés, ha que se apoiar na ergonomia
cognitiva para que o design da interface sgja um reflexo das necessidades do usuério e
do seu modelo mental, 0 que ocorre a partir do levantamento de como se da a sua
percepcao e 0 seu entendimento em relacéo a sua tarefa, no caso deste trabalho, em
relacéo ao relatorio de estégio curricular.

A partir disso é que se péde conceber um posto de trabalho virtual que tivesse
relacdo 0 mais proximo possivel com a sua redlidade, com uma metéfora 0 mais
representativa possivel do modelo conceitual do software e do mental dos usuarios.

A técnica aplicada para se obter uma metafora para a interface do aplicativo seré

descrita no item seguinte.

4.2.2.1 TécnicaBraindraw

A técnica Braindraw (desenho mental) consiste em brainstorming grafico em
rodizio para ocupar rapidamente o espaco dos designers da interface.

Como modelo de objeto sdo utilizados papel e canetas que podem ser dispostos
numa série de estacfes de desenho (ex. cavaletes dispostos em circulo), ou podem ser
disponibilizados nos lugares em que os membros da equipe estardo sentados.

Como modelo do processo, cada participante faz um design inicial na sua
estacdo de desenho inicial. Ao fina do intervalo de tempo pré-estabelecido (o que varia
de acordo com o nimero de participantes, natureza da tarefa, disponibilidade de tempo,
etc.) cada participante se dirige a proxima estacdo a esquerda e continua o  design
encontrado nela. Ao final do tempo de intervalo estabelecido, cada participante se dirige
novamente a proxima estacdo a sua esquerda e continua mais uma vez o0 design
encontrado nela. O processo continua até que os participantes estejam satisfeitos em ter
trabalhado com as idéas uns dos outros.

Umaforma alternativa é ter os participantes fixos nas suas estagtes de desenho e
0s designs rodando de um participante para o outro.

Como model o de participacao, podem colaborar usuérios, designers, artistas.

Como resultados, séo obtidas muitas possibilidades de designs. Cada design

recebendo contribuicdes de muitos ou todos os membros da equipe. Portanto, cada



design, entdo, é potencialmente uma fusdo das idéias dos participantes, com um ponto
de partida diferente, ndo sendo portanto as fusdes necessariamente idénticas.

As fases do ciclo de vida séo obtidas através de um desenho detalhado.

Os métodos formais complementares séo desconhecidos.

O tamanho do grupo pode variar de 2 a 8 participantes ou mais.

A técnica descrita acima foi aplicada utilizando-se 0 modelo de estacGes de
desenho fixas com os participantes se movimentando de uma estacéo para a outra em
intervalos de 5 minutos.

Antes de comegar atécnica, foi explicado aos participantes como a mesma seria
realizada e deixou-se disponivel em cada computador uma tela do Power Point com as

instrucOes referentes atarefa a ser redizada. Ver fig.2.

- A partir dos grupos ja definidos construa uma tela
criando uma metafora que contemple esses grupos

Dados do estagiario (nome, curso, senha).

Questionamentos que induzem a construgio da introdugio.
Questionamentos que induzem a construgio do desenvolvimento.
Questionamentos que induzem a construgio da conclusio.

Acesso a exemplos de partes do relatdrio.

Acesso a outros relatorios.

Acesso a normas especificas sobre a elaboragio do relatorio.
Acesso a critérios de avaliagio do relatorio.

Acesso a e-mails de professores orientadores de relatdrios.

Especificagdo de itens do Word especificos para a elaboragfo do relatorio.

FIGURA 2 — Tela apresentada a cada participante da técnica

Na primeira sessdo, participaram da atividade dois usuarios (alunos em fase de
estégio no CEFET/SC), dois projetistas e um artista. Ver fig.3.
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FIGURA 3 — Foto dos participantes realizando a técnica

Disponibilizaram-se canetas e cartolinas dispostas sobre bancadas com
computador, em sala ampla, de forma a possibilitar a movimentacdo e 0 acesso &
estacOes, de A para B, B para C, etc. (Fig.4). Esta secéo teve a duragdo de 27 minutos
durante os quais os participantes se movimentaram de estagcdo em estacdo. Os resultados

obtidos foram cinco desenhos detalhados com pontos de partida distintos.

:

FIGURA 4 — Movimentac&o dos participantes na primeira sessao da técnica Braindraw

Como resultados desta técnica obtiveram-se:
a) quanto aldentificacdo dos Usuarios, foi sugerida uma carteira de estudante e

um porta-retrato onde o aluno preencheria os seus dados;



b)

d)

guanto ao Construtor do Relatério, houve a sugestdo da metéfora de um
oper&rio, de uma estante, de uma pégina de internet, de um caderno (livro).
O destaque se deu na sugestéo do caderno;

guanto a Normas e Avaliagdo, foram sugeridos fichério, pagina da internet e
estante. A énfase maior deu-se no fichério;

guanto ao ultimo grupo, Relatorio x Word, teve-se a ilustragcéo de icones de
um botéo com a expressdo Word e um livro em uma estante. A maioria dos

participantes sugeriu botéo.

Véarios participantes alocaram os objetos desenhados sobre uma mesa para

representar a area de trabalho e acrescentaram o botédo Sair.

Para tomar forma, entdo, apds a andlise dos resultados da técnica aplicada,

definiu-se que o programa apresentaria uma metéfora de uma mesa e sobre ela seriam

alocados os objetos que representariam as fungdes do programa, tais como:

a)
b)

d)

€)

uma carteira de estudante para identificagdo do usuario;

um caderno, chamado Construtor do Relatério, que teria o objetivo de
colaborar com o usuario na construcdo de seu relatorio, questionando,
relembrando, sugerindo, interferindo, levando-o a registrar as idéas
decorrentes do processo, formando um banco de dados digitados que,
automaticamente, seriam enviados para um arquivo de texto e serviriam de
substratos para a montagem do texto,;

um fiché&rio, o qual conteria toda a parte tedrica que orientaria o aluno,
podendo ser acessado a quagquer momento e ser utilizado
independentemente do Construtor, com o nome de Fichério;

um botdo com a expressdo Word, que levaria ao editor de texto word
configurado segundo os critérios estabelecidos e teria uma janela de acesso
aos itens do construtor e do manual;

um bot&o com a expressao Sair, de saida do programa.

A sugestdo do fichario contribuiu para a troca do nome do item Normas e

Avaliacao, o qual passou a ser chamado Fichério.

Uma segunda sessdo, em outra data, foi incorporada para a criagcdo dos icones

para a representacdo das partes que compdem a estrutura do relatorio, no Fichério.



Como no design de interfaces os icones sdo elementos de interacdo que exercem
funcbes especificas num programa como mudanca de tela ou de midia e constituem
também metaforas, aplicou-se uma segunda sessdo da técnica acima descrita para a
obtencdo de figuras ou botdes que refletissem também o modelo mental e conceitua dos
usuérios com relacdo aos elementos que compdem a estrutura do relatorio de estagio.

Optou-se pela aplicacdo da mesma técnica por apresentar semelhanca com a
técnica Jogo de design de icones, apresentado também por Muller, Haslwanter e
Dayton (1997).

Participaram da atividade dois usuarios (alunos em fase de estégio no
CEFET/SC), trés projetistas e um artista. Disponibilizaram-se canetas e folha de oficio
dispostas sobre bancadas em sala ampla, de forma a possibilitar a movimentacéo e o
acesso & estacOes. Nesta sessdo cada participante recebeu uma folha com as funcbes
dos icones a partir dos quais foram criados desenhos correspondentes. A partir da
observacdo de um participante, constatando que suas contribuicbes eram sempre
subseqiientes & do mesmo participante, inovou-se a técnica em relagdo ao rodizio: o
participante passou a ndo mais se deslocar para a estacdo seguinte, mas sim para a
posterior a essa, dando continuidade assim a contribuicdo de um participante diferente
daquele do rodizio anterior, sendo de A para C, B para D, e assm sucessivamente. Ver
fig.5. Os resultados obtidos foram sei's conjuntos de desenhos detal hados com pontos de
partida distintos.

FIGURA 5 — Movimentacdo dos participantes na segunda sessdo da técnica Braindraw

Nesta segunda secdo, entdo, obtiveram-se ilustracdes diversas correspondentes a
funco ou agdo de cada icone, todas a partir da logica dos usuérios e familiares a eles,

ou sgja, com alguma relacdo com o contexto real.
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Para o primeiro icone, capa e folha de rosto, a maioria sugeriu a figura da capa
de um livro com o titulo “Relatério”. Ja, para a documentagdo, sugeriram-se, na
maioria, varias folhas empilhadas. Na dedicatoria, foram exploradas ilustragbes que
resgatam sentimentos, como a figura de um coracdo. No agradecimento, 0 que se
destacou foi a figura de um aperto de mdo. Para o sumario, todos sugeriram um
exemplo de sumério. Para simbolos, figuras e tabelas, surgiram diversas figuras para
representar o icone, como 0 préprio desenho representativo, um simbolo, uma figura e
uma tabela. Para o icone da introducdo, foi sugerida uma pagina com aletra | maitscula
ilustrada, ora com seta, ora com livro, ora com sinal “siga’. Outra sugestédo foi a
metéfora de inicio de uma corrida com a bandeira de uma largada. Para o icone da
Empresa, todos sugeriram a fachada de uma indUstria. Para 0 desenvolvimento, a idéia
mais frequente foi a de uma pagina com a letra D também acompanhada de ilustracéo e
de uma pagina toda escrita.

E interessante observar que uma mesma met&fora especifica repetiu-se para 0s
icones introducdo, desenvolvimento e conclusdo. 1sso aconteceu com mais de um
conjunto, como utilizando-se a letra | com a ponta de uma seta no inicio da péagina,
apontando para a continuidade da mesma; o desenvolvimento com aletra D e uma seta
iniciando a pégina, como na introducdo, e outra no final da pagina indicando
continuidade; para a conclusdo, a letra C e uma seta no final da pagina, apontando para
apalavra fim. Outro exemplo interessante foi a utilizacdo da met&fora de uma corrida de
carros, em gue se utilizou a bandeira de largada para a introdugdo, um carro em
movimento para 0 desenvolvimento, e a bandeira quadriculada, simbolizando a
bandeirada de chegada, para a concluséo.

Para 0 icone anexos, a maioria sugeriu a figura de um clipe e para as
referéncias, foram sugeridos vérios livros empilhados.

Selecionaram-se alguns icones que transmitissem com eficacia 0 que a ele
estaria associado e que fosse reconhecido rapidamente pelo usuario. Esses poderiam ser
utilizados na implementacéo da interface do trabaho, os quais foram posteriormente

elaborados e utilizados, conforme mostra a barra de icones da fig.6.



Estrutura do Relatorio Redagdo e Linguagem Avaliagio
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Sumario

Ea relagdo dos assuntos abordados (divisdes e subdivisfes) com as
padginas correspondentes, na ordem em gue aparecem no texto. Nao
confundir com indice.

O surnario apresenta trés colunas com os seguintes dados:

a) o indicativo numerico, guando houver (ndmero ardhico);

by otitulo do capitulo ou se¢do, com o mesmo tipo de letra usado no texto;
) o nlmero da pagina inicial do capituloisegdo ligado ao titulo por linha
pontithada.

Exempla <]:|

FIGURA 6 - Barrade icones em umadas telas do Fichéario

Na avaliacdo da técnica aplicada péde-se constatar, a partir do entusiasmo dos
participantes envolvidos no processo, ndo apenas através da observacdo de sua conduta
(acOes e reacbes no decorrer da aplicacdo da técnica) como também através de
depoimentos espontaneos ao final datarefa, sua satisfaco em participar dessa atividade.
Observou-se também a compenetracdo dos participantes no desenrolar da tarefa, que se
pdde notar pela atencéo e concentracdo mantidas durante o processo como um todo.

O intervao inicial adotado nesta técnica foi ampliado para sete minutos, tendo
em vista 0 tempo necessario para possibilitar o usuario a se familiarizar com a atividade.
As rodadas subseguientes foram mantidas conforme os intervalos preestabelecidos de
cinco minutos.

Esta técnica, mais tarde, quase no fina do desenvolvimento do software, foi
novamente aplicada, mas com outros participantes, novamente para o desenho dos
icones do Fichéario, conforme relato no item 4.2.4.2.

Ainda nesta etapa de concepcdo fez-se a andlise das midias, também
fundamentando-se nos dados levantados junto ao usuario, dando-se énfase ao Manual de
orientacdo para elaboracéo do relatério de estagio curricular para a producéo dos textos
gue comporiam as telas. Os textos, neste trabalho, foram reorganizados de forma que
fossem 0 mais claros possivel para 0s usudrios, e para a sua organizagdo nas telas
separaram-se 0s contelidos por topicos de modo que cada um se mantivesse organizado
em um grupo disposto em uma ou mais telas com os mesmos critérios de cor, forma e

quantidade de texto permitida por tela.



Também nesta etapa definiram-se conte(do, linguagem visua que seria
utilizada, como imagem gréfica que representasse melhor o que se pretendia, links para
estabelecer as conexdes entre textos, hierarquia do software e padronizacdo de cada
grupo componente do mesmo.

A cada decisdo tomada na concepcdo consideraram-se necessidades e
caracteristicas do usuério de acordo com a possibilidade e viabilidade de efetivacéo.

A seguir sera apresentada a metodologia de projeto utilizada para o

desenvolvimento do software Oficina de Relatério.

4.2.3 Atividade de projeto

A atividade de projeto envolve a estrutura dos modulos principais, suas funcbes
e suas denominagoes, definicdo também dainterface do programa, em termos de menus,
hipertextos, botdes de comando, preenchimento de campos, questdes que deverdo ser
respondidas pelo usuario ou ndo e outros. Somente a partir das etapas anteriores é que
pode ser definida essa estrutura e a(s) metéfora(s) de interface do aplicativo, porque é a
partir delas que é possivel compreender 0 modelo mental do usuario.

Nesta etapa € que se estruturaram todos os aspectos funcionais da atividade de
elaboracdo do relatdrio de estégio para que se pudesse informatiza-1os, organizando-os
de acordo com a andlise do levantamento feito junto ao usuério, o qual apresentou as
suas necessidades e 0 seu modelo mental.

Um dos recursos utilizados na atividade de projeto para visualizar a hierarquia
do software foi um mura onde se montou um flipbook fixando todas as telas dispostas
de forma que toda a estrutura do programa quanto adisposicéo de paginas, conteldo e
conexdes ficassem facilmente visualizadas, modificadas ou complementadas a medida
que se ia desenvolvendo o programa, pelas pessoas nele envolvidas. Utilizaram-se,
ainda, storyboards, os quais apresentam todas as especificacOes da programagdo visual
e permitem a agilizacdo do processo.

Esse mura foi montado, portanto, a partir do resultado da andlise das técnicas
aplicadas, dos requisitos do novo programa e da necessidade de comunicagéo extra

reuni&o entre 0s integrantes da equipe desenvol vedora do projeto e bolsista.
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Apbs esta etapa, fundamental para a agilizacdo do processo, vem a fase de

desenvolvimento propriamente dita, apresentada a seguir.

4.2.4 Atividade de implementacao

A etapa de implementacdo é a fase em que se viabilizam todas as etapas
anteriores através de “maquetes, protétipos e versdes evolutivas’ (Cybis, 1999) e
caracteriza-se, pincipamente, pelas avaliagdes no decorrer do desenvolvimento de um
produto.

Constantemente, durante a implementacdo do trabalho agui apresentado,
realizaram-se reunibes em que se discutiam os problemas e se avaliava o trabaho
concebido e projetado, 0 que levou a algumas alteragdes em relacéo ao que se projetou.

Nesta etapa destacam-se a avaliagdo do protétipo realizada com os alunos e a
verificacdo final, ocorrida antes do pré-diagndstico para a validacdo do software.

A seguir serdo descritas a avaliagdo citada, as alteracGes ocorridas durante a

Implementacdo e a verificagdo do software.

4.2.4.1 Avaliacéo do prototipo

Estando o software com algumas partes ja implementadas, aproveitou-se o
desenvolvimento da VI Mostra do Potencial Educativo do CEFET/SC, nos dias 21, 22 e
23/10/1999, para apresentar 0 produto aos usuérios e também para testa-lo ja que muitos
alunos estagiarios visitavam a Mostra.

A Mostrado Potencial Educativo era um evento que acontecia anualmente para a
apresentacao de trabalhos realizados por alunos e professores.

Instalou-se 0 programa nas maguinas do laboratério mével do icone, o qual
permaneceu em frente aEscola. Durante trés dias muitos visitantes puderam conhecer o
software, e 25 aunos redizando estagio usaram o0 programa a fim de testé&lo e
preencheram uma ficha de avaliagcdo, analisando a interface, o contelido e, ainda, dando

sugestdes para melhorar a qualidade do produto.
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Nesta fase, 0 programa apresentava parte do Construtor e parte do Fichario de
modo que apareceram sugestdes referentes ao que ainda ndo estava implementado.

Vinte e cinco aunos, dos cursos de Seguranca do Trabalho, Enfermagem do
Trabalho, Sistemas Microprocessados, Agrimensura, Eletronica, EdificagOes,
Eletrotécnica, Mecancia e Informética, entre 17 e 35 anos, exploraram o protétipo e
analisaram o mesmo, preenchendo uma planilha de avaliagdo, cujo resultado foi muito
satisfatorio como se vera pel os resultados apresentados.

Dos 25 alunos que observaram 0 protétipo, oito estavam realizando estégio e
quatro ja haviam terminado; nove estavam elaborando o relatério, trés ja haviam
elaborado e seis ndo se manifestaram.

Com relacdo ainterface, 24 alunos acharam de visual agradavel, 23 acharam de
facil navegacdo e com icones e comandos claros. Dos 25, ainda, 22 ndo cometeram
erros na operagdo do protétipo e acharam funcional o Construtor e 25 ndo foram
distraidos por informacdes desnecessérias.

Quanto & orientagdes de contetdo, 23 aunos acharam claras e 22 ndo acharam
excessivas.

Quanto ao Construtor, 21 aunos acharam que as perguntas e orientagoes
apresentadas como roteiro para elaborar a introducéo contribuem para a construcéo do
texto e 18 manifestaram 0 mesmo com relagéo ao desenvolvimento.

Além dos itens referenciadoss e apresentados acima, solicitaram-se aos alunos
comentarios, os quais sempre que colocados foram positivos, assim como as sugestoes.

Como sugestdes desse teste obtiveram-se:

a) aumento do tamanho do caderno;

b) bot&o para minimizar na barra de titulo;

c) help;

d) campos de textos maiores;

€) mais orientagdes no roteiro do desenvolvimento;

f) mais clareza das questdes da introducéo;

g exemplos de partes do relatorio;

h) modelo de relatério de estégio;

i) formatacdo do texto e paginagdo e sumario automéaticos.
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Os resultados foram analisados e deu-se continuidade a construcéo do software
como se havia concebido e projetado, mas considerando as observagdes surgidas ao
longo da sua implementacéo e as sugestdes apontadas no teste, sempre que possivel,
apesar de cada uma ter sido apontada apenas por um usuario.

Entdo, o tamanho do livro foi ampliado, os campos de texto também e nos
mesmos acrescentou-se barra de rolagem; cada arquivo (livro e/ou aplicativo) passou a
apresentar barra de titulo com as opgdes de minimizar e fechar, as orientagGes quanto ao
desenvolvimento foram ampliadas e melhoradas e quanto a introdugdo as questfes
passaram a ser mais objetivas.

Com relacdo a modelo de relatério de estégio e exemplos de partes do relatorio,
avaliou-se a necessidade de exemplos de partes, mas ndo de modelos, porque ao
apresentar modelos completos, ter-se-ia que apresentar um de cada curso para ndo
priorizar nem um, nem outro. 1sso sO foi percebido nas avaliagOes, durante esta etapa.

Quanto a formatacdo do texto, paginacdo e sumario automaticos, ndo houve
tempo para criar macros que resolvessem essa questdo, conforme mencionado no item
4.2.2, neste capitulo, na atividade de concepcédo, o que levou a eliminar o botdo Word.

Com relacdo ao help, além de ndo ser analisado na concepcdo e nem projetado,
nao houve também tempo para implementé-lo.

As sugestdes contribuiram para uma analise criteriosa do que foi estabelecido
para a elaboracdo do software e sempre que alguma sugestdo surgia, a mesma era
analisada pela equipe e adotada ou ndo sob argumentos bem definidos.

O software, durante o teste, foi muito bem recebido por professores e,
principalmente, por alunos do Sistema CEFET/SC, os quais manifestaram grande
interesse em poder utilizar ainda na construcdo dos seus relatérios, ja que estavam em
fase fina de estégio.

4.2.4.2 AlteragOes ocorridas naimplementacéo

Nem tudo o que foi concebido e projetado foi implementado, acontecendo outras
mudancas em funcdo de observacBes que ocorriam com relacdo ao conteldo e a

interface do software e da aplicac@o repetida de técnicas. Ressalta-se aqui também a



interferéncia de um usuario que, embora ndo fizesse parte da equipe de
desenvolvimento do software, era um dos bolsistas do icone. Suas observagdes como
usuério sempre que solicitadas ou casuais contribuiram para o trabal ho.

Essas interferéncias e observagOes levaram a realizagdo de um brainstorming
com o grupo de professores do icone, que aconteceu em uma das reunifes semanais
para definir o nome do software e os dos seus principais componentes, até entdo
Construtor e Fichério.

As principais alteragdes ocorridas foram, entdo, com relacdo aos nomes dos
principai s componentes, passando para Construtor do Texto e Fichario de Orientagéo.

I sso porque percebeu-se que 0 nome Construtor, ja familiar aequipe, tornava-se
estranho & pessoas que estabeleciam o primeiro contato com ele, somente percebendo a
sua metéfora a medida que avancava no programa. Entdo, decidiu-se redizar o
brainstorming com os proprios professores participantes do icone, para se chegar a uma
espressao que representasse bem a idéia que se pretendia dar desse componente do
software. Desse brainstorming surgiu o nome Construtor do Texto, que manteria a
l6gica inicid dos alunos, mas acrescentando mais dados de modo que ndo gerasse
duvidas também a quem n&o era diretamente um usuario.

Com relacéo ao Fichario de Orientagdo, adotou-se 0 hovo nome mantendo-se a
sugestdo, mas acrescentando um componente gue tornaria mais direta a idéia do que o
mesmo representaria, as orientaces referentes a metodologia e a construgdo do texto
do relatério.

Também nesse brainstorming levantou-se 0 nome definitivo do programa,
inicidlmente Software de Apoio a Elaboracdo do Relatorio de Estagio Curricular,
discutido vérias vezes, mas somente neste momento definido. Houve muitas sugestdes,
mas a que venceu foi a de Oficina de Relatério, versdo beta.

Outra mudanca ocorreu com relacdo aidentificacdo do usuério que, da metafora
de carteira de estudante passou a ser realizada por uma caixa de didlogo na apresentacéo
do programa, tendo em vista a andlise de que essa tela é a primeira com a qual o usuario
interage. Ainda, foi nesta etapa que se decidiu ndo mais colocar e-mail de professores
orientadores.

Conforme citado no item 4.2.2.1, durante a implementacdo, a técnica Braindraw

foi novamente aplicada porgue, apesar de na avaliagdo do protétipo realizado nesta



etapa ndo se obter avaliacdo negativa quanto aos icones (ver item 4.2.4.1), ndo se
estava satisfeito com a apresentagdo dos mesmos, porque ndo representavam com
clareza os elementos a que se referiam, tanto pelo tamanho (muito pequeno devido ao
espaco disponivel para eles) quanto pela sualdgica de representatividade.

Redlizou-se, entdo, a técnica, novamente, com o objetivo de se obterem novas
imagens que pudessem representar com maior especificidade, 16gica e clareza os itens a
que deveriam se referir.

Como resultado da aplicacdo da técnica, obtiveram-se como proposta muitas
ilustragdes, variando de 13 a 22 para cada icone, as quais ndo estabel eciam uma relacéo
|6gica entre eles. 1sso desencadeou 0 prosseguimento com a técnica seguindo a sugestao
do grupo participante com o objetivo de obter maior logicidade entre os icones.

Na segunda aplicacdo, adotou-se 0 mesmo procedimento da segunda sessdo da
técnica descrita no item 4.2.2.1 quanto ao rodizio e acrescentou-se uma segunda etapa
na qual agruparam-se as sugestfes de cada item e solicitou-se aos participantes que
fizessem, de acordo com seu modelo mental, trés propostas com sequéncia logica, ou
segja, 0s icones propostos em cada sequiéncia deveriam ter relacdo l6gica entre si. A
segunda etapa foi realizada com essa inovagdo que partiu de sugestdes dos proprios
participantes, 0s quais sugeriram reunir a equipe para discutir a l6gica de cada um do
grupo, e também porque concluiu-se, pela andlise das ilustragdes para os icones, que se
continuaria com o mesmo problema descrito acima se a técnica ndo se estendesse. 1sso
porque, apesar de os icones serem mais elaborados desta vez, apresentavam-se da
mesma forma sem uma logicidade entre eles que partisse de uma met&fora Unica, o que
poderia ser obtido nesta segunda etapa.

Para esta etapa da técnica, aplicada a0 mesmo grupo, utilizaram-se todos os
desenhos realizados pelo grupo de participantes agrupando conforme o item a que se
referiram de modo que cada um desses itens recebeu varias ilustragdes representativas,
asquais variaram entre 13 a 22 para cada item.

Acompanhando o0 agrupamento das sugestdes de icone com seu item
correspondente, criou-se uma ficha com trés colunas para cada item de modo que os
participantes pudessem, a partir das sugestfes, montar trés propostas de grupo de icones

que pudessem ser fundamentados em uma Unica meté&fora.



Mesmo com a continuidade da técnica, ndo se obtiveram seqléncias que
apresentassem logicidade entre as ilustragdes dos icones. 1sso provavelmente ocorreu
pela grande quantidade de icones necessarios para representar as partes do relatorio e
também pelas préprias partes que ndo apresentam uma relacdo |égica que favoreca a
utilizacdo de uma metéfora que compreenda a representacdo de todas as partes que
compdem o relatério.

Nessa segunda etapa da aplicacéo da técnica teceram-se comentarios a respeito
da logicidade, a qual se estabelecia até determinado momento para depois seguir outro
rumo. Um dos participantes, inclusive, sugeriu que, no momento de se escolher a opgéo
proposta, se observasse que a metade de uma sequiéncia poderia se encaixar melhor com
ametade da outra.

A primeria etapa da técnica foi realizada com nove participantes. um artista, trés
designers, cinco usuérios, no mesmo ambiente em que foi aplicada pela primeira vez,
com o0 mesmo material adisposicdo dos participantes e com 0 mesmo procedimento de
rodizio.

Adotou-se um intervalo de oito minutos para a primeira rodada e cinco minutos
para as oito rodadas subsequentes, totalizando quarenta e oito minutos de tarefa.

A caracteristica da técnica quanto aobrigatoriedade de ser realizada com o grupo
reunido possibilitou discussdo posterior, na qual foram apontadas sugestes para
inovacdo da técnica, como etapas posteriores a esssa primeira, e diminuicdo progressiva
do tempo a cada rodada.

Ja a segunda estapa, sugerida pelo grupo de participantes, como ja mencionado,
foi realizada com os participantes individualmente, devido adificuldade de se reunirem
0S MesMos.

Se na segunda etapa a equipe estivesse reunida, poder-se-iam também discutir a
técnica e as propostas.

Concluiu-se, infelizmente, a partir somente da realizacdo desta técnica pela
segunda vez, que a mesma apresenta resultados positivos quando os itens representados
pelos icones podem ser representados por uma Unica metafora, 0 que ndo era possivel
no caso destes, devido agrande quantidade de itens e com funcdes especificas para cada
um, na maioria das vezes sem uma relacdo entre eles, mas apenas com o relatdrio como

um todo.



Uma observacdo quanto atécnicaem s € que, ao reaizé-la, corre-se o risco de,
quando o participante ndo iniciar um desenho em todos os itens, o participante seguinte
que tomara 0 seu posto podera colocar ai a sua idéia, a qual pode gerar um icone ja
iniciado por ele em outra bancada, 0 que resultaria em icones que se repetiriam
sugeridos, no caso, pelo mesmo participante, resultado do mesmo modelo mental e ndo
de outros. Entéo até que ponto € valida a rodada neste caso?

Ainda, quanto & rodadas, um mesmo icone representa varios modelos mentais,
0 que levou-se a pensar na possibilidade de redizar a técnica sem a rodada, de modo
que cada participante desenhasse 0 icone sob a sua légica, 0 que ndo foi possivel
realizar devido aescassez de tempo que se dispunha para finalizar o trabalho.

Embora a andlise dos resultados ndo tenha sido satisfatéria para 0 que se
pretendia, adotaram-se propostas apresentadas nos resultados das duas aplicacbes da
técnica, as quais referiram-se a utilizagdo da letra inicial de cada item que compde o
relatorio.

Ent&o, os botbdes foram substituidos por 14 guias com a letra inicial de seu item,
que, ao passar 0 Cursor, mostra o nome e, ao ser clicada, abre a pagina correspondente.
Ver telas nafig. 7.

Também ocorreram mudancas em relacdo & cores do Fichario, sendo que, para
cada bloco, utilizou-se uma cor diferente, conforme as guias do primeiro nivel, assim
COMo acrescentaram-se as informagdes sobre configuragdo, incluindo mais uma guia no
primeiro nivel, pelo fato de ndo se viabilizar a criacdo de um arquivo com macros no

Word, conforme se havia definido no projeto. Ver segundateladafig. 7.
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FIGURA 7 — Fichério antes e ap6s mudancgas
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Na redizacdo das etapas da técnica observaram-se nos participantes a
compenetracdo e o compromisso com a qualidade do trabalho, embora os mesmos néo

participassem da equipe. Isso foi muito positivo para o trabalho.

4.2.4.3 Verificagao

A Ultima etapa do desenvolvimento do software foi a verificacdo fina, a partir
da qual disponibilizou-se 0 mesmo para a validagéo. Embora durante o desenvolvimento
ocorressem revisoes periddicas, esta etapa foi fundamental para o trabalho, porque foi o
momento em que se fez a andlise de todo o software, j& instalado em outra maguina,
como se estivesse ja sendo usado, para se certificar de que tudo estava funcionando
como se plangjou. Esta etapa foi organizada pelos responsaveis pela criagéo, roteiro e
coordenacdo do trabal ho.

Pequenos problemas foram detectados, sendo em seguida quase todos resolvidos
para que se pudesse disponibilizar o software para a avaliacdo ergonémica.

Desses problemas, alguns poderiam interferir na legibilidade, como o efeito de
mudanca de cor e aumento da fonte dos links no momento em que 0O cursor passava
sobre os mesmos. Esse efeito impedia que os caminhos percorridos permanecessem com
o histérico da navegacdo, porque sempre que 0 curso voltasse a passar sobre eles, 0
efeito de mudanca de cor desaparecia. Optou-se, entdo, por tirar o efeito ao passar o
cursor, mas fixar o efeito com o clique do mesmo.

Outro problema observado foi em relacéo as fontes utilizadas. O gerenciador de
arquivos Windows ndo apresentava todas as fontes utilizadas, entdo as mesmas foram
substituidas automaticamente por outras ndo desegjadas, 0 que acarretava num aumento
exagerado dafonte das palavras que continham links, o que resultava na extrapolacéo do
espaco quando se passava O cursor, apresentando, a mesma, perda de caracteres.
Tentou-se resolver o problema usando um recurso do proprio Toolbook, que néo
funcionou em todas as méquinas em que se instalou o programa. Adotou-se, entdo, uma
fonte comum.

Ainda, ao verificar o software, notou-se que, na tela de apresentacéo, onde o

usuério se identifica, disponibilizava-se somente do botdo avancar, e a tecla enter, cujo
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clique é muito comum nesse caso, deveria exercer a mesma funcdo, e ndo a de desfazer
como estava acontecendo.

Na tela de Gramatica, do Fichério de Orientacdo, em Redacdo e Linguagem,
observou-se que ndo haveriatotal presteza e boa conducéo se a tela permanecesse como
estava. com um menu muito longo no link Dificuldades Gerais, 0 qual exigiria retornar
amesma tela sempre que se quisesse mudar de opgdo no menu. Trocou-se a locomogao
por setas de anterior e proxima em todas as telas correspondentes a esse link.

Observou-se, ainda, quanto aconducéo, legibilidade e distin¢go de itens, que:

a) o botéo Voltar, que retoma atela de apresentacéo do programa, deveria estar
presente na tela da mesa de trabaho, ficando sempre disponivel, e ndo
apenas natela das OrientacOes Finais, mesmo ndo se necessitando retornar;

b) doislinksestavam fora do padréo;

¢) agunslinksndo chamavam a opgéo correta;

d) agumas dicas, ao abrir as telas, estavam ativadas enquanto que deveriam
surgir ao se clicar na lampada;

€) em agumas telas do Construtor do Texto, o ponto de insercdo ndo se
posicionava no campo Correto;

f) havia agumas incorrecbes quanto aos textos e quanto a configuacdo dos
Mesmos.

Todos os problemas listados acima foram solucionados.

Como se pbde constatar, as técnicas adotadas deram subsidios para se conceber,
projetar e desenvolver o software, e o usuario foi chamado a participar e considerado
durante todas as etapas, contribuindo com a qualidade do processo e do produto.

Para a eficiéncia de um software, é necessario, além de seguir as recomendactes
ergondémicas no seu ciclo de desenvolvimento, aplicar essas recomendacfes também
quando pronto. Entdo, finda sua etapa de desenvolvimento, pronta a versdo beta, apds a
verificagdo da equipe com relacdo a sua funcionalidade, o software passou pela
avaliagdo ergondmica, que é fruto de dissertacdo apresentada por outro integrante da
equipe.

No capitulo seguinte serdo apresentadas as caracteristicas do software Oficina
de Relatério e adescricdo das telas que o compdem.



5 SOFTWARE OFICINA DE RELATORIO: DESCRICAO

Este capitulo tem como objetivo apresentar as caracteristicas do software
Oficina de Relatoério, assim como 0s arquivos que 0 compdem, suas caracteristicas e a
descricéo dastelas.

O software apresentado neste trabalho tem o objetivo de facilitar, orientar e
mediar a tarefa de elaboracéo do relatorio de estagio curricular do aluno que realiza os
cursos profissionalizantes do CEFET/SC, por meio de indagagOes e orientagdes cujos
resultados o encaminharéo para a construcéo do texto do trabalho. Esses dados seréo
digitados em espagos apropriados e deverdo ser salvos se 0 usuario desgjar interromper
a tarefa e recuperados nos seus espacos correspondentes quando der continuidade a
mesma, possibilitando a criacdo de um documento para, em seguida, utiliz&los na
continuidade da construcéo do texto.

Para dar suporte a esse trabalho de construcdo do texto, o usudrio tera
disponiveis todas as informacfes essenciais referentes aredacdo do mesmo, linguagem
e aspectos gramaticais, assim como tera informagdes referentes aos aspectos de
apresentagcdo gréafica, estruturagdo sequencial do relatorio e sua avaliagdo, os quais
poderdo ser acessados amedida que se fizer necessario ou amedida em que 0 usuério se
sentir curioso em relacdo a essas orientagdes, de forma dindmica, imediata e agradavel
por meio de ligagbes que estabel ecem a interconectividade no ambiente de trabal ho.

O software Oficina de Relatério foi desenvolvido com a ferramenta de autoria
multimidia Toolbook Il Publisher 5.0, a principal ferramenta utilizada, e com o
ambiente de programacao visual Delphi 3.0, ambos programas com linguagem orientada
aobjetos.

E composto de sete arquivos, cinco gerados no proprio ambiente de autoria
Toolbook, os quais séo chamados de livros, e dois aplicativos gerados no ambiente de
programacdo visual Delphi, sendo que todos podem ficar disponiveis no ambiente de
trabalho. Foi gerado com essa estrutura para facilitar a sua organizagao.

A maioria das imagens utilizadas foi realizada no programa para tratamento de

imagens Corel Draw e importadas para 0 Toolbook, sendo algumas digitalizadas,
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enguanto que alguns fundos, assm como botdes e campos de textos foram gerados no
proprio ambiente de autoria multimidia.

Apresenta como caracteristica um ambiente de trabalho familiar, uma interface
agradéavel, com legibilidade, presteza, agrupamento e distingdo entre itens quanto a
conducdo; correcdo quanto agestdo de erros, homogeneidade e coeréncia.

Apresentalinks em todas as telas, a partir da de abertura, as quais possibilitam a
interacd do usu&rio com o programa na forma que achar necessario ou Mmais
conveniente, muitos acompanhados de mensagens de orientacéo, dando a ele seguranca
e liberdade de navegacéo.

O ambiente de trabalho do software apresenta-se como uma mesa sobre a qual
estdo aocados os elementos de que dispde: o Construtor do Texto, o Fichario de
Orientacdo, disguetes — um para salvar respostas quando o usuério sair do programa,
outro para recupera-las quando retornar @ mesmo e um para criar arquivo -, objetos
sem fungdo como caneta, lapiseira e borracha, botéo para voltar atela de apresentacéo e

bot&o de saida do programa (ver fig.8).
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FIGURA 8 - Mesadetrabalho

O elemento mais importante do programa € o Construtor do Texto, representado

por um caderno composto por 37 paginas, em vinte telas, contando com a do construtor
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fechado, que tem como objetivo orientar o0 aluno na construcéo do texto de seu relatério,
questionando-o, relembrando-o do que realizou, sugerindo-lhe caminhos, interferindo
em suas reflexfes, levando-0 a registrar as idéias decorrentes do periodo de estagio,
formando um banco de respostas que salvard em um disquete se decidir interromper seu
trabalho ou mandara para um arquivo se concluiu a tarefa proposta pelo roteiro.

A partir do registro das respostas, das reflexdes sobre o texto, o auno é
encaminhado a criar um arquivo e ao editor de texto Word para dar sequiéncia ao seu
trabalho.

Um segundo elemento que estd disponivel sobre a mesa € o Fichario de
Orientacdo. Apresenta toda a parte tedrica que orientard o aluno no desenrolar de seu
trabalho, podendo ser acessado a qualquer momento e ser utilizado independentemente
do Construtor do Texto, apenas para consulta.

No item a seguir serdo descritas as telas, agrupadas conforme 0s arquivos que as

compdem.

5.1 TELAS QUE COMPOEM O SOFTWARE

O software Oficina de Relatério contém 125 telas que serdo descritas na seguinte
ordem:

a) telasplash;

b) telade abertura;

c) telade Apresentacéo;

d) telade Orientagbes Finas;

e) telade Créditos,

f) primerateladamesa(Mesal);

g segundateladamesa(Mesa?2);

h) telas do Construtor do Texto;

i) telasdo Fichario de Orientacao;

J) telasde construcéo do cronograma e ficha de dados;

k) telas de exemplos simples e de duplos;

) telas de exemplos de descricdo das atividades.
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A primeira tela que se apresenta ao se abrir 0 programa é a tela Splash, a
primeira tela de créditos com os dados das institui¢es envolvidas e do mestrado, a qual
automaticamente da lugar atela de abertura onde surgem fotos de alunos do CEFET/SC
em atividades préticas nos laboratdrios de seus cursos e o icone da logo icone 2000. Ver
figs. 9 e 10.

Oficina de Relatério

Centro Federal de Educaciio Tecnologica de Santa Catarina
Mucleo de Pesquisa e extensio em Novas Tecnologias
Integradas a Educacio - Icone

Universidade Federal de Santa Catarina
Programa de Pos-Graduacfio em Engenharia de Produgio - FPGEP

Orientanda: Lurdete Mﬂurin Biava

Orientador: Jofio Bosco da Ilota Alves
Co-orientadora: Maria Aparecida José Basso

FIGURA 9 - Tela Splash

Da tela de abertura o aluno automaticamente entra na de apresentagdo do
programa, a qual da esclarecimentos a0 usu&rio sobre 0 que 0 mesmo contém e
possibilita 0 acesso atela de Orientagtes Finais e asegunda tela de créditos. Ainda, na
base dessa tela, o auno pode se identificar, cujo dado inserido permitira ao programa a
sua personalizagdo no decorrer dos questionamentos e das orientagdes do Construtor do

Texto e pode seguir adiante pelo bot&o avangar (fig.11).



FIGURA 10 - Telade abertura
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FIGURA 11 - Telade Apresentacdo do programa
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A tela de OrientacOes Finais, que também pode ser acessada da ultima pégina do
Construtor do Texto, apresenta informacdes para a edicdo final do texto, quatro links
para o Fichario de Orientacdo, nos itens Redacdo e Linguagem e Estrutura, link com o
exemplo de requerimento e link com a Ficha de dados do estagiario e da(s) empresa(s).

Na base desta tela ha botdes para imprimir, voltar e avancar (fig. 12).

Wl Olcnade Relntinio

ORIENTAGOES FINAIS

Ao corcliir 2 edicio de seu frabalho, evise toso o edlo posicionando-se como kefar e canferindo os
itena abaino (apresentados mo Fichano da Oriantagia):

) contanio,
) unifermidade da pessoa gramatical fterceira pessoa eu primeira do plural):

of pontuacas;
d) concordancia;
e| estdura frasal.
Freencha o requerimento & & ficha de dados do estaygiirie.

Monl= o seu Irabalho respetando & sequéncia dos elementoz da estiofura (apresentadas no Fichanio

da Clnentagad).
Aszing e datz o final da conclussa,
Solicte a nubnica do superi=ar de =stagio em cada pagina do relzatcrio

Frotocole-n na pataris da Escols

FIGURA 12 - Telade orientagdes finais

A segunda tela de créditos apresenta a equipe que desenvolveu o trabalho, desde
0S participantes até o0 apoio e a contribuicdo recebidos. Dessa tela é possivel retornar a
apresentacdo ou sair do programa pela barra de titulo (fig. 13).

Datela de apresentacdo, o botéo avancar ou enter abre a primeira tela da mesa
de trabalho (fig. 8), um ambiente representado por uma mesa com objetos comuns de
trabal ho distribuidos sobre a mesma, conforme descrito no inicio deste capitulo. O Unico
objeto da mesa, nessa tela, que permite ao aluno prosseguir é o caderno Construtor do

Texto, ainda fechado.
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FIGURA 13 - Segundatela de créditos

Esse caderno contém um link com a segunda tela da mesa, onde o mesmo se
encontra aberto e disponivel para uso, com orientacGes de como usé-lo e do que contém,
€ com uma mensagem solicitando ao aluno que recupere suas respostas se ja trabalhou
no Construtor do Texto antes. Encontram-se agora disponiveis outros objetos como o
Fichério de Orientacdo, os disquetes e os botbes de voltar e de sair. Exceto o Fichério,
os demais objetos disponivels, aém de indicarem sua fungdo, possuem agrupada a
mensagem de orientacdo correspondente as suas acdes. Ver fig. 14.

O disquete sobre a mesa que contém como componente o botéo salvar respostas,
a0 ser clicado, abre uma mensagem solicitando ao usuario que insira um disquete para
gravar as respostas. Automaticamente sa0 gerados varios arquivos com extensdo txt, um
para cada campo de resposta do Construtor do texto, cujos contelidos retornam aos seus
campos correspondentes quando recuperadas as respostas, apds 0 usuario sair do

programa e retornar a0 mesmo.
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FIGURA 14 — Segunda tela da mesa de trabalho

O disquete que encaminha para a criacdo de arquivos apresenta mensagem de
orientag&o ao passar do cursor e acesso a uma mensagem maior, ao clicar do mouse, que
orienta 0 aluno quando criar arquivo e como proceder para salvar pela primeira vez seu
documento, apos fazer dteracbes de formatagcdo no editor de texto Word. 1sso porque,
a0 salvar com nova formatagdo, o usu&rio se deparard com uma mensagem na qual
deverd clicar em ndo para ndo perder as modificagdes, o que podera confundi-lo. Essa
mensagem apresenta botdes de criar arquivo, imprimir e sair (fig.15).

Ao clicar em criar arquivo, surge uma mensagem de feedback informando que o
arquivo foi criado com sucesso (fig.16).

Ao criar arquivo o usuario obtera um documento com todo o contetido digitado,

separado por capitulos, Introducdo, Descricdo das atividades desenvolvidas, Conclusao.
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FIGURA 15 - Mensagem de orientagdo ao salvar documento

Foi criado com susesso o arguivo & hintroducan. doc.

FIGURA 16 - Mensagem de feedback

Ao ser acionado o botédo Sair do programa, tanto pelo botdo localizado no canto
inferior direito quanto pelo botdo “fechar” comum a todas as janelas dos aplicativos
Windows, apresenta-se uma mensagem que lembra o usuario de salvar as respostas caso
ainda ndo tenha criado arquivo, para ndo se perderem os dados digitados no Construtor
do Texto, porque 0s campos retomam a posi¢ao original quando se sai do programa,
ficando disponiveis para novo preenchimento. (Ver fig.17)

Lembre-se de salvar suas respostas se vocg ainda ndo criou
arquivo, ax quais poderdo ser recuperadas quando voce
retornar ao programa, [eseja mesmo gair?

Cancelar |

FIGURA 17 - Mensagem que surge ao sair do programa
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As mensagens apresentadas sdo disponiveis em todas as telas.

As telas descritas acima, assim como as do Construtor do Texto, descritas a
seguir, compdem um dos arquivos do aplicativo, gerado no ambiente de autoria
multimidia Tool book.

Abaixo serdo descritas as telas do Construtor do Texto, as do Fichario de
Orientacdo, as do arquivo de exemplos de elementos do relatorio, as dos exemplos de
trecho de descricdo das atividades e as dos aplicativos cronograma e ficha de dados,

estes gerados no ambiente de programagao visual Delphi.

5.1.1 O construtor do texto

O Construtor do Texto apresenta-se em forma de um caderno cujas paginas
apresentam procedimentos para a sua utilizacdo e questdes ou orientagOes referentes ao
texto do relatorio: introducdo, desenvolvimento e conclusdo, as quais devem
respectivamente ser respondidas ou seguidas num espaco apropriado no proprio
caderno, logo abaixo das mesmas. Esse espaco, que aparentemente € predeterminado,
pode ser ampliado pela barra de rolagem. Ver caderno aberto nafig.18.

Além das questdes e orientacOes, apresentam-se mensagens ao passar 0 Cursor
sobre expressdes e imagem de uma lampada, links com exemplos de trechos de relato,
gerados no proprio Toolbook, e de elementos da estrutura do relatério para que o

estagiario busgue subsidios para o desenvolvimento de seu texto (fig.18).

TR
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t
rh‘..

FIGURA 18 — Telas do Construtor com mensagem aberta e link com exemplo de suméario
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O usuario pode navegar entre as trés partes do texto no Construtor, de acordo
com 0 seu interesse e necessidade, pelos links na base das péginas do caderno,
representados pelas palavras Introducéo, Desenvolvimento, Conclusdo e por uma seta,
0s quais, quando clicados acionam o evento de virada de pagina. Ver fig.18.

A primeira tela do Construtor do Texto informa o usuério sobre 0 que € o
Construtor, 0 que contém e como us&lo, é a segunda tela da mesa, que apresenta o
titulo do primeiro capitulo do texto: Introducdo. Ao abri-la, automaticamente € ativada
uma mensagem sobre o roteiro a ser seguido, a qual pode ser fechada. A passagem para
a seguinte tela é dada apenas pela seta.

A parte correspondente a Introducdo compreende mais quatro telas com
orientagdes, perguntas, campos para digitacdo e mensagens mostradas ao passar 0
cursor sobre a imagem de uma lampada e sobre a expressdo “estudo de caso”, que
esclarece sobre esse assunto. (Ver tela com lampada na figura 18)

Na quarta tela, a primeira orientacdo inicia com o nome do usuario,

conseqiiéncia da sua identificacso na apresentacdo do programa.® Ver fig.19.

e P R e
/ ‘ r FICHARIO DE ORIENTACAD
; . y
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Criial 8 data de ricio & fnad de sau
ey ? (39 o BB exidgio foi nealzada
am mais de uma empresa, indigua o
parioda de cada uma delas).

J O redsthiin e peliaa & impadants
{anto para 0 srdagiano guanio pam &
amprasa. Escreva aqui o ohigdmo doste
redabdiin 8 qual BUa iMpElECa

@

Para responder &= seqguinies quasies
WoeE dessa 1ar o el onln pronta. Sa
woh bem o nalabdeio prorko, prossigs
na Infrodugdn. Do contissio, inicie o
daaamlrnano

[zhmbucic.  Deaorvlooania Concleia } o

FEEEEEETEEERELEDEETE

"" lokeio  Demmrobisents  Concke®o

FIGURA 19 - P4ginado Construtor com nome do usuério

3 36 acontece se 0 usudrio seidentificar.
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A s&tima tela apresenta o titulo do conteldo referente & atividades
desenvolvidas: Desenvolvimento. Essa parte do Construtor compreende também
orientacOes, perguntas, campos para digitacdo e mensagens, cada uma a0 passar o
cursor sobre as expressdes correspondentes e links com 0 outro arquivo, que contém
exemplos de cronograma e exemplos de sumério, link com um dos dois aplicativos
executavels, o cronograma, € link com a primeiratela do arquivo relatos.

Naoitavatela, na 122 e na 142, as orientagdes iniciam com o nome do usudrio.

A 132 tela apresenta a terceira parte do construtor: Conclusio, que da mesma
forma contém a apresentac&o deste capitulo, orientacdes, grupos de perguntas® e campos
para digitacéo.

A Ultima tela do construtor, a 19°, apresenta uma orientacdo fina para criar
arquivo.

Conforme referenciado acima, as telas do Construtor do Texto mais as descritas

anteriormente compdem um dos arquivos do software como mostra a fig.20.

INTRODUCAD
Tefa 3
Tela 3
Tela 4
Tola 1
CRE.DF.I'DG| Tola &
DESENVOLVIMENTO
; _ Tela &
SPLASH + ABERTURA = ~APRESENTACAO = MESA T MESA 2
Tela &
Tela 18
ORIENTACOES Tela 17
FINAIS
Tela 12
CONCLUSAD
Tela 14
Tela 15
Tola 18

Toda 17
Teda 18

Tda 79

FIGURA 20 - Um dos arquivos (livros) que comp&em o software
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O construtor apresenta-se em cor verde bem claro, com os campos de texto
brancos, e o cursor, ao sobrepor 0s campos, muda para aimagem de um |&pis.
O evento de mudar de pagina do construtor do texto contém efeito turnpage left

fast e turnpage right fast, efeitos que simulam mudanca de pagina.

5.1.2 Fichario de orientacdo

O Fiché&rio de Orientacdo pode ser aberto a partir da segunda tela da mesa de
trabalho e da tela de OrientacGes Finais. Pode ser aberto a partir da segunda tela que
representa a mesa de trabalho e a partir da tela de OrientagOes Finais, apresentando na
sua primeira tela a orientagdo sobre o que serd ai encontrado. De suas telas principais, as
do primeiro nivel, surgem as secundarias, as quais fornecem todas as orientacOes
necessarias a elaboracéo do relatorio de estagio curricular, tanto ao que se refere aos
aspectos da estrutura quanto ao que se refere aos aspectos gramaticais, e dispdem de
links gue encaminham o usuério a outras telas desse arquivo e a outros arquivos, Como 0
de exemplos de descricéo das atividades e o de ficha de dados para preenchimento, e a
telas de exemplos dos elementos que compdem o relatério.

E composto de 65 telas, que podem sempre ser acessadas a partir das guias
dispostas em dois niveis.

O primeiro nivel é representado por quatro guias, como mostra a fig.21, cujos
itens sdo:

a) Estruturado Relatorio;

b) Redacdo e Linguagem,

c¢) Configuracéo;

d) Avaiagéo.

O segundo nivel é representado por 14 guias para Estrutura do Relatério, duas
para Redacdo e Linguagem, quatro para Configuracdo e quatro para Avaliacdo. Ver
fig.22.

4 Vérias perguntas em um tnico bloco.
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FIGURA 21 - Telado Fichério com as quatro guias do primeiro nivel
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FIGURA 22 - Telas principaisdo primeiro nivel do Fichério de Orientacdo

Todas as guias apresentam um link com telas do Fichario, as quais apresentam
também links com outras telas do préprio Fichéario e links com outros arquivos como
exemplos de partes do relatério, primeiratela do arquivo ficha de dados do estagiario e
empresa(s) e primeiratela do arquivo exemplo de descricéo de atividade.

Além desses links, contém mensagens ao passar 0 Cursor e ap clicar 0 mouse
sobre palavras ou expressdes, assim como ao passar 0 cursor sobre o icone representado
por uma lampada.

A hierarquia e o fluxo da telas do arquivo acima descrito podem ser visualizados
nas figuras 23, 26, 31, 32 e 33, as quais representam os blocos que o compdem
apresentados no decorrer deste capitulo.

O item Estrutura do Relatério € composto de tela de apresentacdo, em que

dispde de um menu suspenso sobre a sequéncia das partes do relatério, acionado ao
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passar 0 cursor sobre a expressdo correspondente (fig. 24 ), 14 telas que sdo acessadas
pelas guias do segundo nivel de qualquer tela, as quais permitem acesso entre si € mais
uma acessada da guia Lista de Tabelas e uma da guia Desenvolvimento, das quais
também se podem acessar as 14 telas referidas. Essas telas contém informagdes sobre as
partes que compdem o reladrio, como desenvolvé-las, e links com exemplos
correspondentes a essas partes tais como exemplos de folha de rosto, de requerimento,
de dedicatoria, de agradecimento, de sumario, de lista de siglas, de lista de tabelas e
figuras, de introducéo, de historico de empresa, de cronograma, de conclusdo e de

referéncias, os quais compdem outros dois arquivos.

ESTRUTURA DO RELATORIO

REDACAO E LINGUAGEM

CONFIGURACAO

FIGURA 23 - Bloco 1 do Fichério de Orientacdo

Ainda encontram-se nessas 14 telas mensagens a0 passar 0 cursor sobre a

imagem de uma lampada e sobre expressdes correspondentes. Ver fig.25.
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FIGURA 24 - Tela de apresentagéo do item Estrutura do Relatério (menu aberto)
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FIGURA 25 - Telacom expressdo clicada e tela com imagem da l&mpada clicada

Da quarta tela, Documentacdo, tem-se acesso, aém de ao exemplo de
requerimento, aficha de dados do estagiario e da(s) empresa(s), um terceiro aplicativo.
De uma das telas do item Desenvolvimento € possivel acessar exemplos de descricéo de

atividades, um outro arquivo.
Para visualizar as ligacOes das telas da Estrutura do Relatorio, ver fig. 26.
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ESTRUTURA DO RELATORIO | |LISTA DE SIGLAS E ABREVIATURAS
LISTA DE TABELAS | APRESENTACAO
| INTRODUGAO |
| EMPRESA |

| DESENVOLVIMENTO RELATO DAS ATIVIDADES |

| CONCLUSAO |
ANEXOS |
| REFERENCIAS

FIGURA 26 - Bloco 1.1 do Fichario de Orientacéo - Estrutura do Relatério

Da guia do item Redacdo e Linguagem acessa-se a tela da apresentacéo desse
item e, pelas guias do segundo nivel, acessam-se as telas correspondentes ao seu
conteido. A primeira do item Redacdo contém um menu com links com as telas
Linguagem, Estrutura Frasal, Alineas, Citagdo, Abreviaturas, Siglas e Simbolos,
Unidades e Medidas (ver fig.27). A tela Estrutura Frasal contém trés links, todos com a

primeira tela de Gramatica.
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FIGURA 27 - Primeiratela do item Redac&o

A primera tela do item Gramética apresenta um menu com seis itens:
Pontuacéo, Concordancia, Regéncia, Pronome relativo, Crase e Dificuldades Gerais,
sendo que as expressdes Regéncia, Pronome relativo e Crase so links com telas sobre o
referido assunto, e Pontuacdo, Concordancia e Dificuldades Gerais apresentam cada
uma um menu suspenso de opgdes ao clicar o mouse sobre elas, as quais, ao clicar o
mouse, abrem telas também sobre o assunto correspondente (fig 28). As telas do item
Dificuldades Gerais permitem acesso atela anterior e atela posterior por meio de uma
seta na base das mesmas. Ver fig. 29.

&4 Fichano de Orientacan

Configuragio

Yirgula

Fonte & Yirgula

Pois Pontos
Pontuagéo Aepse

Concordéncia
Regéncia
Fronomes Relative

Crase

Dificuldades geraia

FIGURA 28 - Primeiratela do item Graméatica com um menu aberto
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ﬁFichélio de Onientagao

Eatrutura do Kadatdho |

A FIM DE f AFIM

Usa-se a fim de para indicar finalidade, equivalendo a para. Usa-se
afim como adjetivo, eguivalendo a igual, semelhante.

A fim de solucionar o problema, iniciou-se a manutengdo do
eguipamento.

Estagiario e supewvisor desenvolviam papéis afins.

b

FIGURA 29 - Umadas telas do item Dificuldades

De todas as telas do item Redacdo e Linguagem é possivel acessar as telas do
segundo nivel, a de Redacdo e a de Gramatica.

O item Redacdo e Linguagem contém mensagens a0 passar O cursor sobre
expressdes corrrespondentes e ao clicar o mouse. Ver na fig.30 uma mensagem ao clicar

0 mouse.

Fichélio de Orientagao

VYerbos ha 3a pessoa + SE

: “isou-se prestar semicos ...,

Percebia-se grande dificuldade na execugdo da atividade ...,
MNecessita-se de equipamentos adaptaveis ao novo prajeto ...,

9 Tragaram-se metas, ohjetivas gue foram concretizados de forma
gradativa, ... .

Yerbos ha 1a pessoa do plural
Desenhamos ...
Executamos ...

Werbos ha 3a pessoa
0 0 estagigrio desenhou ...,
0 aluno executou ..,
Sair
= T—— = mre— ——

FIGURA 30- Mensagem aberta do item Gramética ao clicar o mouse

Para visualizar as relacOes entre as telas deste item, ver fig. 31.
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FIGURA 31 - Bloco 1.2 do Fichério de Orientagdo - Redago e Linguagem
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O item Configuracdo é composto de tela de orientagdo sobre o assunto e mais

guatro telas que podem ser acessadas das guias do seu segundo nivel (Titulos, Espacos e
Fontes, Margens e Paginas) e das proprias telas (fig. 32).

TiTULO

ESPACO E FONTE

CONFIGURAGCAO

'MARGENS
' PAGINAS

FIGURA 32 - Bloco 1.3 do Fichério de Orientagdo - Configuragdo

O item Avaliagdo é composto de tela de apresentacdo do assunto, mais oito telas
referentes a prazos, andlise, conceitos e contatos, acessadas das guias que representam
0S quatro itens citados e das proprias telas. Contém também mensagens ao passar 0

cursor: sobre palavra e sobre a lampada, sendo que esta se repete em trés telas do item
analises. Ver relacOes entre as telas deste item nafig. 33.

FIGURA 33 - Bloco 1.4 do Fichério de Orientacdo — Avaliacdo
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Todas as telas do Fichario permitem acesso pelas guias disponivels.

A primeiratela do Fichario de Orientacdo apresenta-se em tom laranja.

Cada item, representado por uma guia, recebeu uma cor: verde, salméo, amarelo
e azul, em tom mais acentuado no primeiro nivel, médio no segundo e claro no fundo
das telas. Quando ativadas as guias do segundo nivel, o tom se acentua como no
primeiro.

As expressdes que representam links receberam cor azul, mas mudam para a cor
do segundo nivel de seu item quando clicadas, para que o usuério possa ter um histérico
dos caminhos percorridos, voltando a cor original quando fechado o programa. |sso
somente ndo acontece com as expressdes que contém links nas telas com barra de
rolagem, as quais permanecem azuis.

AS mensagens que surgem ao passar 0 cursor e ao clicar 0 mouse receberam, de
fundo, as cores da guia de segundo nivel, & quais correspondem.

O evento de mudanca de pagina no Fichério de Orientacdo contém efeito dide in

top, recurso do Toolbook que simula uma ficha sendo retirada de um fichario.

5.1.3. Telas de exemplos de partes do relatorio

Astelas que contém os exemplos, duas chamadas a partir de telas do Construtor
do Texto, todas de telas do Fichério de Orientacdo e uma da tela de OrientacBes Finais,
compdem dois arquivos, gerados no proprio ambiente de autoria multimidia Toolbook,
um com exemplos simples, com nove telas, outro com exemplos duplos, com trés telas,
como podem ser visualizados nas figs. 34 e 35.

A tela de exemplo de historico da empresa apresenta mensagem ao ser aberta,
sobre o histérico apresentado, e a tela de exemplo de dedicatéria, de exemplo de
agradecimento e a de exemplo de introducdo apresentam uma mensagem, ao serem
abertas, com informagdes sobre a autoria do texto, todas com a possibilidade de serem
fechadas. Ver fig.36.
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FIGURA 34 - Arquivos de exemplos simples

SUMARIO

TELA 10 CONSTRUTOR

DESENVOLVIMENTO
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FIGURA 35 - Arquivos de exemplos duplos
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FIGURA 36 - Telade exemplo de histérico de empresa

Um dos exemplos, o de requerimento, documento que deve ser encaminhado
junto ao relatério para expedicéo do diploma, dispde da opcéo copiar, acima da imagem
de uma lampada, que abre uma janela para salvar com caminho e nome de preferéncia.
Ao abrir, tela apresenta uma mensagem com orientagcdo para a utilizagcdo desse
exemplo. Ver fig. 37.

Outra tela de exemplo que pode ser aberta a partir de uma das telas do Fichario
de Orientagdo, item Estrutura, subitem Referéncias, € o exemplo de Referéncias, que
apresenta como referenciar fontes e disponibiliza acesso ao site da Biblioteca da
Universidade Federal de Santa Catarina,<http://www.bu.ufsc.br/SUMARIO.html>.

As telas de exemplos de partes do relatério receberam fundo branco, fonte em

preto, bordas azuis e, quando exibidas, imitam um documento do Word.
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FIGURA 37 - Telado exemplo de requerimento

5.1.4 Telas de exemplos de descricao das atividades desenvolvidas no estagio

1V

Outro arquivo, ilustrado na fig. 38, gerado no proprio Toolbook, € o referente
aos exemplos de descricdo das atividades, que € chamado por um link da tela do

Desenvolvimento, do item Estrutura do Fichario de Orientacdo, e por um link da

décima tela do Construtor do Texto.

A primeiratela deste arquivo disponibiliza 14 opc¢des de curso, num campo com

barra de rolagem, as quais a0 serem selecionadas abrem telas cada uma com um

exemplo de descri¢do de atividades relacionado ao curso escolhido. Ver fig.39.

As telas de exempl os de relatos apresentam-se em cor verde.
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AGRIMENSURA

ELETROMECANICA

ELETRONICA

ELETROTECNICA|

RELATO DAS ATIVIDADES
ENFERMAGEM

EXEMPLOS INFORMATICA |

'RADIOLOGIA

TELA 10

REFRIGERACAQO

SANEAMENTO

TG

'TELECOMUNICAGOES

 TURISMO

FIGURA 38 — Arquivo de exempl os de descri¢éo das atividades

@Exemplus de descricdo daz atividades

Selecione seu curso para
ver o exemplo.

Turismo =
Radiologia =
Refrigeragédo e Ar Condicionado

Saneamento

Seguranga do Trabalho

Telecomunic;ﬁes
-

FIGURA 39 - Primeiratela de exemplos de descri¢éo das atividades (menu aberto)
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5.1.5 Telas dos aplicativos Cronograma e Ficha de dados

O Cronograma e a Ficha de dados sdo dois aplicativos gerados no ambiente de
programacao visual Delphi e sdo chamados a partir do aplicativo Toolbook.

O Cronograma apresenta uma estrutura muito simples porque contém apenas
duas telas, como mostra a fig.40. A primeira tela € acessada pelo link modelo de

cronograma da nona tela do Construtor do Texto.

TELASG CRONOGRAMA VISUALIZAR CRONOGRAMA

FIGURA 40 - Arquivo do cronograma

Antes de acessa-lo, quando chamado, surge uma mensagem orientando quanto
a0 Seu uso.

Essa tela apresenta campos para preenchimento referentes & atividades
desenvolvidas, na coluna a esquerda; e aos periodos, nas colunas adireita, possuindo
opcao de preenchimento semanal/mensal. H& a opcdo de excluir linhas, inseri-las, de
inserir coluna, exclui-la, centralizar o titulo do capitulo ou enumeralo a esquerda,
opcoes de visualizar para imprimir e de fechar. Ver fig.41.

Construgao do Cronograma =]
CRONOGRAMA SEMANAL

Digite o nome da empreza I

Atividades Perioda IJaneiro IFevereiro |Malco IAbliI iMaio IJunho
0 | o o o
LIS o o
L0 o o o
0 oo o e o
(o o oo o
oo o o
L0 o € o
L0 oo o e o o
(e
o o o o o
o o o
L0 oo o o e o
I | o o o o

rDizpogicdo do titulo

* centralizado  rumerado & esquerda

—

FIGURA 41 - Primeiratelado arquivo Construcédo do Cronograma
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Pelo botéo visualizar, acessa-se a outra tela que apresenta o cronograma pronto
para a impressdo. Nessa tela dispde-se de dois botdes. um para voltar, se 0 aluno quiser
modificar, e outro para imprimir que, ao ser clicado, encaminha o documento para a
Impressora.

O outro aplicativo disponivel, a Ficha de dados do estagiario e da empresa, é
acessado pela tela OrientagOes Finais ou pela tela Documentacdo do item Estrutura do
Relatério, do Fichario de Orientagéo.

Esse aplicativo contém seis telas, como mostra a fig.42. Na primeira o auno
assinda em quantas empresas realizou 0 estdgio (uma, duas, trés ou quatro).
Avancando, abre-se a tela onde se preenchem os campos com os dados do estagiario,
na(s) seguinte(s) com os dados da empresa, as quais sdo abertas de acordo com o

nimero assinalado na primeiratela. Ver fig. 43.

ORIENTACOES FINAIS
FICHA ESTAGIARIO EMPRESA T EMPRESAZ  EMPRESA 3 EMPRESA 4

DOCUMENTACAOD

FIGURA 42 - Arquivo daFicha de Dados

& Selecione uma opg3o

Em quantas empresas vocé fez estagio?

Opces:
" uma  tés
@ duss " quatro Avancar

FIGURA 43 - Primeiratela da Ficha de dados

Todas as telas apresentam opcdo de voltar e de avancar, exceto a Ultima
(conforme o nimero assinalado) que dispde do botdo imprimir no lugar de avancar, e da
primeira que apresenta apenas o de avancar (fig.44). Ao ser clicado o bot&o imprimir,
abre-se 0 programa no Word, com os dados digitados, de onde o aluno encaminhara a

impressora o documento.
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No fundo das telas dos dois aplicativos utilizou-se o amarelo claro.

w08 dados o empasa

Dados da Empresa 1

Canga Hordna Empresza
I Fonae |
Erdetecoiive, av.| Milregin Sak Comparmerio:
Bt Cidade: Copr
Fong Far Eddal:
Hahaaza Fieade aaciioda Erpiesas Aro da lundagio Falwamanto brabo aras
I :I | | I |opennal]

Humero ds Empregedos

Tota. Hivel TEcnkom Mivsl Supenon Periode do B atic
[ I o

Depsanlamento. divizdn ou 2al00 Bm oue aluou Siperan na Empresa

Malal

FIGURA 44 - Umadas telas do arquivo Ficha de Dados

5.1.6 Caracteristicasgerais

Todos 0s sete arquivos contém barra de titulo com o icone dalogo 2000 do
fcone e com opcéo de minimizar e fechar, sendo que apenas dois contém disponivel a
OpGao maximizar.

Os fundos das telas Splash, Abertura, Apresentacéo, Orientagcoes finais,

Créditos, foram geradas no ambiente de autoria Toolbook

Ja as telas geradas no ambiente de programacao Delphi apresentam as mesmas
caracteristicas visuais.

As imagens da tela de abertura (as fotos) foram digitalizadas, assim como a de
fundo da tela que representa a mesa de trabal ho.

As imagens gue representam todos os objetos sobre a mesa - caderno, disquetes,
botbes, lapiseira, borracha, canetas - inclusive as do Fichério de Orientacdo, a imagem
da l&mpada e das setas usadas no Fichério de Orientagdo e no Construtor do Texto,
assm como as da tela splash, foram redizadas no editor grafico Corel Draw e

importadas para o Toolbook.
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As mensagens de orientacdo das telas da mesa de trabalho e as do Construtor do
texto apresentam-se em fundo amarelo claro; as do Fichario de Orientagdo apresentam
como fundo a cor da segunda guia a que corresponde.

As mensagens de gerenciamento possuem como cor de fundo o cinzaVer fig.
45.

]

Ihgira zeu dizquete para que az informacdes sejam
gravadas e choue "0k,

Cancelar

FIGURA 45 - Exemplo de mensagem de gerenciamento

Todas as palavras ou expressdes que contém links e mensagens receberam a cor
azul, muitas delas mudando de cor quando clicadas. Ver expressdo ja clicada na fig.46.

Manteve-se 0 padréo de formatacdo de titulos e textos, de cores, de mensagens,
de menus e de links.

Com excecao das imagens importadas do Corel Draw e dos componentes dos
aplicativos criados no Delphi, todos os outros componentes do aplicativo Oficina de

Relatorio foram gerados no proprio ambiente de autoria multimidia Tool book.

ﬁFichério de Orientagdo

Estrutura dlo Kslatdrio \ngﬁ%ﬂw Configuragio —

Redagao Gramitics
Yirgula
Fonto & ¥lrgula
Dois Fontos
A0 Aepas
Regénaia

Fronomes Belativo

Crase

FIGURA 46 - Exemplo de expressdes com cor azul alterada quando clicadas
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Este capitulo procurou apresentar o software e suas caracteristicas, desenvolvido
apartir dos pressupostos tedricos abordados neste trabal ho, das recomendagdes obtidas -
a partir de técnicas com a participacéo do usuério - e do contelido de suporte necessario
aelaboracdo do relatério de estégio.

A conclusdo do trabalho como um todo e as recomendacdes para trabalhos

futuros se encontram no proximo capitulo, a conclusdo.
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6 CONCLUSAO

Procurou-se, com este trabalho, desenvolver uma ferramenta que favoreca ao
aluno a elaboracdo de seu relatério de estagio curricular com mais eficiéncia, pela
interacdo que a mesma possibilita, assim como motivélo para a realizagdo dessa tarefa,
pelo meio que lhe é oferecido, mais atual e mais dinamico.

A0 mesmo tempo adotou-se, para 0 seu desenvolvimento, uma abordagem
ergondmica centrada no usuario, privilegiando a concepgcdo, com uma prética
participativalinterativa e democratica.

Apesar das varias recomendagdes ergondmicas, pedagOgicas e técnicas
envolvendo o usuario, conceber um software com qualidade ergondmica e pedagdgica
€ uma tarefa complexa, envolve conhecimentos de diversas areas, de ergonomia, de
informatica, de conteido, de design, de engenharia de software, de ergonomia cognitiva,
de pedagogia e outros, todos trabalhados integramente. Deve ser realizado,
preferencialmente, quando de énfase educacional, por uma equipe multidisciplinar, ndo
somente com profissionais da area de ergonomia, design, informética, comunicagao,
mas também da pedagogia e psicologia. Ainda, exige ferramentas adequadas e requer a
participacdo do usuério.

Embora nem sempre a solicitacdo de um software parta do usuario, concluiu-se
que a sua participacdo no processo de concepgdo, projeto e desenvolvimento foi de
fundamental importancia e indispensavel, sua opinido como referencial em todas as
etapas contribuiu significativamente para a qualidade do mesmo, tendo em vista que,
construido a partir da sua |6gica, manifestada através de suas contribuicdes, o produto
alcancara o sucesso em relacdo ausabilidade. E ele sera 0 maior beneficiado com um
produto que incorporard todos 0s requisitos necessarios ao seu desenvolvimento, assim
COmo as suas recomendacoes.

Utilizaram-se técnicas no desenvolvimento do produto aqui apresentado,
envolvendo o usuério até o ponto de influenciar nas decisdes da interface do software, o
gue levou a comprovar que o0 mesmo deve ser considerado durante todo o processo e
sempre chamado a participar.
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Como abordado na fundamentacao tedrica deste trabalho, a qualidade do produto
é vinculada aqualidade do processo de concepgdo e desenvolvimento. Conforme Cybis
(1999), “o0 sucesso de qualquer atividade de concepcdo ou de avaliacdo depende do
emprego de critérios bem definidos.”

Constatou-se, entdo, que valer-se de uma metodologia para a concepcdo e de
técnicas ergonémicas € fundamental para o processo quando se quer qualidade do
produto, ja que o objetivo € sempre satisfazer o usuério, oferecer-lhe um produto que
satisfaca suas necessidades. As gque se inserem num contexto mais participativo, com o
envolvimento do usuério, garantem um processo mais seguro e um resultado ainda mais
eficaz.

O trabalho fez constatar que adotar métodos quando se esta desenvolvendo um
software pode reduzir erros 16gicos de projeto ajudando a considerar todos o0s aspectos
relevantes no problema inicial e, iguamente, referendou as suas vantagens técnicas,
apontadas por Budgen (apud Sonnentag et a, 1997), tais quais:

a) 0 uso de um mé&odo de design pode ajudar um designer sem experiéncia a
compensar a falta de dominio de conhecimento orientando a formulacéo e
exploracdo das caracteristicas de design essenciais,

b) os métodos de design garantem um certo grau de consisténcia no produto
final, fornecendo um padréo comum de design;

c) métodos de design fazem a manutencdo mais fécil, exigindo a producdo de
representacbes padronizadas e registros durante o processo de
desenvolvimento.

Também a avaliacdo durante o processo foi importante, uma vez que possibilitou
recolher informacfes sobre possiveis fahas que pudessem existir, constatando as
dificuldades e buscando aternativas para corrigi-las. Esses elementos deram subsidios
para se reorientar o trabalho quando necessario. Buscou-se, portanto, avaliar o trabalho
durante 0 seu processo de implementacdo e, ainda, durante a concepgdo, mantendo-se o
envolvimento do usuario.

Constatou-se, ainda, que 0 processo de concepcado, projeto e desenvolvimento de
um software é dindmico, ndo da para estabelecer um cronograma fixo, imprevistos
podem ocorrem, portanto, esse deve ser flexivel.

O mesmo se observou em relagdo & técnicas, ou sgja, Sd0 passiveis de

mudancas, podendo ser adaptadas ao objetivo que se quer alcancar ou ao projeto em
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questdo, e podem ser aplicadas durante todo o processo, para objetivos diferentes, como
aconteceu neste trabal ho.

O que se comprovou com o trabalho também é que ndo existem receitas para a
concepcdo de software; as técnicas sdo instrumentos que podem gjudar ou ndo, depende
do que se pretende com elas e em que contexto as mesmas se inserem; nem sempre as
técnicas aplicadas, como demonstrado nesta dissertacdo com uma delas, alcancam o
resultado ideal, podendo ser aplicadas uma segunda vez, numa outra fase do trabalho,
talvez para 0 mesmo objetivo, € mesmo assm ndo atingindo um bom resultado. 1sso
comprova 0 quanto o processo  como um todo é dindmico, pois as etapas nem sempre
sd0 logicas e lineares, necessitando retornar a etapas anteriores para elaborar
reformulacOes.

Neste trabalho, apenas uma das técnicas ndo apresentou um bom resultado, mas
foi Util a sua utilizagdo porque gerou discussdes em torno do processo. E isso comprova
0 quanto a utilizacdo das mesmas é fundamental para se obter um resultado que
satisfaga todos e o quanto a participacdo do usuario no processo € importante.

Em relagdo & técnicas, também, convém abordar que outras poderiam ser
aplicadas para 0s mesmos objetivos, de modo que se efetivasse ainda mais a
participacdo do usuério.

A conclusdo a que se chegou com este trabalho, ainda, é que o software
educacional que segue os padroes e recomendagdes ergondémicas pode, certamente,
auxiliar para a melhoria do processo de ensino-aprendizagem, que a Ergonomia de IHC,
por meio de méodos e técnicas, pode auxiliar nos procedimentos de concepcdo de
software, trazendo seguranca aequipe de projetistas quanto autilizabilidade do produto
em questéo e quanto & tomadas de decisdo, e que quanto mais cedo se empregarem
meétodos para se obterem dos usuarios as caracteristicas pertinentes a sua tarefa, maior
sucesso se obterd no processo e no produto. E que um software educacional
ergonémico, no entanto, ndo esta vinculado apenas a abordagem ergondmica, para
garantir a sua qualidade; deve apoiar-se em uma concepcao de educacédo de enfoque
participativo. Somente com essa sinergia poder-se-a dispor de ferramentas cujas
caracteristicas sggam qualidade, interface amigavel e adequacdo pedagodgica a sua area
de aplicagao.

Vale lembrar que, se de interesse de pessoas que ndo do grupo especifico a que

se destina o software apresentado neste trabalho, 0 mesmo pode ser adaptado e utilizado
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conforme suas necessidades, pois as questes metodoldgicas e graficas, assm como

textuais para elaboracdo de relatérios de estagio apresentam-se de acordo com as

especificagdes determinadas por normas consideradas nacionalmente. A criagdo do

texto é que se apresentard conforme a necessidade, o estilo e a originalidade préprios.

6.1 RECOMENDACOES PARA TRABALHOS FUTUROS

Como recomendacdes para trabal hos futuros sugerem-se:

a)

b)

d)

adequacdo do software para que 0 mesmo possa atender & necessidades de
qualquer pessoa que queira desenvolver um relatério de estagio;
possibilidade de acesso a um arquivo de editor de texto com estrutura
definida quanto a apresentacdo gréfica do relatério, a partir do proprio
programa;

reavaliagdo da necessidade ou ndo de uma guda on line de utilizacéo do
software Oficina de Relatorio, para expor as suas funcionalidades, seus
limites e regras de utilizagdo e facilitar o entendimento das mensagens
trazidas pelo mesmo;

a aplicagdo da metodologia usada neste trabalho na concepcéo de outros
softwares, utilizando-se ou acrescentando-se outras técnicas.
avaliagdes do software Oficina de Relatério, como a pedagogica, numa
situacdo real de uso, por ndo ter sido essa objeto deste trabal ho;
uma versdo web on line, como futura aplicacéo - com ou ndo adaptacdo da
ferramenta ao Programa de Pos-graduacdo em Engenharia de Producéo - ja
gue a Educacdo a Disténcia é hoje uma area que se dissemina como uma
modalidade de ensino acessivel a varias pessoas de lugares diversos, no

tempo e no ritmo que |hes convém.
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