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“Without usable, intuitive interfaces, websites might as well offer no
content at all - because no visitor will be able to find it”

(Zeldman, 2001)






RESUMO

A presente tese pretende apresentar um estudo nas areas do web-design
e da usabilidade aplicadas ao ensino a distancia. Este estudo veio mais
tarde possibilitar a concretizacao de varios elementos relacionados com o
estudo, tais como processos de design, programacao web, desenvolvimento
de moédulos de ensino, entre outros.

A tese “Design de conteddos multimédia para cursos online” tem as suas
origens num projecto que se encontra a ser desenvolvido no Departamento
de Engenharia Informatica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da
Universidade de Coimbra (DEI - FCTUC), em colaboracao com a Faculdade
de Engenharia do Porto (FEUP) e a Universidade Federal da Paraiba do
Brasil (UFPB). O trabalho foi desenvolvido sob a orientacao dos professores
Alberto Cardoso (DEI - FCTUC) e Joao Bicker (DEI - FCTUC).

O projecto trata de uma plataforma informatica de ensino a distancia, que
pretende abranger diferentes tipos e areas de ensino. A componente mais
forte desta plataforma é a possibilidade de participar em experiéncias,
sejam estas locais (simuladas virtualmente) ou a distancia (através de
comunicagoes pela internet). Estas experiéncias podem recorrer ao
uso de dispositivos hapticos e mundos tridimensionais, aumentando
assim a imersao e tornando o processo de interac¢ao mais realista.

A tese possui uma componente tedrica que consiste no estudo de avaliacao
de usabilidade e na aplicacao da mesma. Sao estudados também os varios
suportes que existem actualmente no mundo do e-learning, bem como
alguns exemplos desses suportes aplicados a casos concretos.

E ainda apresentada a aplica¢do do estudo num caso real, denominado
FLOCK - Flexible Learning & Online Colaborative Knowledge, onde o design
surge como um meio para um aumento na qualidade do ensino online.

PALAVRAS-CHAVE

Design de interfaces, usabilidade, interaccao humano-computador, web-
-design, user-centered design, e-learning.






ABSTRACT

The present thesis aims to present a study, and posterior development,
in the areas of web-design and usability applied to distance learning. The
thesis “Design de contetidos multimédia para cursos online” has it’s origins
in a project that is being currently developed at Departament of Informatic
Engineering of the University of Coimbra (DEI - FCTUC), in colaboration
with the Faculty of Engineering of University of Porto (FEUP) and the
Federal University of Paraiba of Brasil (UFPB). The work was developed
under the supervision of the professors Alberto Cardoso (DEI - FCTUC) and
Joao Bicker (DEI - FCTUC).

The project is an informatic platform for distance learning, which aims
to cover different areas and types of education. The strongest component
of this platform is the possibility of students to participate in online
experiments that are either local (virtually simulated) or remote (via
internet communications). These experiments may resort to using haptic
devices and three dimensional worlds, thereby increasing immersion and
making the interaction process more realistic.

The thesis has a theoretical component which is the study of usability
evaluation and it’s implementation. Also,supports that currently exist in
the world of e-learning were studied, as well as some examples of these
supports applied to specific cases.

Lastly, it’s presented the implementation of a real case study called FLOCK
- Flexible Learning & Collaborative Knowledge Online, where design comes
as a mean to increase the quality of the online learning.

KEY WORDS

Interface design, usability, human-computer interaction, web-design, user-
-centered design, e-learning.
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1. INTRODUCAO

ENOQUADRAMENTO

O Homem tem usado a tecnologia para melhorar as suas capacidades e
superar as suas limitacoes desde sempre. Os computadores e os graficos
interactivos sao apenas uns dos instrumentos pertencentes a uma longa linha
de ferramentas, mas o seu potencial para ajudar o Homem no processamento
de informacao é incomparavel.

A presente tese encontra-se no enquadramento das areas da visualizacao de
informacao e da interaccao humano-computador (IHC). Mais especificamente,
tem como objectivo aplicar o design de forma a melhorar as capacidades
analiticas, de percep¢ao e cognicao, de forma a permitir aos utilizadores
resolver tarefas que podem ser demasiado complexas e confusas. Desta
forma, pretende-se criar um interface que possa dar resposta a todos os
tipos de areas de ensino e contetidos que se apropriem a cada tipo de curso,
englobando os sistemas hapticos e inteligentes. Assim, o design entra como
elemento predominante na procura de uma solucao inovadora e de resposta
aos problemas de interaccao.

DESCRICAO

O projecto teve como objectivo o desenvolvimento de uma plataforma
de e-learning que permitisse a alunos e docentes trocarem e partilharem
informacao. Esta plataforma € inovadora no sentido que permite a todos
os utilizadores usufruirem de laboratoérios de realidade virtual ou remotos,
possibilitando novas formas de interacc¢ao e ensino, podendo, por exemplo,
substituir laboratérios reais em salas de aulas.

O projecto é composto por uma equipa multidisciplinar com competéncias
nas areas da engenharia informatica e do design, sendo a combinacao das
duas uma mais valia para o produto final.

Os grupo é composto pelos seguintes membros:

Miguel Delgado (Mestrado em Design e Multimédia) - responsavel pelo
design e implementacao da plataforma e dos seus conteddos (mais tarde
denominada de FLOCK).

José Nuno Monsanto (Mestrado em Design e Multimédia) - responsavel
pelo design da plataforma de simulacao virtual (mais tarde denominada
de Carbono).

Pedro Cioga (Mestrado em Engenharia Informatica) - responsavel pelo
desenvolvimento da plataforma de simulacao virtual (mais tarde denominada
de Carbono).
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OBJECTIVOS

O objectivo da tese é realizar um estudo aprofundado sobre usabilidade
e web design, que ird permitir o desenvolvimento da interface de uma
plataforma de ensino a distancia, bem como os seus contetudos. Esta
plataforma tem como objectivo a formacao a nivel do ensino secundario
e ensino superior, bem como a formacao especializada ao longo da vida e
ird também incluir a interac¢ao com laboratorios remotos (reais) e virtuais
(simulados localmente).

Mais especificamente, o objectivo geral é aplicar o design de forma a melhorar
as capacidades analiticas, de percepcao e cognicao, de forma a permitir
aos utilizadores resolver tarefas que podem ser demasiado complexas e
confusas. Pretende-se assim, tornar os cursos online mais atractivos e
promover o processo de aprendizagem dos mesmos. Pretende-se encontrar
solucoes de design que visam facilitar a interac¢ao humano-computador
e a visualizacao de informacao, de uma forma transversal a todas as areas
de ensino, elevando substancialmente a experiéncia do utilizador no que
toca a interaccao com a plataforma e melhorar a qualidade do processo de
aprendizagem.

RESULTADOS OBTIDOS

Os resultados obtidos ao longo do projecto foram de encontro aos objectivos
mencionados anteriormente e de um estudo detalhado das varias areas
definidas no enquadramento, tais como a interaccao humano-computador,
os interfaces e a usabilidade.

Foi criada uma identidade prépria para plataforma, bem como todo o design
da mesma e os seus conteudos. Estes resultados foram fruto dos testes de
usabidade efectuados, trabalho sequéncial com varias ideias que foram
entretnto descartadas.

Um dos resultados do trabalho conjunto do projecto foi o artigo
“Demonstration of Online Educational Modules with Online Experiments”
produzido pelos autores Cardoso, Alberto (Universidade de Coimbra);
Restivo, Maria Teresa (UISPA, IDMEC-Pélo FEUP, Faculdade de Engenharia,
Universidade do Porto); Cioga, P. (Universidade de Coimbra); Delgado, M.
(Universidade de Coimbra); Monsanto, J.N. (Universidade de Coimbra);
Bicker, J. (Universidade de Coimbra); Nunes, E. (Universidade de
Coimbra); Gil, P. (Universidade of Coimbra, Departamento de Engenharia
Electrotécnica, Faculdade de Ciéncias e Tecnologia, Universidade Nova
de Lisboa) foi arpresentado (acompanhado por uma demonstracao) na
sessao de apresentagoes da Conferéncia Internacional REV 2012 - Remote
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Engineering & Virtual Instrumentation (Bilbao, Spain). Este artigo sera
brevemente publicado na edicao especial do jornal online “International
Journal of Online Engineering (iJOE) - http://www.online-journals.org/i-
joe/.

O artigo pode ser consultado no Anexo F - Artigo REV.

ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente documento esta estruturado da seguinte forma:

Capitulo 2 - Estado da arte - sao apresentados os conceitos de usabilidade
para desenvolvimento web e os processos de design que visam melhorar essa
usabilidade. E também feito um estudo sobre as plataformas e tecnologias
existentes relacionadas com o ensino a distancia.

Capitulo 3 - Metodologias - é apresentado o processo que sera efetuado
para o desenvolvimento do projecto.

Capitulo 4 - Desenvolvimento projectual - é apresentada uma descricao
de todo o trabalho efectuado no desenvolvimento da plataforma, da sua
imagem e os seus contetidos, bem como os problemas que surgiram durante
esta fase.

Capitulo 5 - Testes de usabilidade - sao apresentados o plano de testes, as
conclusoes dos mesmos e as alteracoes efectuadas consoante os resultados.
Capitulo 6 - Conclusoes - sao apresentadas as conclusoes finais do projecto,
bem como as possiveis melhorias a serem efectuadas futuramente.
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2.ESTADO DA ARTE

PROCESSO DE DESIGN DE INTERFACES
DESIGN DE IDENTIDADE

Como primeiro passo no processo do design de uma interface, Mok (1996)
sugere que se desenvolva um design de indentidade. O design de identidade
“(...) is concerned with the a company’s actions and culture as well as its
logo, graphic design system, and graphics standards manuals (...)” (p. 66).
Cria uma consisténcia no tom. Embora este conceito sirva principalmente
para expressar a visao de uma empresa, pode muito bem ser aplicado
numa instituicdo de ensino ou até mesmo numa plataforma e-learning. E
também possivel aplicar o conceito a um instrutor que queira desenvolver
uma identidade visual particular para os seus cursos on-line, conseguindo
transmitir uma teoria ou filosofia de aprendizagem através do interface do
ambiente de aprendizagem.

DESIGN DE INFORMACAO

Seguidamente entramos no campo do design de informacao. Este conceito
ajuda a clarificar os objectivos da comunicacao do produto interactivo, bem
como determinar a disposi¢ao dos contetdos. Segundo Horn (1999), “(...)
information design is defined as the art and science of preparing information
so that it can be used by human beings with efficiency and effectiveness (...)”
(p. 15). O seu principal objectivo é criar contetido que seja compreensivel,
de forma a melhorar a eficacia da mensagem a ser transmitida.

“In interactive systems, information design helps to create interaction
mechanisms that are easy to use, and to provide a navigation system that helps
users to orient themselves in these systems. Information design corresponds
with what is called in the object-oriented paradigm information modeling, i.e.
the process of analyzing users’ information needs and designing representations
that will satisfy them” (Collins, 1995, p. 340).

Em sistemas interactivos, o design de informacao permite criar mecanismos

de interaccao que sao faceis de usar e sistemas de navegacao que ajudam
os utilizadores a orientarem-se nesses sistemas.
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A informacao pode ser organizada segundo um tipo de sequéncia hierdrquica
ou de magnitude, temporal, numérica ou alfabética. Pode também ser
organizada segundo aspectos qualitativos da informacao por localizacao
ou categoria. A auséncia de uma estrutura organizacional é considerada
aleatoria.

Ao desenvolver o design de informacao é importante obter a definicao do
produto, do publico-alvo e do ambiente em que o produto é usado. Com
estes dados é criada uma lista que é usada para organizar os conteudos
numa estrutura como, por exemplo, um fluxograma. O resultado é chamado
de arquitectura de informacao.

A arquitectura de informacao define o proposito de um site. Determina
os seus conteudos, a sua disposicao e funcionalidade. Especifica-se na
organiza¢ao, navegacao, metaforas e sistemas de navegacao que ajudam
o utilizador a orientar-se correctamente. Indica também como o site ira
mudar e crescer ao longo do tempo. Resumidamente, “(...) information
architecture is based on comprehending information and the relationships
among its parts. (...) When structures are arranged to form a cohesive
system, information architecture results.” (Mok, 1996, p. 99)

E importante que a arquitectura de informacao seja um sistema relevante
ao utilizador. Isto pode ser alcancavel atribuindo propésito e correcta
disposicao de informacao.

DESIGN DE INTERACTIVIDADE

A interacgao no interface de um utilizador é definida como um processo
constante de interaccao. O design de interactividade foca-se nos processos
mecanicos de interaccdo com um sistema. Este passo do design ajuda a
especificar um sistema que oriente o utilizador e ajuda também a determinar
o sistema de navegacao. Especifica o que ira ocorrer em cada ecra e desenha
controlos individuais necessarios para a interaccao. Assim, o design de
interactividade dispoe solu¢oes de usabilidade e funcionalidade de um
sistema.

“Interactivity design determines the quantitative and qualitative behavior that
a product or service has to accommodate..... Interactivity design is the process
of choosing the interactivity arts that best mediate between content and users.”
(Mok, 1996, p. 48, 144).
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DESIGN DE APRESENTACAO

Por fim, o design de apresentacao completa o processo de design de um
interface. Design de apresentacao refere-se a apresentacao de objectos
de informacao no interface, as “janelas” em que sao apresentados e aos
mecanismos de controlo de visualizacao. Determina o estilo e o layout
dos elementos no ecra (Kristof & Satran, 1995). Os autores falam sobre
os factores basicos que influenciam o design de apresentacgao, estes sdo
a resolucao do ecra, a cor e as paletes de cor, a compressao de imagens e
video, a conversao de imagens, video e som para formatos digitais. Estes
factores tém grande influéncia na performance do dispositivo do utilizador.

Depois destes aspectos terem sido identificados e determinados, todos
os elementos sao postos no processo de integracao. Como referenciado
por Collins (1995), primeiro sao desenhados os objectos visiveis. Isto
inclui a escolha de tipografia, a apresentacao de imagens bem como a sua
escolha de cor. Seguidamente sao tomadas decisoes quanto a disposicao
dos elementos, onde se tem de ter em conta os limites do dispositivo
de visualizacao. Paralelamente a este passo, os icones do interface sao
desenhados. Isto inclui a escolha de uma metafora apropriada ao modelo
conceptual dos utilizadores. Elementos nao visuais, como elementos audio,
tém também de ser tidos em conta. Assim que os objectos visiveis e 0s
icones forem identificados, é desenvolvida uma composicao grafica, com
organizacao apropriada e demonstracao de sequéncia quando manipulada
pelos utilizadores.

HCI - INTERACCZ\O HUMANO-COMPUTADOR E USABILIDADE
“(...) good design makes users more effective.” (Cooper, et al., 2007 :16)

HCI (Human-computer interaction), Interface Grafica e Design de Interaccao
sdo trés dos conceitos chaves para o desenvolvimento deste projecto. E
necessario compreender os principios teéricos que fundamentam as
disciplinas referidas. S6 assim é possivel cria um espaco onde a interaccao
se processe correctamente através de uma interface grafica funcional e
cativante para o utilizador. Ao longo deste capitulo serao apresentados os
conceitos de HCI, design de interaccao e usabilidade, criando uma nocao
tedrica dos mesmos.

Design de conteddos multimédia para cursos online

17



18

HCI-INTERACCAO HUMANO-COMPUTADOR E USABILIDADE

Antes do surgimento dos computadores pessoais, cerca de 1980, apenas
os profissionais da area de informdtica interagiam com computadores,
mas a partir desse marco histérico comecou a ser desenvolvido software
destinado ao publico em geral, nao sé a nivel de trabalho mas também a um
nivel ludico. Com a generalizac¢ao do uso dos computadores os problemas
existentes a nivel de usabilidade tornaram-se evidentes e incontornaveis
(Carroll, 2011).

A Human-Computer Interaction (HCI), ou Interac¢ao Humano-Computador
é o estudo da interac¢ao entre utilizadores e computadores, constituindo
uma area de estudos que surgiu no inicio dos anos 80 como uma area das
ciéncias computacionais. E a disciplina que se preocupa com o design,
avaliacao e implementacao de sistemas computacionais interactivos
usados pelo Homem e com o estudo de toda a problematica que rodeia
esta questao. Tendo em conta que o objectivo principal da HCI consiste
em melhorar a interaccao entre o humano e o computador, esta procura
tornar os computadores e 0s seus sistemas mais acessiveis e direccionados
aos seus utilizadores.

“(...) a Usabilidade redefinia a disciplina de HCI e trazia a novidade de incorporar
o universo do utilizador nas decisoes no desenvolvimento de software. As linhas
de comandos foram substituidas pelas metdforas visuais da secretdria que
através das tarefas e representacoes grdficas apelam, pela primeira vez, a
experiéncia do utilizador; ao seu passado; Os interfaces grdficos presentes
nesta metdfora (...) transferem os processos cognitivos entretanto adquiridos
pelo utilizador ao longo da sua experiéncia real com o universo tangivel da
secretdria” (Vairinhos, 2008).

A usabilidade é o conceito mais abordado no ambito da HCI e possui
uma abrangéncia muito grande, sendo constantemente redefinido e
reestruturado. Segundo Castro, et al., (2007) o conceito de usabilidade
implica saber responder a varias questoes, é necessario perceber quem sao
os utilizadores, quais sao as suas necessidades, as suas expectativas e que
accoes irao desempenhar. O conceito de usabilidade estd intrinsecamente
ligado a satisfacao pessoal dos utilizadores. Usabilidade é sempre um
conceito associado ao bem-estar e a satisfacao dos utilizadores, o que no
ambito do design de interfaces digitais significa conceber artefactos digitais
que sejam de facil compreensao e aprendizagem, que permitam ao utilizador
alcancar os objectivos a que se propoe de forma eficaz e eficiente, garantindo
assim uma experiéncia positiva.
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PRINCIP10S DE DESIGN DE INTERACCAO HUMANO-COMPUTADOR

Um pouco antes de 1980 o framework utilizado para o desenvolvimento
de interfaces era centrado na tecnologia, mas com a generalizacao do
computador pessoal foi introduzida um novo principio, o Design Centrado
no Utilizador (User-Centered Design — UCD), difundido por Norman &
Draper (1986). De uma forma geral, este principio requer que as necessidades
e capacidades do utilizador sejam o foco central do processo de design, de
forma a garantir uma boa usabilidade. Ja em 1990, surge o Design Centrado
na Aprendizagem (Learner-Centered Design). Introduzido por Soloway &
Pryor (1996), defende-se que o utilizador nao deve apenas interagir com
interfaces que o ajudem a efectuar tarefas, mas também aprender algo
enquanto as executam.

Na seguinte seccao iremos ainda falar de outros principios como o Design
Contextual (Contextual Design) de Beyer & Holtzblatt (1998), o Design de
Informacao Centrado no Utilizador (User-Centered Information Design) de
Henry (1998), o Design Centrado na Utilizacao (Usage-Centered Design)
de Constantine & Lockwood (1999) e o Design Centrado nos Objectivos
(Goals-Centered Design) de Cooper (1999).

DESIGN CENTRADO NO UTILIZADOR

O principio mais comum é o design centrado no utilizador. Este tem
como objectivo desenvolver interfaces que melhorem a interaccao entre o
utilizador e o produto. Pretende distribuir correctamente as funcoes entre o
utilizador e o sistema, iteracao de solugoes de design, envolvimento activo
dos utilizadores e o desenvolvimento do produto por parte de uma equipa
de design multidisciplinar.

Segundo Daly-Jones, Bevan & Thomas (1999), o processo de design tem de
incluir as seguintes quatro etapas, concretizadas por ordem:

- Identificar o contexto;

- Especificar os requisitos do utilizador;

- O design e o protétipo sao produzidos como possiveis solugoes;
- Avaliacao das necessidades do utilizador.

Através de testes de usabilidade onde o utilizador é observado a interagir
com prototipos do produto, é realizada uma avaliacao iterativa que irad
causar alteracoes constantes no design, com o intuito de encontrar a melhor
e mais gratificante forma de interaccao entre o utilizador e o produto.
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DESIGN CONTEXTUAL

Este principio foi criado com o propésito de permitir aos designers entender
a forma como os utilizadores trabalham, estudando os seus habituais locais
de trabalho. Como forma de recolha de dados, os designers observam e
comunicam directamente com os utilizadores, permitindo que seja o
utilizador a conduzir o estudo, o que permite dar mais énfase aos problemas
detectados pelo mesmo.

“In summary, users interact with their computer systems in their every-day work
and home contexts. The nature of users’ work, the culture of their workplace,
the people users must work with, the time they have to learn and accomplish
a task, their motivation to learn, and the other products that a system must
work with all affect users’ experiences of that products’ usability.” (Whiteside,
Bennett & Holtzblatt, 1988, p. 807)

O proposito final deste principio é recolher dados de diferentes utilizadores
e combinar todos os dados de forma a criar um tUnico resultado. Para isso
tem de se proceder a seis passos sequenciais:

- Observacao e entrevista com os utilizadores no seu local de trabalho.

- Criacao de um modelo de trabalho que serd interpretado por um
grupo. Este resulta na representacao de dados quantitativos do local de
trabalho como o fluxo de informacao, motivacao, tarefas e estratégia de
trabalho.

- Uso de diagramas de afinidade. Aqui podem-se obter notas
individuais sobre os problemas de cada um. De seguida, é criado um
diagrama geral para cada modelo de trabalho que demonstra padroes e
estruturas problematicas de caracter geral.

- Consolidando os dados recolhidos previamente sao feitas alteracoes
no design mas apenas através de ideias e storyboards.

- Aplicacao real do sistema em formato digital que suporte os modelos
de trabalho apresentados.

- Implementacao da aproximacao incremental do co-design com os
utilizadores, através de simples mock-ups em papel. Aqui os utilizadores
eliminam todos os problemas que tiveram no passo anterior.

DESIGN CENTRADO NAAPRENDIZAGEM

De forma a garantir que produtos instrucionais atinjam as necessidades
dos instrutores e outros utilizadores potenciais, Burkman (1987) sugere
que seja aplicado um desenvolvimento de processo instrucional orientado
ao utilizador (user-oriented instructional development process — UOID).
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O autor identifica cinco passos para este modelo que permitem ciclos
iterativos de inovacao e decisao. Primeiro, o publico-alvo € identificado.
Segundo, a percepcao potencial do publico-alvo é medida de forma a
determinar a forma como a instrucao deve ser disponibilizada e quais sao
as caracteristicas mais importantes da instrucao. Terceiro, € desenvolvido
um produto user-friendly. Durante este processo sao tomadas em conta
os aspectos apontados pelo publico-alvo recolhidos anteriormente. Em
quarto lugar, os potenciais utilizadores sao informados sobre a existéncia
do produto. Por fim, o produto instrucional é implementado e distribuido.

Um dos elementos basicos do Design Centrado na Aprendizagem é a
necessidade de uma interface conseguir ajudar um utilizador a aprender
enquanto este efectua tarefas (Soloway & Pryor, 1996). Como afirmam
os autores, as interfaces devem adaptar-se a diversidade e mudancgas dos
utilizadores, e precisam de fornecer elementos de motivacao que permitem
aos utilizadores uma melhor aprendizagem.

Reeves (1993) explica que facilidade de compreensao “(...) includes
an extension of what it means for a system to be usable, an extension
that includes the thoughtful design of content (...) being displayed or
communicated by the designed artifact” (p. 2). Assim, de acordo com Reeves,
o Design Centrado na Aprendizagem preocupa-se com o design de campos
interactivos de informacao, que representam o foco da interaccao humano-
computador.

Reeves (1999) vé o Design Centrado na Aprendizagem como um suplemento a
praticas de design que foram estabelecidas de forma a reduzir a complexidade
de sistemas. Neste contexto, ele discute nomes e principios como o Design
Centrado no Utilizador de Norman & Draper, os principios de bom design de
Norman, a nocao de arquitectura de informacao de Wurman, os principios
de design de informacao de Tufte, entre outros. Reeves conclui dizendo que
“(...) the easiest way to discover high-leverage design principles that can
fight (...) complexity is to view the user as a learner, a cognitively based
interactive problem solver with a need to understand; hence the labeling
of this design scheme, as learner-centered design.” (p. 3, 163).

Como mencionado anteriormente, o Design Centrado na Aprendizagem
foca-se nas necessidades dos tutores e alunos. Isto é alcancavel através
do design de interfaces que se foquem especificamente nos objectivos de
aprendizagem, motivando os alunos durante o processo de aprendizagem,
incorporando diversos grupos de interesses e habilidades, e adaptando-se
ao crescimento do aluno durante o processo de aprendizagem (Soloway,
Hays & Guzdial, 1994).
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De acordo com os autores, a aprendizagem é um processo activo e social.
A aprendizagem € passada através da interac¢ao com outros, construindo
artefactos e reflectindo nessas interaccoes e artefactos. Assim, os autores
concluem que um sistema necessita apoiar os alunos na construc¢ao destes
artefactos e na partilha de ideias e opinioes com outros.

“Build learner-centered software! Build scaffolding! Easy to say, hard to do!”
(Soloway, Hays & Guzdial, 1994, p. 47).

O elemento mais importante da Interacao Humano-Computador é o
utilizador que necessita de realizar uma tarefa para alcangar um objectivo.
Os sistemas sao desenhados de forma a ajudar o utilizador a completar a
tarefa. Um sistema que esteja bem desenhado permite uma facil, rapida e
agradavel performance na realizacao das tarefas pretendidas (Henry, 1998).

DESIGN DE INFORMACAO CENTRADO NO UTILIZADOR

Henry desenvolveu, em 1998, o principio do Design de Informacao Centrado
no Utilizador (User-Centered Information Design - UCID) que pretende
melhorar o Design Centrado no Utilizador.

O autor descreve este principio como “UCID looks at the role of information
from the context of product usability (...) Therefore, it covers all four of the
information components that impact software usability: labels, messages,
online support information, and printed support information. (Henry, 1998,
p. 26)

Henry (1998, p. 28-31) introduz as cinco regras que constituem este principio.
Primeiro, o processo de design tem de seguir os objectivos do sistema, de
forma a garantir eficacia de sucesso nas tarefas dos utilizadores. Segundo,
todos os componentes de informacao tém de ser descritos segundo uma
linguagem técnica. Em terceiro, quando os quatro componentes estiverem
estabelecidos, é necessdrio integra-los na arquitectura de informacao,
garantindo que os elementos funcionam correctamente em conjunto com
a usabilidade do sistema. Em quarto lugar decorrem dois tipos de testes em
diferentes niveis. O primeiro nivel, a avaliacao de integracao, envolve o teste
de usabilidade de todas as componentes do sistema. No segundo nivel, da
avaliacao dos objectivos criticos do design, determinam-se os objectivos
criticos do design para cada elemento através de testes, revisao e edicao de
cada elemento de informacao. Finalmente, em quinto lugar, integra-se este
principio como complemento ao Design Centrado no Utilizador, descrito
previamente.
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DESIGN CENTRADO NA UTILIZACAO

Este principio foca-se sobretudo na utilizacao de um sistema, ou seja, nas
tarefas que o utilizador tem de realizar. Enquanto que o Design Centrado
no Utilizador se foca na tarefa que os utilizadores estao a tentar realizar
e no que o interface tera de retribuir para o ajudar, o Design Centrado
na Utilizacao compreende, de uma forma mais eficaz, as necessidades do
utilizador em relacao ao computador.

Normalmente, um sistema e o seu interface devem conter os cinco
paradigmas da usabilidade, mas neste caso, Contantine & Lockwood (1999),
sugerem outros cinco: guidelines de design, design baseado em modelos,
actividades de desenvolvimento organizadas, melhoramento iterativo e
medidores de qualidade.

Contantine & Lockwood (1999) defendem que o Design Centrado na
Utilizacao pode ser aplicado no desenvolvimento de Websites. Afirmam
que “(...) aside from providing useful and desired content and services,
long-term appeal of a Web site depends on the a design that is well-behaved,
well organized, and interesting—a trio of factors closely related to Web-site
usability and to usagecentered design” (p. 321).

DESIGN CENTRADO NOS OBJECTIVOS

A. Cooper (1999) propoe que, neste principio, o designer de um sistema
interactivo deve ter primeiro em conta a forma como os varios elementos
de um sistema agem e comunicam entre si (design comportamental). De
seguida, estes elementos sao agrupados consoante o seu valor intrinseco
para o utilizador (design conceptual). Por fim, estes elementos sao dispostos
no interface consoante o seu valor (design de interfaces).

O uso de utilizadores hipotéticos é uma forte vertente neste principio.

A. Cooper (1999) usa a ideia de que é necessario primeiro “olhar e sentir” o
design, mesmo antes de este ser aplicado. Assim, usa uma metodologia para
a interaccao que consiste em trés elementos: persona, objectivos e tarefas.

Em vez de usar um grupo de utilizadores para testes, sao idealizados
utilizadores hipotéticos correspondentes a varios arquétipos, as personas.
Depois de se terem estabelecido os varios arquétipos sao planeados os
objectivos, que sao diferentes das normais tarefas, pois estas servem apenas
para transicao ou intermédio. As tarefas sao incorporadas no modelo de
design, criando um cendrio onde as personas tentam cumprir os objectivos.
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CONCLUSAO

Perante os varios principios abordados a escolha para o desenvolvimento
do projecto recai numa mistura do Design Centrado na Aprendizagem e
no Design Contextualizado. Com o Design Centrado na Aprendizagem
conseguimos obter os melhores resultados em relacao aos objectivos do
projecto, a aprendizagem. Com a metodologia do Design Contextualizado
conseguimos obter com maior clareza as dificuldades e problemas que
surgem no local de aprendizagem dos utilizadores.

Pretende-se assim realizar uma observacao directa dos utilizadores
enquanto estes interagem com a plataforma, de forma a validar a clareza
e consisténcia da informacao apresentada, bem como identificar os erros
e proceder a sua correccao.

Para uma correcta e mais fidedigna identificacao de problemas, o responsavel
pelos testes devera pedir aos participantes que atinjam um objectivo na
plataforma como, por exemplo, aceder a um curso, pedindo aos participantes
que pensem em voz alta, registando os principais problemas. Desta forma
os participantes podem explorar a plataforma sem estarem restritos a um
caminho especifico, enquanto vao identificando os principais problemas
com que se deparam. Enquanto que um guiao estruturado permite identificar
problemas directamente relacionados com as ac¢oes a serem seguidas, um
guiao mais livre permite uma melhor depuracao de problemas relacionados
com todo o sistema em si, pois os participantes tém a possibilidade de o
explorar sem estarem pressionados a efectuar determinadas tarefas.
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ELEMENTOS DO WEB DESIGN

Nielsen (1999) explica que os elementos mais comuns que devem ser
considerados do ponto de vista da usabilidade sao a velocidade de download,
os mecanismos de pesquisa, a estrutura e suporte de navegacdo e os
conteddos relevantes. Relacionando esses problemas, Nielsen (2000) sugere
que se desenvolvam sites que sejam naturalmente simples. Assim, o web-
-design deve ser seguido por critérios basicos. O contetido deve ser de alta
qualidade e relevante para os utilizadores. O sites devem ser carregados
rapidamente e faceis de usar.

Cato (2001) defende que o design de um website deve seguir certos passos.
Primeiro, é importante definir as areas do site de acordo com a informacao
e actividades. De seguida, com a ajuda de um storyboard, o designer
determina os processos e accoes de um utilizador para obter informacao.
Depois, o designer tem de determinar o contetido de cada pagina individual.
E finalmente, é definido o aspecto ou apresentacao visual do website.

DESIGN DE WEBSITES

Como ja foi falado, o sistema de navegacao de um site ajuda a “(...) visualize
the user’s current location and alternative movements relative to the
structure of the underlying information space” (Nielsen, 2000, p. 198). No
entanto, o necessario para implementar esta estrutura é um framework,
sélido e 16gico, baseado nas necessidades e tarefas dos utilizadores. Esta
arquitectura de informacao é alcancada através da divisao de contetidos
em unidades légicas, organizada em forma hierarquica de importancia. De
seguida, as relacoes entre as diferentes unidades sao estabelecidas, criando
uma estrutura de informacao que ira servir de base para o design do website.

E o interface de navegacdo que controla a arquitectura de informacao.
Tipicamente, existem quatro estruturas que podem ser usadas para criar
um website: sequéncias, grelhas, hierarquias e web. Assim que a estrutura do
site é definida, a pagina “(...) can be designed within a coordinated, cohesive
design system, rather than in an ad hoc manner” (Sano, 1996, p. 129). A
homepage é a mais importante, é a representacao literal da entrada do site.
Indica logo desde inicio o tipo de contetido e quem a publica. Contém ainda
a hierarquia do site, controlos de navegacao essenciais, opcoes de ajuda e
pesquisa. Devera ainda conter informacao actualizada regularmente, de
modo a garantir retorno de utlizadores.
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DESIGN DE INTERFACES

O aspecto mais importante no design de interfaces é a criacao de ajudas
de navegacao consistentes e previsiveis. A navegacao permite aceder a
informacao basica da localizacao de um utilizador relativamente a toda
a web e relativamente a estrutura do website. Assim o utilizador consegue
determinar onde estd, onde esteve e para onde pode ir, da sua localizacao
actual. Isto quer dizer que um site necessita de ser identificado de certa
forma em todas as suas paginas (através da consisténcia).

Alocalizacdo relativa a estrutura do site deve ser indicada mostrando partes
da estrutura e identificando a drea onde a pagina actual esta localizada.
Em termos de usabilidade, caminhos de navegacao na estrutura permitem
prever o fluxo de navegacao de um utilizador. Assim, o utilizador consegue
formular um modelo de o que vem a seguir ou de onde veio.

Tipicamente, um sistema de navegacao consiste em elementos integrados ou
remotos (Rosenfeld & Morville, 1998). O elemento integrado mais comum é
a barra de navegacao. Para uma navegacao global, os autores, recomendam
uma barra grafica, ja para uma navegacao local recomendam um menu
textual. Menus de pull-down ou pop-up podem também ser utilizados, mas
devido ao facto de esconderem parte da sua informacao e ser necessario o
utilizador interagir com elas antes de visualizar a informacao, devem ser
usadas com precaucao. Os elementos de navega¢ao remota representam,
geralmente, sistemas de navegacao suplementares. Estes incluem tabelas de
conteudos, indexes e mapas de sites. Estes elementos remotos sao externos
a hierarquia basica de um website e permitem uma visao geral dos contetidos
do site. Uma visita guiada pelo website também pode ser implementada de
forma a mostrar areas de contetidos a novos utilizadores.

Krug (2000) sugere que devem, sempre que possivel, existir sinais especiais,
ou os chamados “breadcrumbs” (navegacao estrutural), para ajudar a
orientar o utilizador. Krug diz que ajudas de navegacao devem ter um
lugar especial numa pagina para que possam ser facilmente encontradas.
Estas ajudas deviam ser estandardizadas na sua aparéncia para que possam
ser distinguidas mais facilmente de outros elementos da pagina. Estes
“breadcrumbs” permitem indicar o caminho percorrido desde a pagina de
entrada até ao destino actual do utilizador, permitindo-lhe nao s6 saber
com exactidao onde se encontra, mas também voltar alguns passos atras
(Nielsen, 2000).
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Para concluir, J. Fleming (1998) sugere uma lista de dez principios que
ajudam a criar um sistema de navegacao para um Web site. Primeiro, o
sistema de navegacao deve ser transparente e 6bvio, de facil aprendizagem.
Segundo, necessita ser consistente ao longo de todo o site. Terceiro, o sistema
de navegacao precisa de dar retorno apropriado nas accoes do utilizador.
Quarto, a navegacao deve surgir em contexto para que os utilizadores
possam realizar decisOes apropriadas de navegacao para outra parte do
site. Quinto, é recomendavel o uso de formas de navegacao alternativas
de forma a abranger uma maior audiéncia, por exemplo, modos sonoros
para invisuais. Sexto, a navegac¢ao deve incluir atalhos de forma a melhorar
a economia de ac¢ao e tempo do utilizador. Sétimo, mensagens visuais
simples e claras para guiar o utilizador pelo site. Oitavo, ferramentas de
navegacao devem estar correctamente identificadas. Nono, o sistema de
navegacao deve estar apropriado ao propdsito do site. E, finalmente, deve
suportar os objectivos e comportamentos dos utilizadores.

PAGE DESIGN

Os sistemas hypermedia tém um espaco limitado para expor contetdos,
tornando-se assim importante escolher cuidadosamente os conteudos
a incluir numa pagina. Nielsen (2000) defende que o contetido de uma
pagina deve apenas ocupar 80% do seu tamanho total, enquanto que a
navegacao (incluindo espacgos brancos) apenas 20%. Esta ideia pode ser
atingida através da criacao de uma hierarquia consistente e previsivel, que
permite um equilibrio cuidado ente os elementos de contetidos e elementos
de navegacao.

Para criar um layout consistente e 16gico, podem-se usar grelhas de design,
que ajudam a criar uma estratificacao vertical em paginas com zonas para
diferentes fungoes e varios niveis de complexidade visual. De forma a
abranger uma maior audiéncia, as paginas devem ser desenhadas a pensar
em todas as plataformas e resolucoes de ecra (Nielsen, 2000).
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TIPOGRAFIA

Escolher um tipo de letra é um ponto fundamental no desenvolvimento
de um website. Tradicionalmente, a tipografia para formato Web sofria
grandes limitacoes quanto ao leque de escolhas, pois apenas podiam ser
representados os tipos de letra incluidos nos sistemas operativos dos
utilizadores. Assim, o primeiro objectivo de um designer era distinguir os
tipos que estariam disponiveis e compreender qual a que melhor se adequava
a sua tarefa particular.

Apesar de actualmente a evolucao da tecnologia referente aos estilos de
pagina ja permitir utilizar qualquer tipo de letra (através do CSS3), ainda
existe um grande nimero de utilizadores que nao possui os requisitos que
suportem esse tipo de tecnologia. Por isso irao apenas ser focados os que
estao incluidos em praticamente todos os sistemas operativos, de forma a
garantir consisténcia entre todos os utilizadores.

De uma forma geral, existem dois grandes grupos que podem ser utilizados
na web: tipos serifados e tipos nao-serifados. A imagem seguinte demostra
a diferenca:

Georgia Verdana

Imagem 1 - Tipo serifiado e tipo ndo-serifado

As serifas adicionam extensoes ou pequenas decoragoes no fim das hastes
de cada letra, como se pode verificar na imagem apresentada. Estas serifas
causam a sensacao de continuidade entre as letras e permitem uma melhor
leitura de um corpo de texto. Os tipos serifados sao geralmente usados no
formato impresso, embora existam varios pontos de vista em relacao a
que tipo é mais legivel no ecra, o concenso geral aponta para uma melhor
legibilidade dos tipos nao-serifados.

Asvariacoes de negrito e de strokes finos das fontes serifadas, especialmente
em corpos de texto com tamanhos reduzidos, apresentam um aspecto
pixelizado. Mesmo com os avancos da tencologia anti-aliasing, as serifas
podem parecer desfocadas junto as suas curvas e terminais. Por outro lado,
as rectas de um tipo nao-serifado, como a Verdana, possuem uma excelente
legibilidade no ecra, portanto a escolha final ira recair num desses tipos.

Design de conteddos multimédia para cursos online



Sendo os tipos mais frequentemente utilizados na web a Verdana, a Trebuchet
MS e a Helvetica, serao explicadas com maior detalhe as diferencas entre
estes trés tipos que fundamentarao a escolha final.

VERDANA

O tipo nao-serifado Verdana foi criado com o propodsito de ser legivel em
qualquer ecra e é um dos mais comuns tipos de letra usados na web.

Verdana

Imagem 2 - Verdana em detalhe

O tipo Verdana apresenta um bom espacamento entra cada caracter, bem
como um bom espaco branco dentro de cada caracter. Sao estes factores
que tornam este tipo tao legivel em ecras.

TREBUCHET MS

Trebuchet é outro tipo criado para legibilidade em ecras. E provavelmente
o mais distinto dos tipos Web, e consegue atribuir uma forte componente
energética a um corpo de texto. Certos aspectos deste tipo sao claramente
influenciados por outros tipos que o precederam como o tipo grotesk,
podemos observar isso na segunte imagem, tendo como exemplo o M
maiusculo.

Trebuchet MS

Imagem 3 - Trebuchet em detalhe

Possuindo uma personalidade forte, o tipo Trebuchet possui tragos
rectilineos e limpos. Possui uma boa altura-x, quer permite melhorar a
legibilidade em formatos mais pequenos.
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HELVETICA
O tipo Helvetica é outro dos tipos mais frequentemente utilizados na Web.

Apesar de ter sido desenhado para formato impresso possui caracteristicas
que lhe permitem ser bem legivel em ecras.

Helvetica

Imagem 4 - Helvetica em detalhe

Apesar de ter uma largura compacta, o tipo Helvetica é legivel em ecra
devido a sua altura-x. Possui também uma forma consistente e uniforme,
que se traduz numa boa economia de espaco.

GOOGLE WEB-FONTS

O servico Google Web-Fonts possui um vasto directorio de tipos de letra
Open Source, que podem ser facilmente introduzidas num site através da
API do servico. Estes tipos de letra estao optimizadas para o uso na web e

podem ser usadas por toda a gente e para qualquer tipo de servico.

Durante o estudo efectuado destacaram-se os seguintes tipos nao-serifados:

Source Sans Pro

Imagem 5 - Source Sans Pro

Cabin Condensed

Imagem 6 - Cabin Condensed

News Cycle

Imagem 7 - News Cycle
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Embora o facto de serem aliciantes e excelentes tipos de letra que poderiam
tornar a plataforma mais interessante do ponto de vista visual, o facto
de necessitarem de uma API externa para funcionarem causou alguns
conflitos com a versao actual do motor base escolhido para a plataforma
(0 Moodle). Desta forma tornou-se impossivel implementar e realizar testes
na plataforma com estes tipos de letra.

CONCLUSAO

Com os exemplos atrds mencionados podemos destacar quatro pontos
fundamentais na escolha de um tipo para a web:

- Linhas simples com um peso e espessura consistentes.
- Boa altura-x.

- Bom espacamento de letras .

- Bom espaco branco dentro de cada caracter.

Com estes pontos em mente, a escolha final recai sobre o tipo Verdana,
pois trata-se de um tipo simples, nao-serifado, adequado a leitura em ecra,
mesmo em formatos reduzidos, e disponivel em praticamente todos os
sistemas operativos.
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AMBIENTES E-LEARNING
PLATAFORMAS DE E-LEARNING

“No cendrio da educagdo, a internet, através dos ambientes virtuais de
aprendizagem baseados na World Wide Web, ou ambientes de e-Learning,
possibilita que os alunos tenham acesso a contetidos multimidia dinamicos,
atividades e exercicios com corregdo instantanea e ferramentas de apoio e
colaboragao de qualquer lugar e em qualquer hora (Horton, 2000, citado por
Pedroso, 2002). A utilizagdo de conteudos multimidia aliados as ferramentas
de apoio e colaboragao eficientes possibilita entre outras coisas, o atendimento
aos alunos com flexibilidade e redugdo no tempo de aprendizagem.” (Cassol,
2001, citado por Pedroso, 2002).

Os ambientes virtuais de e-learning representam uma realidade em
crescimento e expansao, ja que as possibilidades oferecidas pela tecnologia
sao cada vez maiores. A oferta de plataformas de e-learning é variada, desde
os sistemas LMS (Learning Management Systems) que permitem gerir e
disponibilizar a informacao, até aos mais recentes avancos na utilizagao de
ambientes virtuais imersivos, em que docentes e discentes interagem num
mundo virtual. Esta flexibilidade e abundancia nas ferramentas disponiveis
torna o e-learning cada vez mais acessivel e adequado as necessidade
especificas de cada contexto, potenciando novas formas de aprendizagem.

“Quanto mais se conseguir atingir as emogaes do ptiblico mais efetiva e eficaz
serd a comunicag¢ao (Vaughan, 1994, citado por Pedroso, 2002). Dessa forma,
a multimidia tem o potencial para ser a forma mais poderosa de comunicar
idéias e vivenciar novos conceitos por permitir a apresentagdo multisensorial
dos seus contetidos.” (Pedroso, 2002).

Actualmente o e-learning recorre em grande escala a contetidos cada vez
mais multimédia. Aos documentos de texto ou hipertexto simples juntam-se
agora recursos como som, animacoes, videos, jogos interactivos e mundos
virtuais.

Como em todo o tipo de conteddos ou aplicacoes digitais, o design da
interface tem um papel crucial no sucesso ou insucesso da aplicacao
ou conteudo de e-learning. A interface é a ligacao entre o utilizador e as
possibilidades oferecidas pelo conteddo, pelo que uma experiéncia/fruicao
pouco conseguida ou sem os resultados esperados facilmente conduz a
frustracao e abandono.
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LEARNING MANAGEMENT SYSTEMS

Os objectivos principais de um Learning Management Systems (LMS) sao
administrar, documentar, rastrear cursos, criar ambientes vrtuais e outros
ramos do contexto e-learning. Foi decidido que a plataforma teria de ter
uma base robusta que suportasse as seguintes caracteristicas:

- Open Source;

- Web;

- Facil administracao;

- Producao e distribuicao rapida e facil de contetudos;
- Conteudos pernsonalizaveis;

- Oferta variada de métodos de avaliacao;

- Oferta variada de partilha de informacao.

Embora a oferta de Learning Management Systems seja muito diversificada,
era imperativo que a escolha da plataforma para o projecto em causa
fosse Open Source. Desta forma, é possivel personalizar o ambiente de
aprendizagem de forma a garantir uma boa usabilidade e um melhor
controlo nas decisoes dos utilizadores. Como ja foi referido, o facto de ser
uma plataforma web permite alcan¢ar uma maior audiéncia, em qualquer
altura, em qualquer lugar, seguindo os requerimentos de uma plataforma
e-learning.

CASOS DE ESTUDO

O estudo de plataformas LMS Open Source foi efectuado de forma a perceber
e compreender todas as forcas e fraquezas de cada sistema. Todos os
sistemas apresentados foram testados através das versoes de demonstracao
online de cada um. Como se tratam de sistemas Open Source, as versoes de
demonstracgao sao praticamente iguais a uma versao instalada num servidor,
pois disponibilizam desde o principio todas as funcionalidades existentes.

Apesar de a plataforma Moodle ter sido escolhida previamente a minha

entrada no projecto, o estudo sobre outras plataformas foi efectuado na
mesma de forma a avaliar a pertinéncia de outras alternativas possiveis.

Design de conteddos multimédia para cursos online



MOODLE

O Moodle é a plataforma de e-learning mais usada actualmente por todo o
mundo, registando mais de 66,000 sites e mais de 58,000,000 utilizadores
(disponivel online em: <http://moodle.org/stats>, acedido a: 10 agosto
2012).

O facto de ser Open Source permite que se tenha desenvolvido uma
comunidade muito activa de developers. Para além da constante adicao de
plug-ins e funcionalidades, praticamente todos os meses € lancada uma
nova versao que corrige erros e adiciona novas funcionalidades.

moodle.org moodle.com

CFi101

Home ) My courses ) CF101
Advanced search@

Search forums -0

‘Weekly outline
Latest news -0

28 News forum (No news has been posted yet)

Upcoming events -0
There are no upcoming events

Go to calendar...
New event...

Recent activity =0

Activity since Saturday, 25 August 2012, 02:06
M

Full report of recent activity...
Nothing new since your last login

Navigation -
Home
My home
b Site pages

o R A A s A R

¥ My profile
¥ My courses

Imagem 8 - Moodle

Pros:

- Comunidade de developers muito activa e util;

- Vasta gama de plugins e pacotes de linguagem,;

- Actualizacoes frequentes;

- Suporta todos os tipos de contetidos multimédia;

- Documentag¢ao muito completa;

- Boa variedade nos tipos de curso e avaliacao;

- Utilizacao de forums de discussao, bases de dados e wikis;
- Relatérios detalhados de actividade.

Contras:

- Interface grafico base muito pouco atraente e intuitivo, o que dificulta a
interaccao para novos utilizadores;

- Templates base e desenvolvidos por utilizadores muito pouco atraentes;
- Motor da plataforma muito com caracteristicas especificas e complexas;
- AlteragOes a interac¢ao basica muito dependentes do motor da plataforma.

Design de conteddos multimédia para cursos online
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DOKEOS

Dokeos é uma plataforma em ascensao na area do e-learning. Possui um
interface grafico mais agradavel e intuitivo que as outras plataformas
estudadas, mas as alternativas ao template base sao muito reduzidas.

O Dokeos possui duas versoes, o Dokeos FREE e o Dokeos PRO, como para
o projecto era preferivel uma versao gratuita, apenas se avaliou a versao
Dokeos FREE.

, Dokeos Academy - Organisation

# Home Courses  gfj§ Reporting 8% Social Calendar _ () Logout (demo)

Account n
Creale a course ‘ d k
OKEOSs*
. Sort courses g "" s
i ‘67 e-learning architects
\ - > i

More

% Overview Your Caption 2

G Team

Demo ) Overview
si erilit ad magna ad dolorercing Deliquisim vero ex enibh ectem il
ea consequis dolorpe in ullammodolor at.

OPEN COURSES raessequat. Si erilit ade Ratem ipis at alit irit in

Skills Assessment

LOS MATERIALES
DEUSO TECNICO

EL DIBUJO dgam (o, 0 Testimonial
TECNICO )I" Q
10 omey et i sotal [ \ Essi bla accum zzrit aliquis er in
ARX fraining il prart. Esfo odolorpero o | erostio dolore doloreet aliquat.

vendipsusto.

Imagem 9 - Dokeos FREE

Pros:

- Interface grafico intuitivo;

- Boa variedade nos tipos de curso e avaliacao;
- Utilizacao de forums, bases de dados e wikis;
- Relatérios detalhados de actividade;

- Bons esquemas de avaliagao.

Contras:

- Templates base muito pouco atraentes;

- Variade de contetidos multimédia limitados na versao FREE;

- Ajuda especializada nao disponivel na versao FREE;

- Alteragoes a interac¢ao basica muito dependentes do motor da plataforma;
- Interaccao com elementos exteriores a plataforma muito limitada.
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EFRONT

A plataforma LMS eFront possui um ambiente agradavel e intuitivo para
novos utilizadores. Tal como o Dokeos, possui duas versoes e muitas das
suas funcionalidades mais especificas s6 estao disponiveis na versao paga.

As funcionalidades de personalizacao base da plataforma sao muito fracas,
mas a edi¢cao do seu motor base mostrou ser bastante acessivel o que permite
que uma personalizacao mais aprofundada possa ser efectuada.

[2] | Logout| e 3 A

e’.fr nt Connected: (1)| Trainee D. (trainee) | (=) | | [Switch account]

my Courses » How to be a pro... » How to be a programmer - Beginner » 1. Learn to Debug 4 search

T [T

®1. Learn to Debug

Learn to Debug

Debu is the of being a The first meaning of the verb to debug is to remove errors, but the meaning that really matters

is to see into the execution of a program by examining it. A programmer that cannot debug effectively is blind

Idealists that think design, or analysis, or complexity theory, or whatnot, are more fundamental are not working programmers. The working
programmer does not live in an ideal world. Even if you are perfect, your are surrounded by and must interact with code written by major software
companies, organizations like GNU, and your colleagues. Most of this code is imperfect and imperfectly documented. Without the ability to gain
visibility into the execution of this code the slightest bump will throw you permanently. Often this visibility can only be gained by experimentation, that
is, debugging

Debugging is about the running of programs, not programs themselves. If you buy something from a major software company, you usually don't get to
see the program. But there will stll arise places where the code does not conform to the documentation (crashing your entire machine is a common
and spectacular example), or where the documentation is mute. More commonly, you create an error, examine the code you wrote and have no clue
how the error can be occurring. Inevitably, this means some assumption you are making is not quite correct, or some condition arises that you did not
anticipate. Sometimes the magic trick of staring into the source code works. When it doesn't, you must debug.

To get visibility into the execution of a program you must be able to execute the code and observe something about it. Sometimes this is visible, like
what is being displayed on a screen, or the delay between twa events. In many other cases, it invalves things that are not meant to be visible, like the
state of some variables inside the code, which lines of code are actually being executed, or whether certain assertions hold across a complicated data
structure. These hidden things must be revealed.

The common ways of looking into the “innards’ of an executing program can be categorized as:

®2. How to Debug by Splitt.
3. How to Remove an Error

®4. How to Debug Using aL...
®5. How to Understand Perf...
6. How to Fix Performance...

® 7. How to Optimize Loops

8. How to Deal with I-OE___
®9. How to Manage Memory
©10. How to Deal with Inte...

®11. How to Learn Design S...
# 12 How to Conduct Experi.

®13. Why Estimation is Imp...
®14. How to Estimate Progr.

©15. How to Find Out Infor....
#16. How to Utilize People

® 17 How to Document Wise__
©18. How to Work with Poor__.
®19. How to Use Source Cod._..

#20. How to Unit Test

21 Take Breaks when Stum.
#22_ How to Recognize When.

©:23. How to Deal with Diff.
[ Small self-assesment test

- I . o . - B [———

- Using a debugging tool,
- Printlining --- Making a temporary modification to the program, typically adding lines that print information out, and
- Logging --- Creating a permanent window into the programs execution in the form of a log.

Imagem 10 - eFront

Pros:

- Interface grafico intuitivo;

- Facil edicao do motor base da plataforma;

- Personalizacao de cursos facilitada através de “drag and drop”.

Contras:

- Templates base muito pouco atraentes;

- Esquemas de avaliacao limitados;

- Ajuda especializada limitada;

- Alteracoes a interac¢ao basica muito dependentes do motor da plataforma;
- Varias funcionalidades e nimero de alunos limitados na versao gratuita.
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CONCLUSOES

Apds o estudo destas plataformas podemos concluir que a plataforma
Moodle é a mais indicada para este projecto. A plataforma nao sé possui
uma resposta a todas as necessidades do projecto, como as ultrapassa.

O facto de ser Open Source, livre e com base web pesou na escolha da
plataforma, mas sao de destacar as ferramentas de administracao,
os canais de comunicacao, as opcoes sociais e ferramentas de
actividades. E de tomar em conta o facto do Moodle ser ja bastante
utilizado e conhecido nos ambientes dos potenciais utilizadores
(ensino secundario, ensino superior e na formacao ao longo da vida).

Apesar de ser Open Source, a edicao do seu motor base (em PHP) é muito
complexa. No entanto. isso apenas ird invalidar algumas alteracoes
idealizadas ao nivel da interacg¢ao, a alteracao do aspecto da plataforma
continua a ser possivel através de uma edicao mais superficial ao nivel das
camadas de HTML e CSS.
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3.METODOLOGIA

A metodologia desenvolvida é uma mistura de design, teoria e avaliacao.
Como designer, tive de ter especial atencao aos requisitos e condicionantes
do projecto, tendo como foco especial o publico-alvo.

Novas técnicas e ferramentas de interac¢ao humano-computador na area
do webdesign e do ensino a distancia, recolhidas através do estado de arte e
de revisao de bibliografia, tiveram de ser empiricamente avaliadas, de forma
a estabelecer os seus pontos fortes e fracos, para que fosse possivel, entre
toda a oferta, escolher as mais indicadas ao projecto. A recolha e a producao
foram duas fases que decorreram de forma simultanea e iterativa.

Devido a uma necessidade pragmatica num projecto tao vasto como este,
foi necessario reduzir os contetdos a serem desenvolvidos, passando a ser
exclusivamente direccionados a alunos do secundario e do ensino superior
na area da Fisica, mais especificamente, a matéria relacionada com forcas
e atritos.

Como os contetdos que se abordaram estao directamente relacionados com
os futuros utilizadores da plataforma, foi necessario o envolvimento desses
utilizadores no processo de design numa forma user-centred, de uma forma
participatéria. Para isso foi necessario entrar em contacto com professores e
alunos da Escola Basica 2,3/S de Penacova, onde foram realizados os testes
de usabilidade da plataforma. Para isto ser possivel, teve de ser criado um
prototipo inicial, que permitiu avaliar com fiabilidade a usabilidade do
interface proposto.

Numa fase final procedeu-se a implementacao definitiva da plataforma e a
criacao das normas da identidade grafica, que ird permitir futuros designers e
developers consultarem a documentacao, de forma a poderem criar extensoes
ou procederem a alterac¢oes na plataforma sem criar conflitos a nivel do
design.

Simplificando, as tarefas que foram realizadas sao as seguintes:

- Investigacdo sobre métodos de avaliacdo de usabilidade e interaccao
humano-computador;

- Elaboracao de solucoes graficas (como a tipografia, a cor, o tamanho,
grelhas, entre outros) para a plataforma de e-learning a ser desenvolvida;
- Criagao de uma identidade Unica e consistente para a plataforma;

- Adaptacao de conteudos de ensino em papel para suporte digital;

- Implementacao e edi¢ao da camada mais superficial da plataforma;

- Realizacgao dos testes de usabilidade;

- Avaliacao e identificacao dos problemas de usabilidade, procedendo as
suas melhorias;

- Criagao da documentacao da identidade grafica.
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4. DESENVOLVIMENTO PROJECTUAL

Neste capitulo é descrito em detalhe o trabalho desenvolvido e as decisoes
tomadas ao longo do desenvolvimento do projecto. Serao ainda referenciados
problemas encontrados durante o desenvolvimento. Grande parte das
decisoes tomadas sao resultado do estudo realizado no capitulo 2 - Estado
da Arte, enquanto que outras foram decisoes tomadas deliberadamente por
mim enquanto designer.

IDENTIDADE DA PLATAFORMA
CONCEITO

“Todas as identidades necessitam de um conceito forte que as suporte, de forma
a ter uma consisténcia e personalidade préopria” (Healay, 2008).

O projecto em causa trata-se de uma plataforma que tem como objectivo
principal a partilha e distribuicao de varios tipos de informacao numa tinica
plataforma, esta possui varias funcionalidades que permitem tanto aos
tutores como aos alunos partilharem essa informacao.

Tal como um bando de passaros que migra para um futuro melhor, também
a informacao e os servicos convergem em conjunto numa sé direccao, a
educacao e a partilha da mesma. Desta forma nasce o FLOCK, um acrénimo
para Flexible Learning & Online Colaborative Knowledge, bem como uma
traducao para Inglés da palavra “bando”(de passaros).
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TIPOGRAFIA

No estudo de tipografia efectuado no capitulo 2 - Estado da Arte, o servigo
Google Fonts mostrou possuir varias tipos de letra que poderiam ser utilizados
na plataforma. Embora esta possibilidade nao tenha ser aproveitada para a
plataforma devido a problemas de compatibilidades da API do servi¢o com
a plataforma, o mesmo estudo revelou vdrias possibilidades para o tipo de
letra a ser usado na identidade da plataforma.

Entre as diversas tipos de letra do servico, o tipo de letra Nunito, desenhada
por Vernom Adams (disponivel online em: <http://www.google.com/

webfonts/specimen/Nunito>, acedido a: 29 julho 2012), provou possuir
caracteristicas que se adequam ao conceito da plataforma.

Nunito

Imagem 11 - Nunito

Um tipo de letra nao-serifado com terminais curvos e uma boa legibilidade,
que vai ao encontro das formas arredondadas usadas na versao final do
logotipo.

Do estudo do servico Google Fonts resultaram outros tipos de letra, a PT
Serif e a PT Sans, que estao a ser usadas neste mesmo documento.
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COR

A cor possui um papel muito importante no design grafico e é necessario
compreender os aspectos fisicos e psicoldgicos da cor, de forma a conseguir
encontrar uma solucao correcta para determinado problema.

Consoante a psicologia das cores (Healay, 2008), a cor azul est4 associada a
aprendizagem, adequando-se a um dos principios do projecto. Para obter um
contraste, de forma a criar uma tensao dinamica, decidi escolher o laranja,
que estd associado ao dinamismo e a criatividade.

Azul -C:70 M:15Y:0 Laranja - C:0 M:80 Y:95
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LOGO

“Logo” surge do grego e significa “forma de palavra”. O logo é a forma dada ao
nome, ou seja, o nome tornado visual (Healay, 2008). Para tornar o conceito
de “bando de servigos” numa metéfora visual, decidi criar uma forma que
possuisse uma dualidade de significados e se assemelhasse nao s6 a um
bando de passaros, mas que também aproveitasse o simbolo mais comum
da aprendizagem, o livro.

O resultado final das decisoes tomadas esta presente na imagem que se segue.

flock.uc.pt

Imagem 12 - Logo FLOCK

O nome usado no logo é a extensao do nome da plataforma do projecto para
o endereco online da mesma.

Um logo simples e elegante, constituido por trés formas que possuem
uma dualidade simboldgica de livros e passaros sobrepondo-se com uma
transparéncia de 50% de forma a evidenciar essa sobreposicao. O logo apesar
de ter uma forma concreta, torna-se interessante por nao ser tao ébvio a
primeira vista.

No Anexo A - Normas da identidade, estao presentes as normas a seguir
quanto ao uso da identidade.

No Anexo B - Identidade da plataforma (extras) encontram-se as varias

solucoes e alternativas que foram desenvolvidas, mas abandonadas em prol
da solucao apresentada.
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INTEGRACAO COM O LMS MOODLE
MOODLE

Como referido no capitulo 2 - Estado da Arte, a plataforma LMS escolhida
para o desenvolvimento do projecto foi o Moodle, mais concretamente a
versao 2.2.1 (Build: 20120109).

O Moodle é uma plataforma que possui uma infraestrutura complexa
construida em PHP, que funciona de forma modular quanto as suas
funcionalidades. Estas funcionalidades permitem ao administrador controlar
todos os elementos da plataforma, desde a gestao dos utilizadores, passando
pela gestao de contetidos, até a limitada gestao da disposi¢ao dos contetidos.

Estas funcionalidades estao limitadas consoante o nivel de acesso, estes
niveis sao geridos pelo administrador e dividem-se em:

- Administrator - Controlo total da paltaforma;

- Teacher - Permissao para criar e editar cursos, alterar actividades e
avaliar alunos;

- Non-editing teacher - Permissao para avaliar alunos;

- Student - Permissao para participar em avaliagoes;

- Guest - Permissao minima, apenas pode visualizar cursos desde que
os utilizadores com permissoes de edicao o permitam.

Tipicamente, uma plataforma Moodle divide os seus contetidos por Courses
(cursos), que podem ser divididos por topicos ou por uma sequéncia temporal
semelhante a um calendario.

Todas as funcionalidades de administracao do Moodle foram aproveitadas
para a plataforma do projecto, estando algumas desactivadas manualmente.
A documentacao completa sobre as funcionalidades inerentes ao Moodle
pode ser consultada online em http://docs.moodle.org/21/en/About_
Moodle.

THEMES

O Moodle possui varias themes (temas) que podem ser alterados pelo
administrador, constituidas por um conjunto de imagens, documentos CSS
e documentos PHP. As varias themes disponibilizadas pelo Moodle sao muito
pouco atractivas e possuem varios erros de design, como alinhamentos,
excesso de cores, concentracao excessiva de informacao, entre outros.

Todo o meu trabalho que passou pela criacao de um novo tema, denominado
FLOCK, ira ser detalhado no préximo subcapitulo.
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CONTEUDOS DA PLATAFORMA

Neste subcapitulo irei referenciar em detalhe todos os elementos
desenvolvidos para a plataforma.

IDIOMA

A plataforma foi desenvolvida com uma funcionalidade bilingue (Portugués
e Inglés), sendo automaticamente mudado o idioma de toda a pagina
consoante a localizacao do utilizador. Um utilizador em Portugal terd acesso
a uma pagina inicial em Portugués e um utilizador em qualquer outra parte
do mundo terd acesso a uma pagina inicial em Inglés.

O idioma dos cursos € forcado consoante o idioma que o administrador ou
professor escolher (esta funcionalidade altera o idioma de toda a plataforma).

GRELHAS

Uma grelha permite uma boa organizacao e consisténcia de contetdos. A
grelha adoptada para a plataforma foi criada por Nathan Smith e intitula-
se 960 Grid System, existem 3 versoes de 12, 16 e 24 colunas. O nome 960
refere-se a largura em pixeis que uma pagina idealmente tera.

Para o projecto desenvolvido optou-se por usar a grelha de 24 colunas, ou seja
24 colunas de 30 pixeis com um espacamento entre as mesmas de 10 pixeis.

COURSES (ENGLISH) ~ CURSOS (PORTUGUES) MIGUEL w

PAGINA PRINCIPAL

NAVEGACAO - CALENDARIO A

|
Pagina principal ‘ i ' ' -4 Julho 2012 »
= A minha pagina inicial D Semtier s (Rafse-iSah
} Paginas do sitio B 31 K 3
F O meu perfil 8 S0 1204 = g
F As minhas disciplinas fl ock L uc & pt 458 $aN7 BHEN 198820 B2
22 | 23 24 25 26 27| 28
29 30 31

CONFIGURACAQ - flock - flexible learning & online collaborative knowledge

DISCIPLINAS DISPONIVEIS

Teacher: Miguel Delgade

Teacher: Admin User
Fisica - Q atrito e forcas Fisica (Portugués) - Ensino secundario
Teacher: Miguel Delgada
Fisica - Q atrito e forcas Fisica (Portugués) - Ensino superior
Teacher: Miguel Delgado
Physics - Friction and Physics (English) - Secondary education
Forces
Teacher: Miguel Delgado
Physics - Friction and Physics (English) - High education
Forces
Teacher: Miguel Delgada
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CURSOS

Actualmente, existem cinco cursos disponiveis sobre atrito e forcas de
fisica, dois para o ensino secundario (Portugués e Inglés), dois para o ensino
superior (Portugués e Inglés) e um para administradores e professores da
plataforma (apenas em Inglés).

No caso do ensino secundario existem trés topicos:

- Fundamento teoérico, onde é feita uma introducao a matéria.

- Experiéncia pratica, onde os alunos podem seguir um tutorial a
executar em sala de aula.

- Simulacao virtual, onde esta disponivel o simulador Carbono.

No caso do ensino superior existem trés topicos:
- Dinamica e Leis de Newton, onde é feita uma introducao a matéria.
- Trabalho e Energia, onde é feita uma extensao da matéria.
- Quiz, onde é feito um teste aos alunos sobre a matéria fornecida.

O curso para administradores e professores esta apenas visivel para os
mesmos e possui um guiao detalhado para a inclusao do simulador Carbono
num curso.

LAYOUT GERAL

Devido a forma modular do Moodle, também o FLOCK esta dividido por
modulos, isto significa que o layout é mantido praticamente em todas as
paginas da plataforma, alterando apenas a zona central de contetidos (cursos,
administracao da plataforma, avaliacoes, entre outros).

Apesar de o publico-alvo inicial incluir a formacao ao longo da vida, durante
o projecto foi decidido que por motivos pragmadticos o publico-alvo seria
reduzido ao ensino secunddrio e ao ensino superior. Assim, procurou-se
criar uma imagem mais apelativa ao puablico mais jovem, recorrendo a cores
mais fortes e a adicao de elementos mais interactivos como uma area pessoal
(fruto dos testes de usabilidade discutidos no capitulo seguinte).

No Anexo C - documentos CSS e PHP estio disponiveis todos os documentos

que fazem parte do tema FLOCK e foram desenvolvidos e editados ao longo
do processo de implementacao.
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TIPOGRAFIA

Tal como defendido no Capitulo 2- Estado da Arte, o tipo de letra usado na
totalidade da plataforma é o Verdana.

O tamanho de letra sera sempre de 18 pixeis em titulos, 12 pixeis em corpo
de texto e 11 pi xeis em detalhes. Nos titulos de menus, titulos de pagina e
“bread-crumbs” as letras s3o sempre em maidsculas.

COR
Tal como na identidade grafica, também no site foi usado o azul devido a
sua associacdo ao ensino e a aprendizagem. Este azul é usado em usado

Unicamente em titulos e hiperligacdes relacionadas com os contetidos.

Para areas de menor relevo optei por utilizar um cinzento, pois é uma cor
neutra que nao distrai o utilizador do seu objectivo principal.

Azul - #3366FF Cinzento - #999999
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BARRA DE TOPO

Transversal a todos os ecras, existe uma barra de topo onde os utilizadores
podem realizar o log-in. Esta barra contém sempre o logo do site, que permite
a qualquer utilizador saltar imediatamante para a pagina inicial.

N~

Depois de efectuado o log-in, o utilizador tem a sua disposicao na mesma
barra quatro novos elementos. Entre eles os menus de navegacao rapida
entre 0s cursos, que permite o rapido acesso a qualquer curso e tépico.

“- COURSES (ENGLISH)  CURSOS (PORTUGUES)

K.UC.PT

\ PRINCIPAL Fisica - O atrito e forgas - Ensino secund: £\ ndamento tedrico
SACROD Fisica - O atrito e forgas - Ensing superiol Experiéncia pratica
na principal

. e o Simulacdo virtual
minha pagina inicial

Surge também um menu de drop-down que lhe da acesso a uma area pessoal,
com links para as paginas de “As minhas disciplinas” - onde tera acesso a
todas as disciplinas em que se encontra inscrito, “Ver perfil” - onde pode
vizualizar o seu perfil, “Editar perfil” - onde pode editar as suas informacoes
pessoais, “Os meus ficheiros privados” - onde pode aceder aos seus ficheiros
pessoais, “Calendario” - onde pode consultar aulas, avaliacoes e outros
eventos com data marcada, “Sair” - onde efectua o log-out. Tem também
disponivel uma lista com os eventos mais préximos da data actual marcados
no seu calendario.

‘ COURSES (ENGLISH) ~ CURSOS (PORTUGUES) MIGUEL & .

O MEU MOODLE

As minhas disciplinas m -alendario

(_IJ Sair

O utilizador pode ainda aceder facilmente ao seu perfil pessoal, seleccionando
a sua foto ou o seu nome.
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MENUS LATERAIS E BLOCOS

Também transversal a todo a plataforma é o menu lateral. Enquanto que os
seus conteudos alternam dinamicamente consoante os utilizadores, a sua
posicao é fixa. O menu “Navegacao” possui todos os elementos necessarios a
navegacao basica do site, estes elementos estao estruturados de uma forma
hierarquizada.

MNAVEGACAD

Pagina principal

= A minha pagina inicial
b Piginas do sitio

» O meu perfil

¥ As minhas disciplinas

w Fisica - Ensino
secundario

» Participantes

P Relatérios

b Geral

p Fundamento
tedrico

b Experiéncia
pratica

P Simulacdo virtual

P Fisica - Ensino
superior

p Physics - Secondary
education

b Physics - High
Education

» Carbono -

CONFIGURACAOD

O administrador ou professor tem a possibilidade de adicionar blocos (blocks)
a pagina principal e aos cursos individualmente, estes blocos podem conter a
mais variada informacao tais como links para paginas externas, calendarios,
entradas de blog, download the ficheiros, entre outros.

CALENDARIO

Setembro 2012

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab
1
2 2 4 3 =} 7 =}
=] i0 11 12 |13 | 14 15
16 17 18 1% 20 21 22
22 24 25 26 27 28 29
z0

Tanto os menus como os blocos tém sempre 190 pixeis de largura, a sua
altura varia consoante a informacao a ser apresentada. O menus podem ser
escondidos seleccionando as setas no canto superior direito, possibilitando
ao utilizador organizar o espago a sua medida.
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MENUS LATERAIS E BLOCOS

Tal como defendido por Krug (2000), os “bread-crumbs” facilitam as
deslocagoes entre diferentes areas sequenciais e permitem que o utilizador
nao se perca entre as mesmas, indicando sempre qual a drea anterior a que
se encontra.

Na zona superior esquerda existe sempre uma zona de “bread-crumbs” que
permitem ao utilizador saber que passos realizou e voltar para um passo
percorrido atrds sem grande dificuldade.

% FISICA - ENSINO SECUNDARIO: FUNDAMENTO TEORICO
[ 1 ]
g:-:l PAGINA PRINCIPAL AS MINHAS DISCIPLINAS FiSICA - ENSING

FUNDO DE PAGINA
O fundo de pagina encontra-se dividido em trés colunas onde se encontra

informacao sobre sobre o log-in efectuado (user), o disclaimer da plataforma
e uma area com ligacoes para redes sociais.

12 FCTUC Disclaimer Social Networks
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ZONA DE CONTEUDOS

A zona de contetidos corresponde a zona central da plataforma. E nesta
zona que sao apresentadados os conteudos relacionados com a pagina
em questdao, como o0s cursos, os editores de curso, as ferramentas
administrativas, a listagem de utilizadores, entre muitos outros.

Para uma boa legibilidade e facilidade na leitura horizontal, esta drea tera
sempre 580 pixeis de largura.

Devido ao enorme nimero de paginas que o Moodle possui, especialmente ao
nivel da administracao, serao apenas mostradas as paginas com os contetidos
da pagina principal, um exemplo de curso e um exemplo de curso.

Quando feito o log-in, na pagina inicial estarao presentes os cursos
disponiveis aos alunos em duas colunas. Na primeira o titulo do curso e os
professores responsaveis pelo mesmo, na segunda uma breve descri¢ao do
mesmo, bem como informacoes extras, como € o caso da disponibilidade a
utilizadores “guest” visualisarem ao curso.

CALEN

nicial Dom Sey

flock.uc.pt 5o

15 2C

. . . . 26 27
flock - flexible learning & online collaborative knowledge

DISCIPLINAS DISPONIVEIS

Teacher: Miguel Delgado
Teacher: Admin User

Fisica - O atrito e forgas Fisica (Portugués) - Ensino secundario
Teacher: Miguel Delgado
=
Fisica - O atrito e forcas Fisica (Portugués) - Ensino superior
Teacher: Miguel Delgado
Physics - Friction and Physics (English) - Secondary education
Forces
Teacher: Miguel Delgado IE‘
Physics - Friction and Physics (English) - High education
Forces
Teacher: Miguel Delgado

Contetidos - pdgina inicial
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Os tépicos de curso sao mostrados em forma de lista. Se um professor assim o
quiser, pode adicionar mais informacao relevante ao topico nas opcoes de edicao
do mesmo. Existe ainda um tépico de noticias que funciona como um férum
onde os professores podem colocar informacao geral sobre o curso.

.
FISICA - O ATRITO E FORGCAS

AS MINHAS DISCIPLINAS FISICA - ENSINO

LISTA DE TOPICOS 154
L [=]| Noticias
a inicial ==
io . ) — pe
FUNDAMENTO TEORICO e
tiplinas )
;ino ] Fundamento tedrico ULTI
ntes
2 - : |
5 EXPERIENCIA PRATICA o] Migt
Exe
‘nto [ Experiéncia pratica mai
] To
cia
3 x |
o virtual SIMULACAO VIRTUAL = =
e [ simulagdo virtual 2
:condary :
gh

Contetidos - pdgina de curso
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COURSES (ENGLISH)

NO SECUNDARIO: SIMULACAO VIRTUAL
AS MINHAS DISCIPLINAS ~ FISICA - ENSINO

inicial
)

plinas
o

[es

ito

virtual
-ao

o
ondary

h

SIMULAQ.E\O VIRTUAL RECUI

Para aplicar corretamente a Segunda Lei de Newton num sistema mecanico, Leic
devemos identificar todas as forgas que actuam neste sistema. SimL
Esta aplicagdo mostra o diagrama de forgas que actuam num bloco situado num

plano inclinado.

J carbono

Clica na imagem em cima para langar o simulador virtual

Instrucoes:

1. Angulo de inclinagdo do planc: Para mudar o angulo & (theta) de
inclinacdo do plano, clique com o botdo esquerdo do rato no circulo
situado na extremidade superiora direita do planc e arraste-o para cima ou
para baixo.

2. O vector vermelho representa a forga gravitacional (que tem as suas
componentes representadas em verde). Para mudar o peso do corpo
(mg), cligue com o botdo esquerdo do rato no circulo situado na
extremidade deste vetor e arraste-o para cima ou para baixo .

3. O vector amarelo representa a forca normal (F :} Quais 530 as condicbes
para esta forca desaparecer (F, =0 N)?
4. Para aplicar uma forga externa F no bloco clique com o botdo esquerdo do

ratn nn circnln ana fira A can cantn coinarinr diraitn @ arracta-n varandn

Contetidos - pdgina de tépico
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[CONES DE EDICAO

Quando no “modo de edi¢ao”, acessivel em qualquer pagina para professores
e administradores, tornam-se visiveis 8 icones de edigao e gestao.

O icone 1 apenas surge na edicao de cursos e a sua func¢ao é mover um topico
dentro do curso. O icone 2 surge em todos os menus, blocos e topicos, este
permite mover dentro da plataforma o item associado para qualquer lugar
disponivel. O icone 3 surge em todos os items e quando se selecciona, activa
a edicao do item. O icone 4 apenas surge na edicao de curso, a sua funcao é
duplicar um tépico. O icone 5 esta presente em quase todos os items, serve
para eliminar os mesmos. O icone 6 oculta um tépico, apenas surge nos
mesmos. O icone 7 adiciona um item a determinado grupo de utilizadores.
Por fim, o icone 8 tem a funcao de atribuir utilizadores a um topico, férum
ou noticia.

Todos os icones presentes na plataforma fazem parte de uma vasta seleccao
de icones do Moodle, que se adaptavam a plataforma.

PROBLEMAS COM A IMPLEMENTACAO

Ao longo do desenvolvimento do projecto fui confrontado com varios
problemas que dificultaram a implementacao correcta da plataforma.

Destaco a falta de recursos na edicao do motor base do Moodle, que
impossibilitou a alteracao de formas alternativas de usabilidade. O Moodle
possui um motor base construido em PHP constituido por mais de 200
diferentes documentos, ligados e dependentes entre si. Devido a limitacoes
temporais tive de tomar uma abordagem bottom-up ao problema, isto é,
ao invés de levantar primeiramente os requisitos para plataforma e depois
construir protétipos sobre esses requisitos, tive de optar por primeiro definir
quais as funcionalidades e as possibilidades de edicao que o Moodle me
permitia, e, s6 ap0s esse estudo, criar um protétipo.

O facto de alguns documentos PHP do tema FLOCK interagirem directamente
com documentos PHP do motor base do Moodle também surtiu alguns
problemas, pois devido a falta de documentacgao nessa parte, a depuracao
de erros teve de ser feita a mao, o que atrasou o processo de desenvolvimento
e implementacao.

Alguns erros de formatagao e alinhamentos foram impossiveis de corrigir,
visto que certos elementos, como as caixas de edicao de texto, sao criados
dinamicamente através de PHP. Embora a maioria destes erros tenha sido
resolvida, os erros mencionados atras nao conseguiram ser ultrapassados.
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5.TESTES DE USABILIDADE

Neste capitulo procedemos a descricao dos testes de usabilidade realizados
a primeira versao da plataforma. Apesar de serem graficamente diferentes,
as duas versoes da plataforma apresentadas neste documento possuem as
mesmas solucoes de interaccao. As diferencas mais técnicas entre as duas
versoes ¢ a auséncia da barra de topo, menos informacao no fundo de pagina
e uma auséncia de “bread-crumbs” na primeira versao. As diferencas graficas
(incluindo a identidade) sao visiveis na seguinte imagem.

——

/""-v_'—"-..\

flock.uc.pt Miguel Delgado

* COURSES (EMGLISH) CURSOS (PORTUGUES)

PAGINA PRINCIPAL

NAVEGAGAD = CALENDARIO =

Pagina principal /_V—.N\/v\ Agosto 20712

= Aminha pagina inicial m Dom Sep Ter Qua Qui Sex Sab

P Paginas do sitio A E A

P omgpen flock.uc.pt s

¥ As minhas disciplinas . 'p E 2 2 2 35
8 T o8 28 3} A

flock - flexible learning & online collaborative knowledge
COMFIGURACAD =]

DISCIPLINAS DISPONIVEIS

w Definiches da pdgina

principal Carbono - walkthrough

& Mivar modo edigo Iﬂiz' ’:“dmml gs‘ar 4

L o= eacher. Miguel Delgado

§ Alterar configuracties

¥ Utilizadores Fisica - O atrito e forcas Fisica (Portugués) - Ensino secunddrio

Cdpla de seguranca Teacher. Miguel Delgado

Restaurar E]

b Base de dados de - - . s

perguntas Fisica - O atrito e forcas Fisica (Portugués) - Ensino superior
Teacher: Miguel Delgado

P Definighes do meu perfil =

¥ Administizciodo Siig Physics - Friction and Forces Physics (English) - Secondary education

Esta versao, com algumas mudancas devido a alteracoes no codigo base, pode
ser activada como tema através dos menus: Configuracao - Administracao
do Sitio - Aparéncia - Temas - Selecionador de temas - MoodleUC.
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PLANIFICACAO DOS TESTES

Numa fase inicial teve-se como publico-alvo alunos e professores do Ensino
Secundario, mais especificamente, turmas onde estivessem a leccionar os
mesmos conteidos que estao presentes na plataforma.

Desta forma foi necessario entrar em contacto com uma escola e com 0s
professores responsaveis das disciplinas (neste caso, Fisica). Entrou-se em
contacto com as professoras Adriana Nave e Margarida Figueiredo, professoras
na escola Escola Basica 2,3/S de Penacova, que se disponibilizaram a ajudar
no desenvolvimento do projecto.

Numa primeira fase foi necessario o deslocamente prévio a escola,
de forma a estabelecer didlogo com as professoras e adquirir mais
conhecimentos sobre os conteddos em causa. Ficou decidido que os testes
de usabilidade iriam decorrer directamente nas salas de aula quando a
matéria dada fosse a mesma dos conteddos. Assim, seria possivel fazer
um paralelismo directo entre a matéria real e os conteddos da plataforma.

Como se tratava de um publico-alvo muito jovem, foi necessario repensar na
abordagem a esse publico. Foi decidido que o melhor método para este caso
em particular seria o “protocolo de pensar-alto” ou “think-aloud protocol”
(Lewis, 1982). Este método possui varias vantagens, tais como:

- Retorno de feedback mais rapido (comparado a questiondrios).

- Dados recolhidos através da observacao directa do que o utilizador
esta a fazer.

- Dados recolhidos através do que o utilizador vai dizendo sobre o
que esta a fazer ou a pensar em fazer.

- Se o utilizador estiver com dificuldades o examinador pode fornecer
orientagoes.

- Alto nivel de flexibilidade em relacao a imprevistos.

- A presenca de duas pessoas possibilita um didlogo mais directo e
concreto.

Este protocolo pode-se dividir em dois cendrios distintos. Um em que o

examinador especifica uma tarefa definitiva, outro onde nao € especificada
nenhuma tarefa e o utilizador é livre para explorar o sistema em causa.
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RESULTADOS E ALTERACOES

Para este teste usaram-se os dois cenarios descritos, com 5 alunos cada um,
em contexto de sala de aula, no dia 11 de Junho de 2012. No caso do cenario
com tarefa especifica, os utilizadores apenas tinham de realizar log-in e
aceder ao tépico do curso em questao. No final de cada cenario foi pedido
aos utilizadores que indicassem os pontos onde tiveram mais problemas e
os pontos fortes e fracos da plataforma.

Todos os testes foram dividos em 2 partes, a primeira para o FLOCK, a
segunda para o Carbono. O Carbono é fruto das teses de José Nuno Monstanto
(Mestrado em Design e Multimédia) e Pedro Cioga (Mestrado em Engenharia
Informatica), sendo este Gltimo responsavel pela 22 parte do teste, enquanto
que eu fui responsavel pela primeira. Os resultados dos testes pelas quais
o Pedro Cioga foi responsavel encontram-se documentados na sua tese.
Todos os testes foram registados em formato de video e captura de ecra
em tempo real.

Como nao existem resultados quantitativos, todos os resultados sao
qualitativos e relativos ao didlogo registado com os utilizadores.

CENARIO COM TAREFA ESPECIFICA

Neste cenario, o utilizador tinha a tarefa de realizar o log-in na plataforma e
conseguir chegar com eficacia a um tépico relacionado com os contetidos em
causa, enquanto ia dizendo os passos que estava a seguir ou a pensar seguir.
Os seguintes utilizadores foram entevistados: Joana Roque Oliveira, Tiago
Domingues, Alexandre Rosério, Patricia Simoes e Francisco Gil Goncalves.

Nao se registou nenhum problema em relacao a navegacao, excepto num
Unico caso onde o utilizador demorou algum tempo a encontrar os campos de
log-in. Todos os utilizadores atingiram o objectivo sem grandes problemas
e nenhum pareceu andar perdido pelo site a procura das ligacoes correctas.
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CENARIO SEM TAREFA ESPECIFICA

Neste cenario o utilizador foi livre explorar a plataforma como quisesse,
enquanto ia dialogando comigo (o examinador) sobre alguns aspectos.
Os seguintes utilizadores foram entrevistados: Ana Isabel Costa, Gil Jesus
Ribeiro, Nuno Dinis, Joao Miguel Pereira, Prof. Adriana Maria Pinto Marque
Nave.

O facto de se tratar de um cendrio sem tarefa especifica permitiu descobrir
muitos mais problemas do que se estava a espera, nomeadamente problemas
em aceder a pagina pessoal, adicionar um evento ao calendario e aceder a
recursos exteriores.

CONCLUSOES FINAIS

Quanto aos resultados finais sobre os cenarios podemos concluir que nao
existem falhas muito graves, mas existem algumas falhas que podem ser
melhoradas.

Os dialogos finais com cada um dos utilizadores foram os que permitiram
chegar a mais conclusoes sobre os estado prévio da plataforma. Apos ter
terminado todas as entrevistas, cheguei a conclusao que praticamente todos
gostaram da simplicidade do site, mas que o acharam vazio de mais, e que
esperavam de um site para ensino secundario algo mais apelativo do ponto
de vista grafico.

Ao ponderar sobre solu¢oes possiveis que tornassem a plataforma mais
apelativa para ensino secundario, mas que nao a destoassem de uma maior
sobriedade para o ensino superior, recorri novamente a alguns entrevistados
sobre que aspectos em concreto eles gostariam de ver melhorados. As
respostas que mais numero tiveram foi o pedido da adi¢ao de varias cores.
Embora isso fosse impossivel devido ao risco de se tornar uma ma pratica
de design, a adicao de uma sé cor revelou ser satisfatoria.

Todos os outros problemas relacionados com o acesso a area pessoal,
acesso a eventos e acesso a recursos foram eliminados na segunda versao
da plataforma, tal como demonstrado no Capitulo 3 - Desenvolvimento
projectual.

Idealmente, teriam-se feito outros testes de usabilidade a actual versao da

plataforma, no entanto tal, foi impossibilitado devido as férias escolares
que impossibilita obter o mesmo tipo de publico-alvo.
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6. CONCLUSOES

O FLOCK (juntamente com o Carbono) foi um verdadeiro desafio, um projecto
ambicioso criado a partir de quase nada, com uma equipa mais curta do que
o planeado e cheio de “regressos a estaca zero”. A integracdao num equipa
multidisciplinar foi, e acho que falo em nome de todos os membros, uma
mais valia para o projecto. Ideias e pontos de vista diferentes e, por vezes,
completamente opostos misturaram-se e tirou-se deles o melhor de cada
parte. O facto de ter trabalhado para um projecto que teria uma aplicacao
concreta foi aliciante e motivador, visto que o trabalho efectuado tera
visibilidade e ird continuar a decorrer nos proximos tempos.

As minhas competéncias como designer foram testadas a todos os niveis,
desde o design grafico, ao design de interac¢ao. Enquanto que admito ter
falhado em alguns pontos, estou convicto que o resultado final é positivo
e 0 objectivo principal foi alcancado, tendo como testemunho a propria
plataforma, disponivel em flock.uc.pt.

A maior falha do projecto tera sido a impossibilidade de alterar drasticamente
as funcionalidades base do Moodle, parte da culpa talvez devido as minhas
limitacoes a nivel de programacao face a uma arquitectura tao vasta, mas
estou ciente de que nao é impossivel ultrapassar esse problema, embora va
requerer muito tempo e dedicacao. Existe também a consciéncia de que ha
muitos aspectos a serem melhorados, entre eles alguns erros de formatacao
que, com mais tempo, seriam facilmente corrigidos. Os contetdos dos cursos
também poderiam ser melhorados, mas as atencoes tiveram de ser focadas
mais nos aspectos do design da plataforma, deixando os contetidos dos
cursos em ultimo plano.

Houve outros aspectos e funcionalidades que tiveram de ser abandonados
devido a incompatibilidades com o Moodle e restricoes de tempo, entre eles,
destaco a versao mobile da plataforma e um plugin que permite alterar o aspecto
dos topicos dentro de um curso (ver Anexo D - Propostas abandonadas).
Estes aspectos e funcionalidades podem vir a ser desenvolvidos futuramente
por outros alunos ou investigadores.

Apesar de o projecto possuir alguns pontos mais fracos, os testes de
usabilidade apresentaram resultados positivos e uma boa recepcao por parte
do publico-alvo, o que é bom sinal e potencializa a plataforma como uma
futura ferramenta de apoio ao ensino. Como se trata de um projecto inovador
ainda em fase embrionadria, existe a possibilidade de evoluir cada vez mais
e tornar-se um projecto de referéncia no mundo do ensino.

O resultado geral de todo o trabalho €, a meu ver, bastante positivo. A

plataforma esta funcional e a correr sem problemas, enquanto que o feedback
que se tem recebido tem sido muito positivo.
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ANEXOS

ANEXO A-NORMAS DE IDENTIDADE

ANEXO B - IDENTIDADE DA PLATAFORMA (EXTRAS)
ANEXO C- CONTEUDOS DOS CURSOS

ANEXO D - DOCUMENTOS CSS E PHP

ANEXO E - PROPOSTAS ABANDONADAS

ANEXO F - ARTIGO REV
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