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Design para construcao e avaliacdo de objetos de aprendizagem mediados pela
internet

Design for building and evaluating learning objects mediated by the internet

design, educacédo a distancia, tecnologia

Este artigo é uma sintese de uma pesquisa que resultou na elaboracao de um guia para anélise de design de
interface a luz do Design, da IHC e da Pedagogia, com o objetivo de realizar uma avaliagdo de aspectos de
usabilidade em ambiente de aprendizagem a distancia. Esta investiga¢ao analisa a atuacao do designer
como potencializador da informag&o e da comunicagéo nos ambientes de aprendizagem mediados pela
internet. Com tais procedimentos visa-se o desenvolvimento de interfaces centradas no usuario e a melhoria
dos padrdes de ambientes educacionais, tornando o aprendizado a distancia mais produtivo e interativo. Para
a validacdo do guia, objeto da presente estudo, foi utilizado o ambiente ‘Oficina Projeto Didatico’, que é
oferecida pela CCEAD, Coordenagdo Central de Educacao a Distancia da PUC-Rio.

design, distance learning, technology

This paper is a synthesis of a research that resulted in the elaboration of a guide for interface design analysis,
grounded on the areas of Design, HCI and Pedagogy, with the aim of carrying through an evaluation of
usability aspects in a distance learning environment. This investigation analysis the role of the designer in
enhancing information and communication in educational environments mediated by the internet. With such
procedures, the development of interfaces focused on the user and the enhancement of educational
environments standards is intended, making distance learning more productive and interactive. The validation
of a guide, which is the object of the present paper, was done using the “Oficina Projeto Didatico”
environment offered by CCEAD (Coordenagédo Central de Educacao a Distancia da PUC-RiIo).

1. Introducéo

Este artigo pretende disponibilizar diretrizes para uma linha de trabalho conjunto entre as
areas de estudo do Design, da Interacdo Humano-Computador (IHC) e da Pedagogia. A caréncia
de pesquisas que envolvam estas trés areas revela a falta de critérios adequadamente definidos
para a construcao de suportes educacionais a distancia. O fio condutor deste artigo esta nas
guestbes sobre o impacto das novas tecnologias para a educagéo a distancia, considerada como
um dos meios de formagé&o continuada para professores. Esta investigagdo analisa a atuacdo do
designer como potencializador da informacéo e da comunicacdo nos ambientes de aprendizagem
mediados pela internet. Nos estudos realizados neste trabalho, problemas de comunicacgéo e de
informacéo foram considerados fatores essenciais na configuracdo de ambientes educacionais, ao
mesmo tempo em que foi enfatizada a necessidade de se considerar o uso de ferramentas de
Design na configuracdo de ambientes para educacao a distancia, principalmente neste momento
em que a tecnologia da informacéo esté transformando sensivelmente o entorno e as relagdes
sociais dos individuos.

Apresenta-se neste trabalho uma metodologia que pode ser utilizada na criacdo de um
guia para realizar a analise de Design de Interface, com o objetivo de testar aspectos de
usabilidade em ambiente de aprendizagem a distancia. Com tais procedimentos visa-se o
desenvolvimento de interfaces centradas no usuario e a melhoria dos padrées de ambientes
educacionais, tornando o aprendizado a distancia mais produtivo e interativo. Para a validacéo do
guia, objeto do presente artigo, foi utilizado o ambiente ‘Oficina Projeto Didatico’, que é oferecida
pela CCEAD, Coordenacéo Central de Educacgéo a Distancia da PUC-Rio. Este, utiliza o LMS

(Learning Management System) denominado AulaNet, um ambiente de software baseado na Web,
desenvolvido no Laboratério de Engenharia de Software (LES) do Departamento de Informatica da
PUC-RIio. Este artigo apresenta a sintese do Quadro de Analise da Oficina Projeto Didatico.
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2. As novas tecnologias e aformacé&o de professores

A acelerada evolucédo da tecnologia traz consigo novos desafios, ndo s6 para o Design,
mas também, para as praticas pedagogicas e exigem que seja realizado o replanejamento da
sociedade, do setor educativo, da tecnologia e da educacéo. Assim, surge a questdo de como
transpor as pesquisas sobre as teorias de aprendizagem para as tecnologias de hoje?

O interesse por formas de educacao a distancia vem permeando o discurso de todos
aqueles que pensam a educacao e refletem sobre as novas tecnologias de informacao. A
revolugéo tecnoldgica do mundo atual impde que todos os profissionais, independente da area que
atuem, busquem aperfeicoamento e atualizacédo. A capacidade para pensar e decidir sao
essenciais para possibilitar sua adaptacdo e assimilacdo das mudancas e desafios que ocorrem
no mundo moderno a todo instante. Nos dias de hoje, um individuo ndo se prepara para uma
profisséo que o acompanhara por toda sua vida. Mesmo que ndo mude de profissdo, o que
atualmente acontece com grande freqiiéncia, torna-se necessario o acompanhamento das
mudancas que nela ocorrem. O conhecimento adquirido na formacgéo do profissional j& nao é mais
estavel, e torna-se obsoleto em intervalos de tempo cada vez mais curtos, Assim, as crescentes
demandas resultantes dos avancos que a ciéncia introduz nas diversas areas de conhecimento e
mesmo nas formas de relagéo, organizacao e lazer, requerem o acesso a informacao e o
desenvolvimento de novas habilidades para a adaptacéo e assimilagdo destas mudancas.

As transformacgdes que ocorrem na sociedade atual podem ser analisadas por diversos
angulos. Um destes angulos € o da educacao, salientando-se o papel do professor e do aluno na
formacao continuada no ambiente da educacéo a distancia. A formacé&o do professor € um fator
crucial para a modernizacao do ensino e para que ele esteja inserido neste quadro de mudancas,
€ necessaria uma formagéo continuada. Diversos autores compartilham desta idéia e, dentre eles,
Demo (1999), para quem nenhuma profissdo envelhece mais rapidamente do que a do professor,
precisamente porque lida mais de perto com a légica do conhecimento. Por seu turno, Lévy (2001)
considera que os conhecimentos tém um ciclo de renovacdo cada vez mais curto. Nesta mesma
linha, Belloni (2001) afirma que as formacdes iniciais para o exercicio de uma determinada
profisséo ndo serdo mais suficientes para atender as exigéncias do mercado de trabalho.

A formacgéo profissional dos professores envolve uma série de requisitos, tanto de decisédo
politica como de recursos econdmicos. O docente tem que lidar com a resisténcia a mudangas,
programas ndo adequados as necessidades, pouco incentivo e falta de planejamento para
direcionar recursos para criar programas de educacéo a distancia. Estes fatores restringem ou
impedem a realizacdo dos mesmos.

Assim sendo, para a formacao do professor deve-se buscar a possibilidade de uma
permanente reestruturacdo dos esquemas montados e predisposi¢cdo para uma revisao constante
do esquema referencial.

A educacao a distancia ndo é substituta da educacgéo presencial, e sim uma modalidade
alternativa de educacéo, que deve ser considerada como um dos caminhos que pode contribuir
para ultrapassar barreiras que impedem o acesso a educacao.

A formacgéo continuada do professor é o fator primordial para a moderniza¢do do ensino.
Varios autores defendem esta idéia, dentre eles, Ramal (2001) para quem a profissionaliza¢éo do
professor envolve uma série de questdes, que abrangem desde recursos econdmicos até decisdes
politicas. Porém, ndo se pode negligenciar que um caminho para a concretizacéo desta idéia é a
formacao continuada, entendida tanto como busca do saber como a tomada de consciéncia da
sua pratica, do préprio fazer pedagdgico, o que possibilita a seguranca e a visualizacao de novos
desafios e perspectivas.

A utilizacdo adequada das novas tecnologias de informac¢do e comunica¢&o no ensino a
distancia requer um docente capacitado e atualizado com esta nova ferramenta, que esteja
inserido nos assuntos dos novos desafios da modernidade e suas implicagfes para a educacéao,
tornando-se um usuario critico e criativo para colocar a tecnologia como potencializador das
atividades humanas, esta estudo pretende disponibilizar recursos para facilitar o uso das novas
tecnologias. Segundo Ramal (2001), nenhum processo educativo é neutro e, por isto, ela propde
gue os processos de formacao se orientem numa linha humanista, que permita pensar critica e
criativamente o contexto no qual a educacéo se desenvolve. A autora entende o objetivo da
formacao escolar como meio de capacitacdo de individuos para sua integracdo e interacdo com a
sociedade, para que possa influenciar na transformacéo das estruturas da sociedade, com base
nos critérios de ética, justica e tolerancia, que promovam o individuo em sua dignidade.

A utilizacdo das novas tecnologias na educacéo s6 se tornara eficaz se houver uma
flexibilidade de pensamento e disposi¢do para reverter as tradigcdes do ensino presencial. O
afastamento fisico gera a necessidade do uso de recursos tecnoldgicos para aproximar 0s
individuos, minimizando as distancias, fisica, emocional e social, identificadas no processo
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educacional.

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

Atualmente, ndo é mais necessario que se discuta sobre o potencial pedagégico da
informatica, se as novas tecnologias tem ou nédo valor didatico. A questao agora € considerar a
gualidade dos produtos educacionais disponiveis no mercado. Com o advento da internet, amplia-
se a participagdo do usuario na selecao e organizagéo das informagdes com valor educacional,
surge a possibilidade de comunicacéo entre pessoas mediada pelo computador e de criagdo cada
vez maior de ambientes de aprendizagens que integram recursos de hipermidia.

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

Considerando que, as novas tecnologias de informacdo e comunicacéo séo ferramentas
que podem potencializar o sistema de educacéo a distancia, a seguir, apresenta-se a Metodologia
para a criagdo do Guia para andlise de Design de Interface, a luz do Design, da Interagcéo
Humano-Computador (IHC) e da Pedagogia, como ferramenta auxiliar, com o objetivo de
proporcionar ao designer, ao professor e ao desenvolvedor de interface uma acéo reflexiva e
disponibilizar diretrizes para auxiliarem a projetar e a avaliar aspectos de uma interface.

3. Metodologia para a criacdo do Guia para andlise de Design de Interface - GADI

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

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

Tendo levantado os problemas do Design de Interfaces, foram relacionados os principais
aspectos que devem ser considerados no desenvolvimento de ambientes de aprendizagem
mediados pela internet, segundo diversos autores, dentre eles, Marcus (1992), Dondis (2003),
Nielsen (2003), Mandel (2003) e Souza (1999). Sob o ponto de vista do Design, da IHC e da
Pedagogia, estes aspectos foram separados em sessenta e dois itens, distribuidos em sete
categorias, sendo elas: Design de Interface, Layout de Tela, Estilo de Interac&o, icones,
Tipografia, Layout de Tabelas, Cores e Recursos Multimidia. O GADI foi dividido em quatro
colunas verticais, a saber: Coluna 1 - abrange as recomendacdes a luz do Design, da IHC e da
Pedagogia; Coluna 2 - estdo disponiveis os aspectos abordados e espacos para comentarios e
exemplos do ambiente a ser analisado; Coluna 3 - avalia os itens e esta dividida em outras cinco
colunas pelas letras A, B, C, D e E, que representam a avaliacdo dos trens, dos mais adequados
até os menos adequados; Coluna 4 - estao disponiveis 0os autores que abordaram cada um dos
itens como recomendacao para aumentar a usabilidade de um sistema (figura 1). Apresenta-se a
seguir, 0 modelo do guia para melhor visualizacdo de sua estrutura. Ele esta disponivel
integralmente na dissertacéo de mestrado de Cristina Portugal, realizada no Departamento de
Artes & Design da PUC-RiIo, que tem por titulo "Design como interface de comunicacao para
ambientes de aprendizado mediados pela internet", defendida em marco de 2004.
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Figura 1: Guia para a analise do Design de Interface — GADI.

[Coluna 1 [ Coluna 2 [ Coluna 3 [ Coluna 4

Nome:

Recomendacdes a Principais aspectos observados e Analise Autores

luz do Design, da comentarios + Adequado - recomendados
Interagéo Humano-

Computador e da

Pedagogia.

Design da Ai{Bi{CID
Interface

Construir uma
identidade visual
bem programada.

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

Comentarios:

Alvaro Guillermo
Jacob Nielsen
Clansse de Souza
Donald Norman
Kevin Mullet &
Darrel Sano
Aarcn Marcus
Theo Mandel

4. Objeto de estudo: Oficina Projeto Didatico

Para a validagcdo do GADI a luz do Design, da IHC e da Pedagogia, foi selecionada para
ser analisada a Oficina Projeto Didatico. No presente artigo, das sessenta e duas recomendacdes
contempladas na analise deste ambiente virtual foi selecionada apenas uma das recomendacdes

analisadas de cada categoria. Os valores de gradac¢éo para as recomendaces foram

classificados segundo os seguintes critérios (figura 2):

A = adequado (o item contempla recurso fundamental para uma boa interagdo com o usuario);

B = adequado com restric6es (o item contempla parcialmente recomendacéo);
C = neutro (o item ndo esta presente ou nao € utilizado);

D = pouco adequado (o item esta presente e é mal utilizado);
E = inadequado (o item esta presente e € utilizado de forma inadequada);

Figura 2: Exemplo de aplicagcdo do GADI.

DESIGN DA OFICINA PROJETO DIDATICO
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sentdade sl bem

A consisiéneia de um ambiente variual &
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Jacob Mielsen

Alvaro Guillermo
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considerando aspecios
de Design Grafica

fiscrmica & cnatvva, quée irala NSo apenas da
producio de imagens, mas da analsa,
planejamenio. organizacio e métodas de
producdo de solugdes visuas para problemas
de comunicagdo e mformag Go

0 De=ign Grafico do ambiente & simples, pouco
explorado. Registra-se que da equipe de
desenvolvedores do ambiente Aulanet ndo
existe mengio sobre a participagio de um
dirsegnier, enquanto no dissemobamaento da
Oficina howve participacia do desigrer

programaca bem elaborada @ presente em todas as
paginzs Clarisse de Souza
Niier ha uma wentidade visual para lodas as Donald Morman
paginas. Como a Oficina ubliza o amieente
Aulanet ndo exaste uma identidade visual entre Kevin Mullet &
eles, ndo dando & idéia de um ambiente todo Darrel Sano
COSE

Aaron Marcus

Por exemple: na Oficina a tela do "Projeto
Diditico” & apresentada uma dentidade visual Theo Mandel
ftotalmente diferenciada das demais telas do
anyiente Aulanet

Layout da tela

Elaborar propilos di 0 Daesagn Grihice & uma atrvidads imebictual leograda

Aaron Marcus

Theo Mandel

Jacob Mielsen

Alvaro Guillermo
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Estilo de Interagiio
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a

Para usudnos com poucs ou ngnbum
conhecomenio em computagdo, a inguagem
natural s& loma o atratra,

Clartsse de Souza
Jenny Preace

, ublizando . .
ﬁ;m com que ele se | A Dficina permite algumas agGes, o uso da Sterven Johnson
COMUTCa linguagem natural.
icones
Estabelecer & respeitar | Recomendacdes para o uso de fcones incluem Aaron Marcus
o mesmo estilo de simphéidade, daneza ¢ consisidnga, para que Theo Marnd
Design em lodos o5 sefam evitados erros de mierpretagdo, i el
eones Os icones da Ohicina e do ambiente Aulane Jacob Neetsen
o il uma identdade visual dnica, ndo $io
claros @ também, em alguns casos ndo
representam a fungdo a eles associadas.
Por exemplo: 05 marcadores na cor vermetha
na fela "Mensagem para Partiopantes” do
ambiente Aulanel remeiam a0 programa
Outlook Express, que & um programa de
correio eletrdnico @ este signo nio representa a
fung o especificada
Tipografia
Em relagdo a Tars coma brlhe do caracters, contraste entre Thea Mandal
leiturabilidade, tipo & fundo, tamanho de letra, espaco entre "
considerar as letras. entre linhas, entre pardgratos e largura Aaron Marcus
caracteristicas lxicas | da bnha, Quando o espage na interface &
das informagdes limitado, poucas linhas longas 550 melhores
apresentadas na tela que masias inhas curtas. Texto confinuo em
que podem facilitar a colunas com pelo menas S0 caracteres por
besitusran linha & o mimmo de hifenizacdo possivel
A Oficina segue algumas destas
recomendagSes, entretano, espacos entne
letras. entre linhas, entre pardgrafos, foram
aplicados sequindo o3 padries dos soffwares €
ndo tratades com os recursos conhecidos pelo
designer.
Layout de tabelas
Observar o 0 compnmento das linhas deve respertar a Web Style Guide
compnmenio das fisiologea do ol humano. Recomenda-se o
linhas na tela, quando | uso de tabelas que contenhanm de dez a ante
da utilizagSo de palavras por linha. Estudos mostram que o uso
tabelas, moderado do compimento de linha aumenta
consideravelments 3 legibilidade do conteldo,
As tabelas da Oficina respeitam estas
recomendagbes
Caores
Usar codificagdo de A cor, quando bem utilizada pode facilitar a Aaron Marcus
cores para cada sub- legibihdade e a leturabidade. O importante &
assunto apresentado manter as masmas caraclerishcas de
programagio visual etng?;uladas para o sistema
muftimidia como um
As cofes foram utihzadas, dparentemente, sem
um propdsito definido
Por exemplo: as cores da tela "Progeto
Didiicn” da Oficina diferencia-se das demais
telas do ambente Aulanstt
Recursos Multimidia
Idlemﬁcai i 0 dudio & um rﬁurm ertremamenbe'feﬁtnz Jacob nielsen
aporiuni ades de uso para transmitir ﬂfltlﬂ:ﬁéﬁ. quiando bem
de dudio utilizado Kent Noman
Este recurse ndo & utilizado na Oficina. Thea Mandel
Web Style Guide

internet

Para melhor visualiza¢@o da analise da figura 2, foram disponibilizadas as telas da Oficina

em tabelas divididas em categorias, conforme o quadro da analise da mesma. Na figura 3

podemos visualizar duas das telas da Oficina, onde s&o apresentados recursos de Design, de IHC
e de Pedagogia que devem ser utilizados, visando a melhor interagédo do usuario com o sistema. A
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avaliac&o foi feita considerando SIM, a presenca dos recursos recomendados e NAO, a auséncia

destes.

Figura 3: Exemplo de avaliagdo de telas da Oficina.

Elaborar projetos de
ambientes virtuais
considerando aspectos
de Design Grafico.

Estruturar o sistema de
linguagem visual para
manter uma mesma
identidade entre todos os
elementos utilizados.

Usar, quando pertinente,
graficos e cores como
supores para
informagdo.

Construir uma hierarquia
visual que facilite a
organizagio de
conteddos.

Estabelecer uma
esfrutura consistente para
manter ritmo e unidade
entre as paginas.

Determinar uma extensio
de pagina que facilite a
navegacdo pelo conteddo
das mesmas.

Organizar informagdes
sobre sistema de
download.

Estruturar malha grafica que
funcione como gabarito para
disposicdo de elementos
graficos.

Definir as forma de
apresentacdo das
janelas.

Elaborar infermagdes
sobre erros em
linguagem clara e
simples.

Disponibilizar fungdes de
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usuarios.
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complexidade
apropriados.
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e de backup.
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feedhack.

Elaborar sistema de
apoio cooperativo,

Oferecer opcdo “sair” em
qualquer etapa da
operacdo.

Viabilizar o acesso as
paginas do ambiente
virtual a partir de
qualquer tela.

Otimizar o tempo de
resposta as tarefas.

Evitar o uso de barras de
rolagem.

Utilizar cabecalhos e
rodapés para auxiliar a
compreensao dos
conteddos.
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Menus S | N | Apresentagao da tela do "Controle”
A segiiéncia dos itens de Tela "Projeto Didatico” com o menu pull down e o "Controle” pop-up
um menu deve ser auto-

explicativa.

- Projetlo
Didatico R 3} Comtmie Femoin B[ 55

¥ CCEAD

Tomtatn 1are Ao dircs
MR b AT

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

ERNERIBEE b rAfpaRs 28 EdULAERS & Diminsg
e Ssparadntis com sUems 4 daminsstns, 8
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Na andlise da Oficina foram identificados varios fatores que poderiam ser evitados e
outros utilizados para aumentar a usabilidade do sistema. Alguns destes fatores séo: 1.
Recomendacao — alcancgar a consisténcia do ambiente virtual através de uma identidade visual
bem elaborada e presente em todas as paginas. Achados da oficina - o layout das telas do Projeto
Didatico foram desenvolvidas com a participacdo de um designer, enquanto no layout das telas do
ambiente Aulanet ndo houve a participacao de um designer. Conseqlientemente, ndo ha uma
mesma identidade visual para todas as paginas; 2. Recomendacéo - as telas de tarefa tém que
guardar relagdo umas com as outras, para ndo desconectar as a¢des do usuario. Achados da
oficina — as telas do "Projeto Didatico estdo soltas no ambiente Aulanet. Para fazer algumas das
atividades propostas o usuario tem que fechar ou minimizar a janela em uso e acessar o Controle
clicando na Lista de Discusséao para enfim desenvolver a tarefa proposta. Este procedimento
guebra a acdo do usuario, pois ndo ha nenhum link que direcione 0 mesmo para a pagina onde ele
deveria fazer a atividade proposta; 3. Recomendacao - através de metéaforas de interface virtual os
signos devem representar a fun¢do que exercem. Achados da oficina - o marcador na cor
vermelha na tela "Mensagem para Participantes" do ambiente Aulanet ndo representa a funcédo
especificada do comando, a qual é remeter o usuario ao programa Outlook Express, que € um
software de correio eletrénico; 4. Recomendacéo - em relagdo as cores, 0 importante € manter as
mesmas caracteristicas de programagcéo visual estipuladas para o sistema multimidia como um
todo, onde as cores da tela Plano de Aula e da Oficina séo diferentes das demais telas do
ambiente Aulanet.

Apbs o levantamento dos aspectos de usabilidade para o design de interface, os dados
foram lancados numa planilha onde foi obtido o gréafico apresentado na figura 4, que mostra os
resultados da andlise da Oficina considerando o ambiente Aulanet para visualizarmos a tendéncia
do ambiente da Oficina Projeto Didatico, em termos de maior e menor adequacéo.
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Figura 4: Grafico do resultado da Analise da Oficina Projeto Didético.
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Através do gréafico da figura 4, podemos observar que 50% dos itens analisados estao de
acordo com as recomendagdes, 24,20% dos itens ndo foram utilizados ou ndo mostram nenhum
beneficio para o objeto analisado e 25,80% dos itens foram disponibilizados inadequadamente ou
precisam ser melhorados.

Tendo analisado o ambiente da Oficina, podemos constatar que questdes de Design como
apresentacao da logomarca, layout da tela, uso de elementos graficos, tipografia, dentre outros,
sdo topicos criticos para atender critérios ergondmicos de usabilidade, ou seja, no que se refere a
gualidade da interacao de sistemas com os usuarios. O Design néo € algo que pode ser aplicado
apos a organizagao fundamental do objeto ja ter sido determinado.

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

5. Consideragdes finais

Este estudo teve por objetivo fornecer subsidios para a inser¢éo do designer em equipes
que desenvolvem modelos diferenciados para ambientes de aprendizagem mediados pela
tecnologia. A relevancia deste trabalho reside na revolucéo tecnoldgica que tem lugar nos dias
atuais e que, em Ultima instancia, tem transformado a maneira pela qual tem-se aprendido e
ensinado. Os recursos tecnoldgicos, apesar de sua importancia e visibilidade, ndo constituem a
caracteristica mais significativa da transformacao no ensino. Repensar sua funcao torna-se, entao,
uma prioridade na educagéo.

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

Apesar de propormos uma metodologia flexivel que possa realmente ser utilizada por
diferentes equipes de desenvolvedores de sistemas interativos, em diferentes condi¢des e com
diferentes ferramentas, torna-se importante também considerarmos as alteracdes que cada
membro da equipe possa realizar, de acordo com as suas especialidades, formacdo, experiéncias
anteriores, preferéncias de realizacdo de estratégias cognitivas. Geralmente, muitos problemas
gue ocorrem nas atividades de desenvolvimento de interfaces computacionais séo produzidos por
objetivos diferentes entre os membros de equipes provenientes de areas como Engenharia de
Sistema, Ciéncia da Computacéo, Psicologia Cognitiva, Design, entre outras. O planejamento para
alcancgar prazos comuns, objetivos comuns e a capacidade de interagir de forma interdisciplinar &
um fator essencial para o desenvolvimento de sistemas computacionais.

Embora seja necessario levantar todas estas questfes e a tecnologia seja uma parte
fundamental da educacéo a distancia, qualquer programa que almeje obter éxito deve ter seu foco
mais concentrado nas necessidades de ensino-aprendizagem dos alunos do que na propria
tecnologia. Devem ser considerados, por exemplo, suas idades, sua base cultural e s6cio-
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econdmica, interesses e experiéncias, niveis de educacao, e familiaridade com métodos de
educacédo a distancia e com a tecnologia utilizada.

Esta subordinacdo organizacional que perpassa toda a atividade de se produzir artefatos,
€ discutida por Margolin (1996), para quem o Design incorpora técnicas metodolégicas para
projetar linhas de acéo produtivas. Na sua opinido, bons designers possuem uma capacidade
agucada de observacdao, andlise, interacdo, configuracdo e comunicacéo. Considerando o Design
como uma atividade que abrange desde questfes de comunicacao visual até questdes de meio-
ambiente, pode-se dotar a profissdo de uma maior flexibilidade e de uma autoridade adicional para
abordar uma grande variedade de problemas. Quando o Design n&o se limita apenas a produtos
materiais e sistemas de informagé&o, os designers podem exercer influéncia nas organizacdes e
nao apenas no mundo dos objetos.
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