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RESUMO

O design vai além da estética, deve ser sempre funcional.

O contexto atual do ensino-aprendizagem ¢ fruto de um longo
processo historico. As estruturas de ensino tém evoluido com o
tempo e derivado as novas tecnologias, as mudancgas tém ocorrido
em funcdo de solugdes mais atuais e desenvolvidas. O processo
tradicional de ensino e aprendizagem foi substituido em parte por
novas atividades suportadas por tecnologias em crescimento. E
o caso dos LMS (Sistemas de Gestdo de Aprendizagem), sendo
plataformas de aprendizagem digital com a ajuda destes existe a
possibilidade de implementar novas metodologias de trabalho e
aprendizagem.

E nesta vertente que o design ganha forca, pois este permite
criar solucdes centradas no utilizador e com foco na experiéncia
e contexto em que se inserem. Posto isto, este projeto tem como
objeto de estudo os Sistemas de Gestao de Aprendizagem, onde visa
entender as ideologias inseridas na educagdo e na aprendizagem
presentes nesse tipo de plataformas, para que seja possivel o
desenvolvimento de uma solu¢do que permita a professores e
alunos uma nova forma de gerir atividades de uma disciplina.

A conceptualizacdo pratica desta dissertagao estard incorporada
numa plataforma LMS que suporte um modelo diferenciador na
gestdo de atividades de aprendizagem centradas no contexto. Para
1sso, propde-se o desenvolvimento de uma plataforma que permita
a criagdo de atividades, por um lado com diversos percursos para
o participante — criados previamente pelo professor através de
uma rede de atividades — e pelo outro lado que permita que esses
percursos sejam individuais e adequados a cada utilizador.

E pretendida uma proposta de design que responda a estas
necessidades com base em metodologias fundamentadas de design
de servicos, design de identidade, design de interagdo e outras
metodologias que complementam este projeto.

Palavras Chave

Design de Servigos, Design de Interagdo, Interface, Identidade Visual,
Plataforma de Ensino, LMS, Utilizador, Contexto, Aprendizagem






ABSTRACT

Design is more than aesthetic it must have a function.

The current context of teaching-learning is the result of
a long historical process. Teaching structures have evolved
and, due to new technologies, more current and developed
solutions are being sought. The traditional teaching and
learning process has been replaced in part by new technology-
supported activities. This is the case of LMS (Learning
Management Systems), digital learning platforms that offer a
possibility to implement new work and learning methodologies.

This is where design stands out, as it allows you to create
user-centric solutions with a focus on the experience and context
in which it operates. That said, this project has as its object of
study the Learning Management Systems, to understand how
ideologies inserted in education and learning present in this type
of platforms so that it is possible to develop a solution that allows
teachers and students a new way to manage activities of a discipline.

The practical conceptualization of this dissertation will be
incorporated in an LMS platform that supports a differentiating
model in the management of context-centered learning activities.
A platform was developed that allows the creation of activities. On
the one hand with several paths for the creator — previously created
by the teacher through an activity diagram — and the other that
allows these paths to be individualized and suitable for each user.

A design proposal that responds to these needs is expected
based on service design methodologies, identity design, interaction
design, and other methodologies that complement this project.

Keywords

Service Design, Interaction Design, Interface, Visual Identity,
Teaching Platform, LMS, User, Context, Learning
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01. Introducao

Este capitulo tem o intuito realizar uma introducao a dissertagao,
realgando aspetos gerais e clarificando os topicos presentes como o
enquadramento, motivagao, os objetivos e a estrutura do documento.
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INTERFACE - Meio de
interacao entre o utilizador
e 0 programa ou sistema
operacional

22

1.1 Enquadramento

O trabalho apresentado surge no ambito do mestrado em Design e
Multimédia da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia da Universidade
de Coimbra, com o objetivo de desenvolver uma solucdo que
permita a professores e alunos uma nova forma de gerir atividades
de uma disciplina.

Os jovens tém crescido num ambiente de constante partilha e
estdo familiarizados com a navegacdo na internet, esta presente
uma constante evolucao que influencia a forma como vivemos e
nos relacionamos. Os computadores e a tecnologia da internet em
particular revolucionaram a 4rea da educag¢ao e assumiram um papel
importante nesta area. A interacdo entre aluno e professor € uma
das caracteristicas que tem vindo a mudar desde a introdugdo da
tecnologia. Existe uma crescente necessidade de romper principios
antigos aplicados nas metodologias de aprendizagem, o que nos
permite repensar e adaptar esses principios a realidade socio-técnica
atual.

Ha uma crescente mudanga nas estruturas de ensino com a
introducao dos LMS — Sistemas de Gestdo de Aprendizagem, por
exemplo. Um software LMS oferece as institui¢des de ensino
um espaco digital para diversos fins, incluindo documentagao,
rastreamento e aprendizagem online. Durante os tltimos 20 anos
assistimos ao desenvolvimento de multiplas dessas plataformas
de gestdo de aprendizagem, concebidas sobre o conceito de
disponibiliza¢do de contetidos online.

Desta forma, a presente dissertacao encontra-se direcionada
para o desenvolvimento de uma plataforma, baseada em LMS
que possa obter particularidades especificas e que resolva os
objetivos pretendidos. Efetivamente, ndo existe ainda um sistema
que permita a criacao de atividades de forma interativa e que as
apresente num contexto de aprendizagem autonomo e com condigdes
nao limitadoras, onde as atividades s6 podem ser desbloqueadas
dependendo das necessidades do participante.

O presente projeto integra-se nas areas de Design de Servicos
e de Design de Interagdo e foca-se em topicos como a identidade
visual, a cria¢ao de interfaces e de interacdes baseadas no utilizador
alvo. Ao longo deste projeto serd possivel perceber como ¢ que
estas areas se enquadram no desenvolvimento da solu¢do e como
¢ que foram introduzidas as metodologias de forma a fortalecer o
resultado final.
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1.2 Motivacao

A presente dissertacdo concilia varias areas do design, as quais
sempre existiu um interesse pessoal em desenvolver com maior
detalhe e aprender mais sobre os processos presentes em cada uma
delas. O Design de Servigos e o Design de Interacao sao areas do
design que estudam e estdo em contacto direto com os utilizadores
no desenvolvimento de um sistema.

E curioso o facto do design interferir com, e como as pessoas
pensam e interagem com determinados servigcos, comprovando
assim que o design ¢ uma forte fonte de comunicagao e de resolugdo
de problemas.

Partindo dos meus interesses pessoais, era necessario compreender
e criar um sistema de design que fosse util e que afetasse positivamente
os seus futuros utilizadores. Mais que isso, precisava de investigar
como fazer isso através dos proprios utilizadores.

Segundo as teorias de Piaget (estudadas anteriormente no &mbito
de um ensaio realizado no Mestrado em Design e Multimédia)
pode-se concluir que as criancas pensam de forma diferente dos
adultos. O desenvolvimento cognitivo inicial envolve processos
baseados nas agdes e depois progride para mudancas nas operagoes
mentais. (Piaget, 1997)

Estas teorias fizeram-me questionar o facto da aprendizagem
ser oferecida de igual forma para todos (quer sejamos criangas ou
adultos), porque estd comprovado que todos aprendemos de formas
diferentes. Sendo assim, entrando no campo da educagao e, partindo
desta questdo da aprendizagem, procura-se uma forma de oferecer
conhecimento de uma forma individual para que o processo de
aprendizagem seja mais significativo e autonomo.

Outro fator que se tornou determinante para o desenvolvimento
desta dissertagao foi o facto de, do ponto de vista de um professor,
muitas vezes as tarefas podem ser atribuidas com percursos diferentes
para o aluno. Tipicamente, as tarefas sdo encaminhadas segundo um
percurso linear no decorrer de uma disciplina; no entanto, pegando
no conceito da aprendizagem individual e personalizada procura-se
também uma forma de construir percursos pessoais na realizacao
dessas tarefas ao longo da disciplina.

Nesse sentido, tornou-se necessaria a criagdo de um servico que
consiga responder as necessidades das pessoas e que resolva um
problema presente no nosso quotidiano. A resposta a esses problemas
identificados a priori passa pelo desenvolvimento de um sistema de
ensino-aprendizagem que permita a criacao de atividades, por um
lado com diversos percursos para o participante — criados previamente
pelo professor através de uma rede de atividades — e pelo outro lado
que permita que esses percursos sejam individuais e adequados a
cada utilizador. E pretendida uma proposta de design que responda

23



CAPITULO 01 - INTRODUGAO

MOCKUPS - Modelo
representativo de um projeto
ou dispositivo, usado para
ensino, demonstragcao ou
avaliagdo de design
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a estas necessidades e que se destaque perante os casos de estudo
que iremos abordar e estudar ao longo da revisao bibliografica.

1.3 Ambito e Objetivos

A componente pratica deste projeto visa conceber e prototipar novas
solugdes para facilitar a aprendizagem autonoma, contextualizada
e eficiente.

O desenvolvimento deste estudo ird consistir em varias fases:
na primeira sera feita a investigagcdo e a criacdo do conceito.
Iremos analisar todas as areas de interesse envolvidas — estudantes
e professores — através de entrevistas, para conseguirmos criar as
personas. Numa segunda fase, com base nas metodologias e nos
conceitos, vamos criar os requisitos que pretendemos e consideramos
adequados para resolver o nosso objetivo principal. Sdo elaboradas
tanto a identidade grafica da plataforma, assim como as mockups
que constituiram a maquete final. De seguida, passamos para a
concretizagao dos testes de usabilidade, que deverao confirmar
uma boa interagcdo entre os utilizadores e a plataforma e apontar
problemas que possam ser melhorados. Na ultima fase iremos
iniciar o processo de desenvolvimento da implementagdo, que ira
ser constituida pela integragao e implementagao das imposi¢des
anteriores definidas.

Tendo ainda em conta a complexidade do sistema, principalmente
por estar direcionado a dois tipos de utilizador, optou-se por na
fase final de desenvolvimento ser implementada apenas uma
componente fulcral para percepgao e validagdo do conceito chave
desta dissertacao.

Em sintese, de forma a garantir um projeto bem sucedido, espera-
-se que desta investigacao resulte:

— Investigacdo que assegure as bases teoricas para a realizagao
do sistema;

— Uma caracterizagdo do problema;

— Estudo dos utilizadores finais, de forma a compreender as suas
necessidades e expectativas;

— Sintetizagdo de requisitos para a plataforma;

Apresentagdo da proposta de identidade grafica;
Desenvolvimento de um prot6tipo da futura interface;

— Testes de usabilidade e analise dos resultados dos testes, fazendo
alteragOes e atualizagdes caso necessario;
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— Um protétipo funcional implementado til e eficaz, que tenha
a capacidade de oferecer ao utilizador uma boa experiéncia de
usabilidade assim como refor¢ar o entendimento pelo conceito
presente nesta dissertagao.

1.4 Estrutura do Documento

A presente dissertacdo esta organizada em oito capitulos, estando
ela estruturad da seguinte forma:

Capitulo 1 — Introducao, estao descritos todos os aspectos que
levaram a realizar o presente projeto. Tem como intuito contextualizar
o leitor sobre o tema e objetivos desta dissertacao.

Capitulo 2 — Estado da Arte, possibilitara um conhecimento
aprofundado de informagdes, estudos, projetos e conceitos
relacionados com as tematicas abordadas ou com outras nogoes
de pesquisa semelhantes as desta dissertagdo. E de um modo geral
um capitulo de recolha, sintese e analise.

Capitulo 3 — Metodologia e Plano de Trabalhos, ¢ realizada uma
recapitulagdo do objetivo deste trabalho, assim como o processo de
trabalho que foi adotado, acompanhados com uma calendarizagao
e projecao de objetivos esperados.

Capitulo 4 — Defini¢ao do Problema, ¢ apresentada uma analise
completa relacionada com as entrevistas. Visa identificar as principais
necessidades dos utilizadores reais no ambito deste projeto. Sera
ainda usado nos seguintes capitulos como referéncia de validagao
de dados.

Capitulo 5 — Proposta de Design, ¢ onde iremos falar de todo o
processo de design, desde as metodologias seguidas até a apresentagao
dos resultados finais da interface da plataforma.

Capitulo 6 — Avaliacao de Usabilidade, neste capitulo sao realizados
testes de usabilidade e questionarios a utilizadores para que se
possam identificar falhas, analisar os resultados, as sugestoes e
as alteracOes necessarias na prototipagem, até ao projeto final da
interface.

Capitulo 7 — Implementaciao do Mddulo de Rede de Atividades,
estara documentado todo o processo de implementacao. Foi tido
em conta as tecnologias utilizadas assim como uma fase adicional
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de avaliagdo pds-implementagao para comprovar a relevancia deste
capitulo em relacao ao projeto final.

Capitulo 8 — Conclusdes e Perspetivas Futuras, ¢ um capitulo
de reflexdes finais e conclusdes, onde é feita uma sintese de todo
o processo de trabalho.

Sao apresentadas as conclusdes obtidas, bem como as limitagdes
e trabalho futuro desta dissertacao.

Para finalizar, sao colocadas as referéncias bibliograficas e os anexos.
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02. Estado da Arte

Este capitulo ¢ um elemento fundamental deste projeto, uma vez
que auxilia na contextualiza¢@o do tema e fornece as bases tedricas
para o desenvolvimento de um projeto sustentado em factos e boas
praticas.

Numa primeira instancia pretende-se a explora¢ao dos melhores
métodos, processos e linguagens a adotar, de forma a criar uma
plataforma capaz de representar todas as competéncias necessarias
para o sucesso deste projeto, considerando as regras e padrdes atuais.

Esta presente uma seccdo sobre de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem onde ¢ feita uma analise de LMS, que vai facilitar
a assimilagdo das diferentes ofertas existentes no mercado atual
e ainda o entendimento necessario pela forma como este tipo de
sistemas funciona.

Para contextualizar a 4rea de foco do projeto, uma vez que
estd inserido em tematicas dentro do ensino e da aprendizagem,
passa pela necessidade de investigar sobre as diferentes teorias de
aprendizagem e espera-se ainda perceber quais as influéncias dessas
mesmas teorias no design dos LMS atuais e que suporte tém ou
ndo para a aprendizagem ativa.

Para concluir ¢ feita uma sintese e reflexdo acerca de todo o
conhecimento e informacao adquirida, que serd posteriormente
uma base para o desenvolvimento do projeto.

27
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2.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Neste subcapitulo do Estado da Arte denominado por “Ambientes
Virtuais de Aprendizagem” serdo apresentadas as plataformas de
gestao de aprendizagem baseadas no contexto atual em que vivemos.
E feita uma contextualizagdo do uso das tecnologias da informago
na aprendizagem e de que formas sdo apresentadas as pessoas. Uma
dessas formas sdo esses sistemas de aprendizagem que servirdo de
base para um melhor entendimento destas plataformas.

Posteriormente foi feita uma analise comparativa a uma sele¢ao
delas, que foi baseada em algumas caracteristicas explicadas ao
longo deste subcapitulo.

2.1.1 Tecnologias de informacao e
comunicacao como suporte de aprendizagem

As mudancgas provocadas pelas tecnologias de informagado e
comunicagdo tém um efeito significativo na vida das pessoas por
todo o mundo. O desenvolvimento tecnoldégico afetou de forma
exponencial diferentes industrias e sectores, € a educacdo ¢ uma
delas, criando a necessidade de repensar o proprio ensino. O processo
tradicional de ensino e aprendizagem foi substituido em parte por
novas atividades suportadas em tecnologias emergentes. Desde
escolas basicas e secundarias, a faculdades e universidades, todos
sentem o impacto dessas tecnologias.

A educagdo desempenha um papel fundamental e elementar no
desenvolvimento da civilizagdo humana. Desde os tempos antigos, os
métodos de aprendizagem estdo em constante evolucao, e continuarao
a passar por inimeras mudancas. Todos estamos familiarizados
com as formas tradicionais de aprendizagem em que a educagao ¢
ministrada dentro de uma sala de aula para um grupo de alunos; no
entanto, com a expansado da internet para o espago quotidiano e das
tecnologias de computacgao digital, as plataformas online passaram
a poder substituir algumas das fung¢des das salas de aula fisicas.

A tecnologia ¢ uma ferramenta que pode ajudar a desenvolver
e aplicar nog¢des como a curiosidade, a resolug¢dao de problemas,
persisténcia, colaboragdo, entre outras.

TI - Tecnologias da Informagao ¢ um conceito ligado a evolucao
da computacao e pode ser definido como um conjunto de atividades
e solugodes vindas dos recursos computacionais que visam permitir
a simplificag@o dos processos normalmente conhecidos e aplicados
nos diferentes meios. Neste caso especifico o dominio de aplicagdao
€ 0 ensino e aprendizagem autonoma. As tecnologias de informagao
e comunicag¢ao podem ser aplicadas de diferentes formas e podemos



SISTEMA DE GESTAO DE APRENDIZAGEM FOCADO NO CONTEXTO

beneficiar destas como suporte de aprendizagem. (Castro, C., 2006)

Atualmente, o conhecimento e a informacao sdo das principais
chaves para obter produtividade, competitividade, riqueza e conforto.
Cada vez mais os estudantes esperam novas ¢ melhores abordagens
para obter uma educagao de melhor qualidade. A educagdo no século
XXl poderia ser o centro para todas as mudangas e desenvolvimentos
aparecerem. As tecnologias da informagdo, quando dominadas,
poderao ter a capacidade de facilitar o processo de educacgdo
e aprendizagem. Os computadores e a tecnologia da internet
podem assim tornar-se revolucionarios no campo da educagao, e
desempenhar um papel transformador importante neste campo.

Observando a interag@o aluno-professor, € visivel que esta mudou
drasticamente desde a introducao do ensino baseado em tecnologia.
O sistema educacional moderno dissimulou a limitagdo do espago
de ensino a uma sala de aula. As TI ajudam professores e alunos a
participarem cooperativamente no processo de ensino-aprendizagem,
de forma a ampliar o pensamento 16gico, o conhecimento e a capacitar
os alunos na realizacdo de diferentes atividades educacionais.

Uma abordagem tradicional pode, por vezes, revelar-se mais
complicada e pouco eficiente para os alunos quando precisam
de entender um novo conceito. Tendo em conta que o ensino ¢
generalizado e a informagao passa de uma forma linear entre
professor e alunos dentro de uma sala de aula pode muitas vezes
faltar suporte e entendimento por parte dos alunos. O uso de
simulacdes e modelos digitais, por exemplo, pode ajudar os alunos
ndo apenas a entender melhor varias matérias, mas também a
familiarizar-se com os desenvolvimentos modernos. Na integragao
da tecnologia nas aulas, espera-se que os alunos tenham mais
interesse nas disciplinas que estdo a aprender.

A tecnologia oferece diferentes oportunidades para tornar E-LEARNING - Modelo
a aprendizagem mais motivadora e agradavel, por exemplo ¢  dee@nsinonao presencial
. , . apoiado em Tecnologia de
capaz de ensinar os mesmos conteudos de formas diferentes. Informagao

Pode ser apresentado um conceito por meio de gamification, levar
os alunos a viagens virtuais € a experienciar outros recursos de
aprendizagem online. Utilizar desafios para o desenvolvimento de
tarefas cria uma direcao para o jogador (aluno) seguir e alcangar
0s objetivos. Assim, no contexto educacional, o aluno sabe as
diferentes etapas que deve cumprir, € encara-as como um desafio,
ndo como obrigacao e rotina. Este tipo de tecnologia educacional
moderna ¢ uma parte importante da sociedade nos dias de hoje.
Sao muitos os conceitos ligados a este tema, mas neste projeto
o foco sera nas areas do e-learning, ambientes de aprendizagem
virtuais, ensino a distancia e educagao digital.

Compreende-se ainda, que o ensino tradicional cada vez mais
procura e necessita atualizagdes para fazer frente a todas estas
novas evolugdes tecnoldgicas.
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2.1.2 LMS - Sistemas de Gestaode
Aprendizagem

Atecnologia no ensino a distancia existe, tem ganho cada vez mais
forca e ainda se espera que adquira mais importancia no futuro.
Além disso, através do uso criativo da tecnologia pode-se encorajar
uma participagdo mais ativa no processo de aprendizagem, o que
muitas vezes se demonstra dificil de conseguir num ambiente de
aula tradicional.

De acordo com Moore e Kearsley, o e-learning € um processo de
aprendizagem elaborado que ocorre em geral, num local diferente de
uma escola regular e, como resultado, precisa de técnicas especiais
de design dos cursos, formas especiais de ensino, métodos especiais
de comunicagdo através de meios tecnoldgicos, bem como arranjos
organizacionais € administrativos essenciais. (Moore e Kearsley,
2007) Com e-learning podemos referir-nos a uma grande variedade
de casos nos quais os conteudos que aprendemos sdo entregues ou
explorados em qualquer dispositivo digital. Isto inclui visualizar
um video educacional, ler um artigo ou fazer um teste — tudo isto
pode ser parte de um processo de e-learning.

As organizagdes que usam o e-learning devem ser estudadas e
avaliadas como sistemas. Um sistema inclui subsistemas de fontes
de conhecimento, criacdo, transmissao, interagdo, aprendizagem e
gestao.

Com a crescente procura por TI que possam auxiliar na gestao
e organizagdo do e-learning levou ao desenvolvimento dos LMS
— Sistemas de Gestao de Aprendizagem. Um LMS € um software
projetado especificamente para criar, distribuir e gerir contetidos
educacionais. Sao plataformas de aprendizagem digital, que podem
ser utilizadas como um meio para melhorar a aprendizagem, torna-
la mais rapida, produtiva, econémica e com um acompanhamento
personalizado. As plataformas LMS sdo baseadas num sistema bem
organizado para coordenar processos € automatizar o trabalho dito
como mais “aborrecido” através de diversas operagdes. Sao solugdes
criadas para tornar o trabalho mais acessivel, dindmico e flexivel.

Existe um grande desafio na educagao atual, uma dificuldade em
construir organicamente aprendizagem em ambientes culturalmente
ricos recorrendo a atividades e interagdes organizadas. Com ajuda
desses sistemas, existe a possibilidade de novas metodologias de
trabalho e aprendizagem.

Um LMS permite a partilha de cursos e d& a oportunidade de
seguir o percurso de cada utilizador, neste caso os alunos. Aqui o
professor deve orientar os alunos nos contetidos que estao a aprender,
desempenhando um papel de mentor. O professor deixa de ser o
centro de instrugao nas salas de aula; decide conteudos, experiéncias,
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atividades, localiza os recursos necessarios a aprendizagem e orienta
os alunos para terem acesso a estes meios, utilizando as informagoes
obtidas para analisar os resultados pretendidos.

Existem disponiveis varios LMS, cada um deles com diferentes
caracteristicas, uns mais simples outros mais complexos, mas a
oferta ¢ grande e quando € necessario escolher um pode ser dificil
entender com precisdo quais as necessidades e objetivos que
realmente sdo procurados.

2.1.3 Analise de LMS existentes

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem permitem a comunicagao
e interacdo entre professores e alunos em espacgos virtuais. O uso
de um LMS comprovadamente torna o termo “ sala de aula” num
ambiente mais interativo e acessivel.

Como foi referido anteriormente, existe uma série de ofertas
disponiveis quando se fala em LMS. Na analise comparativa
realizada ao longo deste topico foi feita uma selegao de trés LMS - o
Blackboard, o TalentLMS e o Moodle. Esta selecao teve por base
alguns critérios, nomeadamente: sio LMS direcionados a area da
educacao e aprendizagem, que € o foco e tema deste projeto; também
constam em varias listas encontradas ao longo da investigagao que
sao atualmente dos LMS mais populares e familiares para estas
areas. Além disso, também foi tido em consideragao que sao LMS
de facil aprendizagem e que contam com uma grande quantidade
de atividades suportadas. Este fator teve grande relevancia nestes
critérios uma vez que se pretendia ter conhecimento das atividades
suportadas por este tipo de sistemas de forma a validar e a diferenciar
as propostas desta dissertagdo numa dire¢ao inovadora.
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Blackboard

O Blackboard ¢ um LMS que conta com uma interface atualizada,
intuitiva e responsiva. Tem o objetivo de oferecer uma experiéncia
de ensino e aprendizagem mais simples que vai além do sistema
de gestao de aprendizagem tradicional.

E um dos LMS mais referenciados para uso nas escolas, uma
vez que oferece uma experiéncia de aprendizagem movel e ajuda
os alunos a manterem-se informados, atualizados e conectados nas
disciplinas e tarefas. Através da colaboragdao do Blackboard, os
professores podem ter aulas online, adicionar arquivos, partilhar
aplicagdes e usar um quadro branco virtual para interagir com os
alunos.

Este sistema fornece também aos pais todos os dados dos filhos e
as atualizagdes escolares de que precisam. Informam sobre as tarefas
que tém para realizar e algumas outras informagdes relevantes,
como ¢ o caso dos testes.

Segundo muitas opinides de utilizadores reais, existe uma
desvantagem clara e presente no BlackBoard que ¢ a sua dificil
navegac¢do. Os utilizadores alegam que este ¢ composto por uma
interface complicada, que acaba por ndo oferecer uma experiéncia
positiva, na maioria dos casos observados, em termos de navegagao.
Apesar deste fator, também existem muitos utilizadores que elogiam
o facto de disponibilizar um bom espago para que professores e
alunos possam carregar ficheiros de trabalho facilmente e ainda
oferece uma boa colabora¢do e comunicacio entre eles. E uma
plataforma que estimula a discussao de grupo e uma boa organizagao
de tarefas e planos.
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TalentLMS FIGURA 2 - Website do LMS
. C e - . TalentLMS
O TalentLMS ¢ um dos principais sistemas de gestao de aprendizagem

que depende de servidores em nuvem para entregar conteudo de
aprendizagem em diferentes ambientes e clientes. Esta solucao
LMS ¢ customizavel as necessidades e contextos de empresas e
negdcios especificos (p.ex.: escolas e universidades).

Funciona como uma solugao “tudo em um” para empresas que
querem desenvolver programas de treino que resultarao em equipas
mais fortes. E a plataforma lider no mercado que permite a qualquer
pessoa criar cursos em poucos minutos e langé-los no final do dia,
independentemente de sua familiaridade com o LMS. Estes fatores
comprovam o que varios utilizadores reais também mencionam: ¢
uma plataforma que oferece uma experiéncia simples e agradavel
e um processo de configuragao rapido e facil.

Um destaque presente nesta plataforma sao as varias integracoes ZOOM - Servigo de
que sdo possiveis realizar, como ¢ o caso do Zoom que pode ser conferéncia remota
integrado com o TalentLMS e facilitar a configuragcdo e marcacao
de reunioes e do Slack para facilitar a comunicagao e a experiéncia
do utilizador. A integracdo de recursos de gamification, que servem
para motivar os alunos individualmente e entre si também se
caracteriza como um topico positivo para este LMS.
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Moodle

O Moodle ¢ mais um sistema de gestao de aprendizagem, e ¢ uma
das plataformas mais utilizadas no mundo. E utilizado para o ensino
e aprendizagem nas escolas, universidades e até em empresas.
Atualmente o Moodle ¢ traduzido para mais de 81 linguas e esta
presente em mais de 234 paises, com aproximadamente 89 mil
websites ¢ 118 milhdes de utilizadores, segundo dados do Moodle.net.

Um dos motivos pelo qual a plataforma Moodle se tornou popular
entre os professores de todo o mundo foi o fato de permitir a criagao
de websites de forma dinamica para os alunos e comunidades de
aprendizagem. Tanto as suas caracteristicas didaticas e pedagogicas,
quanto os aspectos técnicos. Tem uma interface muito simples de
parametrizar € com muitas funcionalidades, sendo de realgar, as mais
significativas: e-mail, lista de discussdo, chat, forum e glossario.

Uma das caracteristicas mais importantes deste LMS ¢ o desenho
modular, permitindo a evolugdo rapida das funcionalidades. O
conceito fundamental consiste numa pagina, onde os professores
disponibilizam recursos ¢ desenvolvem atividades com e para os
alunos. Estas funcionalidades sdo orientadas para promover uma
forte componente de participagdo, comunicacao ¢ colaboracdo
entre os participantes num determinado curso, disciplina ou
modulo, permitindo a disponibilizagdo de conteudos multimédia,
em varios formatos (HTML, PDF, PowerPoint, entre outros), e
ainda a realizacao de atividades interativas adequadas aos topicos
programaticos como complemento e extensao dos conteudos e das
atividades lecionados no ensino presencial (Dougiamas e Taylor,
2003).

Sao também disponibilizadas ferramentas de avaliagao especificas
de varias atividades, tais como a possibilidade de classificar (pelos
professores), através de escalas especificas para o efeito, discussoes
de forum, trabalhos enviados ou realizados online, licdes com
questdes, entradas de glossario, etc.
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Este sistema, distribuido sob a licenga de Open Source, ¢ gratuito, e

foi desenvolvido numa perspetiva pedagdgica por Martin Dougiamas, OPEN SOURCE - Codigo
no ambito do seu trabalho de doutoramento (Dougiamas e Taylor, fonte disponibilizado e

.. o . licenciado que fornece o
2003). A primeira versao foi lancada em 1999 e, segundo os seus direito de estudar, modificar e
autores, tinha sido concebida como ferramenta para criar cursos e distribuir o software de forma
programas online que se fundamentam num quadro tedrico social gratuita.
construtivista.

Revelou-se, nesta anélise, um importante LMS devido a sua
flexibilidade, valor educativo e facilidade de utilizagdo gracas a
interface simples e amigavel, mesmo para os utilizadores que nao
estio habituados ao uso deste tipo de plataformas. E a plataforma
analisada que mais pontos direcionados ao ensino aponta e que nos
servira de referéncia para as escolhas futuras ao longo deste projeto.

Em suma, as solugdes LMS estdo a tornar-se cada vez mais
populares em ambientes de aprendizagem académicos e corporativos
no mundo. Pode-se dizer que cada vez mais solugdes deste tipo serdo
apresentadas nos proximos anos e cada vez mais desenvolvidas.
Esta previsdo pode ser rapidamente comprovada e intensificada
mediante as circunstincias vividas em todo o mundo devido a
pandemia gerada pelo novo Coronavirus - Covid-19. Toda esta
situagdo veio provocar uma maior procura e necessidade do uso da
tecnologia e deste tipo de plataformas para sustentar a educagdo e
dar continuidade a aprendizagem nas escolas, universidades e todas
as outras organizacgdes de ensino.

2.1.4 Tabela comparativa e reflexdes

Existem algumas caracteristicas que devem ser consideradas ao
olhar para um LMS. Decidir qual a finalidade da utiliza¢do deste
tipo de sistemas remete para a importancia do publico alvo e os
custos. Cada LMS ¢ direcionado para uma determinada area de
foco para que possa ser desenvolvido e melhorado segundo as
necessidades do seu publico. Neste caso de estudo apontamos os
LMS para as areas de educacao e aprendizagem e serdo analisadas
as caracteristicas fundamentais de cada um.

Na tabela 1, sdo apresentadas algumas dessas caracteristicas e
posteriormente serdo analisadas e documentadas. Todos os dados
da tabela foram recolhidos com o intuito de apresentar comparagdes
relevantes para este projeto.
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TABELA 1 -Tabela comparativa
de LMS
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Através da tabela foram selecionados um conjunto de critérios
de comparagdo que serdo a base para identificar os principais
pontos de cada LMS selecionado. Seguidamente serd feita uma
breve explicacdo de cada critério, assim como uma sintetizagao
da comparagdo entres os trés LMS presentes. Podemos evidenciar
que, de facto, dentro dos LMS em comparacao, existem alguns que
se destacam e que tentam responder a varios problemas evidentes.

E importante uma plataforma que seja personalizavel, uma vez
que essa possibilidade vai oferecer muito mais solugdes e resultados
perante os desafios que sdo propostos e até mesmo na apresentagao
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desses desafios. Quando nos referimos a personalizagdao estamos
a falar da identidade de uma marca, que muitas vezes acaba por
ser desvalorizada, mas que cada vez mais se entende que ¢ um
fator relevante e que ¢ através dele que se identificam as diferentes
ofertas. Um exemplo seria o caso de um aluno, onde ¢ mais facil
identificar a sua plataforma, se nesta estiver presente a identidade
da sua instituicdo. Quanto a este campo todos correspondem
positivamente pois todos sdo personalizaveis.

Ao passarmos para outra categoria, ¢ enunciado apenas algumas
das atividades principais de cada LMS. Serve para se perceber que
tipo de atividades sdo suportadas, e, através delas, ser-se capazes de
direcionar as areas em que se pretende atuar mediante as atividades
que disponibilizam. Consegue-se portanto entender quais destes
LMS sao mais adequados ao ensino. O Moodle e o Blackboard
destacam-se em relagdo a este topico, apresentam mais atividades
de colaboragao e disponibilizam ferramentas direcionadas ao ensino,
como ¢ o caso de ferramentas de avaliagdao especificas para as
atividades, discussdes em foruns e licdes com questdes de forma a
entender o processo de aprendizagem do aluno. Independentemente
disso, o TalentLMS também tem caracteristicas direcionadas ao
publico-alvo, como métricas de aprendizagem e planos individuais.
Seguimos para o proximo critério —a lingua, ¢ um fator significativo.
Quando idealizado para pequenos cenarios nao sera tao problematico
ter uma oferta reduzida. No entanto, a pensar em contextos maiores
onde, por exemplo, seja necessaria a interacao e colaboracao de
pessoas de diferentes paises, ¢ fundamental que a lingua seja
adaptada. Por isso, quanto maior for a oferta linguistica maior ¢ a
correspondéncia para futuros clientes e utilizadores. Neste fator, o
Moodle e o TalentLMS contam com um maior numero de linguas
disponiveis, ao contrario do Blackboard que apenas esta disponivel
em inglés.

O publico alvo € um fator de grande relevancia para este projeto,
porque se pretende através dele entender as suas necessidades e as
funcionalidades que melhor se enquadram para sua utilizagdo. E
o publico-alvo que determina quais as necessidades impostas em
cada plataforma, e todas estas foram selecionadas tendo isso em
conta, mas a plataforma Moodle ¢ a que maior destaque obtém por
ser de uma grande dimensao e por responder a muitas necessidades
do publico alvo que seguimos, professores e alunos.

Dentro dos critérios de comparagao também foram incluidos os
custos de utilizagdo, sio sempre um fator a ter em conta. E necessario
perceber as caracteristicas que cada LMS oferece, mas quando ¢
considerado o prego a pagar, e quando muitas Instituicdes de Ensino
tém or¢amentos limitados, esta categoria pode ser decisiva entre a
escolha de um ou de outro. S6 0 Moodle ¢ gratuito entre estes trés.
Tendo isto em conta, ¢ também significativo poder testar o produto
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antes de o consumir. Isto pode servir para sabermos se ¢ o
sistema ideal e se nos adaptamos facilmente ao seu uso.

As plataformas disponiveis e a responsividade sdo critérios
essenciais uma vez que dependemos dos sistemas operativos
pessoais e ainda podem ou nao ser um facilitador de acesso no caso
de maltiplos dispositivos, pois aprender em varios dispositivos €
uma tendéncia nos ultimos anos e este deve ser mais um critério a
ser considerado. Neste caso, a compatibilidade de plataformas e o
suporte para varios dispositivos sdo uma prioridade.

Para finalizar, com esta tabela conseguimos perceber quais sao
as ofertas no mercado direcionadas essencialmente para as areas do
ensino e aprendizagem, e tal como se pretendia foi feita uma revisao
das principais ferramentas disponibilizadas e o entendimento de
como este tipo de sistemas funciona.

2.2 Teorias de Aprendizagem

Ao longo dos tempos, psicologos e investigadores apresentaram
uma série de teorias para explicar este conceito a que chamamos
aprendizagem. Com todas as evolugdes que nos rodeiam, de um modo
geral, estas acabam por nos fornecer um conjunto de ferramentas que
explicam a nossa capacidade de aprendizagem, quer seja usada para
cooperar em grupo, resolver problemas, planear o futuro ou até ter
empatia com os outros. E um tema muito estudado e desenvolvido;
no entanto, € como ja seria de esperar, também ¢ um tema onde nao
existe consenso e apenas uma unica definicdo. Cada investigador
de aprendizagem desenvolve uma defini¢do propria baseada nas
suas pesquisas e teorias.

E notoriamente dificil definir conceitos de maneira satisfatoria
para todos, especialmente conceitos que sao tdo amplos e abstratos
quanto este que ¢ o conceito de aprendizagem. No entanto, pode ser
insensato concluir que as questdes de definicao devam ser ignoradas.
A aprendizagem € um processo que envolve uma “memorizagao”
de informacao que ¢ definida por um modelo de ensino atribuido
por quem ensina ou fornece as ferramentas necessarias para que o
ensino ocorra. Existe uma mudanga relativamente permanente no
nosso comportamento ¢ advém da pratica ou experiéncia de algo
igual ou semelhante. Regra geral, o ser humano esta preparado para
em contextos similares aprender novos conceitos com rapidez, devido
a associagoes realizadas pelo cérebro que facilitam a aprendizagem.
E ainda relevante acrescentar que existem varios fatores que
interferem na aprendizagem de formas diferentes. E o caso das
caracteristicas pessoais de cada um de nds, que sao influenciadas
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pela idade, experiéncias de vida, habilitagdes, cultura, entre outros.
Temos também diferentes formas de apresentar informagao, porque
todas as pessoas tém metodologias de trabalho diferentes e para uma
pessoa adquirir informagao através de video, por exemplo, pode
ser mais benéfico do que para outra com blocos de texto. Isto serve
para concluir que ndo havendo uma linha exata a seguir devem ser
apresentados diferentes métodos de passar a mesma informagao para
que a mesma possa ser adquirida por um maior nimero de pessoas.

E por isso que as teorias de aprendizagem acarretam um
papel significativo quando nos referimos a areas que envolvem a
aprendizagem.

Neste subcapitulo serdo abordadas diferentes teorias de
aprendizagem e como ¢ que elas se relacionam e contextualizam na
aprendizagem. Para terminar ainda serd exposto teorias € metodologias
de como o design pode oferecer suporte a contextualizagdo na
aprendizagem.

2.2.1 Teorias de aprendizagem no ensino

As teorias de aprendizagem direcionadas ao ensino sao um conjunto
de principios que tentam explicar como ¢ que os alunos adquirem,
recordam ou retém conhecimento. Existem varias teorias que refletem
a forma como ocorre a aprendizagem, nao hd uma considerada correta
uma vez que cada pessoa ¢ diferente e aprende de forma diferente.

As teorias de aprendizagem revelam processos cognitivos
complexos e apresentam modelos mentais para que os professores
possam estruturar e projetar conteudos, e ainda sugerem as melhores
praticas durante e apoOs as experiéncias de aprendizagem. Apesar
de serem apresentados modelos para auxiliar a aprendizagem, ¢
muito complicado escolher um e pd-lo em pratica.

Posto isto, e sabendo que existem varias teorias, vao-se abordar
as trés grandes correntes das teorias de aprendizagem: Behaviorismo,
Cognitivismo e Construtivismo. Dentro do Construtivismo sera
abordado uma sub-corrente denominada de Construtivismo Social.
Pode-se considerar que cada uma destas correntes tem caracteristicas
que as interligam, no entanto sao bastante distintas entre si. Foram
escolhidas por se considerarem fundamentais neste estudo, sdo
as abordagens necessarias para se entender as diferengas entre as
varias teorias e serao utilizadas mais tarde para se entender como
ocorre a aprendizagem e qual a teoria mais indicada para aplicar no
desenvolvimento pratico desta dissertacao. Oferecem o entendimento
tedrico que vai desde uma abordagem mais cléssica e tradicional
como o behaviorismo, até uma abordagem mais atual como ¢ o
caso do construtivismo que ¢ considerado a teoria educacional
dominante no século XXI.
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Behaviorismo

Behaviorismo € o tipo de ensino que remete para como aprendemos
na escola ao longo dos anos.

Os tedricos afirmam que ¢ uma corrente tedrica onde se define
que a aprendizagem ocorre por meio de observagao e repeticao de
conteudo para que este seja decorado.

Esta corrente assume que os alunos sao essencialmente passivos
— 530 alvos de uma agdo provocada por outra pessoa, neste caso
pelo que o professor esta a ensinar (Watson, JB, 2013). No entanto,
ao ser passivo, nao se envolve ativamente com os contetdos. Ou
seja, mesmo passando horas a assistir video aulas, ou a ler artigos,
sem praticar o que estd a ser lido ou visto o que vai acontecer ¢ que
muito provavelmente nao sera possivel a resolu¢ao de problemas
associados a esse tema, visto que a aprendizagem ¢ um pouco
superficial, porque o contetido nao foi efetivamente absorvido.

Uma forma bastante comum de pdr em pratica esta teoria €
através de recompensas, quer sejam elas positivas ou negativas,
mas estas servem para fortalecer associagdes a cada tipo de atitude.
Este método de recompensa aumenta a probabilidade do aluno
repetir, ou ndo, determinado comportamento mediante a conotacao
positiva ou negativa.

Uma grande referéncia representativa do trabalho behaviorista
foi feita com caes, os caes de Pavlov (Pavlov, I. P., & Anrep, G. V.
2003) - onde foi utilizado um estimulo imprevisivel para provocar
uma resposta previsivel. Pavlov descobriu que podia gerar salivagao
em caes através do uso de um sino, depois de associar esse sino a
comida. Isto foi possivel apos varias repeti¢des da mesma agao,
mas consequentemente suscitou a associagao da comida ao sino.

BF Skinner, um psicologo, ao rever a teoria de Pavlov como
“aprendizagem por associa¢ao”’, demonstrou que os comportamentos
dos alunos podem ser influenciados por reforgos positivos ou
negativos. Para este, a educagdo deve ser planeada passo a passo,
de forma a alcangar os resultados desejados na “modelagdo” do
aluno e do esperado para ele. O conceito chave do pensamento
de Skinner ¢ o de condicionamento operante, que ele acrescentou
a nocao de reflexo condicionado, formulada pelo cientista russo
Ivan Pavlov. (B. F. Skinner, 1974)

Pode-se concluir que esta corrente afirma que a aprendizagem
¢, portanto, definida como uma mudanga no comportamento dos
alunos por meio de associagdes entre estimulos e respostas. E,
ao observarmos que a escola ¢ quase dependente da opinido do
professor e que vé o aluno como um receptor passivo de informagao,
0 uso de recompensas torna-se um método eficaz para atingir os
objetivos esperados.
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Cognitivismo

Em resposta a corrente Behaviorista, na década de 1960, apareceu
o Cognitivismo e apresentou-se como o modelo dominante da
época. O nome deriva de cognitivo - que esté relacionado com o
processo de aquisi¢ao de conhecimento (cogni¢ao). A cogni¢ao por
sua vez, de forma muito simplificada, ¢ a forma como o cérebro
percebe, aprende, recorda e pensa sobre toda a informagao captada
através dos cinco sentidos. Por consistir no processo que acontece
quando uma pessoa esta a conhecer algo, a cognicao também esta
diretamente relacionada com a aprendizagem.

Estes conceitos sdo relevantes para sustentar que a corrente
Cognitivista trata da aprendizagem por meio de associacdo, no
entanto, o énfase € colocado no processamento interno de informagao,
e nao no ambiente externo. Essas associagdes sao baseadas na criagao
de ligacdes na mente dos alunos entre as novas informagdes e os
conhecimentos prévios. (Ertmer, PA e Newby, TJ, 1993) Com isto
percebemos que ¢ feita uma ligacao por associagdo a essas novas
informagoes ¢ fica armazenado na memoria uma nova informagao ¢ a
aprendizagem deixa de ser apenas uma mudanga no comportamento
e passa a ser também da mente.

Quando o aluno pensa sobre uma nova informagdo ha uma
reorganizagao de experiéncias — aprender ¢ uma mudanca de
conhecimento. (Cooper, PA, 1993)

O cognitivismo usa a metafora da mente como um computador:
a informagdo chega, ¢ processada e a aprendizagem ocorre. Esta
metéafora ¢ importante ser referida para que de forma simples e
resumida se possa entender como se processa a corrente cognitivista.

Concluindo, esta corrente explica como a mente funciona
enquanto aprendemos. Concentra-se em analisar como o cérebro
humano processa as informagdes € como a aprendizagem ocorre
por meio do processamento interno dessas informacoes.

Construtivismo

Mais uma corrente que vem em resposta ao Behaviorismo ¢ o
Construtivismo, que trata da aprendizagem como um processo
ativo e contextualizado de constru¢ao de conhecimento, em vez
de adquiri-lo.

Como ja foi referido anteriormente, o construtivismo na educagao
¢ a teoria educacional dominante no século XXI e ajuda os alunos
a desenvolverem habilidades, como a colaboragdo, a cooperagao
e a criatividade.

Os teodricos afirmam ser uma corrente onde a aprendizagem
¢ um processo onde sdo construidas novas ideias com base em
conhecimentos e experié€ncias anteriores. Acontece quando os alunos
constroem significado ao interpretar informagdes no contexto das
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proprias experiéncias. Tendo isto em conta, e se 0s novos conceitos
dependem do que esta guardado previamente, convém que exista
uma base significativa de conhecimento para se poder interpretar e
criar novas ideias. Cada um tem uma aprendizagem Unica e diferente,
pois tém um conjunto diferente de experiéncias e percepcoes.

Construtivismo Social

“The more you teach, the less they learn.”
SAHLBERG, 1996

Uma das teorias mais populares do desenvolvimento cognitivo foi
criada por Jean Piaget, um psicologo sui¢o, que estudou criangas
até a adolescéncia para perceber como € que estas desenvolvem o
pensamento logico (Piaget, J. 2013).

Essencialmente, Piaget acreditava que as pessoas criam a
sua propria compreensao do mundo. Era um teodrico cognitivista
que evoluiu para o desenvolvimento e pensamentos da corrente
construtivista. Dentro da corrente construtivista, ele foi considerado
um construtivista cognitivo, e acredita que a aprendizagem ¢
causada pela mistura de dois processos: assimilagao e integragao.
Primeiro ¢ feita uma reflexdo sobre as experiéncias anteriores
existentes na mente para compreender um novo conceito que €
apresentado e, posteriormente, ajustam-se as expectativas para criar
uma nova experiéncia. Isto significa que ¢ construido continuamente
conhecimento com base nas ideias recém-apresentadas, que levam
a mudancas de longo prazo.

O psicologo russo Lev Vygotsky expandiu a base construtivista
de Piaget e concentra-se em como as interagdes sociais apoiam a
aprendizagem. E atribuida a Vygotsky a criagdo de uma nova linha
pedagdgica a qual nos referimos como “Construtivismo Social”.
(Vygotsky, LS, 1980)

A teoria de Vygotsky ¢ um dos fundamentos do Construtivismo
Social — o teorico mais famoso desta corrente. Comecou como
Cognitivista, mas rejeita a suposi¢ao feita por cognitivistas de que
era possivel separar a aprendizagem do contexto social. (Vygotsky,
LS, 1978-198) Aceitou a afirmacao de Piaget de que os alunos nao
respondem a estimulos externos, mas a interpretacao que tém desses
estimulos. Como resultado, afirmou que eles ndo conseguiram
entender que a aprendizagem ¢ um processo colaborativo e nao
individual. Todas as fungdes cognitivas sao geradas por interagdes
sociais e a aprendizagem nao compreende simplesmente a assimilagao
e acomodacao de novos conhecimentos pelos alunos. (Piaget, J. 2013)

Teoricos construtivistas sociais acreditam que a aprendizagem
acontece como resultado das interagdes sociais € dentro de um
ambiente cultural especifico. (Bates, 2019; Leonard, 2002; Nagel,
2012)
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A teoria Construtivista Social oferece uma alternativa ao
ensino, uma vez que permite que os alunos “controlem” a dire¢ao
da aprendizagem. Como esta gira em torno da compreensao e das
experiéncias dos alunos torna-se num processo dinamico ¢ em
constante mudanca.

As formas de pensar de cada um sao desenvolvidas internalizando
os padroes de pensamento dos outros. Este ¢ um dos termos mais
importantes desta corrente — internaliza¢do. E um termo que
Vygotsky usou para explicar como aprendemos — internalizamos o
conhecimento que observamos e interagimos. Quanto mais alguém ¢
exposto a uma determinada forma de pensar, mais internaliza esses
padrdes de pensamento no seu proprio pensamento. (Vygotsky,
LS, 1986)

Para um professor este tipo de aprendizagem pode basear-se na
resolucao de problemas, pesquisas, projetos criativos e colaboragdes
em grupo. Esta colaboragao permite que os alunos possam debater
entre si diferentes opinides e interpretagoes incentivando a discussao
de determinado assunto para consequentemente poderem chegar
a conclusdes logicas. (Crawford, K. 1996) Num momento de
discussao de diferentes ideias, também € “construido socialmente”
o conhecimento. Isto significa que todos os pensamentos sao
compilados e sdo geradas conclusdes partilhadas sobre o que os
fatos realmente sdo.

E aberto o espaco para que o aluno possa desenvolver o seu
proprio conhecimento através de experiéncias individuais e também
das opinides dos outros.

Vygotsky trouxe também o conceito de “zona de desenvolvimento
proximal” — ZDP. Este conceito destaca que os alunos podem
aprender coisas que sao muito dificeis de fazer sozinhos, mas
que podem ser alcancadas com o apoio de outra pessoa com mais
conhecimento. Esta zona refere-se a zona “ideal” de aprendizagem.

Nas palavras do proprio psicologo: “a zona proximal de hoje
serd o nivel de desenvolvimento real amanha”. Ou seja, aquilo que
no momento uma pessoa so consegue fazer com a ajuda de alguém,
mais tarde ela certamente conseguirad fazer sozinha. (Vygotsky,
LS, 1986)

O Construtivismo Social acredita que a aprendizagem envolve
tentativa e erro e descoberta. E por isso, nao deve ser apenas
transmissao de informagao — aprendizagem passiva—mas ¢ necessaria
a exposicao de atividades praticas e ativas. Deve ser guiada com
sugestoes e guias, ao invés de respostas consideradas “certas”.
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2.2.2 Métodos ativos de aprendizagem

“Nowadays, learning to read is no longer enough. Knowing how to
solve problems, working collaboratively and thinking innovatively
are considered to be 21st century essential skills.”

EFSTRATIA, 2014

Atualmente a sociedade da informacao influencia a vida de todos,
estando presente a constante procura pela superacao da utilizagao
do quadro a giz da aprendizagem tradicional que, normalmente, se
foca apenas nos processos que levam a reproducgao do conhecimento.

A aprendizagem tradicional tem a base do ensino padrao, procura
“uniformizar” os estudantes e a aprendizagem. Dessa forma, o foco
ndo ¢ o estudante, a figura central ¢ a do professor, que se encontra
numa relagio de exposi¢io de conhecimentos. E visto como o inico
na posse e na transmissao do conhecimento.

De facto a escola € onde se constroem as competéncias necessarias
para que os alunos venham a tornar-se cidaddos responsaveis e
envolvidos, como também profissionais preparados para interagir
com sucesso na sociedade do conhecimento e da informacao.

Estamos perante uma evolugao constante, € por isso os professores
sao desafiados a produzir novas praticas pedagogicas que utilizem
recursos tecnoldgicos. O uso da tecnologia como instrumento de
auxilio na pesquisa tem impacto na producdo do conhecimento.

A dinamica da aprendizagem num contexto educacional tem
passado por muitas transformagdes, sobretudo devido a facilitagdo
do acesso a informacdo. O professor deixa de ser o Uinico responséavel
pela exposi¢ao do conteudo e torna-se um intermediador do processo
de ensino-aprendizagem.

E por meio da colaboragio e ndo da competigdo que aprendemos
melhor. (John Abbott, 2004) Os ambientes de aprendizagem
competitivos encorajam o pensamento superficial, aumentam
a aversdo a escola e diminuem a criatividade e o interesse pela
disciplina. (Alfie Kohn, 1999) As pessoas aprendem melhor através
da intera¢do com outras pessoas, e essas interacdes fortalecem
tanto a comunidade como os individuos (alunos). Este tipo de
aprendizagem ¢ ativa e precisa de contexto.

O termo “aprendizagem ativa” comecou a ser utilizado pelo
professor inglés R. W. Revans em 1930. O conceito de aprendizagem
ativa é todo o tipo de atividade que vai além do “ouvir”. E necessario
que o aluno leia, escreva, discuta e interaja na resolucdo de
problemas. (Revans, R., 2011)

Segundo Bloom, a aprendizagem ativa deve colocar os estudantes
em atividades reflexivas de ordem superior, que sdo aquelas que
exigem a formacao do pensamento: andlise, sintese e avaliagdo. A
metodologia refere-se a uma constante reflexdo sobre o processo de
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ensino-aprendizagem. Uma abordagem ativa envolve os alunos no
conteudo que estao a aprender através de atividades de resolugdo
de problemas, tarefas de escrita, discussdo em grupo, atividades de
reflexdo e qualquer outra agdo que promova o pensamento critico.
(Bloom, 1956)

Existem varios métodos de aprendizagem ativa que permitem
que os alunos resolvam problemas transversais ao conhecimento,
identifiquem lacunas de conhecimento ¢ formulem, testem e
desenvolvam hipoteses. O conhecimento e as capacidades individuais
sao desenvolvidos através de pesquisas em grupo que procuram
identificar lacunas de conhecimento. Esses métodos permitem e
incentivam que os alunos desenvolvam um conhecimento profundo e
confianga no uso de processos que podem ser aplicados a problemas
semelhantes.

Abaixo apresenta-se uma breve sintese sobre alguns destes
métodos referidos:

Case-Based Learning

Uma abordagem baseada em casos envolve uma discussao entre os
alunos sobre cenarios especificos que se parecem ou sao exemplos
do mundo real. Este método ¢ centrado no aluno com interacao
entre os participantes a medida que constroem conhecimento e
trabalham juntos como um grupo para examinar um caso proposto.

Tem o objetivo de oferecer aos alunos uma oportunidade de ver
a teoria na pratica. O mundo real ou contextos auténticos expdem
os alunos a diferentes pontos de vista. Isto da a entender que cada
caso € um caso e pode ter mais do que uma solugao.

Para encontrar solugdes e chegar a decisoes através da discussao,
os alunos classificam dados factuais, aplicam ferramentas analiticas,
articulam questoes, refletem sobre as suas experiéncias relevantes
e chegam a conclusodes que podem relacionar com novas situagoes.
Neste processo, adquirem conhecimento substantivo e desenvolvem
capacidades analiticas, colaborativas e de comunicacao (Edwards,
H., Smith, B., Webb, G. (Eds.), 2001).

O papel do professor neste caso passa a ser o de facilitador,
enquanto os alunos analisam e tratam de forma colaborativa os
problemas e resolvem questdes que nao tém uma tinica resposta certa.

Flipped-Classroom

O termo Flipped-Classroom significa “Sala de aula invertida” e ¢
uma abordagem de ensino que enfatiza a importancia do tempo em
conjunto nas salas de aula, exigindo que os alunos se envolvam
em atividades de visualizagado ou leitura antes da aula, através das
quais aprendem os conceitos chave.

Trata-se de uma abordagem invertida que se adequa ao proprio
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contexto. A ideia passa por inverter o momento de “dar informagoes”
do ensino, para que este aconteca previamente online ¢ de forma
independente antes das aulas. Sao fornecidos materiais informativos
aos alunos — geralmente videos ou textos — que explicam o que
precisam de saber.

Tem o objetivo de rentabilizar o tempo da aula e do ambiente
social para explorar o topico em questao. Aqui € possivel atingir outra
dimensao através dos colegas de trabalho e de diversas atividades
de discussdo. O professor tem, também nesta abordagem, o dever
de ajudar cada grupo de alunos, ao ouvir e fazer intervengdes nas
discussoes ou nas atividades conforme seja necessario. (Bergmann,;
Sams, 2012)

Problem-Based learning

“Any learning environment in which the problem drives the learning.”
WOODS, 2006

A aprendizagem baseada em problemas — PBL, ¢ baseada em
problemas complexos encontrados no mundo real e ¢ usada como
um estimulo para a aprendizagem e para integrar e organizar as
informagdes aprendidas de forma a garantir a sua recuperagdo e
aplicacdo em problemas futuros.

O PBL envolve e consiste em desafiar os alunos. E um método
onde os alunos desenvolvem conhecimentos, e aplicam-nos em
situagdes reais, desenvolvendo consequentemente as suas capacidades
de resolugdo de problemas.

Barrows e Tamblyn definiram este método de aprendizagem
como “a aprendizagem que resulta do processo de trabalho em
dire¢do a compreensdo ou resolucdo de um problema.” (Barrows
e Tamblyn, 1980)

Sao usados problemas bem definidos e vagamente formulados,
em que cada um oferece uma oportunidade de aprendizagem
diferente, dependendo do contexto de aprendizagem. Isto contribui
para romper a ideia de que existe apenas uma solu¢do correta, aqui
h4 um incentivo na procura de diferentes solugdes para o0 mesmo
problema. Sao desenvolvidas pelos alunos técnicas de resolugao de
problemas, estratégias de aprendizagem auto dirigida, capacidades
de participagdo em equipa e conhecimento disciplinar.

Project-Based learning

Os projetos sdo “empreendimentos finitos com objetivos bem
definidos e nascem a partir de um problema, uma necessidade, uma
oportunidade ou interesses de uma pessoa, um grupo de pessoas
ou uma organizacdo.” (Barbosa & Moura, 2014)

A aprendizagem baseada num projeto promove que os alunos
trabalhem num projeto e num determinado espago de tempo —de uma
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semana a um semestre. Este projeto tem o objetivo de envolvé-los na
solu¢ao de um problema real ou na resposta a uma pergunta complexa.
Os alunos demonstram os seus conhecimentos e capacidades na
criagdo de um produto publico ou numa apresentacdo para um
publico real. Desenvolvem com esta metodologia um conhecimento
profundo do contetido, adquirem pensamento critico, trabalham
em colaboragdo, e amplificam a criatividade e competéncias de
comunicacdo. (Nogueira, 2014)

A utilizacdo de estratégias de memorizagao a curto prazo —
experienciada na aprendizagem tradicional — ndo ¢ eficaz. O PBL
oferece a oportunidade para os alunos se envolverem no conteudo e
melhora as suas atitudes em relagdo a educacao, gracas a capacidade
de os manter envolvidos. Esta estrutura constroi uma motivacao
intrinseca, porque a aprendizagem ¢ centrada no aluno e em torno
de uma questao ou problema central através de um projeto para um
resultado final significativo.

Game-Based Learning

A aprendizagem baseada em jogos — GBL, ¢ cada vez mais usada
e esta relacionada com o uso de jogos para obter os resultados de
aprendizagem esperados. A expressao enfatiza a importancia do
contexto do uso de jogos digitais para fins educacionais ao invés
do uso de aplicagdes autonomas. (Egenfeldt-Nielsen et al., 2011)

Geralmente o GBL ¢ projetado para equilibrar um tema ou
conceito com a jogabilidade e a capacidade do jogador (aluno) de
reter e aplicar o conceito no mundo real.

Este tipo de aprendizagem baseia-se na teoria construtivista da
educagdo. Suportando esta ideia a aprendizagem baseada em jogos
faz uma ligacao entre o conteudo educacional com os jogos e pode
ser utilizado em quase todas as disciplinas. O tipo de atividades
podem variar desde a conclusdo de tarefas simples a mais complexas.

Patricia Deubel sugere que existem componentes necessarios
exigidos para a aprendizagem baseada em jogos. Os professores
devem ter em atencdo alguns fatores, tais como: a) encontrar
jogos nao violentos que facilitam o planeamento e a resolugao
de problemas; b) o jogo tem de se relacionar com o que estd a
ser lecionado; c) ter em consideragdo se o jogo utilizado causa
demasiada competitividade, e por fim, d) verificar a eficacia do
nivel de dificuldade. Nao ¢ suposto o aluno chegar a frustracao,
que ¢ consequéncia de dificuldade excessiva. (Deubel, P., 2006)

Griffiths menciona que a natureza interativa dos jogos estimula
a aprendizagem e incentiva os alunos a desafiar novos topicos e
conhecimentos. Griffiths também observa que os jogos podem ajudar
os alunos a expandir conhecimentos informaticos que podem ser
uteis numa sociedade em continuo desenvolvimento tecnologico.
(Griffiths, M., 2002)
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Collaborative Workshops

A aprendizagem colaborativa ¢ uma metodologia de ensino que
promove a interacao, colaboracao e participagao ativa dos alunos.
Trata-se de um método que pode ser aplicado em diversos contextos,
como por exemplo, workshops, palestras, cursos, entre outros. Este
método valoriza a troca de experiéncias e promove 0 Compromisso,
envolvimento e a motivagao dos participantes.

Os Workshops de Aprendizagem Colaborativa sdo seminarios
organizados por grupos e t€ém o objetivo de trocar conhecimentos
entre € com os grupos para aprenderem uns com 0s outros e
posteriormente partilharem os resultados entre si. Nao ¢ apenas
retratado num espago académico, mas também uma oportunidade
de enriquecer pesquisas € conceitos com outros colegas e sobre
outros contextos.

Como podemos constatar ao longo deste subcapitulo, os métodos
de aprendizagem ativa dados como exemplos promovem a interagao
e discussao em grupo. Segundo Barbosa e Moura, “todos os recursos
que promovem o envolvimento e a participagdo ativa do aluno no
processo de aquisi¢ao do conhecimento contribuem para formar
ambientes ativos de aprendizagem”. (Barbosa e Moura, 2014),

2.2.3 Contextualizacao na aprendizagem

O processo de aprendizagem ativa funciona de forma mais eficaz
quando esta inserido num contexto que ¢ auténtico — novos
conhecimentos € competéncias sao realmente utilizados.

Todas as metodologias apresentadas na secg¢ao anterior (2.2.2)
sao modelos de aprendizagem ativa que diferem mediante o contexto
apresentado, cada ambiente, cendrio e resolugdo constitui diferentes
contextos.

O processo de aprendizagem baseado no contexto — CBL,
envolve os alunos num determinado cenario e incentiva a realizacao
de um processo de formulagado de hipoteses, tal como € apresentado
nos modelos anteriores. Enquanto muitos estudos (Govender,
Grayson, 2007) exploraram o contetido da experiéncia e estratégias
que os alunos aplicaram, o objetivo deste projeto de design ¢ o de
explorar como se pode suportar a constru¢ao do contexto dessas
experiéncias de aprendizagem.

Segundo Antonio Dias Figueiredo “O conceito de contexto €
demasiado rico para que uma simples defini¢do possa satisfazer-nos”.
Ainda assim deixa como definicao: “Contexto de aprendizagem
¢ um conjunto coerente de fatos, circunstancias e pessoas que
acompanham e concretizam um momento de aprendizagem — o que
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acontece, para e por que acontece, onde acontece, como acontece,
quando acontece € a quem acontece:

— “O que acontece”
representa as atividades que ocorrem durante o processo de
aprendizagem, incluindo os processos de avaliagao;

— “Para e por que acontece”
corresponde aos objetivos da aprendizagem e aos motivos que
sustentam esses objetivos;

— “Onde acontece”
refere-se ao espaco, fisico e virtual, simbolico, cultural e politico
onde a aprendizagem decorre, incluindo as componentes materiais;

—“Como e quando acontece”
descreve as estratégias de aprendizagem;

— “A quem acontece”
inclui alunos, professores e os outros atores envolvidos no processo
de aprendizagem. “

(Figueiredo, A. D., 2016)

A nogao de contexto ¢ multifacetada. Ramsden argumenta que
a percepcao de um aluno do contexto de aprendizagem ¢ central
para a sua experiéncia de aprendizagem. Existem diversos tipos de
contexto na aprendizagem. (Ramsden, 1984)

Vao ser abordados dois tipos de contexto que se consideram
pertinentes para o desenvolvimento desta dissertagao.

Contexto Social

A aprendizagem no contexto social refere-se a toda a aprendizagem
que ocorre com e entre grupos de pessoas. Esses grupos podem
ser formados por alunos numa turma, funcionarios num local de
trabalho ou trabalhadores comunitérios voluntarios numa feira de
aldeia. Podem ser incluidos membros com origens sociais, politicas,
culturais, linguisticas e educacionais uniformes e/ou diversas.
Podem ainda ser informais ou formais, grandes ou pequenos e
existem por qualquer periodo de tempo. Esses grupos podem
reunir-se ocasionalmente ou regularmente, em qualquer lugar e a
qualquer hora, tanto presencial quanto online, ou em combinagdo
mista. As atividades de aprendizagem em tais contextos sociais
podem ser cooperativas, colaborativas, planeadas ou nao, e podem
ser conduzidas por um ou mais individuos, ou ser completamente
auto organizadas.
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Contexto Pessoal

O contexto pessoal refere-se as “atitudes e objetivos que expressam
arelagdo individual do aluno num curso ou universidade.” (Gibbs,
Morgan, Taylor, 1984)

O resultado da aprendizagem € visto nao apenas como a interacao
entre os alunos e a tarefa, mas em fun¢ao de como os alunos se
empenham nessa tarefa. Este empenho esté relacionado com a nog¢ao
de progresso feito pelo aluno dentro de uma disciplina ou desafio.

A maioria dos estudos que se preocupam com os fatores que
influenciam as abordagens dos alunos durante a resolucao de
problemas trazem a tona as nogdes de intengdes e concepgdes de
aprendizagem. O pensamento (concepcdo) nunca € apenas um
pensamento, ¢ uma forma de concepg¢ao voltada para algo. (Marton,
Booth, 1997) Tanto a intengdo, a concepgao (contexto pessoal) e
o ambiente (contexto fisico) influenciam o desenvolvimento dos
alunos.

Existem inimeros contextos e “sao exemplos de contextos de
aprendizagem as aulas tradicionais, as aulas em regime hibrido,
as aulas invertidas, a discussao de casos e os projetos de indole
pedagogica, as atividades laboratoriais, reais ou simuladas, os
cursos a distancia, as comunidades de aprendizagem, as redes
sociais, quando usadas para promover a aprendizagem, 0s cursos
massivos, os ambientes pessoais de aprendizagem — enfim, todos
os eventos onde se aprenda, sejam eles formais ou informais.”
(Figueiredo, A. D., 2016)

Através destas no¢des € mais facil entender onde o contexto ¢
aplicado nos modelos de aprendizagem ativa.

2.2.4 Design de suporte a contextualizacao na
aprendizagem

Ja entendemos que a aprendizagem ativa esta envolta de todo um
processo de colaboragao, discussdo, interacao e desenvolvimento em
grupo. Quando nos deparamos com este conceito € preciso também
repensar os espacgos que sao apresentados tradicionalmente para o
ensino. Se a aprendizagem retém conceitos e defini¢des diferentes,
os espacos também precisam de ser adaptados.

Existem muitos desafios que dificultam a inovagao curricular
nas escolas, o maior desafio passa pela relagdo aparentemente
“permanente” com os paradigmas pedagogicos tradicionais que esta
assente no sistema escolar atual. “Numa aula tradicional, praticamente
tudo o que acontece ¢ previsto e planeado ao pormenor, havendo
uma relagdo linear e deterministica entre plano e resultado. Uma das
funcdes essenciais do professor, nesse contexto, €, precisamente,
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a de assegurar o planeamento. Pelo contrario, quando o contexto BACKGROUND -
de aprendizagem ¢ entendido como um sistema social adaptativo (significado no contexto
-, , . utilizado) Conhecimentos
complexo, nao € possivel proceder a um planeamento pormenorizado: & experiéncias prévias
uma vez clarificados os resultados pretendidos, criam-se condigdes adquiridas.
para que os participantes se auto organizem e atinjam esses resultados
de forma autonoma e culturalmente rica.” (Figueiredo, A. D., 2016)
A criacdo de um espago de aprendizagem ativo ¢ uma dessas
condicdes necessarias que Figueiredo aponta. A criagao destes
espacos envolve esforgos de pessoas com diferentes backgrounds
incluindo designers de sala de aula, arquitetos, especialistas em
tecnologia e ensino que estao focados na questao de como o design do
espago ¢ a tecnologia possibilitam um espaco de aprendizagem fisica
para facilitar o que era dificil ou impossivel numa sala tradicional.
O desenvolvimento de espacos de aprendizagem podem variar
mediante as disciplinas e/ou os cursos. Essa reformulacao estruturada
¢ usada para apoiar as varias disciplinas e abordagens de ensino.

Estudos da importancia da configuracao dos espacos
na aprendizagem ativa

O aumento da disponibilizagdo de tecnologias digitais possibilitou
0 acesso de professores e alunos a uma disponibilizagao maior de
comunicagdes e informagdes que podem facilmente ser incorporadas
no processo de aprendizagem. Essa mudanca significou um foco
maior no projeto e consequentemente a necessidade de espagos de
aprendizagem flexiveis. Este conceito combina oportunidades de
aprendizagem mais personalizadas e individualizadas para os alunos.
As salas de aula tém funcionado para o ensino centrado no FIGURA 4 - Configuracao de
professor e seguem por norma o modelo tradicional (figura 4). uma sala de aula tradicional
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FIGURA 5 - Representagao
da estrutura PST
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No entanto, ¢ claro a partir da aprendizagem mencionar que
os alunos em configuracdes de palestra passiva muitas vezes nao
aprendem tanto quanto € esperado, e cada vez mais sdo realizadas
pesquisas sobre aprendizagem ativa que apoiam consistentemente
esta afirmagdo. (Beichner, 2014; Freeman et al., 2014)

Cada vez mais, o énfase estéd direcionado para o design de novos
espacos de aprendizagem, muitas vezes referidos como ‘’Espacos
de Aprendizagem da Préxima Geragao ° (NGLS). Um resultado
importante do projeto NGLS ¢ a framework PST.

A framework PST — Pedagogia Espago Tecnologia — tem sido
usada como base para orientar a criagao de espagos de ensino novos
e modernos. (Radcliffe, 2009)

A estrutura da PST fornece uma forma mais sistematica para
chegar ao equilibrio entre pedagogia, espaco e tecnologia na
concepeao e avaliacao de novos espagos de aprendizagem. Esta ¢ uma
abordagem mais equilibrada, e muitas novas instalagdes comecgaram
a implementacao desta estrutura com intengdo pedagogica, mas
o produto final dos espagos muitas vezes reflete a tecnologia.
(Radcliffe, 2009)

De seguida esté representada na figura 5 a estrutura PST que
esta organizada segundo trés “pilares”: a) pedagogia; b) espago
e, ¢) tecnologia. Sao intencionalmente organizados como tal, e
esta sequéncia ¢ importante na estrutura. Tém uma inter-relagao e
influenciam-se mutuamente.
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PST - Fase do design

O relatorio Designing Spaces for Effective Learning (JISC, 2006)
argumenta que “um espaco de aprendizagem deve ser capaz de
motivar os alunos e promover a aprendizagem como uma atividade,
apoiar a colaboragdo bem como a pratica formal, fornecer um
ambiente personalizado e inclusivo e ser flexivel face as novas
necessidades”. Oblinger tem uma abordagem mais centrada no aluno
para a concepcao desses espacos de aprendizagem. (Oblinger, 2005)

A disposi¢ao das mesas na sala de aula de um professor revela
muito sobre o que ele valoriza na educacao e na aprendizagem. No
entanto, ndo existe uma disposi¢ao perfeita para as salas de aula.
Aulas, areas tematicas e faixas etarias diferentes tém necessidades
diferentes.

Tal como Wannarka and Ruhl referem: “There is no single
classroom seating arrangement that promotes positive behavioural
and academic outcomes for all tasks, because the available research
clearly indicates that the nature (i.e., interactive versus independent)
of the task should dictate the arrangement.” (Wannarka Rachel, K.
Ruhl, 2008)

Existem ainda algumas teorias e algumas configuracdes para
resolver e auxiliar nos objetivos de cada tarefa proposta para os
alunos, no entanto nao serdo aprofundadas neste subcapitulo por
ndo ser uma componente que acrescente valor significativo ao
desenvolvimento pratico desta dissertagao.

2.3 Influéncia das Teorias de
Aprendizagem no Design dos LMS Atuais

Ao entender algumas das teorias de aprendizagem referidas no
capitulo anterior (2.2), observamos que estas se interligam com a
forma como nos ¢ disposto conhecimento através de plataformas de
ensino-aprendizagem como os LMS. Neste subcapitulo pretende-
se o entendimento da relacao das teorias de aprendizagem com o
design dos LMS atuais.

Para além disso, ¢ feita uma relagdo dos LMS com a aprendizagem
ativa, referida no topico anterior (2.2.4). Estas nogdes servem para
perceber a importancia dos LMs e como estes estdo interligados com
a aprendizagem. Tendo em conta que se pretende o desenvolvimento
de um sistema de aprendizagem, deve constar nesta investigacao
elementos que sirvam de base para a fundamentagdo do trabalho
posteriormente desenvolvido.
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2.3.1 Teorias subjacentes ao design de LMS

Com o uso de plataformas online tais como os LMS, percebemos que
somos “convidados” a seguir determinado caminho e a aprendizagem
ocorre mediante alguns conceitos base.

Segundo Pinheiro, na aprendizagem guiada por computadores
estdo subjacentes teorias de aprendizagem. (Pinheiro, 2005) Alguns
softwares atuais do sinais de recompensas visuais ou sonoras quando
o aluno tem uma resposta correta num questiondrio, por exemplo.
Aqui pode evidenciar-se alguns conceitos da teoria Behaviorista,
onde ¢ utilizado o meio de recompensa para incentivar € motivar
o aluno. O Behaviorismo ¢ usado regularmente em aplicagdes de
aprendizagem, uma vez que visa fortalecer as a¢des dos utilizadores
por meios de recompensa. Este método aumenta a probabilidade
do aluno prosseguir a aprendizagem com motivagao.

Da mesma forma, algumas atividades que envolvam pratica e
exercicio, passam a oferecer um grau maior de dificuldade apods o
utilizador ter cumprido a totalidade dos objetivos de um exercicio
e apresentam um crescimento de complexidade na medida em que
¢ construido.

BF Skinner usou computadores no final da carreira e usou um
conceito chamado Computer Assisted Learning— CAL. E um sistema
de recompensa simbdlica para computadores. Se a resposta estiver
correta, o0 computador atribui pontos. Se a resposta for errada, o
computador pode subtrair pontos. (B. F. Skinner, 1974)

Gillani menciona que os sistemas de ensino de estilo tutorial
podem também encaixar-se neste tipo de abordagem. Pode-se
citar também o Construtivismo, presente na criacdo de espacos
virtuais semelhantes aos reais para que haja uma construg¢do do
conhecimento. (Gillani, 2003)

Segundo Commassetto “A contribui¢do do construtivismo na
educacdo a distancia ¢ a transformacdo da aprendizagem num
processo ativo, no qual os alunos constroem novas ideias e conceitos
baseados em conhecimentos ja existentes. O aluno seleciona e
transforma a informagdo, constrdi hipdteses e toma decisdes. O
professor, por sua vez, incentiva os alunos a descobrir os principios,
e juntos devem adotar um didlogo ativo.” (Commassetto, 2006)

Com estas afirmacdes e conclusdes torna-se claro que as teorias
de aprendizagem acabam por ser intemporais e cabem dentro de
sistemas atuais como os LMS e na forma como sdo estruturados
e oferecidos aos utilizadores. Podem ser referidas em contextos
presenciais, online ou mistos.
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2.3.2 LMS: Que suporte tém ou nao para
aprendizagem ativa?

O desafio deste trabalho estd centrado na utilizagdo da tecnologia
a favor da aprendizagem significativa, no sentido de levar o aluno
a aceder as informagdes, interpretar e produzir novas informagdes,
sendo critico, criativo e ético.

Ao longo da investigacdo sobre do que se trata um LMS acabou
por se identificar uma série de vantagens e melhorias no ensino
quando este ¢ suportado por este tipo de sistemas.

O mais comum ¢ que os LMS sejam usados como apoio a
aprendizagem mista, no entanto acredita-se que o ensino a distancia
pode ser possivel dando uso a um destes sistemas. Seria um processo,
onde este tipo de sistemas deve ser pensado e refletido com esse
proposito especifico.

O processo de aprendizagem exige um envolvimento ativo e
dindmico por parte dos alunos, em que o proprio conhecimento ¢é
construido com base na experiéncia. Tendo este fator em conta, seria
necessario a implementacao de formas diferentes de apresentar os
conteudos educacionais propostos oferecendo mais interatividade
através de um LMS. Fica claro que os LMS dao suporte e intensificam
as metodologias adotadas pela aprendizagem ativa.

De acordo com os estudos do psiquiatra americano William
Glasser no campo da educagdo, uma pessoa aprende 90% quando
ensina algum contetido a outra pessoa, essa propor¢ao fica nos 10%
para o que se 1€ e nos 20% do que se ouve. Seguindo essa teoria,
a metodologia ativa procura abrir caminhos para que os alunos
possam desfrutar de uma alta produtividade na aprendizagem.
(Glasser, W., 1999)

A figura 6 ¢ uma representag¢do da pirdmide de aprendizagem
segundo William Glasser. (Glasser, W., 1999)

As Piramides de Aprendizagem — esta e outras — sdo tentativas
de apresentar de forma esquematizada a capacidade de retencdo
de um conteudo no cérebro humano, em geral pressupondo que
quando algo ¢ estudado de forma ativa, seja promovendo um debate,
fazendo algo na pratica ou ensinando o contetido estudado, esse
conteudo ¢ retido de forma mais eficiente.

FIGURA 6 - Representacao da Piramide de Aprendizagem, segundo William
Grasser
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Num LMS, cada aluno tem a possibilidade de expor duvidas
e comentarios através do sistema. Por isso, quando uma pessoa
fica com duvidas pode partilhar de forma a que outros tenham a
oportunidade de responder, promovendo uma troca de ideias sobre
o tema. Isto proporciona que cada um possa também atuar como
um “professor”, partilhando conhecimento de forma didatica para
ajudar os colegas e, assim, aplicando diretamente o conceito da
metodologia ativa, apoiando a sua propria aprendizagem.

Comprova-se que os LMS promovem e dao suporte a metodologia
de aprendizagem ativa, uma vez que a agao do aluno € primordial para
o prosseguimento do curso e, consequentemente, da aprendizagem.

Outra caracteristica de um LMS ¢ a sua conveniéncia quanto a
disponibilidade do contetido, o qual esta sempre ao alcance do aluno.
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03. Planode Trabalhos e
Metodologia

Neste capitulo, sera descrito a metodologia adotada para sustentar
as tomadas de decisdes ao longo do projeto, assim como o plano
de trabalhos tragado para o desenvolvimento do mesmo, de forma
a estipular o trabalho previsto para o primeiro e segundo semestre.
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3.1 Metodologias

Ao longo do projeto foram definidas e praticadas metodologias
que nos possibilitaram ir ao encontro dos objetivos definidos nesta
dissertagao de forma eficaz e segundo boas praticas de design. Foram
estudadas areas do design de acordo com as tarefas a desenvolver e
de acordo com o processo em que eram realizadas. Ao longo deste
subcapitulo serdo abordadas essas areas e sera feita a relacao entre
os processos adotados e a relevancia para o presente projeto.

3.1.1 Design de Servicos

“Service Design helps to innovate — create new or improve existing
services to make them more useful, usable, desirable for clients and
efficient as well as effective for organizations. It is a new holistic,
multidisciplinary, integrative field.”

MORITZ, 2005

O Design de Servigos € a area que conjuga as varias experiéncias e
conceitos, para conseguir alcangar um bom servigo. Este processo
combina quatro D*s — descobrir, definir, desenvolver e dar. (Moritz,
2005)

E feita uma aplicagio pratica e criativa de ferramentas e métodos
de design com o objetivo de desenvolver ou melhorar servigos.
Como tal, o processo de Design de Servigos ¢ a primeira metodologia
adotada para acompanhar esta dissertagdo. Foi o processo que nos
ajudou no desenho de uma experiéncia completa para os utilizadores
e possibilitou a identifica¢do de aspetos essenciais do servigo.

Esta metodologia facilitou a estruturacao e o planeamento das
varias etapas necessarias, porque design de servicos nao € apenas o
desenvolvimento do design de um servigo. E uma série de processos
que abordam como ¢ que ¢ realizada a concepg¢ao de um servigo.

Desenvolver um servico com base nesta metodologia envolve
a passagem por quatro etapas (figura 7).

FIGURA 7 - Estrutura representativa do processo de Design de Servicos
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As quatro etapas fundamentais do processo do Design de Servigos e
que foram implementadas no nosso projeto sao: exploragdo, criacao,
reflexdo e implementacao. Cada etapa ¢ constituida por varias
ferramentas que nos vao guiar para criarmos uma boa experiéncia
do utilizador com o servigo. Seguidamente serdao descritos os passos
que neste projeto foram seguidos em cada uma das etapas:

1. Exploracao

A jornada de design de servigo € iniciada com a projecdo de
servicos que sejam uteis a experiéncia do utilizador, permitindo a
solucdo de problemas. Assim, nesta fase foram exploradas ideias a
partir do que identificam as necessidades dos utilizadores, na qual
foram recolhidos factos e observagdes sobre o publico-alvo. Foram
realizadas entrevistas de forma a entender através de possiveis
utilizadores reais quais seriam as suas maiores preocupacoes € as
suas expectativas do servigo em desenvolvimento.

Dentro do processo de Design de Servigo foram criadas personas
que representam o publico-alvo e que nos esclarecem em relagao
aos cenarios criados que apresentam as maiores necessidades.
Os perfis identificados ndo sdo imaginados, foram baseados em
utilizadores reais através das entrevistas realizadas ao longo da
pesquisa. Também incluimos os journey maps que demonstram
cenarios com os utilizadores desde o inicio do conhecimento do
servico até a concretizacao de varias tarefas. Os journey maps sao
mapeamentos que nos ajudam a perceber e encontrar erros em
experiéncias de forma a chegar a novas solugdes para determinado
problema. (M Stickdorn, Hormess, Lawrence, & Schneider, 2018)
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SERVICE PROTOTYPE

- Exercicio de replicar a
experiéncia final de interacao
COom O Servigo.

WIREFRAME - Esqueleto ou
versao bastante primitiva do
visual de um projeto.

FEEDBACK - Resposta ou
reacao a algo.
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2. Criacao

Na sequéncia, a criacdo ¢ a etapa em que essas ideias sdo
transformadas em processos que realmente sejam funcionais. Esta
fase consistiu em converter a teoria e conhecimento adquiridos, para
uma componente pratica. Comecamos por desenvolver a identidade
visual da plataforma e de seguida foram desenvolvidos os service
prototypes, onde o objetivo foi criar uma réplica do processo que
pretendemos ou idealizamos ter. Os prototipos irdo preparar-nos e
fazer-nos questionar, durante o processo, se estamos a idealizar, a
explorar e a elaborar o melhor método de interagdo. Comegamos
por elaborar wireframes de baixa fidelidade, que vao facilitar o
visionamento da estrutura e contetido das paginas. Depois foram
criados os mockups de alta fidelidade, de forma a ser perceptivel
a interacdo, a navegacao e a identidade visual incrementada nas
paginas. Aqui estdo incluidos todos os momentos desde a primeira
ideia até a concepcao final dos prototipos.

3. Reflexao

A etapa de reflexdo ¢ aquela em que sdo realizados testes do uso
do servico. E feita uma analise para perceber o que funciona
positivamente para o utilizador.

Neste projeto foram realizados testes de usabilidade, onde futuros
utilizadores testaram a usabilidade da plataforma e posteriormente
realizaram inquéritos sobre os mesmos. O interesse principal era de
recolha de feedback e identificagdo de falhas que comprometessem
a usabilidade. Tendo essa avaliagdo e reflexdo concluida, foram
realizadas alteragdes que permitissem uma melhoria de acordo
com o resultado dos testes.

4. Implementacio

E nesta fase que os servigos comegam a funcionar, de maneira
concreta. Comega com o desenvolvimento do servigo e estende-se
até a fase em que os utilizadores utilizam.

A implementagdo comeca assim que a prototipagem seja aprovada
através dos testes. O desenvolvimento desenrolar-se-4 recorrendo a
linguagens e ferramentas que serdo consideradas as mais adequadas
ao modulo que serd desenvolvido. Este foi escolhido com base na
relevancia para o projeto e foi ainda disponibilizado tempo para a
aprendizagem de novas linguagens para a concretizagado desta fase.
Em suma, cada fase vai ter diversas tarefas que nos levam ao resultado
esperado e serdo organizadas segundo a cronologia apresentada no
préoximo subcapitulo através do Plano de Trabalho.
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3.1.2 Design de Interacao

Atualmente estamos rodeados de dispositivos interativos, como
computadores, telemdveis, tablets, comandos, videos jogos e muito
mais. Grande parte destes produtos estdo direcionados a interagao
do utilizador na realizagdo das tarefas a que se dispdem. Alguns
ndo representam uma projecao orientada para o utilizador, foram
apenas desenhados como sistemas que desempenham fungdes. Estes
sistemas podem ser eficazes e funcionarem bem pela perspetiva da
engenharia, mas, geralmente, os utilizadores saem prejudicados
por ndo compreenderem como é que o sistema funciona. E neste
momento que o design de interagdo entra, consiste em redirecionar
essa preocupagao trazendo a usabilidade para o centro do processo
de design. Isto significa que os produtos desenvolvidos devem ser
faceis de aprender, eficazes e eficientes na sua utilizag¢do, e que
proporcionem ao utilizador uma experiéncia agradavel. (Preece
etal, 2013)

Design de interagdo pode ser entendido como o design da
comunicacao ¢ da acao dos utilizadores com o servico. Desta forma,
o objetivo de design de interagao ¢ criar produtos que permitam ao
utilizador alcancar os seus objetivos da melhor maneira possivel.
(Teo, 2020)

Assim, havendo a preocupagdo em pesquisar e criar sistemas
baseados em computadores com a finalidade do uso pelo utilizador,
¢ fundamental ter em consideragdo o design de interagdo.
Verplank (2009) alega que designers de interagdo geralmente
respondem a trés perguntas:

— “Como faco?”
Como se realiza a tarefa, por exemplo: carregar no botdo “play”
para ouvir uma musica;

— “Como me sinto?”

Os sentidos (audigdo, visdo, etc) determinam como nos sentimos
com o mundo. Quando se carrega no botdo ouve-se a musica a
reproduzir;

— “Como sei?”
Mapeamento do input ao output (carregar no botdo, musica reproduz).

Quanto maior a distincia entre o input e o output, mais dificil
e variada se tornam as possiveis interagcdes. Quanto maior o delay
entre o fazer e o sentir, mais dependentes se sentem os utilizadores
em ter bom conhecimento. (Verplank, 2009)

Apesar de diferentes concepgdes, os autores reconhecem que o
design deve ser um processo de media¢do numa realidade em que os
artefatos ou produtos digitais ocupam grande parte das nossas vidas.
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O design de interagao deve tornar por isso a nossa ligagdo com os
artefatos digitais o mais agradavel possivel e através dessa mediagao
criar experiéncias enriquecedoras e duradouras. (Moggridge, 2007)
Na pratica um produto digital ou software, medeia a conversacao
entre as pessoas € as maquinas com vista a atingir um objetivo. O
desenho de um bom software ou outro produto digital comega por
entender as pessoas que o usam, o que elas gostam, porque o usam,
e como interagem com ele. (Tidwell, 2005)

O campo mais conhecido do design de interagdo € a interagao
homem-computador — THC, que se preocupa com “o design, a
avaliacdo e a implementagao de sistemas computacionais interativos
para uso humano e com o estudo de fendémenos importantes que os
rodeiam.” (ACM Sihchi, 1992) Esta area ¢ importante e também
constam os seus conceitos no desenvolvimento do projeto.

E necessario criar empatia com as pessoas e colocarmo-nos no
seu papel, s6 assim podemos perceber os problemas que as afetam.
Foi assim que comecamos a introduzir técnicas de Design de
Interacdo no desenvolvimento do presente projeto. Através das
entrevistas procuramos entender como € que os utilizadores pensam
€ quais sao as suas maiores necessidades. Apos a analise € com o
decorrer do trabalho, o foco no utilizador esteve sempre presente,
foi um ponto assente em todas as tomadas de decisao.

O desenho e os protétipos desenvolvidos serviram para captar
o mais cedo possivel a informagao dos utilizadores quanto a
experiéncia e interagdo que obtiveram, ¢ um processo fundamental
de descoberta a ser realizado nesta fase.

Quando passamos a fase dos testes de usabilidade, percebemos
que esta ¢ mais uma meta do Design de Interacdo, usabilidade ¢
geralmente considerada como o fator que assegura que os produtos
sdo faceis de utilizar, eficientes e agradaveis — da perspetiva do
utilizador.

Os utilizadores para o qual projetamos o sistema estiveram
sempre presentes nas validagdes do processo e do desenvolvimento
do projeto com a finalidade de proporcionar a melhor experiéncia
do produto final para o utilizador.

3.2 Plano 1° semestre

No primeiro semestre foram criadas as bases que serviram de
suporte para o projeto pratico.

Numa primeira fase, foram estudadas as diferentes areas de
estudo envolvidas nesta proposta de forma a conseguirmos entender
a historia e os conceitos que fazem parte das mesmas. De seguida,
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foi feita uma recolha bibliografica e sele¢ao de contetidos para o
desenvolvimento de uma investigagao mais aprofundada sobre
estas tematicas. Foram ainda analisadas algumas plataformas de
ensino — LMS, uma vez que seria necessario o conhecimento da
estrutura e funcionamento deste tipo de plataformas em prol do
desenvolvimento da plataforma nesta dissertagao.
O ultimo passo foi a escrita do estado da arte e a documentagao
necessaria a entrega da meta intermeédia.
Todas as fases referidas neste topico estdo representadas no FIGURA 8 - Crafico de Gantt
. ;i p p relativo ao plano de trabalhos
seguinte grafico de Gantt (figura 8). do 1° Semestre

3.3 Plano 2° semestre

No segundo semestre, o principal objetivo era dar inicio ao projeto
pratico de design. Foram elaboradas diferentes etapas que seguiram
a seguinte estrutura:

Recapitulacio dos objetivos esperados

Nesta etapa, devido a falta de clarificacdo de alguns topicos
anteriormente desenvolvidos, sentiu-se a necessidade de realizar
uma revisao dos contetidos do estado da arte de forma a reformular
e estruturar os objetivos do projeto com mais clareza.

Entrevistas a possiveis utilizadores

A jornada em prol da concretizagcdo do projeto pratico comegou
nas entrevistas, onde ainda numa fase de andlise e investigagdo
se criam fundamentos que serviram de base e de sustento para as
escolhas realizadas ao longo do projeto.

63



CAPITULO 03 - PLANO DE TRABALHOS 2° SEMESTRE

64

Analise aprofundada das entrevistas

Seguidamente, efetuou-se uma investiga¢do e analise mais
aprofundada das necessidades e motivagdes que visam ser cumpridas
em fun¢do da resolugdo dos problemas apontados aos LMS atuais.

Definicao do sistema

Esta etapa foi um dos pontos fulcrais do projeto, nela foram
estabelecidos as principais premissas que sustentam o desenvolvimento
do projeto pratico. Foi importante definir e perceber qual era o
proposito da plataforma, como a idealizamos e como a iriamos
concretizar.

Criacao da identidade visual

Nesta etapa consta todo o estudo e exploragdes desenvolvidos para
chegar a uma proposta de identidade para a plataforma. Foram
estudados, concretizados e fundamentados todos os elementos
essenciais desenvolvidos.

Prototipagem

Nesta fase foi pretendido que, apds toda a planificagdo do sistema e
da experiéncia de usabilidade, se comecasse a desenvolver o design
da plataforma de acordo com os objetivos pressupostos e com a
identidade criada no ponto anterior. A prototipagem inclui todo o
processo de esbocgos, wireframes e mockups finais. Fazem parte de
um processo de concepcao das ideologias referidas anteriormente.

Maquete interativa no Figma

Esta etapa parte da finaliza¢do da anterior, quando chegdmos a
um resultado final com as mockups de alta fidelidade foi investido
tempo na criacdo de ligagdes e interagdes através de uma maquete
construida na plataforma Figma. Esta serviu de instrumento de
avaliacdo para a realizagc@o dos testes de usabilidade.

Testes de usabilidade

A avaliacdo da interface e usabilidade da plataforma decorreu nesta
etapa. Foram abordados possiveis utilizadores de forma a obter
resultados significativos em relagdo a interface e usabilidade.

Analise dos testes e melhorias

Dos testes realizados na etapa anterior, nesta fase foi feita uma
analise onde se evidenciaram falhas de usabilidade que foram,
posteriormente, analisadas e alteradas.
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Implementacio do modulo de rede de atividades

Esta etapa consiste em todo o processo de desenvolvimento pratico
até chegar a implementag¢do do mddulo de rede de atividades.

Avaliacdo do modulo implementado

Ap0s a implementacdo foi necessario uma etapa de validagao do

sistema para comprovar a sua relevancia para o projeto e perceber

se ocorreram melhorias em relagao a avaliagao anteriormente feita.

. , ~ . FIGURA 9 - Grafico de Gantt
Todas as fases referidas neste topico estdo representadas no seguinte relativo ao plano de trabalhos
grafico de Gantt (figura 9). do 2° Semestre
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Alteracodes ao plano de trabalhos

No decorrer do desenvolvimento da dissertacdo, sentiu-se a
necessidade de fazer alguns ajustes no plano de trabalho.

Tornou-se evidente que o sistema que estava em desenvolvimento
era mais complexo do que a partida se considerou. A demonstragao
do conceito da criagdo de rede de atividades necessitava de ser um
processo interativo para o utilizador, para que este entendesse o
funcionamento e principalmente as motivagdes do mesmo, enquanto
que o funcionamento das restantes paginas era demonstrado na maquete
desenvolvida no Figma. Tendo isso em conta, a implementagao do
protdtipo web direcionou o foco para a demonstracao do conceito
anteriormente referido, ao invés de desenvolver o front-end das
restantes paginas da plataforma. Esta decisdo fez com que, apesar
de ter sido encurtado o nimero de paginas a implementar, o tempo
de implementacdo foi superior ao que se previa uma vez que nao
existia conhecimento prévio no desenvolvimento de diagramas
ou redes web. Assim, verificamos a necessidade de alocar tempo a
aprendizagem de novas linguagens e ferramentas que possibilitaram
a realizacdo desta componente pratica.
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04. Definicao do Problema

Com base na Metodologia e Plano de Trabalho estabelecido
anteriormente, este projeto procedeu para a etapa de investigagao
e analise, cujo nome se dé por “Defini¢do do Problema”.

Neste capitulo pretende-se apresentar um estudo detalhado
relativo ao procedimento efetuado na procura de evidéncias que
mostrem quais sao as necessidades e motivagdes que t€m que ser
cumpridas na resolugdo dos principais problemas apresentados nas
plataformas de ensino atuais. Mais a frente sera evidente o énfase num
conceito inovador, que se diferencia na apresentacao das diferentes
atividades de uma disciplina exemplo, neste caso Design de Jogos,
leccionada no Mestrado de Design e Multimédia do Departamento
de Engenharia Informatica da Faculdade de Ciéncias e Tecnologia
da Universidade de Coimbra.

Para o desenvolvimento deste projeto optdmos por seguir uma
metodologia de Design de Servigos, onde inicidmos a pesquisa
com o estudo sobre os utilizadores que eventualmente utilizariam
este servigo que foi pensado exclusivamente para este contexto de
ensino-aprendizagem. Aqui foram escolhidos os passos fulcrais
da metodologia adotada para ter um procedimento completo e
que nos desse respostas relevantes para avancar com solugdes.
Foram realizadas entrevistas aos stakeholders onde, baseadas nas
suas respostas, foram identificadas e criadas personas e possiveis
cenarios da sua experiéncia.

De seguida, foram desenvolvidos journey maps baseados em
cada entrevistado, que vao auxiliar no entendimento dos passos dos
utilizadores em cenarios criados segundo as entrevistas. Ainda nesta
fase de analise decidimos que seria muito importante fundamentar
cada passo que era dado mais a frente com evidéncias claras das
entrevistas, e para isso, houve uma analise mais aprofundada das
entrevistas de forma a perceber quais as maiores dificuldades,
necessidades e motivagdes dos utilizadores para um desenvolvimento
pertinente e adequado da plataforma.

STAKEHOLDERS -
Parte interessada ou
interveniente num projeto
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4.1 Analise do contexto

A principal razdo pela qual se sentiu a necessidade de desenvolver
esta proposta foi a clara falta de evolug¢dao no contexto de ensino-
aprendizagem deste tipo de plataformas e a necessidade de
proporcionar um ensino direcionado a cada participante, facilitando
e incentivando a sua motiva¢ao de forma a ser evidente a evolugao
individual de cada individuo. Isto pretende ser demonstrado através
da amplificacdo da aprendizagem contextualizada por um projeto
que esta a ser desenvolvido, através de um sistema de organizagdo
de aprendizagem focado na interagdo que os participantes t€m com
0 proprio sistema.

Apesar de existirem cada vez mais teorias e metodologias que
comprovam um melhor ensino-aprendizagem, continua a ser o mais
comum e muitas vezes delineado como “o mais correto” o uso de
uma abordagem classica. Este fator aliado a tecnologia leva-nos a
investigar mais sobre o que existe atualmente para este efeito, € o
que os utilizadores sentem atualmente em relagcdo ao ensino que
tem ocorrido nas Universidades.

E um facto que neste tipo de projetos, quando é desenvolvido
algum novo conceito, muitas vezes nem o proprio utilizador identifica
a partida o que precisa de novo para evoluir neste campo. Fazendo
uma analogia como prova e esclarecimento desta afirmacao, se ha
250 anos atras fosse questionado a populagdo o que elas precisavam
para poderem circular mais rapido, certamente a resposta ndo seria
a criagao de um carro. No entanto, até aos dias de hoje seguindo as
evolugdes tecnoldgicas € o meio mais comum de transporte.

Tudo isto para dizer que este projeto tem como ponto de partida
um novo conceito que surgiu partindo da necessidade sentida por
parte dos professores quando estruturam as diferentes atividades
de uma disciplina. O que acontece ¢ que sdo identificados varios
percursos possiveis para o desenvolvimento de uma disciplina,
e como tal, o desafio desta dissertacdo passa por encontrar e
desenvolver um sistema de aprendizagem, em que esses varios
percursos possam ser apresentados e posteriormente adotados
pelos participantes. Para isto, o ponto fulcral deste projeto consiste
no desenvolvimento de uma solu¢do, que ao ser comparado com
sistemas de ensino existentes, possa ser destacado pela amplificagao
da aprendizagem contextualizada, que visa proporcionar a
possibilidade de cada participante poder realizar diversas atividades
mediante as escolhas pessoais e de beneficiar de um percurso
autébnomo e independente enquanto colabora numa disciplina.

Neste projeto e objetivos destacados, estd assente como
desafio o desenvolvimento, concretizagao e verificagdo do proprio
conceito como sendo algo importante para melhorar e/ou facilitar
o quotidiano dos utilizadores — professores e alunos.
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4.2 Publico alvo e stakeholders

Para iniciar esta exploracdo, foi necessario identificar o publico
alvo. Este procedimento ¢ um fator de grande importancia pois deste
modo consegue-se de uma forma mais objetiva oferecer resposta
ao grupo de pessoas que potencialmente vao usufruir no dia a dia
da plataforma de ensino.

Esta fase serve para considerarmos quais seriam os tipos de
utilizadores que iriam utilizar a plataforma e identificar os principais
objetivos.

O primeiro passo passou por estabelecer, dentro dos objetivos
da plataforma em desenvolvimento, qual a proposta de valor
oferecida. Neste caso trata-se de oferecer aos participantes de
um determinado curso e/ou disciplina a possibilidade de seguir
um percurso individual na realizacdo das diversas atividades, ndo
condicionando o participante a seguir um caminho de realizagdao
de atividades linear, inico e pré definido.

Tendo a proposta de valor definida torna-se mais facil perceber
qual o publico alvo que estara diretamente em contacto com a
plataforma.

Também foi realizado um mapeamento das partes interessadas
que ¢ fundamental para o decorrer do estudo em causa, uma vez que
¢ um facto que a maioria dos projetos envolve um grande ntimero de
stakeholders. Neste cenario, durante a analise de stakeholders, foram
identificados os varios envolvidos, posteriormente foram classificados
e, como resultado, foi desenhado um mapa de stakeholders que esta
representado na figura 10.

FIGURA 10 - Mapa de
stakeholders identificados

69



CAPITULO 04 - PUBLICO ALVO E STAKEHOLDERS

70

Neste mapa pode ser observada a sua divisdo em trés partes: no
centro encontram-se os utilizadores core da plataforma, aqueles que
serdo tidos em conta ao longo do projeto, pois todas as analises e
pontos fulcrais estao pensados para eles. Sdo o foco no qual estardo
concentradas todas as conclusoes e dire¢des da solucao final.

Na segunda divisdo encontram-se os possiveis utilizadores
diretos da plataforma visionada, e ainda estao separados entre
utilizadores diretos externos: tal como as plataformas de ensino
atuais, que podem querer usufruir do novo conceito da proposta de
valor da plataforma em desenvolvimento; e os internos que serao
os restantes utilizadores diretos que podem ser participantes na
plataforma, tais como investigadores, futuros alunos e ex-alunos.
Na ultima sec¢@o encontram-se os grupos de pessoas, equipas ou
organizacdes que fardo parte do grupo de interessados de forma
indireta da plataforma e que trabalham para que esta se mantenha
em desenvolvimento, atualizada e a ser representada e utilizada por
diversas entidades, tais como universidades ¢ instituigoes de ensino.
Aqui foi importante reter que trabalhar com os principais stakeholders
ajudara a obter percepcdes valiosas no desenvolvimento do projeto.
(Brenner e Cochran, 1991) Durante o processo de cooperacao, as
sugestoes compartilhadas pelos stakeholders sobre o projeto terdo
um impacto positivo no projeto e terdo um valor inestimavel para
o sucesso do mesmo.

Em Design de Servigos, o mapeamento de stakeholders é uma
etapa fundamental no inicio dos projetos. Esta evidencia as trocas
de valor que acontecem entre as pessoas €, consequentemente, quais
os stakeholders que devem ser o publico alvo do proprio projeto.
Partindo deste pressuposto, quando se estuda o publico alvo, o mais
importante € entender as suas caracteristicas, habitos e interesses para
se poder construir uma plataforma focada nas suas necessidades e
preferéncias, mas também para que se sintam confortaveis a utilizar
o sistema desenvolvido. (Santo, 2019)

Relativamente a plataforma a ser desenvolvida, foram detectados
dois tipos de utilizadores finais:

— O designer/criador do projeto

Um individuo com maior conhecimento de tecnologias e de design.
E este que cria o projeto, que organiza o processo de design, e que
procura os stakeholders para colaborar com ele;

— Os utilizadores core (professores e alunos)

Estes sdo representados por individuos com menor conhecimento
em tecnologias e eventualmente sem dominio metodoldgico de
design. Estes contribuem para o processo de design, mostrando a
sua perspetiva em relagdo ao problema a tratar, discutindo com os
outros utilizadores o seu ponto de vista em relacao a proposta em
desenvolvimento.
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Desta forma, podemos perceber que os stakeholders podem ter
backgrounds diferentes, assim como também podem ter idades e
escolaridades diferentes, dependendo do problema que se esteja a
resolver. As diversidades sdo importantes neste tipo de projetos para
se conseguir identificar diferentes perspetivas sobre o problema e
respetivas solugdes. Assim, pode-se definir o publico-alvo deste
projeto como:

Género: Feminino e Masculino;

Faixa Etaria: Entre os 18 e os 70 anos;

Escolaridade: Desde o Secundario até ao Doutoramento;
Conhecimentos: Conhecimentos basicos de tecnologia e interesse
pela aprendizagem e educagao.

Tendo por fim identificado e mapeado os principais intervenientes
a considerar, e reflectido sobre os papéis e a importancia que terdo
no presente projeto, iremos passar a uma proxima fase, onde
baseados no publico alvo caracterizado, foram definidas entrevistas
e selecionados os seus participantes.

4.3 Entrevistas a possiveis utilizadores

O proposito desta exploracdo ¢ de alinhar o pensamento de todos
os intervenientes e gerar alguma discussdo que possa trazer mais
informagao para uma fase posterior de anélise e entendimento.

Para conseguirmos compreender quais deverao ser os requisitos
da plataforma, foi necessario recorrer a entrevistas com utilizadores
tipicos, nomeadamente professores e alunos. Isto vai facilitar a
recolha de dados e evidéncias que servirdo como base para sintetizar,
interpretar e analisar as respostas as nossas questdes de forma mais
incontestavel. (Marc Stickdorn, 2018)

De acordo com Silverman “as entrevistas sdo uma poderosa
técnica de recolha de dados porque pressupdem uma interacao
entre o entrevistado e o investigador, possibilitando a este Gltimo
a obtencao de informagdo que nunca seria conseguida através de
um questionario”, t€m ainda a vantagem do investigador poder
solicitar esclarecimentos adicionais ao entrevistado, caso a resposta
ndo seja suficientemente elucidativa. (Silverman 2000, cit. por
Coutinho, 2014)

Estabelece-se assim, uma verdadeira troca, durante a qual o
participante expde as suas percepgdes sobre acontecimentos ou
situacdes, as suas interpretagdes ou as suas experiéncias.
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No seguimento das entrevistas, alguns autores defendem ainda
a realizacao de uma entrevista pré-teste, com o objetivo de fazer a
validagdo do guido. Esta etapa ¢ importante, porque permite corrigir
as imperfeicoes e falhas da forma como pretendemos recolher os
dados permitindo, também, ao investigador apurar se domina a
tematica em causa e tem competéncias para dirigir uma entrevista.
(Guest et al., 2006) De acordo com estes pressupostos, numa
fase inicial, foi realizada uma entrevista teste com os professores
orientadores, que ndo foi incluida no estudo, mas foi fundamental
para reformular e melhorar o guido.

4.3.1 Guiaode entrevista

O guido final da entrevista semiestruturada elaborado para
este estudo (consultar Anexo 1), ¢ composto por cinco blocos,
nomeadamente: apresentacdo e contextualizagdo, onde ¢ feita
uma pequena introdugdo pessoal e uma introducao da tematica
abordada no projeto, segue-se uma série de perguntas consideradas
gerais para identificar cada entrevistado e delinear os diferentes
tipos de perfis, apds isso, comeca a entrevista propriamente dita
onde sdo realizadas as perguntas especificas ao utilizador, antes
de terminar hé ainda espago para uma reflexao final e recolha de
conclusoes dos entrevistados, finalizando a entrevista com uma nota de
agradecimentos. Cada um destes blocos tem questdes orientadoras
que ambicionam ir ao encontro dos objetivos e finalidade expostos
por um “problem statement” criado como cenario do guido. Todas
as perguntas sao muito direcionadas na procura por experiéncias
passadas com cursos e disciplinas online, desde a sua realizacao,
atividades, contetudos, dificuldades e pontos fortes. Também houve
espago para compreender como tem sido a opinido dos entrevistados
em relagdo ao ensino online, uma vez que era a realidade que
estavam a vivenciar e o online seria sempre o formato visionado
para a plataforma que se pretende criar como resposta a todos estas
dificuldades sentidas.

A recolha de dados decorreu durante a primeira quinzena
de marco de 2021 e todas as entrevistas foram realizadas pela
investigadora, via chamada telefonica ou videochamada, tendo
sido transcritas para um documento, para posterior analise de
conteudo. Foram programadas de acordo com a disponibilidade
dos entrevistados e foi proporcionado um cenario descontraido
e sem interrupgoes, propicio a partilha de experiéncias vividas
pelos participantes. Tiveram uma duragdo minima de 30 minutos
e maxima de 70 minutos.

Foram realizadas seis entrevistas, pois verificou-se que a
repeticdo dos dados comecgava a ser evidente.
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4.3.2 Analise geral e identificacao dos
problemas

“A andlise de conteudo pretende descrever situagdes, mas também

interpretar o sentido do que foi dito”
GUERRA, 2006

Para analisar os dados recolhidos numa entrevista ¢ essencial o
recurso a analise de contetdo. Trata-se de medir a frequéncia, a
ordem ou a intensidade de certas palavras, frases ou expressdes, ou
ainda de certos factos e acontecimentos. (Fortin, 2009)

Os métodos de andlise de contetido implicam a aplicagdo de
processos técnicos precisos, que tornam possivel ao investigador
elaborar uma interpretagdo segura que ndo tome como referéncia
os seus proprios valores e representacdes. (Quivy e Campenhoudt,
2008)

Na fase de tratamento dos resultados, estes sdo tratados
de forma a serem significativos e validos. A construgdo de
quadros de resultados, diagramas, figuras e modelos, sintetiza os
dados e permite uma leitura rapida para colocar em relevancia
as informacgoes essenciais, fruto da andlise. Todavia, perante o
tratamento dos resultados e sua interpretagcdo, podem surgir novas
dimensdes tedricas, que em alguns casos podem incitar a uma outra
analise. (Bardin, 2014)

No que diz respeito ao presente estudo, numa primeira instancia
foi iniciada uma pré analise através de uma leitura profunda de todas
as respostas recolhidas. Depois de varias leituras mais precisas, foi
possivel uma pré-selegao do material mais significativo, preparando
este para proceder a sua exploracao.

J&4 com uma nog¢ao geral, a proxima fase passou pela anotagao
em post-its dos pontos mais relevantes e indispensaveis de cada
entrevista de forma a uma fécil visualizacdo do contetido geral de
todas as entrevistas. Foi claro e evidente que havia topicos que
eram falados com mais frequéncia nos diferentes entrevistados,
e como tal, houve a necessidade de uma divisdo por subtdpicos
dos principais temas mencionados por todos, nomeadamente: a)
organizacdo de conteudos, b) comunicacdo aluno-professor, c)
metodologias, e por fim d) tipos de contetidos. Este processo serviu
como método de organiza¢do da informagao e apoio na visualizagdo
do conteudo de forma separada e estruturada.
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4.3.3 Analise conceptual e analise relacional

Quando o processo de redugdo de informagao chegou ao fim, foi a
altura de sistematizar a informagao e relacionar o que era dito em
todas as entrevistas, fazendo um resumo e sintese geral de toda a
informacao recolhida.

Foi adotada uma metodologia de anélise de conteudo, que ¢ uma
ferramenta de pesquisa usada para determinar a presenca de certas
palavras e/ou conceitos num conjunto de texto.

Segundo Berelson, trata-se de “uma técnica de pesquisa para a
descrigdo objetiva, sistematica e quantitativa do contetido manifesto
da comunicagdo.” (Berelson, 1952)

Tirando partido deste tipo de analise, ¢ possivel quantificar e
analisar a presenca, os significados e as relagdes das palavras, temas
ou conceitos. Neste caso especifico a fonte de dados analisada
provém das entrevistas realizadas anteriormente.

Existem dois tipos gerais de andlise de conteudo: andlise
conceptual e andlise relacional. A andlise conceptual determina
a existéncia e frequéncia de conceitos apresentados no texto, e
a andlise relacional desenvolve ainda mais a analise conceptual,
examinando as relagdes entre os conceitos desse mesmo texto.
Cada tipo de analise pode levar a diferentes resultados, conclusdes,
interpretagdes e significados.

Analise conceptual do conteudo das entrevistas

Na andlise conceptual, ¢ escolhido um conceito para servir de
exame e envolve quantificar a sua presenca no contetido que esta
a ser analisado. O objetivo principal ¢ averiguar a ocorréncia dos
termos selecionados nos dados apresentados.

O ponto de partida desta andlise ja estava desenvolvido com
a divisdo feita anteriormente dos subtopicos identificados nas
entrevistas. Esses, sdo considerados as categorias codificadas para
esta andlise e serdo discutidas separadamente, e por isso, o nivel
da presente analise sera guiado por temas e frases.

Dentro das 6 entrevistas realizadas neste estudo, foi feita uma
recolha de 56 referéncias e opinides relevantes e foi proveitoso
a divisdo de subtdpicos identificados na seccdo 4.3.2 para
comparacdo dos dados que se seguem:

Organizacio de conteudos

Foi um tema referido 13 em 56 vezes pelos 6 entrevistados. Uma
maioria significativa com teor negativo nas afirmagdes que se
relacionam com este tema. E essencialmente criticada a falta
de organizagdo dos conteudos atualmente disponibilizados nas
disciplinas da Universidade.
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Comunicacao professor-aluno

Referido 18 em 56 vezes pelos 6 entrevistados. Este topico foi o mais
discutido, ¢ uma questdo muito importante no desenvolvimento
de um curso e deixa a desejar em termos de eficiéncia segundo os
métodos praticados atualmente.

Metodologias

Referido 16 em 56 vezes pelos 6 entrevistados. Quanto as metodologias
praticadas existe uma divisdo entre algumas atividades propostas que
sdo positivas para o desenvolvimento das atividades; no entanto, por
outro lado, existe uma parte que menciona negativamente o facto de
se usarem muitos softwares para uma s6 metodologia de trabalho.

Tipos de conteudos

Referido 13 em 56 vezes pelos 6 entrevistados. Aqui acaba por ser
um topico um tanto subjetivo, tendo em conta que ¢ uma questao
pessoal o tipo de contetidos que melhor funcionam para o ensino-
aprendizagem. No entanto, ¢ um tdpico muito importante para
perceber quais os tipos de conteudos mais falados e que melhor
tém mostrado funcionar na obtencao de melhores resultados.

A identificacdo das presentes informacdes foi importante para
constatarmos de imediato quais as principais dificuldades sentidas
pelos entrevistados. Os problemas mais referidos serdo, a partida,
o caminho mais direto pelo qual foi direcionado a proposta de
solugdes. E clara a coeréncia no que os diferentes entrevistados
apontam, o que significa uma maior confiabilidade dos dados.

Podemos perceber que os diferentes entrevistados gostariam

de conseguir ter uma comunica¢do mais direta e proxima em
relacdo aos professores.
Ainda dentro da analise conceptual e pegando em evidéncias diretas
do que os entrevistados manifestaram, foram realizados mapas de
conceitos para uma melhor compreensdo visual dos dados. Um
mapa conceptual resume-se a uma visualizagao grafica, construida
para simplificar e organizar visualmente os dados.

A representacdo essencialmente grafica do mapa conceptual
ao facilitar uma visualizacdo dos dados de forma mais rapida e
holistica, proporciona uma melhor compreensdo de informagdes
complexas nos seus diferentes niveis.

Neste caso especifico, as figuras que se seguem ilustram
os mapas de conceitos realizados, de forma simplificada, que
serviram para resumir os topicos principais que foram recolhidos
nas entrevistas. Estes mapas servem como apoio a analise, uma
vez que sdo enunciadas as principais causas expostas na falha do
funcionamento de cada topico referido. Sao também apresentadas
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FIGURA 11 - Mapa de
conceitos relacionado com a
Organizacao de Conteudos
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evidéncias claras, retiradas do discurso dos entrevistados, que
comprovam ¢ sustentam essas mesmas causas.

No topico da Organizagao dos Conteudos, presente na
figura 11 procurou-se perceber quais as principais falhas sentidas
por parte dos entrevistados na forma como sdo organizados
os contetdos lecionados nas diversas disciplinas. Aqui, a
comparagao direta e mais referida foi em relacdo a plataforma
utilizada por professores ¢ alunos na Universidade de Coimbra
— o InforDocente e o InforEstudante, respetivamente. Verificou-
se a necessidade de uma melhor organizacdo dos materiais de
apoio disponibilizados, e ainda a falta de um local profissional
e académico para partilha do desenvolvimento mais direto do
desenvolvimento dos projetos.

De seguida, como possivel observar na figura 12, foi estudado
como era sentida a Comunicagao entre os docentes ¢ os alunos. As
principais adversidades relatadas ocorrem fora do tempo estipulado
para as aulas, quando hé a necessidade de contactar o professor e
agendar uma hora de atendimento que serve como apoio extra das
aulas e dos projetos. Nesse sentido, sentem que a forma como tém
de comunicar — através de e-mails, muitas vezes via Skype ou até
mesmo presencialmente ainda nas aulas, ndo € suficientemente
eficaz nem organizada. O que acontece muitas vezes € que o e-mail
acaba por nem ser respondido ou ¢ feito de uma forma tardia, ndo
ha uma comunicag¢ao direta e quando se trata de trabalhos de grupo
¢ ainda maior esta falha sentida.

FIGURA 12 - Mapa de conceitos relacionado com a Comunicagao entre
Professor e Aluno
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Em relagdo as diferentes Metodologias adotadas em cada
disciplina (figura 13) h4 opinides direcionadas para 0 modo presencial,
e outras ao modo online. Nesta analise vamos focar no tltimo modo
referido uma vez que € mais relevante para este estudo perceber
como funcionam as metodologias num modo online. Tendo isto em
conta, constatou-se uma desaprovagdo geral no uso de diferentes
softwares ¢ plataformas para lecionar as aulas, sendo necessario
adotar diferentes metodologias mediante a disciplina. Ainda dentro
deste topico foi partilhada a vontade de um maior incentivo por
parte dos docentes e/ou Universidade na participagdo de workshops Eﬁggg; ‘?e[a 2{' gr'? : ddoec om
e palestras complementares ao conteudo abordado nas diferentes as Metodologias
disciplinas.
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FIGURA 14 - Mapa de
conceitos relacionado com o
Tipo de Conteudos
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Por fim, na figura 14 esta representado o que foi mencionado
pelos entrevistados em relagao aos Tipos de Conteudos utilizados
como apoio a aprendizagem de uma disciplina. Este topico acabou
por ser um pouco subjetivo dado que, parte da opinido pessoal de
cada entrevistado e da forma como este se envolve nos diferentes
tipos de contetdos. Neste caso, as conclusdes foram resumidas
apenas no caso de disciplinas que acumulam conteudo tedrico
que s6 no final é aplicado num caso prético. E considerado um
programa muito sequencial e com caréncia de exploragdo ao longo
do ensino-aprendizagem.

Estando todos estes pontos identificados e documentados,
passamos a proxima etapa desta analise de contetido — a andlise
relacional, que vai ser fundamental para complementar a presente
estrutura analitica.

Analise relacional do conteudo das entrevistas

A analise relacional faz parte da metodologia escolhida para este
estudo, ¢ incentiva a examinar as relagoes entre os conceitos de
um determinado texto. E um tipo de analise de contetido onde
os conceitos encontrados no texto sdo posteriormente analisados
pela forma como se relacionam entre si. Os conceitos individuais
selecionados sdo vistos como nao tendo nenhum significado inerente
e, em vez disso, o significado ¢ um produto das relagdes entre os
diferentes conceitos. Além do que ja foi mencionado, a analise
relacional vai além da presenga, e explora as relagdes entre os
conceitos identificados. (Palmquist, Carley, & Dale, 1997)
Atendendo as afirmacdes anteriores, foi feita uma interligacao
de conceitos baseada, mais uma vez, nas citagdes relevantes para
o projeto retiradas das entrevistas. Esta liga¢do pode ser observada
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através da representagao de um mapa visual, presente na figura 15
resultante da relacao dos conceitos construidos. Este representa as
diferentes necessidades identificadas nas entrevistas, € como 0s
diversos topicos recolhidos estdo interligados e fundamentados
com o discurso dos entrevistados.

A construcao deste tipo de mapas segue a ldgica apresentada
anteriormente, ¢ parte do principio da interagdo do investigador
com cada entrevistado em cada questdo e tema. A agregacdo ¢
construida numa primeira fase onde se unem os conceitos. (Eden
et al. (1983) e Bougon (1992)

Quando podemos relacionar estes conceitos € assumido que
existe um certo grau de similaridade entre eles, de tal forma que
pessoas diferentes querem dizer alguma coisa parecida através
de palavras similares. No entanto, foi procurado assegurar que,
ao unificar um conceito de dois entrevistados, ele realmente

. - FIGURA 15 - Mapa

tenha um sentido semelhante para os mesmos. Nao deve apenas Visual da relacao entre
observar-se o rotulo do conceito, mas também o contexto em que conceitos
se insere. (Eden et al.,1983)
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A construcado e analise da relagdo entre os varios conceitos
representados na figura anterior, permite rapidamente constatar
que todos os conceitos se relacionam.

A organizagao dos conteudos ¢ afetada negativamente
pela falha nas metodologias adotadas, o que significa que se
estiver presente uma melhor organizacao dos conteudos sendo a
metodologia seguida a mesma, isso atenua os problemas sentidos
pelos entrevistados. Ainda neste topico muitas vezes a falta de
organizacao afeta a comunicagao e a necessidade que existe para
tirar davidas e para garantir que tudo decorre dentro do expectavel.

Outro topico relevante esta diretamente relacionado com as
metodologias adotadas pelos professores no momento de partilhar
conteudos, tarefas e avaliagdes. Existe uma falha sentida por todos
os entrevistados onde esta € relacionada com as falhas sentidas nos
restantes topicos. Mais uma vez evidencia-se a correlacao existente
entre os conceitos. Isto demonstra que pode ser implementado o efeito
dominé, quando na resolugdo de um problema chave os restantes
problemas mais pequenos sao igualmente resolvidos ou melhorados
por consequéncia, ou seja, o resultado de um ¢ a causa do outro.

As entrevistas e posteriormente a analise realizada permitiram
a chegada a conclusdes que serdo uteis para o decorrer do projeto,
como ¢ o caso da identificagdo dos topicos mais problematicos
para os entrevistados. No entanto, ainda ficaram algumas dtvidas
relacionadas com as necessidades dos utilizadores e sobre quais
devem ser as decisdes futuras a serem tomadas pelos mesmos no
servigo idealizado.

Grande parte das conclusdes a que nos remetem as entrevistas
nao estdo diretamente associadas ao objetivo principal desta
dissertagao, uma vez que consiste num novo conceito e, por isso,
ainda ficam algumas lacunas por preencher. Considera-se que
com o decorrer do projeto essas lacunas sejam preenchidas e as
conclusdes sejam mais claras no que diz respeito ao sistema em
desenvolvimento.

Na proxima fase onde serdo criadas as personas e desenvolvidos
0s journey maps espera-se encontrar um conjunto de falhas no que
diz respeito ao sistema de ensino implementado atualmente. Esta
informacao em conjunto com as entrevistas ja nos permitem uma
avaliacdo mais consistente e com mais conhecimento quer dos
futuros utilizadores, como das expectativas, das necessidades e
das ideologias.



SISTEMA DE GESTAO DE APRENDIZAGEM FOCADO NO CONTEXTO

4.4 Sintese de personas relevantes para
O projeto

Apos a identificacdao do publico alvo e a analise aprofundada das
entrevistas, foram criadas personas nao so6 para ilustrar o piblico alvo
definido, mas também para guiar o processo de desenvolvimento da
plataforma. Sendo uma persona uma representacao ficticia de um
cliente ou utilizador “ideal”, ela é baseada em dados reais sobre os
comportamentos e caracteristicas demograficas dos clientes, assim
como sobre as suas historias pessoais, motivacdes, objetivos, desafios
e preocupagoes. (Siqueira, 2020) Mais precisamente, sao personagens
ficticias baseadas em clientes reais, que permitem conhecer e simular
o publico alvo que se pretende atingir. (Gudjonsdottir, 2010)

Entendendo que as personas sao essenciais no desenvolvimento
do sistema, foram elaboradas trés personas, que ajudaram a perceber
o publico-alvo, ajudaram a estabelecer as propriedades a desenvolver
no projeto, a compreender os objetivos, desejos e limitagdes dos
utilizadores e a criar um sistema centrado no utilizador. Contribuiram
ainda nas decisdes do design de interface e de interacao ao longo
de todo o projeto, uma vez que foram consideradas evidéncias que
sustentam algumas das decisdes tomadas mais a frente.

Sendo que as personas desempenham diferentes papéis
representativos do que seriam futuros utilizadores, incluimos no
presente estudo um estudante (figura 16), um trabalhador-estudante FIGURA 16 - Persona 1
(figura 17) e um professor (figura 18). (estudante)

FIGURA 17 - Persona 2 (trabalhador-estudante)
FIGURA 18 - Persona 3 (professor)
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Nao sentimos a necessidade de estender a apresentacdo de
personas uma vez que ¢ feita uma analise minuciosa a cada ponto
das entrevistas, e por isso, a representacao geral do publico alvo
foi suficiente para esta etapa.
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4.5 Journey maps paraconcepc¢ao do
novo servico LMS

Um journey map ¢ um exercicio utilizado na metodologia de Design
de Servigos que toma partido da visualizacdo e da narrativa para
ajudar a compreender e analisar as necessidades dos utilizadores
mediante um determinado tema. (Marc Stickdorn, 2018)

Hazel White afirma que os journey maps sao utilizados de
trés formas: primeiro conseguimos reunir visualmente e com
transparéncia as user stories através de entrevistas; segundo ¢
necessario analisar e perceber como € que existem e funcionam os
servigos, descobrir os pontos problematicos e uma oportunidade de
melhoria; por tltimo, seguimos as duas primeiras a¢des, imaginando
e idealizando o futuro do servigo. (Marc Stickdorn, 2018)

Este exercicio foi um elemento essencial para compreender
quais devem ser as decisOes futuras a serem tomadas no servigo
idealizado. Cada diagrama desenhado serviu para abordar os pontos
problematicos dos clientes projetados, e, desta forma, sermos capazes
de criar uma experiéncia melhor para os utilizadores.

Existe uma série de modelos e templates disponiveis para garantir
que ¢ feito um mapeamento coerente e Util para a investigagao.
Nesta dissertagdo foram escolhidos os topicos e diretrizes mais
adequados ao desenvolvimento do projeto em causa.

Na figura 19, esta representado o modelo criado para a elaboragado
dos journey maps que irdo ser analisados posteriormente nesta
dissertagao.

USER STORY - Explicacao
geral informal de um recurso
de software a partir da
perspectiva do utilizador.

TEMPLATE - Modelo de
layout pronto e genérico.

FIGURA 19 - Modelo
criado para 0s journey maps
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BRAINSTORMING -
Técnica utilizada para
propor varias solu¢coes a um
problema especifico.
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Podemos observar logo no topo, uma primeira zona (A) que ¢
identificado o perfil da persona, € descrito o cenario em que se insere
e ainda sdo apontadas as expectativas e os objetivos esperados pela
persona no decorrer da sua experiéncia com o servi¢o. Logo abaixo,
podemos observar a zona da jornada (B), onde sao apresentadas as
diferentes tarefas a serem realizadas pelo utilizador desde o inicio ao
fim de determinada tarefa descrita anteriormente no cenario inserido.
Ainda nesta etapa, foi relevante apontar as acodes e interagdes do
utilizador com o servigo ao longo da jornada, trata-se duma zona
mais detalhada e descritiva dos objetivos passo a passo do utilizador
ao longo dum objetivo identificado.

No centro do modelo journey map, zona (C), podemos observar
as diferentes motivagdes do utilizador que serdo representadas
por baldes de fala: contém citagdes reais das personas ao longo
das entrevistas realizadas anteriormente, e ainda, por baldes de
pensamento: que representam alguns pensamentos e desabafos
transmitidos pelos mesmos nas entrevistas. E um complemento forte
nestes journey maps porque sao referéncias reais e irrefutaveis perante
questdes e sentimentos dos utilizadores. Como elemento visual e
de rapida e facil leitura, também consta nesta zona (C) um mapa de
emogdes da jornada, que representa qual o nivel de satisfagao de
determinada agao/tarefa, a linha demonstra os “altos” e “baixos”
emocionais da experiéncia, onde percebemos se o utilizador esta
satisfeito ou frustrado com o servigo. Em cada um desses pontos
representados no mapa de emocgdes sao anotadas palavras-chave
dos sentimentos experienciados, tendo uma visao mais ampla das
expectativas idealizadas.

Por fim, na zona inferior do template (D) sdo representados
visualmente quais os canais utilizados na realiza¢ao das tarefas,
como por exemplo: telemovel, computador, entre outros.

Nesta fase ¢ importante perceber que um journey map representa
uma idealizagao das expectativas criadas pelos futuros utilizadores
antes do contacto com o servigo propriamente dito. Isto serve para
fazer uma espécie de brainstorm de ideias tentando entrar dentro do
que sera o melhor percurso possivel para um cliente feliz e satisfeito,
e sao baseados nas analises feitas das entrevistas. Trata-se de um
processo de pesquisa qualitativa.

Apos ter definido as diferentes zonas de interesse a analisar €
ter criado um template procedeu-se a realizagdo de seis journey
maps representados pelas personas identificadas anteriormente, e
colocadas em cenarios que foram considerados os mais preocupantes
nas entrevistas para cada um deles.
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No journey map representado na figura 20, € posto em analise o
percurso da primeira persona num cendrio de trabalho de grupo, onde
¢ evidente que de um modo geral temos uma jornada positiva. Esta
afirmacao ¢ sustentada pela visualizacdo direta do mapa de emogdes da
jornada, onde existe uma maior insatisfacdo quando a tarefa depende
de terceiros para poder avangar. Neste caso, trata-se de um projeto
de grupo onde a tarefa s6 pode ser concluida com todas as partes
envolvidas. De qualquer forma, as tarefas que compdem este journey
sdo uma melhoria clara na organizacdo dos trabalhos de grupo e na
comunicagdo entre os varios elementos, ¢ por ser uma preocupagdo  FGURA 20 - Journey map
demonstrada por esta persona acabou por ser posta em evidéncia no  Carolina Martinho
servigo que esta a ser avaliado.

Na analise da persona dois, ilustrado na figura 21, o cenario
enquadra-se numa experiéncia do utilizador entre a aula e um
questionario pds-aula fornecido pelo professor. Aqui o objetivo ¢é
perceber se um contacto pds aula do professor com o aluno ajuda no
desenvolvimento e assimilagdo da matéria lecionada. Foi constatado
que além de ser um bom principio, ainda incentiva o aluno a tirar
davidas e a ser mais participativo nos conteidos abordados, uma
vez que teve como tarefa a realizagdo de um questiondrio sobre a
matéria que o fez refletir sobre o que realmente interiorizou. Foi uma
jornada de emogdes crescente e que demonstrou um impacto bastante

85



CAPITULO 04 - JOURNEY MAPS

positivo na relagao professor-aluno, no incentivo a participacao e
ainda ao aproveitamento e assimilacdo dos conteudos.

O mesmo se pode verificar ao observarmos o journey map, na
figura 22.

FIGURA 21 - Journey map Simao Nogueira
FIGURA 22 - Journey map Miguel Vasconcelos
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Esta persona (figura anterior) também acaba por ter um
percurso bastante positivo relativamente a concretizagao do
objetivo estipulado. E evidente que na existéncia de uma boa
organizacao das propostas atribuidas aos alunos, hd uma maior
probabilidade de uma melhor materializagdo dos objetivos, que
no caso desta persona que referiu nas entrevistas que muitas vezes
o facto das propostas serem pouco especificas e objetivas acabam
por prejudicar o resultado final.
Refletindo numa fase mais inicial, onde o utilizador ainda esta
na descoberta de um novo servigo, foi importante ilustrar como seria
um possivel primeiro contacto com o servico. Neste journey map, FIGURA 23 - Journey map
apresentado na figura 23, a persona estd na descoberta do servigo, e Joao Gongalves
portanto foi destacado quais seriam as principais tarefas a realizar.

Ao observar o mapa de emogdes, visualizamos que a persona
comegou O Seu percurso com um sentimento menos positivo,
provavelmente porque se encontra num plano desconhecido e de
descoberta de algo novo. Com o avangar do que seriam as primeiras
acOes em contacto com o servigo, considera-se que as expectativas
criadas estdo a ser concretizadas ¢ a satisfacao do utilizador aumenta
ao longo da sua jornada. Para além do primeiro contacto, também
se procurou satisfazer algumas falhas apontadas nas entrevistas
tais como o processo de comunicagdo com o professor dentro da
plataforma sugerida. Espera-se uma melhor organizacao € um canal
de rapida e facil comunicagdo.
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FIGURA 24 - Journey map
Diogo Gongalves
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Para terminar, representado nos proximos journeys, visualizamos
duas grandes tarefas consideradas até agora as que mais vao de
encontro ao novo conceito apresentado nesta dissertacao.

No journey da figura 24, ¢ posto em evidéncia um cendrio
onde o utilizador ja se encontra pouco produtivo e desanimado
com as tarefas que estd a desenvolver. Para combater esse fator
sdo disponibilizadas mais tarefas em simultdneo que o utilizador
vai realizando, e que, a qualquer altura pode voltar a anterior
para a terminar sem ter de chegar a frustracdo. Esta simulagdo
das expectativas da persona resultou positivamente e o mapa de
emogoes ilustra o quao evoluiu ao longo da jornada. Apesar de haver
condicionantes nesta representacdo, como € o caso das tarefas so
avangarem com a concretizagao de anteriores, mas o facto de ndo
estarem todas dependentes da mesma ajuda no ambito da diversidade
de tarefas que o utilizador pode realizar, e, mais importante, na
ordem em que as realiza. Este fator também incentiva a autonomia
e a produtividade na realizacdo de tarefas.

Por fim, a figura 25 apresenta um cenario onde ¢ fomentada a
organizagdo autdnoma dos alunos e o conhecimento dos diversos
conteudos que serdo abordados nas disciplinas. Ao contrario dos
restantes journeys, aqui hd uma particularidade na montanha
russa de emogdes que ¢ visualizada. Isto acontece porque ha uma
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procura do utilizador em se organizar e precaver perante novas

matérias. Este conceito atualmente existe de uma forma muito

resumida e pouco organizada. A especificidade deste cenario

¢ ter a estrutura da disciplina previamente planificada com os

contetdos a lecionar e acompanhada dos materiais de apoio para

cada tarefa. Assim, além do utilizador poder organizar melhor o

seu tempo, ¢ estimulado a saber mais sobre a disciplina que esta FIGURA 25 - Journey map
a aprender de forma a facilitar o seu percurso e aprendizagem Beatriz Geirinhas

ao longo do tempo.

De um modo geral e sintetizado, as personas em contacto com os
cendrios apresentados terminam a sua jornada com as expectativas
alcangadas, mesmo que em alguns casos exista uma maior
irregularidade no mapa das emocgdes. Esses casos sdo apresentados
quando ha alguma incerteza ou falta de informagao relevante para
atingir o seu objetivo, e ndo porque ndo estao satisfeitos com o servico.
Para facilitar a compreensao do percurso emocional foram colocadas
palavras-chave no pico de cada tarefa, e ainda os pictogramas ilustrando
o lado mais concretizado (emoyji feliz) e o menos concretizado (emoji
triste), com o objetivo de expressar a emogdo da persona.

Os principais meios de contacto das personas com o servigo
sdo os aparelhos eletronicos como telemoveis, computadores ou
tablets, e, na maioria dos casos, cada persona deseja atingir o seu
objetivo de forma rapida, porque ndo quer perder tempo, nem
aborrecer-se durante a utilizagdo. Logo, ambiciona uma plataforma

89



CAPITULO 04 - JOURNEY MAPS

90

organizada, intuitiva e que lhe forneca de forma facilitada os
resultados pretendidos.

No final conclui-se que cada journey map permitiu apontar as
varias areas problematicas identificadas e deu apoio as novas ideias
que sustentam o desejado servigo. Dentro dessas areas podemos
evidenciar a organizagdao dos conteudos, a visualizagdo desses
conteudos a qualquer momento, a comunicagdo entre professor-
aluno e outras que vao de encontro aos resultados das analises
realizadas anteriormente.

Os journey maps irao servir para validacao de conceitos e como
ponto de partida de algumas funcionalidades que vao de encontro
as expectativas criadas pelas personas e identificadas varias vezes
ao longo da presente analise. Sdo ainda uma oportunidade para
ajudar na criagdo de uma melhor experiéncia para os utilizadores.

4.6 Propostas de solucdes conceptuais

Com o avangar da analise dos dados e com a chegada de algumas
conclusoes retiradas dos journey maps, estao reunidas um conjunto
de necessidades que foram identificadas. Em fung¢do disso, hé a
necessidade de procurar possiveis solugdes para combater essas
mesmas necessidades reais do publico-alvo.

4.6.1 Exercicio “How might we?”

Nesta sec¢ao foi realizado um exercicio denominado de “How
might We?” — HMW, ¢ uma apresentacao clara de propostas para
aresolugao ou melhoria de problemas identificados, com a certeza
de que mais a frente teremos os objetivos gerais e especificos do
Servigo.

E uma atividade muito comum em Design Thinking, e tem como
base refletir e transformar os problemas em oportunidades de design.
O exercicio HMW tem o objetivo de considerar todas as ideias que
surgirem e ¢ feito com um pensamento invertido dos problemas,
somos levados a pensar “Como poderiamos?” resolvé-los. Nesta
fase, apresentada na figura 26, foram questionadas varias solu¢des
de resolugao de problemas.
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Para cada problema identificado nas entrevistas realizadas no FIGURA 26 - Exercicio
inicio deste capitulo, foi proposto uma ideia ou solucio, incentivando “How Might We?”
a quantidade em vez da qualidade. O objetivo é obter o0 maximo
de ideias possivel e questionar todas as possibilidades de forma a
chegar a boas propostas de solugdes.
Dando seguimento a analise e tendo em consideragao as varias
necessidades encontradas e documentadas foi feita uma redugao
e selecdo das melhores propostas, através de um Mapeamento de
Afinidade, figura 27 que se segue.

FIGURA 27 - Mapeamento de afinidade
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Este mapeamento ¢ uma ferramenta padrao usada nas sessoes
de brainstorming de Design Thinking ¢ tem o objetivo de agrupar
ideias semelhantes e chegar a um consenso relativamente as melhores
ideias.

Para a organizacdo de conteudos ¢ proposto a divisdo dos
materiais de uma disciplina por sec¢des e/ou tarefas; com uma
metodologia semelhante em todas as disciplinas, onde se propoe a
reducdo de multiplos softwares. Em relagdo aos tipos de contetidos
¢ sugerido o uso de foruns de discussao para debater temas relevantes,
e da-se preferéncia ao uso de simuladores nas componentes praticas
(como ¢ o caso do Tinkercad para aprender Arduino). Referente
a melhoria da comunicagdo professor-aluno ¢ recomendado um
chat de grupo diretamente na plataforma de ensino para fomentar
a partilha rapida e direta.

Este exercicio proporcionou chegar com mais confianga a algumas
decisdes e avangarmos com uma base consistente € com um angulo
de perspetivas mais amplo.
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4.7 Sumario

Apbs o entendimento da proposta e da organizagdo da investigacao
foi feita uma recolha de dados através da realizacao de entrevistas.
Foi possivel a criagdo de uma estrutura de analise solida para
conseguirmos compreender como seria a interven¢ao do presente
projeto em relac@o as informagdes recolhidas. Os resultados obtidos
através das entrevistas comprovam que existe um conjunto de falhas
ou caréncias no que diz respeito ao sistema de ensino implementado
atualmente.

O desenvolvimento de personas e por conseguinte o desenho
dos cenarios e dos journey maps facilitou o entendimento dos
futuros utilizadores, tomando conhecimento do que seria o seu
comportamento com o servico. As conclusdes a que chegamos
permitiu-nos ainda direcionar o processo de design para o seu publico
alvo, ou seja, direcionar o processo para o foco da experiéncia do
utilizador.

Chegamos ao fim deste capitulo com alguns pontos de destaque e
algumas ideias. Estas ideias selecionadas e as validagdes obtidas serdo
a conclusdo onde a analise dos dados recolhidos nesta dissertagao
nos direcionou, serao os primeiros objetivos e ambigdes no desenho
do que sera uma plataforma de ensino que corresponda e preencha
as necessidades do publico alvo para o qual sera desenvolvida.
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05. Propostade Design

“In the worldview of a design thinker, failure is the best way to
clear the fog to see a path to success. Amplifying risk is a way to
increase the amount of information one receives from experiments
and prototypes”

RODRIGUES & JACOBY, 2007

Ap0s a Defini¢do do Sistema procedeu-se ao desenvolvimento da
Proposta de Design da Plataforma. Neste capitulo estd presente
todo o processo de design que levou a apresentacdo do primeiro
prototipo funcional de alta fidelidade da plataforma.

Com uma perspetiva mais avan¢ada daquilo que sera o projeto
pratico desenvolvido nesta dissertacdo, podemos dizer que os
objetivos propostos incidem numa Plataforma de Ensino que combata
as necessidades identificadas pelo publico alvo, e que v4 mais além
em relagdo ao que ja existe no mercado atual do ensino online.
Nao se pretende apenas mais uma plataforma de ensino comum,
mas sim introduzir um conceito de aprendizagem contextualizada
e auténoma onde incidimos na forma como sdo apresentadas e
geridas as diferentes atividades propostas aos participantes. Os
LMS atuais sdo sequenciais, organizados em capitulos, temas e
conceitos — apresentam tipicamente uma estrutura linear. Pretende-se
romper com esse conceito base com a apresentacdo de atividades
com percursos individuais baseados em pré condi¢des para se poder
prosseguir mediante as preferéncias e experiéncias pessoais de cada
participante. Trata-se de um processo de acumulagdo e construgao
de contexto e conhecimento, isto porque as vdrias atividades que
constituem uma disciplina ajudam a determinar o contexto de como
resolver determinado problema.

Com estas ambigdes, a Proposta de Design foca-se em encontrar
uma forma eficaz de apresentar visualmente estes conceitos, de
como gerir atividades com este tipo de plataformas. O exemplo que
sera demonstrado sera inspirado na disciplina de Design de Jogos,
lecionada atualmente num modo presencial e linear.
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5.1 Desenvolvimento daidentidade
visual

Neste subcapitulo ir4 ser descrito todo o processo criativo relativo
a identidade visual geral da plataforma e a cada elemento que
a constitui. Fara parte deste todos os detalhes que constituem
o progresso realizado e ainda as varias tentativas até chegar ao
resultado final obtido.

A identidade visual ¢ uma componente de grande importancia LAYOUT - Esquema de
para os projetos de design, e neste caso corresponde a uma grande distribuicao dos elementos
parcela no decorrer desta dissertagdo. E aqui que nasce a identidade dentro de um desenno.
gréfica da plataforma e que se desenvolvem os restantes elementos
necessarios. Neste caso, estd integrado no presente capitulo os
elementos considerados relevantes para o projeto. Fazem parte deles
a escolha do nome, a definicao de um estilo e padrdes a utilizar, a
indicacdo do layout e grelha, as cores, a tipografia ¢ a iconografia.

No design tudo tem um significado e € preciso pensar antes de
adicionar extras sem explicagdo, pois acaba muitas vezes por retirar
mais do que acrescentar. E importante ter isto em consideragio
pois qualquer um dos aspetos escolhidos pode facilmente alterar
e condicionar a perspetiva que o utilizador tera da marca, e, por
1sso, todas as decisdes tomadas ao longo do projeto tém uma razao
valida e sustentada.

Neste projeto em particular, apesar de ser um tema com carater
mais sobrio, ndo era necessario que isso tambeém se transmitisse a
plataforma. O maior receio era tornar a plataforma aborrecida ou
transmitir um nivel de seriedade demasiado elevado, que pudesse
criar algum desinteresse por parte do publico mais jovem.

5.1.1 Branding e nome

O processo de Design, apds toda a fase de recolha, pesquisa e andlise,
comecou pela escolha de um nome para a plataforma porque seria
0 primeiro contacto com a marca. Acabou por ser uma tarefa mais
demorada do que se esperava. O nome partiu de um conjunto de
palavras-chave recolhidas que se identificam com a plataforma,
que a descrevem e que nos levam ao entendimento do resultado
final — Pye.

E um acrénimo de Path Your Education, que foi a juncdo de
trés palavras com um significado proprio associado a plataforma.
“Path” — que significa caminho, é referido para representar o caminho,
percurso ou até viagem que pretendemos criar com o conceito
do percurso individual e personalizado; pegando nisso passamos
ao “your” — significa teu, e aproxima o utilizador da plataforma,
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FIGURA 27 - Logotipo

FIGURA 28 - Areade
protecao do logotipo
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pretende transmitir a individualidade de cada participante; e por
fim, “Education” — significa educacao, e esta presente porque o todo
da plataforma esta direcionado a aprendizagem, e por isso criar a
diferenca na educacao. Tendo em conta que iria ser um nome longo
foi decidido a utilizagdo de um acronimo que além de ser mais facil
de ler, ¢ um nome que se memoriza com facilidade.

O préximo passo foi considerar a criagdo de um logotipo —
simbolo visual para representar a marca. No entanto, olhando para a
proposta geral do que se pretendia com esta dissertacao decidiu-se
que a criagao de um log6tipo complexo nao seria a prioridade deste
projeto e como tal ndo foi investido tempo na criagdo de simbolos
que representem a plataforma. Por isso e para simplificar optou-se
por um logotipo do tipo lettermark (figura 27), que utiliza as letras
iniciais e abreviagdes para criar uma representagao da marca. O
ponto final representado no final da palavra ¢ comum ser utilizado
nas abreviagdes e ajudou a criar equilibrio visual.

Foi necessario definir uma éarea de protegao (figura 28). A area
de protecao ¢ importante para garantir a visibilidade do logotipo e
evitar obstru¢cdes com outros elementos.
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5.1.2 Layout e grelha

A organizagdo das informagdes e contetidos na construgdo do design
¢ fundamental para um desenvolvimento forte e consistente.

O uso de métodos de espacamento e grelhas de layout definem
a estrutura, hierarquia e o ritmo no design. O layout definido para
a plataforma nao ¢ flexivel com a alteragdo do tamanho do formato.
Este tipo de /ayouts sdo utilizados para promover uma interagao
especifica, neste caso a qualidade da interagdo com algumas acdes
seriam degradadas quando pensadas para um tamanho menor.
Por exemplo, na criacdo de atividades, onde espera-se um painel
interativo, ndo serd projetado para funcionar em ecras menores, € por
isso, tera de ser definido um tamanho especifico porque a legibilidade
e as interagdes podem ser significativamente corrompidas abaixo
de um determinado tamanho.

Quanto a grelha, utilizagdo de multiplos de um nimero mantém
os designs consistentes, melhora a comunicag@o com os developers
e reduz o tempo de producdo de um design. A unidade base mais
recomendada ¢ 8px porque ¢ compativel com varios dispositivos,
uma vez que a maioria dos tamanhos dos ecras sao divisiveis por
8 e porque 8 ¢ um nuimero facilmente divisivel (8/2 = 4, 8/4 = FIGURA 29 - Unidade base
2). Ainda fornece passos flexiveis e consistentes, mas distintos o da grelha de 8px
suficiente entre eles (figura 29).

O sistema de grelha de 8 pontos ¢ uma ferramenta utilizada
para projetar layouts de interface, e foi a metodologia escolhida no
desenvolvimento do design de interface deste projeto. Envolve o
uso de multiplos de 8 para definir a colocagdo de objetos no design.

Ainda dentro da grelha de 8 pontos existem dois métodos comuns
para implementar este sistema: 1) grelha rigida — envolve a colocacdo
de objetos em uma grelha fixa com incrementos de 8 pontos; 2) grelha
suave, consiste na colocacdo de objetos a distdncias uns dos outros
que sdo divisiveis por 8. Neste projeto optou-se pela grelha suave
por uma questdo de maior liberdade na grelha criada ao longo do
desenvolvimento (figura 30).
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FIGURA 30 - Exemplo de
um wireframe com grelha
suave projetada
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Nesta figura podemos visualizar a projecao do que seria uma pagina
de apresentacdo de uma disciplina, foi inserida dentro da grelha
suave para representar como funciona este sistema de grelha.

5.1.3 Paletade cores

As cores influenciam a forma como tudo ¢ observado ao nosso
redor; quer seja em carater psicologico quanto fisiologico, as cores
provocam sentimentos e emogdes, entre elas: alegria, tristeza,
exaltagdo, equilibrio, entre outros.

A paleta de cores definida para este projeto segue uma regra
muito comum na area da arquitetura e do design de interiores, mas
também pode ser utilizada em diversas areas, incluindo o design
de interfaces. Esta regra, denominada por 60—30—-10 consiste em
escolher 3 cores que se identifiquem com a plataforma em causa e
a partir dai ¢ feita a divisdo das trés cores selecionadas, onde 60%
do espaco do layout é a cor principal, 30% ¢ a cor secundaria e 10%
¢ para a cor de destaque. Esta propor¢ao ajuda a dar equilibrio as
cores € ao projeto, pois quanto mais cores sdo usadas, mais dificil
se torna alcancar o equilibrio. Foi adotada esta metodologia pela
simplicidade e nimero reduzido de cores, que muitas vezes ¢ a
causa de uma ma visao da plataforma, mas neste caso o projeto o
foco esta direcionado para um design simples e limpo.
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As cores principais definidas tém como objetivo definir o
ambiente que se pretende que a plataforma transmita. Como tal,
escolhemos a cor azul como sendo a cor principal e predominante,
que ocupara os tais 60% referidos anteriormente. O azul ¢
conhecido pelo seu significado que transmite confiancga e
confiabilidade. E uma cor que por si s6 se demonstra reconfortante
mentalmente, ¢ ¢ muito apreciada pela sensagdo de calma e
confianca ao construir relagdes, especialmente em marketing e
na area da aprendizagem. Como cor secundaria temos o amarelo.
Remete-nos a alegria, felicidade e otimismo e € a cor indicada
para fazer parte desta paleta, onde terd o objetivo de ocupar 30%
da tela. Tem ainda o poder de aumentar a confianga das pessoas
e de fornecer inspiragdo. Por fim, a selecdo da cor de destaque
(10%), pretendemos uma cor contrastante e forte em relacao as
cores escolhidas anteriormente, e que ainda estivesse em sintonia
com as mesmas. Para tal, optdmos por um vermelho, que apesar de
contido representa a forga e a vibragao que a propria cor transmite.
A sua utilizagao ¢ intencionalmente restrita servindo como meio de
destaque para alguns elementos em minoria no /ayout.

Fazendo parte da paleta de cores apresentada e ilustrada na
figura 31, podemos ainda contar com quatro variantes das cores
principais selecionadas, que em nada interferem com a consisténcia
e a coeréncia que pretendemos. Servem como apoio na representagao FIGURA 31 - Paleta de
de elementos da interface que sera desenhada posteriormente. cores

5.1.4 Formas e padrdes

Ao desenvolver a identidade visual desta plataforma foi necessario
decidir como pretendemos comunicar. Logo a partida ficou definido
que ndo dariamos uso da fotografia, pensamos que era interessante
desenvolver algo simples mas com uma simbologia que defina a
comunicacdo geral plataforma. A ideia era criar um género de padrao
ou ilustragdo a ser utilizado na pagina principal e que poderia servir
também como padrao para os icones utilizados.
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FIGURA 32 - llustragao
principal (formas)

FIGURA 33 - Padroes

100

Foram feitas exploragcdes com base no conceito de varios
caminhos para chegar a um objetivo em comum, de acordo com
a premissa do percurso individual explicado anteriormente. Estao
documentadas no Anexo 2 as diferentes exploragdes que nos levaram
ao resultado final.

Para esta proposta, figura 32, foram criadas formas abstratas que
representam as atividades, € a sua interse¢ao propositada e de forma
irregular representam os diversos percursos que o utilizador tem
disponiveis para a realiza¢ao de uma disciplina. Este conceito vai
mais além com os grupos evidenciados nas formas que representam os
participantes e pretendem realcar que apesar de grupos de atividades
diferentes (percursos) também podem acabar por se interceptar entre
si, porque apesar de seguirem percursos diferentes amplificando a
aprendizagem, a base consiste na mesma proposicao.

Tendo uma primeira composicao criada, foi possivel chegar
rapidamente a constru¢do de padrdes que serdo utilizados como
icones em cards ou como representacao de alguma funcionalidade
importante que detenha maior destaque. (figura 33)



SISTEMA DE GESTAO DE APRENDIZAGEM FOCADO NO CONTEXTO

Com isto, percebemos que de facto o uso de fotografias relacionadas
ndo iam acrescentar valor significativo ao projeto uma vez que o
seu significado dificilmente teria a generalidade proporcionada
com a criacdo de formas e padrdes abstratos que carregam uma
simbologia conforme o conceito do projeto.

5.1.5 Tipografia

Para este projeto, foram escolhidas duas fontes diferentes (figura
34), de forma a definir uma hierarquia melhor, garantir a legibilidade
dos textos e arriscar em titulos mais apelativos.

Para os titulos, optou-se por utilizar a fonte Satoshi no peso FIGURA 34 - Tipografia
Bold, por ser uma fonte forte e chamativa que permite definir o
topo da hierarquia das tipografias presente na plataforma. Nos
subtitulos manteve-se a Satoshi no peso Medium. Trata-se de uma
fonte ndo serifada, o mais indicado para projetos web, e, apesar
de ser uma fonte que transmite forca e seriedade, mantém-se com
uma personalidade serena e equilibrada. Para o texto de corpo e
labels, optou-se pela fonte Source Sans Pro, no peso light, além
de ser um bom exemplo otimizado para ecras por ser nao serifada,
torna-se também muito legivel para impressao e ¢ de facil leitura
em textos longos, ndo cansando o olho do utilizador perante uma
leitura duradoura.

As tipografias escolhidas criam harmonia e contraste entre
conjuntos de textos, e os pesos escolhidos também expressam a
hierarquia pretendida e servem para representar a importancia da
informagao.
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PLUGIN - Extensao que
permite adicionar funcoes e
recursos a outro programa.

FIGURA 35 - Iconografia
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5.1.6 Iconografia

O principal objetivo, na visdo geral da plataforma, ¢ a utilizacdo de
elementos minimalistas de forma a existir uma certa coeréncia entre
eles, seja através da sua cor ou através da espessura do trago. Para
atingir esse objetivo, optou-se por utilizar icones simples, recorrendo
a técnica de stroke, usando o preenchimento em pequenos detalhes
e em momentos de maior destaque. O uso destes elementos sem
grandes detalhes, permite uma compreensao mais rapida e direta, ndo
confundindo nem diminuindo o protagonismo de outros elementos.
A funcao de cada icone deve ser compreensivel, e ndo deve existir
a necessidade de recorrer a explicagdes ou qualquer outro tipo de
ajuda externa.

Além destas caracteristicas visuais em relacao aos icones e as
escolhas para a plataforma, ¢ de interesse referir que a maior parte
dos icones utilizados foram retirados do plugin de uso gratuito,
disponivel no Figma — o Iconify. S3o um material util e versatil,
pois permitem a adapta¢do de determinados icones a linguagem
jé criada. Foi ainda estudado o estilo e a linguagem visual de cada
icone, para que estes apresentem a mesma linguagem entre eles a
nivel do detalhe, trago, peso 6tico, posicao e perspetiva.

Na figura 35 podemos observar alguns exemplos utilizados. Em
alguns casos particulares, recorreu-se a concep¢ao dos proprios
icones, como ¢ o caso dos presentes na navbar e no painel de
edicdo da tela.
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5.2 Designdeinteracao

O desenho de artefatos digitais ou de software, embora seja uma
atividade bastante recente quando comparada com outras, como o
desenho de alfabetos (milénios), os livros impressos (cerca de 500
anos), o som, ou a gravacao de imagens (um século), tornou-se
atualmente uma atividade de enorme importancia. (Murray, 2012)

Tendo concluido o desenvolvimento da identidade visual geral da
plataforma, neste subcapitulo iremos apresentar o processo de design
de interacdo da mesma. Este processo passa pela conceptualizagao
das ideias base até ao prototipo funcional — passando por esbogos de
ecras, wireframes, defini¢ao das interagdes, simulagio e projecao dos
fluxos dos diferentes tipos de utilizador, € por fim foram desenhados
mockups dos diferentes ecras para permitir simular um flow e testa-
lo mais a frente, para avaliar a sua funcionalidade, interacdes e
compreender as mudancas que devem ser efetuadas. Foi necessario
organizar a informagao que estara disponivel e que aspeto esta tera,
mantendo sempre a coeréncia com a identidade visual.

Todo o processo referido anteriormente foi descrito de forma
pormenorizada, permitindo a visualizagdo de todos os passos
relevantes até chegarmos ao resultado final.

5.2.1 Estruturae navegacao da plataforma

Nesta fase, apos ter chegado a algumas conclusoes, foi cada vez
mais evidente que esta plataforma ¢ complexa e envolve diferentes
tipos de utilizadores. Tendo isso em conta, sentiu-se a necessidade de
criar dois tipos de utilizadores principais — professor e participante.

Ao longo deste subcapitulo e até ao final da dissertagdo o foco
estara sempre virado para o utilizador professor, sendo que, em
alguns momentos, para melhor compreensao, havera apontamentos
direcionados ao participante. Esta decisdo foi tomada tendo em conta
a complexidade da plataforma, caso contrario seria impraticavel
no ambito do estagio, tanto a informag¢do como o tempo investido
na mesma.

Com a proje¢ao de um novo produto, este deve ter a funcao e
estrutura apropriadas para suportar um fluxo natural de interagao.
Para isso, o Contextual Design utiliza o User Environment Design,
que ¢ um género de planta da plataforma que visa demonstrar as
diferentes paginas, a fungdo naquele local e as ligagdes entre uma
pagina e outra. (Karen Holtzblatt ¢ Hugh Beyer, 2017) Mostra
as partes do produto do ponto de vista do utilizador e facilita a
visualizagdo estrutural da plataforma. Decidiu-se utilizar esta
metodologia para estruturar a navegacao por ser considerada uma
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FIGURA 36 - User
environment design
(utilizador professor)
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ferramenta muito eficaz neste tipo de contextos. Na figura 36, esta
presente a estrutura projetada do novo sistema para o utilizador
professor, que sera o nosso utilizador principal no desenvolvimento
do projeto.

Tal como esta representado no diagrama, pretendeu-se simplificar

a navegac¢ao da plataforma.
No primeiro acesso, um utilizador comegaria por fazer login na
plataforma com os dados que utiliza no Inforestudante e Infordocente,
respetivamente. Apesar das credenciais de acesso serem as mesmas,
as tarefas e as funcionalidades disponibilizadas dentro da plataforma
sao diferentes.

Ap6s o login feito apareceria a dashboard, onde haveria a
funcionalidade de criar uma nova disciplina. Com a utilizagao
frequente a dashboard vai ficando mais preenchida, existe o acesso
as notificagdes, detalhes sobre tarefas, lista de outras disciplinas e
um calendario.

Para a criagcdo de uma nova disciplina € necessario o preenchimento
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de algumas informagoes requeridas. Apds a sua conclusdo a disciplina
fica criada, no entanto por default encontra-se sem contetidos. Esses
conteudos sao as atividades que o professor tem que previamente
enunciar. Para o fazer tera de navegar para a criagdo de novas
atividades — chegara a pagina onde se encontra um painel interativo
e opcdes para que uma rede de atividades seja criada. Essa rede,
composta por nos de atividades, representa a viagem criada para o
utilizador. Pretende-se que sejam criadas varias atividades para o
desenvolvimento da disciplina e para isso também sera necessario
o preenchimento de um formulario por atividade. Havera um outro
elemento — Place, que ¢ o ponto intermédio entre as atividades,
sdo consideradas as paragens ao longo da viagem (percurso do
participante), que determinam o ou os proximos destinos (atividades).
Por fim, essa rede ¢ finalizada com os segmentos de ligacao entre
atividades e places.

Quando ¢ finalizada e guardada a rede de atividades, aparece

uma nova pagina com as mesmas organizadas por cards. Esta pagina
serve para facilitar a visualizacao e para melhorar a experiéncia do
utilizador no caso de desejar consultar os detalhes.
Além disso, o utilizador poderia ainda deixar a sua avaliagdao nas
tarefas, quando estas tiverem participantes e submissoes. Para isso,
consulta a pagina de submissodes e carrega no botdo de avaliagao.
Sera mostrado no ecra um popup com campos de preenchimento
para se proceder a avaliagao. Esta deve ser feita individualmente,
porém se o professor quiser mandar uma notificagao geral também
o podera fazer.

As funcionalidades mencionadas ao longo deste subcapitulo
podem ser observadas no User Environment Design apresentado
anteriormente para o utilizador professor. Além disso serao
ainda mais aprofundadas ao longo do prototipo final.

Apesar de ter sido definido o foco no professor para o
desenvolvimento da plataforma, nesta fase foi pertinente projetar
também a estrutura do sistema para um participante (figura 37). Esta
estrutura permite visualizar as principais diferencas de navegagao
e de ferramentas disponiveis para as agdes deste tipo de utilizador.

FIGURA 37 - User environment design (utilizador aluno)
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Neste caso, a navegagao do participante ¢ idéntica a do professor,
sendo que existem particularidades em 3 paginas (que se encontram
em destaque no diagrama anterior). Sao elas as disciplinas, que ndo
tém a permissdo de criacdo de novas disciplinas e na visualizagdo
dos detalhes, que fica apenas como visualizador. O mesmo acontece
nas atividades, o participante ¢ o utilizador para o qual foram
projetadas as atividades e apenas pode visualizar o contetido das
atividades propostas.
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5.2.2 Wireframes

“It is through the creation of prototypes that designers learn about the
problem they are trying to solve.”
HARTMANN, 2009

A criagdo de wireframes ¢ fundamental para que seja interpretado, de
forma clara, a interface e a estrutura da plataforma. Esta surgiu apenas
por rascunhos e ideias iniciais. Assim sendo, foram desenvolvidos
wireframes de forma a elaborar desenhos de baixa fidelidade. Um
processo eficaz que possibilita o estudo do comportamento das
diversas paginas da plataforma, pois ¢ pensado previamente qual
o conteudo visual que se pretende implementar nas respectivas
paginas. Estes /ayouts ndo tém como objetivo estudar o design do
website, mas sim apenas estudar a estrutura e analisar a composi¢ao
geral, apresentando coeréncia entre as diversas paginas. Através de
caixas que indicam texto, imagens e /inks foram criados os primeiros
esbogos para a plataforma em desenvolvimento.

Esbocos em papel

Numa primeira instincia, apresentada na figura 38, o objetivo era a
criacdo e estruturacao de ideias para a organizacao dos conteudos.
Foram realizados alguns estudos em papel que logo passaram ao
digital através da plataforma Figma. Os esbogos iniciais foram
pensados na 6tica de um professor, para que haja um maior foco nas
funcionalidades que estardo presentes para este tipo de utilizador.
Nao constam muitos exemplos no papel, uma vez que rapidamente
se passou aos wireframes digitais, mas consideramos ainda assim
que essa fase foi importante e serviu como ponto inicial de reunido
e organizagdo de ideias que se constatou ser um passo util no
desenvolvimento dos wireframes digitais.

FIGURA 38 - Esbocos em papel
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Wireframes digitais

Ao desenvolver os wireframes iniciais logo se verificou que havia
escolhas de layout que teriam que ser alteradas em relagdo as
primeiras ideias, foi um processo de selecao das melhores propostas
de layout. Um exemplo alterado, foi a navbar que inicialmente se
idealizou como sendo uma nav lateral fixa; no entanto, além de
conter demasiada informacao, ainda ocupava demasiado espago
na pagina. Foi uma preocupagdo que se resolveu precocemente,
e que pode ser verificado a primeira projecao (figura 39) e a final
(figura 40).

FIGURA 39 - Primeira projecao da dashboard
FIGURA 40 - Wireframe final da pagina dashboard
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Dashboard

Abarra de navegacao, no lado esquerdo, ¢ composta pela identidade
visual da plataforma e trés separadores: 1) dashboard, 2) disciplinas
e 3) notificagdes. Podemos ainda contar com um icone que representa
o perfil do utilizador onde este terd a op¢ao de: visualizar o perfil,
aceder as defini¢des da plataforma ou fazer logout. Seguidamente
temos um header onde estara representada a imagem da plataforma
e uma saudacdo. Na zona central foi projetado o local onde estariam

as disciplinas, para um acesso direto. Na zona inferior da pagina, da FIGURA 41 - Wireframe do
formulario(mesma estrutura

esquerda paraa dlrgltg, encontra-se uma secqao para as notlﬁcagoes oara a criacao de disciplinas e
recentes, para as atividades em curso e ainda um calendario. atividades)
Formulario

E composto pela barra de navegacio; header com titulo e subtitulo;
campos de Preenchimento; e botdes.
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FIGURA 42 - Camposde
preenchimento para os formuldrios
(nova atividade)

FIGURA 43 - Camposde
preenchimento para os formularios
(nova disciplina)
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Tipos de formulario presentes na plataforma

Ao longo da plataforma podemos contar com dois formularios —um
para a criagdo de disciplina e outro para a criagdo de atividades.
Para os campos de preenchimento do formulério, foi necessario
fazer uma selecdo prévia sobre a informagao que seria pertinente
e imprescindivel estar presente. Para a criagdo de atividades
selecionamos 7 topicos (figura 42), e para a criacao das disciplinas
podemos contar com 10 campos de preenchimento (figura 43).

FIGURA 44 - Wireframe da pagina de detalhes de uma disciplina
FIGURA 45 - Wireframe da pagina da lista das disciplinas
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Detalhes da Disciplina

Composta pela barra de navegacao; header com titulo e subtitulo;
opgoes de filtro (a esquerda); cards clicaveis para as opgdes de
navegacgao (outras funcionalidades); sec¢des da informagao sobre
a disciplina; e fotografias dos docentes (a direita).

Lista de Disciplinas

Esta estrutura é composta pela barra de navegacdo; header com
titulo e subtitulo; opgdes de filtro (a esquerda); botdo de criagao
de nova disciplina (a direita); listagem das disciplinas; e cards
clicaveis para as disciplinas recentemente consultadas.

Painel da Criacao de Redes de Atividades

Esta pagina esta estruturada com os seguintes elementos: barra de
navegacao; header com titulo e subtitulo; botao de adicionar professor
a edigdo (a direita); painel interativo para a criacdo do diagrama
(no centro); sec¢ao de elementos editaveis no painel (zona superior
direita); seccdo da listagem das atividades (zona inferior direita);

FIGURA 46 - Wireframe do da pagina do modulo de criacao de atividades
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Atividades de uma disciplina

Composto por barra de navegagao; header com titulo e subtitulo;
, opcdes de filtro (a esquerda); botdo para consultar/editar o diagrama
FIGURA 47 - Wireframe da

pagina de atividades de uma (a direita); cards das atividades, que direcionam para os detalhes
disciplina das disciplinas.

Apesar das mockups ja possuirem semelhangas com o prototipo
final, nesta fase comecam a manifestar-se algumas preocupagoes
com a interacao do utilizador com a plataforma. Desta forma,
existem melhorias evidentes quando comparados os wireframes
com as mockups finais.
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5.2.3 Protétipos de alta fidelidade - mockups
finais

Ap6s o desenvolvimento de alguns estudos e ideias, surgiram os
mockups finais da plataforma. Como s@o apresentados a partir
de imagens, ndo ¢ possivel demonstrar grande parte das suas
funcionalidades, nomeadamente as animacoes ¢ as interagdes com o
contetdo. Estas funcionalidades foram pensadas e apresentadas neste
subcapitulo e ainda foram testadas através da maquete desenvolvida
no Figma, onde foram realizadas todas as ligagdes de forma a
apresentar um prototipo que simulasse as diferentes agdes e interagdes
do utilizador.

A plataforma desenhada ¢é constituida pelo /ogin, incluindo
0s passos para recuperacdo da password, e por mais 27 paginas
relevantes que serdo apresentadas pelas imagens presentes ao longo
deste subcapitulo. Optou-se por fazer a apresentagao dos ecras com
o seguimento do que seria a utilizacdo de um utilizador a primeira
vez que entra em contacto com a plataforma. Esta organizagao tem
o intuito de dar a conhecer, de uma forma estatica, como seria a
interagdo ao longo da utilizacdo do sistema desenvolvido.

As restantes mockups desenvolvidas para a maquete no Figma
serdo apresentadas no Anexo 3. Estdo presentes algumas paginas
onde as funcionalidades foram pensadas e desenhadas, mas ndo
constam nas paginas destacadas por uma questdo de relevancia
para o conceito do projeto.

Login

O login, figura 48, ¢ a primeira iteracdo que o utilizador realiza
quando abre a plataforma. Tendo em conta que o cenario criado para
apresentacdo do contexto ¢ interno, fazendo uso de um exemplo
de uma disciplina do Departamento de Engenharia Informatica da
Universidade de Coimbra, assume-se que as credenciais de entrada
na plataforma seriam as mesmas que atualmente sao usadas para o
InforDocente (plataforma de apoio a docéncia atualmente utilizada
pela Universidade de Coimbra fazendo parte do sistema NONIO).

FIGURA 48 - Mockup da pagina do login

MAQUETE NO FIGMA
https://linktr.ee/mjrmoreira
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Também foram pensados e desenhados os ecrads para uma possivel
FIGURA 49 - Mockup da o . .
pagina de recuperacao de recuperacgao de conta (figuras 49 e 50), que seriam posteriormente
password implementados de forma a construir essa ligacdo com o NONIO.

FIGURA 50 - Mockup da pagina verificacao codigo por e-mail
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A estrutura final dos mockups é a versao mais completa de todo
o processo realizado e demonstrado anteriormente, pelo que, em
todos os mockups encontra-se sempre presente 0 menu horizontal
(navbar) na parte superior de cada pagina. Este contém do lado
esquerdo a identidade visual da marca criada para a plataforma,
seguido de uma barra de pesquisa disponivel em todos os ecras. No
canto superior direito encontram-se os separadores “Dashboard",
“Disciplinas®, “Notificacdes* e um espago com a imagem do
utilizador para consultar o perfil, ver as defini¢des e fazer logout,
como podemos verificar nas figuras 51 e 52.

FIGURA 51 - Navbar
FIGURA 52 - Navbar com interagao mouse hover no menu do utilizador
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FIGURA 53 - Mockup da
dashboard - primeira iteragcao
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Dashboard

Apbs a autenticagdo com sucesso ao realizar o login segue-se a pagina
principal da plataforma, que ¢ composta pelas funcionalidades que
serdo mais Uteis para o uso didrio dum futuro utilizador.

Na figura 53 ¢ apresentada a dashboard vazia, representando
uma primeira visita de um novo utilizador. E prestada uma saudagio
inicial, e segue-se do aviso que ainda ndo existem disciplinas
criadas, para que sirva de imediato como incentivo a criagao e uso
da plataforma.

Na zona inferior observamos as notificagdes recentes, que estao
agrupadas entre 2 grupos: notificagdes ou mensagens automaticas,
que ajudam a perceber a importincia das mesmas. Segue-se as
atividades que estardo organizadas por datas, que no caso também se
encontram vazias. E por tltimo, no canto inferior direito, podemos
observar um calendario que ¢ sempre util neste tipo de cendrios
para o utilizador se situar no tempo.
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No caso de um utilizador frequente também foram desenvolvidas
mockups que representam algumas alteragdes a nivel de contetido
e a forma como sao apresentadas. Podemos observar na figura 54
onde ja se encontra uma dashboard mais preenchida, com bastante FIGURA54 - Mockup
informagado e que comprova que a estrutura criada foi pensada e da dashboard - utilizador
verificada nos varios cenarios possiveis. frequente

Criacio de uma disciplina

Continuando com o seguimento de uma primeira utilizagdo,
serd necessaria a criagdo de uma disciplina na plataforma, para
posteriormente poderem ser apresentadas as diferentes atividades
para a mesma. Tendo isto em conta serdo apresentados os passos que
serdo necessarios para a criagao de uma disciplina na plataforma.
Antes de mais, o utilizador ao clicar nas Disciplinas — presente na
navbar, ou no botao de criar nova disciplina (presente nos mockups
acima), vai para esta nova pagina (figura 55) onde ainda ndo tem
nenhuma disciplina criada.

FIGURA 55 - Mockup da lista de disciplinas - primeira iteracao
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Para se proceder a criacdo da mesma € necessario carregar no
FIGURAS 56 - Mockup das botio de “Cri disciplina” f 56 ¢ 57
péging de criagao de uma otdo de “Criar nova disciplina” e seguem-se nas figuras 56 ¢
disciplina (parte 1) 0S passos para a sua concretizagao.

FIGURA 57 - Mockup das pagina de criagao de uma disciplina (parte 2)
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Lista de disciplinas

O procedimento passa por preencher os dados que foram previamente
selecionados, como sendo os mais relevantes e que devem constar
neste tipo de contetido. Ao concluir a criagdo de uma nova disciplina,
esta ja aparece na lista de disciplinas (figura 58) com um popup
de concretizacdo. Também foi desenhado o ecra para consultar os
detalhes das disciplinas posteriormente (figura 59).

FIGURA 58 - Mockup da pagina da lista de disciplinas (apos criagdo de uma disciplina)
FIGURA 59 - Mockup da pagina de detalhes de uma disciplina
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Detalhes da disciplina

Ao chegarmos a este ecra podemos constatar que além de visualizar
todos os detalhes da disciplina anteriormente preenchidos, também
contamos com uma série de quatro cards interativos. Estes levam-
nos a concretizacao de outras agcdes importantes.

Além disso, foram adicionados filtros para que possam ser
pesquisadas outras disciplinas, de anos diferentes e de edig¢des
diferentes nesta mesma pagina, sem que a navegagao se torne muito
extensa e se tenha de recorrer a pagina anterior.

Dentro dessas agdes podemos contar com:

— Chat de Grupo:

Foi uma funcionalidade que foi incorporada no desenvolvimento dos
mockups finais; no entanto, apesar de ser considerada fundamental,
ndo consta nos conceitos inovadores que pretendemos realcar
com esta plataforma. Tendo isso em conta, ndo foram desenhados
ecras que especificam e detalham como seria a interagdo com esta
funcionalidade. Ainda assim, fica presente no conjunto de acdes
disponiveis para num futuro ser considerada e desenvolvida.

— Avaliacoes Gerais:

Nesta seccao foi idealizada uma pagina que contém as avaliagdes
dos participantes na disciplina em questdo. Serve para consulta e
para fins de médias finais. Neste caso, devido a pertinéncia também
foi decidido ndo desenhar esta pagina, mas manter a ideia neste ecra.

— Lista de Participantes:

O objetivo com esta pagina (figura 60) € o acesso direto a lista de
participantes inscritos na disciplina. Contém informagdes sobre cada
participante diretamente no ecra, mas a ideia € que cada participante
tenha um perfil criado na plataforma, com algumas informacdes
pessoais, € ao c/icar num participante o utilizador ¢ redirecionado
para o perfil do utilizador. Quanto as informagdes presentes nesta
lista de participantes, consideram-se as mais relevantes no contexto
inserido.

Mais uma vez, estdo presentes os filtros para que as alteracdes da
disciplina e do ano em causa sejam realizadas de uma forma rapida
e direta para o utilizador.

FIGURA 60 - Mockup da pagina da lista dos participantes
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Atividades Propostas:

Aqui encontra-se a interagao fulcral desta pagina. O objetivo presente
aqui vai ao encontro do conceito da criagdo de atividades referida
anteriormente. Uma vez que ainda ndo foram criadas atividades para
a disciplina sera necessario realizar esse passo, € para tal, iremos
apresentar esse procedimento nos proximos mockups.
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Painel interativo de criacio de atividades

Nesta primeira fase podemos observar que esta sec¢ao da plataforma

¢ diferente das restantes paginas estaticas. Aqui temos em grande

plano um painel interativo onde ¢ possivel criar atividades através

do d dd d ~ t inel dos « FIGURA61 - Mockup
o drag and drop das opgdes presentes no painel dos “campos da pagina inicial da

editaveis”, presente na lateral direita da pagina. (figura 61) criagao de atividades

Uma vez que € pretendido a apresentacao de um novo conceito,
foram desenhadas algumas paginas de introdugao e explicacao
do conceito e das interagdes necessarias para o desenvolvimento
do diagrama corretamente (presentes no Anexo 3). Ainda assim,
quando o utilizador chega a esta pagina aparece um popup no qual
pretende explicar sintetizadamente como deve proceder. Estes
popups (figura 62) sdo apresentados também na primeira vez que o
utilizador interage com as diferentes opg¢des de edicao do diagrama.

FIGURA 62 - Popups explicativos das funcoes disponiveis
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Nessas opgoes de edigdo constam:

— Atividades, que sdo as diferentes atividades que o professor cria
para delinear o percurso personalizado dos participantes;

— Places, que representam os pontos de intersecdo que ligam as
varias atividades e que definem quais poderao ficar disponiveis ou
nao ao longo do desenvolvimento da disciplina.

— Segmentos, informa o utilizador que deve criar ligagdes entre as
atividades e os places.

Além destes popups, foi sempre uma preocupacao presente no
desenvolvimento deste projeto a questao do utilizador perceber
as acoes que tem que concretizar. O objetivo era nunca sentir-se
perdido e confuso, e por isso, oferecemos também a opgao de poder
consultar através do icone de ajuda do painel editavel (figura 63)
um painel com a explicacao de cada op¢ao que tem (figura 64), tal
como nos popups automaticos apresentados anteriormente.

FIGURA 63 - Interacao do utilizador para consultar duvidas
FIGURA 64 - Mockup da pagina das duvidas
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Seguidamente, quando o utilizador comega a criagao do diagrama
de atividades arrastando para o painel a primeira atividade, € esperado
algo como esta representado na figura 65 seguinte.

FIGURA 65 - Mockup da pagina da criacao de atividades (1°atividade no painel)
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Quando o card das atividades € apresentado no painel, o utilizador
deve clicar no “+” para que possa preencher as informagdes pedidas
pela plataforma. S6 apds o preenchimento do formulario de cada
atividade (figura 66) ¢ que a atividade ¢ finalizada e fica com o
nome escolhido representado no card. Esta agdo foi pensada para
que a organizacao das tarefas mantenha uma coeréncia geral entre
si, assim como uma melhor visualizagao e consulta das mesmas.
Tendo em conta que o procedimento ¢ igual para todas, vai haver
uma linguagem comum entre elas melhorando as falhas apontadas
relativamente as metodologias usadas e ainda a organizagdo dos
conteudos que foram detetadas na andlise realizada no capitulo 4.

FIGURA 66 - Mockup da pagina do formulario para a criagao das atividades
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Prosseguindo, apos o preenchimento das informacdes pedidas,
o card guarda o nome da atividade, e esta passa a estar representada
no painel. Apos a criagdo de uma atividade € necessario criar places.

Place é o nome atribuido aos cards que representam as paragens
entre as atividades. Essas paragens sao um ponto de viragem
entre a atividade anterior quando concluida e as atividades que
ficardo disponiveis apos essa conclusdo. Servem como um ponto
intermediario que conecta as varias atividades e que definem quais
poderdo ficar disponiveis ou ndo ao longo do desenvolvimento da
disciplina.

Quase aliado a um conceito de gamification, este também pode
ser interpretado como tal, uma vez que as atividades seguintes
dependem da concretizagdo das anteriores. O ponto de destaque €
o facto de poder haver varios percursos de aprendizagem a seguir,
dependendo das atividades que o participante preferir realizar
primeiro.
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FIGURA 67 - Mockup
da pagina da rede de
atividades
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Para o diagrama de atividades de uma disciplina estar concluido,
€ necessario pensar e organizar previamente todas as atividades
envolvidas. Quando isso estiver realizado, o diagrama pode ser
construido na tela, e € esperado uma representagdo visual idéntica
a figura 67, onde esta representado um exemplo do inicio de uma
rede de atividades criada para a disciplina de Design de Jogos.

Na pagina da criagdo de atividades ainda estdo presentes
outras acdes que foram pensadas para aumentar a interagdo ¢ a
funcionalidade da propria pagina. Podemos observar que o criador
de um diagrama de atividades pode convidar outros utilizadores a
participar na edi¢do do mesmo.

Foi pensada a navegagao dentro do painel, e disponibilizou-se
botdes para Zoom In e Zoom Out de forma a melhorar a experiéncia
do utilizador.
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Por fim, quando o diagrama estiver completo, este pode ser
guardado e sera posteriormente apresentado em cards sequenciais
(figura 68) para uma melhor visualizag¢ao das atividades dentro da
plataforma, sendo que a visualizacdo em diagrama estara sempre
disponivel tanto para editar como para consultar.

Este ecrad serve para apresentar as diferentes atividades de
uma forma mais fécil de ler e compreender. Do lado do criador
(professor), a visualizagdo sera sempre igual; no entanto, apesar
de ndo terem sido desenhados ecras para representar a navegagao
do participante, foi pensado que nesta fase, que os cards estariam
todos apresentados como neste ecrd, com a particularidade dos
cards que nao estdo disponiveis para realizagdo estejam com uma
animacgao “disable”. Assim, o participante podera ter a informagao
geral sobre as atividades propostas, mas so terd acesso a elas com
o desenvolvimento da disciplina.

FIGURA 68 - Mockup
da pagina das atividades
criadas
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Detalhes de uma atividade — no caso, “Play Today”

Para além da questdo visual e de organizacdo de conteudo, estes
cards também servem para o utilizador aceder as informagdes
FIGURA 69 - Mockup da e e . . .
pagina de detalhes de uma individuais de cada atividade, tal como podemos ver no exemplo
atividade da rede apresentado na figura 69.

Esta pagina esté dividida por se¢des, para uma melhor leitura da
informagao apresentada, e contém as mesmas secgoes presentes no
formulario da criagdo de atividades. A secgdo anexos ¢ onde aparecem
os ficheiros complementares a tarefa, que sdo disponibilizados pelo
professor criador.

Em relagdo a interagdo, esta pagina serve de consulta das
informagdes de cada atividade, assim como disponibiliza a opg¢ao
de edi¢do dessas mesmas informagdes. Serve também para o
professor poder aceder as submissdes das tarefas realizadas pelos
participantes (figura 70).
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O utilizador ao consultar as submissdes realizadas tem acesso FIGURA 70 - Mockup da
a varias informagdes sobre o participante que as submeteu. Além Efng;::g%wbm'ssoes de
disso, ¢ através desta pagina que o professor faz download dos
conteudos submetidos para posteriormente poder avalia-los.

Avaliacao de atividades

Por fim, ha ainda uma componente de avaliacao para o utilizador
poder de forma rapida e direta realizar a avaliagao da tarefa.
Relembramos que ¢ uma opg¢ao do utilizador no momento da criagao
de uma atividade, decretar se a atividade em causa esta sujeita a
avaliagdo ou ndo. No caso de ndo ser, esta opcao deixa de estar
disponivel neste ecra.

Neste caso especifico, foi projetado uma atividade sujeita a
avaliacdo, para que a ferramenta de avaliacdo seja testada. Para
1ss0, ao clicar na avaliacao de um aluno, sera apresentada uma barra
lateral (figura 71) que contém alguns campos de preenchimento.

FIGURA 71 - Mockup da pagina de avaliagao de uma atividade
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Estas informacdes sdo iguais para todos os participantes e para
todas as atividades. Estao divididas em duas partes, uma individual
e uma de grupo. Nelas constam o nome do participante, que pode
ser alterado diretamente na dropdown — que contém o nome de
todos os participantes que submeteram conteudos nesta tarefa, um
campo para a avaliagdo quantitativa ¢ um espaco de observagdes
sobre a tarefa desenvolvida. Na parte de grupo, decidiu-se que era
relevante contar com uma zona de observagdes gerais para todos
os participantes, uma vez que muitas vezes ha coisas em comum
que ndo ha necessidade de repetir individualmente.
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5.3 Sumario

O processo de criagao da proposta de design tornou-se mais demorado
do que se antevia. Todos os detalhes sdo importantes para gerar
a melhor combinagdo do design de identidade com o design de
interacdo, e devem ser pensados com pormenor.

Este capitulo apresenta o processo de design que foi adotado
nesta dissertagdo. Comegou-se pelo levantamento de requisitos
onde conseguimos perceber de uma forma geral o que se pretendia,
passamos ao desenvolvimento da identidade visual e finalizamos
com a cria¢ao de mockups de alta fidelidade, que serviram de base
para o protdtipo/maquete estatica, realizada no Figma e que sera
utilizada no préximo capitulo 6 para a avaliacdo da interface e
usabilidade.

Chegamos ao fim deste capitulo com os objetivos enunciados
alcancados com satisfagdo e com a certeza de que foi criada uma
base solida para combater as necessidades identificadas pelo publico
alvo e para demonstrar de forma eficaz e visualmente apelativa os
conceitos que sdao enunciados ao longo deste projeto.
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06. Avaliacdaodainterfacee
usabilidade

“Caring about people, discovering and responding to their needs
and tasks, is not an option. Interaction design is design that people

participate in long after our job is done.”
ALBEN, 1997

De forma a detectar os principais problemas de usabilidade iremos
abordar neste capitulo todo o processo inerente aos testes de
usabilidade, os seus resultados, a avaliagdo do questionario pds-
teste de usabilidade, a reflexdo e recolha de dados, assim como,
numa fase final, a apresentacao de recomendagdes de melhorias e
a concretizagao das mesmas.

Na pratica um produto digital ou software medeia a conversagao
entre as pessoas € as maquinas com vista a atingir um objetivo. O
desenho de um bom software ou outro produto digital comega por
entender as pessoas que o usam, o que elas gostam, porque o usam,
e como interagem com ele. (Tidwell, 2005)

Como refere Harry Saddler as pessoas fazem parte de todo o
processo de trabalho do design. E necessario criar empatia com as
pessoas e colocarmo-nos no seu papel, s6 assim podemos perceber
os problemas que as afetam. “...the effort to see the world through
the eyes of others, understand the world through their experiences,
and feel the world through their emotions.” (Brown e Katz, 2009)
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6.1 Protocolo implementado

Para iniciar esta avaliagdo foi necessario preparar todos os recursos
necessarios para a realizagao dos testes de usabilidade, nomeadamente:
a selecao dos utilizadores, a construgdo do guido, a defini¢ao dos
parametros de avaliagdo e a lista de tarefas.

Apos a preparagdo, procedeu-se aos testes de usabilidade, que
foram realizados online e onde foi pedido a cada participante
autorizacao para gravar o ecra do dispositivo onde realizava o teste.
Isto serviu para ter a gravacao dos testes disponivel e posteriormente
poder identificar e listar os dados com maior confiabilidade.

No final do teste, os utilizadores foram questionados sobre a

plataforma e o conceito que a mesma tem implicito.
Além disso, ainda foi pedido aos participantes que respondessem
a um questionario onde avaliam a dificuldade que sentiram na
realizagdo de cada tarefa e avaliam quanto a facilidade de navegacao
e aprendizagem do uso da plataforma. Este processo e resultados
serdo descritos posteriormente.

6.2 Testes de usabilidade

Os testes de usabilidade sdo referentes a uma avaliagdo do produto
a partir de testes com utilizadores representativos, ou seja, o publico
alvo. O objetivo destes testes ¢ identificar problemas de usabilidade,
colecionar informagdo quantitativa e qualitativa, e assim poder
determinar a satisfacao dos participantes com o servigo.

Num teste de usabilidade espera-se que o investigador peca
ao participante para realizar algumas tarefas utilizando o sistema.
Enquanto o participante completa a tarefa, o investigador observa
o comportamento deste e tira notas do seu percurso e interacoes
relevantes.

Neste subcapitulo serdao descritos os procedimentos efetuados,
quer na preparagdo quer na realizac¢ao dos testes de usabilidade.

6.2.1 Publico de ensaio

Para a elaboragao dos testes de usabilidade foram contactados
sete individuos, que além de disporem de caracteristicas proximas
do publico-alvo, também tinham disponibilidade para realizar os
testes de usabilidade. Para a sele¢dao dos varios utilizadores foram
definidos como critérios: area de formagao, grau de conhecimento de
plataformas de ensino e a familiarizagao com a area da aprendizagem.
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dos utilizadores
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Para uma validagao de conceito, nesta fase ainda se questionou aos
utilizadores se tinham conhecimento de alguma plataforma que
utilizasse o conceito de redes de atividades aqui tratado.

A tabela 2, representa a lista de utilizadores que participaram nos
testes de usabilidade:

AREA DE PLATAFORMAS DE CONCEITOS
SEIZEROR FORMAGAO ENSINO SIMILARES
Sim Néo

Utilizador 1 53 Engenharia Informatica

Utilizador 2 54 Engenharia Informatica Sim Nao
Utilizador 3 23 Design e Multimédia Sim N&o
Utilizador 4 36 Engenharia Informatica Sim Nao
Utilizador 5 23 Design e Multimédia Sim Nao
Utilizador 6 22 Design e Multimédia Sim N&o
Utilizador 7 22 Design e Multimédia Sim Nao

Os utilizadores selecionados sdo professores do Departamento
de Engenharia Informatica da Universidade de Coimbra (UC), e
também constam estudantes de¢ MDM — Mestrado em Design e
Multimédia, tém idades compreendidas entre os 22 anos e 0s 54 anos.

No pré questionario elaborado constatou-se que 100% dos
utilizadores ja tiveram contacto com plataformas de ensino, uns
com mais experiéncia que outros, € constatou-se que nenhuma
delas tem presente o conceito da criacdo de atividades de forma
a oferecer um percurso individual a cada participante dentro da
mesma disciplina, como € o caso do que pretendemos apresentar.

6.2.2 Guiaode ensaio

De forma a encontrar problemas de usabilidade e avaliar a satisfagdo
do utilizador enquanto utiliza a plataforma, foi criado um guido,
presente no Anexo 4 para os testes de usabilidade. Foi dividido em
partes, onde € iniciado com uma introdugdo sobre o tema abordado,
seguem-se perguntas gerais sobre o utilizador, depois passamos
as tarefas a serem concretizadas e, por fim, ¢ deixado espago para
debater com o utilizador as conclusdes tiradas, tendo previamente
selecionado questdes como guia de conversagao.
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6.2.3 Lista de tarefas

Relativamente as tarefas, foram efetuadas 15 tarefas por parte dos
participantes de forma individual. As tarefas que foram escolhidas
abrangem as funcionalidades mais importantes, tendo algumas
aspetos mais gerais enquanto outras sdo mais especificas. Foram
ainda elaboradas respeitando uma narrativa coerente que possibilita
ao utilizador uma melhor experiéncia, sendo para isso necessario
considerar a localizag¢do do utilizador em cada tarefa (em que pagina
estava, onde estava e para onde pretendia ir).

Pretendeu-se com cada tarefa que o utilizador tivesse espago
para explorar e entender a plataforma e as suas funcionalidades;
no entanto, devido as limitagdes impostas pela ferramenta Figma,
foram impostas condi¢des na realizagdo de algumas tarefas para
que a compreensao e assimilacdo do conceito fosse possivel.

Objetivos das tarefas comunicados ao participante

T1: Entre na plataforma

E pedido ao utilizador que entre na plataforma e que descreva o
processo.

T2: Visualizar a dashboard

E pedido ao utilizador que visualize a dashboard e que descreva
cada uma das ferramentas que observa e que indique o que pensa
que ¢ a sua funcionalidade.

T3: Visualize a lista de disciplinas disponiveis

Nesta agdo é pedido que visualize a lista de disciplinas. E uma tarefa
que da espaco ao utilizador para navegar mais amplamente, uma
vez que ha mais do que um caminho para a concretizacdo desta
tarefa. E pedido ainda que descreva o que aconteceu e o que Vvé.

T4: Crie uma nova disciplina

Mais uma tarefa aberta onde ¢ pedido ao utilizador que proceda a
criacdo de uma disciplina e que descreva o processo.

Quando concluido ¢ questionado se existe alguma informagao que
nao tenha conseguido adicionar que considere pertinente.

TS: Veja os detalhes dessa mesma disciplina

Ap6s a criagdo da disciplina ¢ pedido ao utilizador para visualizar
os detalhes dessa disciplina, e para descrever o que vé.

T6: Edite a disciplina que criou

E pedido ao utilizador para descrever o processo para editar a
disciplina que criou. E ainda questionado se conseguiu alterar todas
as informagdes que pretendia.
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T7: Visualize as atividades propostas para a disciplina que esta
a visualizar
O utilizador descreve o que vé ao ir as atividades propostas para
a disciplina.

T8: Crie novas atividades para a disciplina

Antes da realizagdo desta tarefa, ¢ importante referir que existiram
limitacdes de interagdo nesta parte do teste, e por isso ¢ pedido
ao utilizador que crie 4 atividades e que descreva com detalhe o
processo.

T9: Defina os places e crie uma rede entre as atividades
Como condicao ¢ pedido ao utilizador que garanta que héa pelo
menos mais de 1 atividade em cada “place”.

E questionado se conseguiu entender o processo que o levou a
criagdo de um diagrama.

T10: Se sentiu dificuldades nas tarefas anteriores, clique no
icone das duvidas presente no painel de edicio.
E pedido ao utilizador, no caso de ter sentido dificuldades, consultar
o icone das duvidas e esclarecer se a tarefa foi ttil.

T11: Crie uma nova atividade para a disciplina e apague antes
de preencher o formulario.

E pedido ao utilizador que descreva o processo de criar uma atividade
e de a eliminar.

T12: Guarde a rede de atividades que criou para as atividades
da disciplina

E pedido ao utilizador que guarde a rede de atividades que criou
€ que navegue na pagina que se segue — lista de atividades. Deve
descrever o que v€ € que mais uma vez esclareca o que considera
significar cada ferramenta.

T13: Deixe a sua avaliacio na atividade que tem mais alunos
associados

O utilizador deve conseguir realizar a avaliacdo numa atividade.
Neste caso, devido as condi¢des referidas anteriormente serd imposto
a atividade com mais alunos associados.

T14: Volte ao dashboard

E pedido ao utilizador para voltar a dashboard e que descreva quais
as alteracdes que considera existirem em relagdo a visualizagdo
inicial apresentada.

T15: Faga logout na plataforma
Para finalizar, é pedido ao utilizador que faga logout na plataforma.
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6.3 Resultados

Apos a sessao de testes de usabilidade, os dados adquiridos foram
analisados e compilados com a finalidade de obter conclusdes sobre
o prototipo apresentado e detectar os problemas encontrados para
posteriormente serem corrigidos na interface.

Dentro das 15 tarefas realizadas pelos participantes apenas 5
apresentaram dificuldade na sua concretizagdo. Na tabela 3, estdao

TABELA 3 - Percentagem

representadas as percentagens de sucesso de cada tarefa, sendo que de sucesso na realizacao
todas as tarefas foram concluidas, mas foram detectadas dificuldades das tarefas
pertinentes nas selecionadas.

SUCESSO

PERCENTAGEM 100% | 100% | 100% @ 100% & 86% 72% | 100% | 72% 57% | 100% | 100% ' 100% @ 72% | 100%  100%

Com isto, de uma forma geral as tarefas na sua maioria correram
sem falhas comprometedoras, no caso das tarefas que apesar de
concluidas apresentaram uma taxa de sucesso mais baixa (uma
vez que foram apresentadas dificuldades na sua concretizagdo)
serdo consideradas algumas sugestdes de melhoria citadas pelos
utilizadores apds a realizagcdo dos testes de usabilidade. Mais a
frente, serdo descritas em pormenor as dificuldades sentidas nas
tarefas. Ainda antes disso, foi feita uma selecdo de parametros de
analise, para que seja feita uma andlise mais aprofundada a cada
teste e que os resultados sejam documentados e analisados de forma
clara e objetiva.

6.3.1 Analise dos testes de usabilidade

Para a realizagdo da analise aos testes de usabilidade, foi feita
uma revisao de todas as sessoes de teste, que foram previamente
gravadas (som e imagem), para que fossem anotados os pontos mais
significativos de cada teste por cada tarefa. Esta abordagem permite
a detegdo de padroes entre testes; no entanto € uma tarefa bastante
demorada e pouco organizada. Tendo isso em conta, para consolidar
todos os dados recolhidos, foi desenhado um template, que facilitou
a tabulacdo dos dados e a anélise dos padrdes. Posteriormente
foi preenchido e estd representado no Anexo 5, que devido a
profundidade de informagdo recolhida ndo sera apresentado na sua
totalidade neste subcapitulo. No entanto, serdo apresentados aqui
0s pontos mais relevantes para a presente analise.
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FIGURA 72 - Detalhe
da tabela dos Testes de
Usabilidade
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No detalhe, apresentado figura 72, mostra-se que a tabela ¢ constituida
por uma primeira sec¢ao onde estd presente a descricdo de cada
tarefa que foi realizada nos testes (seccao A).

Seguidamente, ainda na figura anterior, para cada ensaio e para
cada tarefa, foram postos em evidéncia um conjunto de parametros,
nomeadamente:

— O tempo médio esperado para cada tarefa (sec¢ao B), e o tempo
aproximado que cada utilizador demorou na sua concretizacao
(secgao D);

— Um mapa de emogdes da jornada (seccdo C), onde serao
caracterizados os sentimentos que o utilizador sente em cada tarefa
(feliz: quando realiza a tarefa com bastante facilidade; confuso:
quando apresenta dificuldades na sua concretizagao; e, triste: quando
apesar da concretizagao da tarefa nao fica esclarecido na totalidade);
— Categorizagao dos dados (sec¢do E), divididos em 3 categorias:

Pontos positivos: sdo apontadas as hipoteses validadas
ao longo do teste, sustentadas por comentarios e/ou pensamentos
retirados dos utilizadores ao longo dos testes;

Pontos negativos: sao apontados pontos de dor do utilizador
na realizacao da tarefa. Novamente sao anotadas citacdes de
comentarios e¢/ou pensamentos do utilizador para descrever esses
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momentos e para obter uma validagao de dados concreta e confiavel.

Interacées: Nesta categoria sao descritas observagdes
relacionadas com as interagdes relevantes do utilizador.

No final de cada teste, foi reservado um espago para as observacdes
. . .. FIGURA 73 - Detalhe
(figura 73), onde se identifica quando os participantes cometem da tabela dos Testes de
mais erros, t€ém duvidas, fazem sugestdes ou elogios. Usabilidade

Quando se analisa os dados da tabela, sdo perceptiveis uma série
de caracteristicas sobre os testes. No mapa de emogdes, facilmente
se percebe quais as tarefas que mais satisfacdo ou insatisfacao
transmitiram. Estdo em sintonia com a tabela de percentagens de
sucesso de cada tarefa (representado anteriormente), uma vez que o
sentimento de cada utilizador depende do sucesso e das dificuldades
ao realizar a tarefa.
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Assim, analisam-se a seguir as principais dificuldades reportadas:

— Na tarefa 4, no preenchimento do formulario para a criagdo de
uma disciplina, o utilizador sentiu falta de uma componente que
demonstrasse o nimero de passos que seriam precisos para a sua
concretizagao.

— Verificaram-se dificuldades nas tarefas 5 e 6 uma vez que 2
dos utilizadores nao consideraram perceptivel o botao de editar
as informag¢des, mas nao se evidenciou grande relevancia nesta
adversidade.

— Natarefa 8 € 9, sendo que a 9 € a que apresenta a maior percentagem
de dificuldade, destacou-se os varios cliques realizados pelos
utilizadores antes da criacao de uma tarefa. Isto acontece devido
a vontade de explorar este painel e experimentar as diferentes
funcionalidades.

— Ainda na tarefa 8 o node “inicio”, que aparece na tela ndo ¢ claro,
da a entender ao utilizador que tem de clicar nele para comecar a
criacdo da rede de atividades. Tendo em conta que € apenas uma
representagdo nado interativa, o facto de estar presente induz o
utilizador em erro.

— O/icone + e - presente no diagrama de atividades leva o utilizador 4
e 5 apensar que vao apagar ou adicionar segmentos de ligacao entre
atividades. Este pensamento leva-nos a repensar esta representacao,
visto que esta muito longe do objetivo pretendido.

— Nao ficou clara, de um modo geral, a relevancia do segundo painel
representado na pagina de cria¢ao de atividades, que tem o objetivo
de apresentar em lista as tarefas que estao a ser adicionadas na tela.

— Natarefa 13, também foram apontadas dificuldades. O utilizador 3
sentiu falta de elementos de navegacao entre paginas, ¢ o utilizador 4
admite que a lista de submissdes nao € clara. Afirma que s6 chegando
a essa pagina ¢ que percebe como vai proceder a avaliagdo de uma
tarefa; no entanto, nao fica 100% satisfeito com o facto de ter de
passar por 2 paginas para chegar a concretizagao de uma agao, que
no final se evidencia simples.
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Apreciacio da experiéncia na perspetiva dos utilizadores

No final dos testes de usabilidade foram recolhidas apreciacdes
sobre a experiéncia na optica dos utilizadores, da qual se apresenta
a seguir uma andlise e sumula.

Positivas:

Os aspectos mais destacados focam-se na interface simples, moderna
e de facil navegagio. E valorizada a forma como foi seccionada
a informagdo, principalmente nos casos onde existe uma maior
quantidade de informagao.

Os popups e as opcdes de filtragem de informacdo foram
apreciados. Sentiram que foi fornecida ajuda/feedback para as agdes
e conceitos menos 6bvios, como € o caso do ecra de “instrucdes” e
explicagdo do conceito, antes do utilizador passar a fase de criacao
do diagrama de atividades de uma disciplina.

Foi ainda referido, no momento de visualizar os detalhes da
disciplina, que era interessante ter sido definido que as informagdes
dos docentes seriam recolhidas previamente através da UC, sem que
seja necessario inserir mais dados quando ¢ criada uma disciplina.

Negativas:

Alguns pontos negativos focam-se nas limitagdes de ensaio com o
Figma ao longo do teste do protdtipo. Perderam-se algumas agdes e
interagdes mais diretas devido a essas limitacdes, e ainda surgiram
opinides na forma como sdo criadas as redes de atividades.

Consideraram que facilitaria o processo de aprendizagem da
plataforma se as a¢des fossem mais interativas. A necessidade
mais sentida deveu-se a impossibilidade de controlar diretamente
os elementos da rede de atividades — através de acoes de arrastar,
por exemplo — e assim dar um maior realismo a experimentagao,
0 que, por outro lado, denuncia expectativas face ao que poderdo
querer fazer com o prototipo final.

Foram mencionados alguns call to action considerados repetitivos
e desnecessarios, o que pode conduzir a algum enfado.
Foram identificados alguns icones ou botdes que induzem o utilizador
em erro, dando a entender algo que ndo o é. Sdo exemplos os icones
presentes no painel de edi¢do da tela de cria¢do de atividades.
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FIGURA 74 - Grafico do
questionario pos-testes
datarefa “Criar novas
atividades para uma
disciplina.”

FIGURA 75 - Grafico
do questionario pos-
testes da tarefa “"Definire
compreender os places.”
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6.3.2 Analise do questionario pos-testes

Com o objetivo de obter mais informagdes sobre a experiéncia
dos participantes com a intera¢ao do prototipo da plataforma, foi
pedido o preenchimento de um questionario ap6s o final da sessdao
de testes de usabilidade.

Esse questionario ¢ composto por 12 perguntas, em 10 sdo
relativas as tarefas realizadas no teste de usabilidade e as restantes 2
procuram saber a avalia¢do dos participantes em relagao a facilidade
de aprendizagem e navegagao na plataforma. Cada participante avalia,
através de uma escala /ikert de seis pontos — onde 0 corresponde
a “Nenhuma dificuldade” e 5 “Muita dificuldade”. E importante
referir que a posi¢ao das opgdes negativas e positivas foi colocada
propositadamente da esquerda para a direita. Quando ¢ usada
uma escala horizontal, as pessoas tendem a escolher as op¢des da
esquerda. O objetivo € tentar romper com essa tendéncia e receber
respostas auténticas.

Ap0s a andlise deste questionario verificou-se que as respostas
foram muito dispares nas tarefas anteriormente identificadas como
as que mais apontaram dificuldades, como podemos observar nos
seguintes graficos (Figura 74 a 76). Este dado comprova que nao
houve concordancia entre os participantes na realiza¢do das tarefas
relacionadas com a criacdo da rede de atividades.
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A maioria sentiu dificuldades em compreender como criar uma
rede de atividades. O que foi apontado pelos utilizadores, como por
exemplo ter a possibilidade de arrastar os elementos no ecra, ou
criar varias atividades e s6 depois preencher as informacgdes, sao
tarefas que foram pensadas para funcionar desse modo, mas que
ndo puderam ser testadas com esta interatividade. Acredita-se que
com as opg¢des de interagdo projetadas, as principais dificuldades
apresentadas deixariam de existir e a aprendizagem e navegagao
iria ser mais facil e melhor compreendida.

Seguidamente, nos graficos das figuras 77 a 83, das restantes
tarefas realizadas no teste de usabilidade ¢é clara a coeréncia nas
respostas.

FIGURA 76 - Grafico do
questionario pos-testes
da tarefa “Criar uma rede
de atividades entre as
atividades (segmentos).”

FIGURA 77 - Gréfico do
questionario pos-testes da
tarefa “Visualizar a lista de
disciplinas disponiveis.”

FIGURA 78 - Grafico do
questionario pos-testes
da tarefa “Criar uma nova
disciplina.”
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FIGURA 79 - Gréafico do
questionario pos-testes

da tarefa "Visualizar os
detalhes de uma disciplina.”

FIGURA 80 - Grafico do
questionario pos-testes da
tarefa “Editar uma disciplina.”

FIGURA 81 - Grafico do
questionario pos-testes
da tarefa “Visualizar as
atividades propostas para
uma disciplina.”

FIGURA 82 - Grafico do
questionario pos-testes da
tarefa “Apagar uma atividade.”

FIGURA 83 - Grafico do questionario pos-testes da tarefa “Guardar uma nova
rede de atividades.”
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Todos os utilizadores realizaram as tarefas sem dificuldades
apresentadas. Foram tarefas simples que se procederam ao longo
da plataforma que foram de rapida e facil resolugdo. A navegacdo
foi fluida e rapida.

Os utilizadores concordam com a facilidade geral de navegacgao
(figura 84) e comentam que a interface ¢ amigavel e que ndo foram
detectadas inconsisténcias durante a navegagao, os resultados neste
campo sao positivos.

FIGURA 84 - Grafico do
questionario pos-testes
em relacao a facilidade
geral de navegacao na
plataforma

Apesar disso, os utilizadores ndo sdo uniformes quanto
a aprendizagem de navegacdo na plataforma (figura 85). Em
comparagdo com o grafico anterior, existe uma divisdo maior das
opinides. Os resultados continuam positivos, mas ja apontam para
outras conclusdes. As respostas estdo mais decompostas, o que
indica que apesar de sentirem que ¢ facil a navega¢ao de um modo
geral, a aprendizagem ao longo do tempo sera mais demorada.

FIGURA 85 - Grafico do questionario pos-testes em relagao a aprendizagem de
navegacao na plataforma
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Estes dados sdo consequéncias evidenciadas por parte dos
participantes nas tarefas representadas nas figuras 74 a 76 , onde
a necessidade que sentiram em poder controlar diretamente os
elementos da rede de atividades no ecra fizeram com que existissem
falhas e dificuldades na concretizagdo das tarefas. Foram as tarefas
que mais tempo levaram a ser concretizadas e que geraram mais
conflito. Apesar de serem apenas 3 tarefas em 13, estas mostraram um
impacto significativo uma vez que ¢ a componente mais complexa
da plataforma. Além de ser um novo sistema, ¢ um novo conceito
que t€m de entender, e por isso, a falta de interatividade e de espago
para explorag¢do gera um movimento menos positivo no resultado
dos testes de usabilidade. Em relagao as restantes, apesar de terem
tido um resultado mais positivo existiram pequenos espagos onde
se evidenciaram falhas que foram enunciadas nos resultados dos
testes de usabilidade e que serdo revistas e alteradas no proximo
topico — Alteragdes efetuadas.
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6.4. Alteracoes efetuadas

Apds uma analise aos resultados dos testes e em fun¢do dos mesmos,
decidiu-se rever o prototipo e realizar as alteracdes essenciais no
ambito de melhorar as interagdes do utilizador com a plataforma
e combater as falhas identificadas.

Assim, comegou-se por alterar a cor vermelha utilizada na
dashboard num componente que faz uma recomendagao (figura 86).

FIGURA 86 - Cards
presentes na pagina
dashboard

A cor vermelha esta tipicamente associada a mensagens de erro
ou a falhas no sistema. O facto de estar presente num componente
interativo que visa incitar o utilizador a clicar para criar atividades,
pode afetar a interacdo pretendida. O utilizador pode ficar confuso
quanto & mensagem transmitida — significado da cor vs. informagao
escrita, € consequentemente nao concretizar a agao pretendida. Para
evitar que isso aconteca, a cor vermelha, apesar de estar nas cores
da paleta, ndo sera utilizada em elementos interativos que ndo sejam
de erro, aviso ou algum significado equivalente.

Seguidamente, na criacdo de uma disciplina o utilizador
necessita de preencher as informagdes presentes num formulario. FIGURA 87 - Formulario
Esse formulério é composto por duas etapas; no entanto, durante da criagao de uma
os testes de usabilidade chegou-se a conclusdo que uma vez que ¢é disciplina
necessario passar por duas fases separadas, faz sentido o utilizador
ter conhecimento das etapas que tem e em que fase esta. Para isso
foi adicionado um elemento tipografico simples, que resolve esse
problema e apresenta ao utilizador o nimero de etapas e a etapa
em que se encontra (figura 87).

149



CAPITULO 06 - ALTERAGOES AO PROTOTIPO

BORDER RADIUS -
Propriedade que define
o raio dos cantos de um
elemento.
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A seguinte alteracao (figura 88) foi realizada devido a dois fatores:
em primeiro lugar, considerou-se que a imagem dos docentes estava
com demasiado destaque na pagina dos detalhes da disciplina,
e em segundo lugar ndo se sentiu a necessidade de dividir em
seccoes os docentes responsaveis pela disciplina em relagdo aos
restantes docentes. Assim, a sec¢do unificou-se, as imagens foram
reduzidas e a moldura das mesmas foi alterada (de um circulo para
um quadrado com border-radius). Esta Gltima alteragdo ocorreu
para que houvesse uma maior harmonia em relacdo as formas dos
restantes elementos da pagina.

FIGURA 88 - Seccgao dos docentes presente na pagina de detalhes de uma
disciplina
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As restantes alteracdes foram efetuadas na pagina da criagao
da rede de atividades. E uma pagina com varios componentes e
como tal, as alteragdes serdao divididas por elementos.

Em relagdo ao painel informativo (figura 89), inicialmente
projetado para estar presente na pagina, tinha o objetivo de listar as
tarefas que iam sendo adicionadas. Decidiu-se retirar por completo
este elemento da pagina uma vez que, ndo acrescentava valor
significativo a plataforma, até pelo contrario levava o utilizador
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FIGURA 89 - Painel
informativo presente na
pagina da criacao de
atividades
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a pensar nas atividades como uma lista sequencial e linear que
gerava discordancia em relagdo ao significado que pretendemos
demonstrar — criar redes de atividades ndo lineares.

No que diz respeito ao painel de edi¢cdo, que é composto
pelos elementos editaveis da rede de atividades, foram realizadas
mudangas quer funcionais como visuais (figura 90). A funcionalidade
foi repensada devido aos problemas de usabilidade e a projecao
de utilizagdo pretendida: deixou de fazer sentido uma opgao de
“segmento” uma vez que as ligagdes foram projetadas a serem
construidas interativamente no painel através de ligagdes diretas
presentes nos nodes (p.ex.: clique em duas atividades para aparecer
um segmento entre elas).

Os nodes também foram alterados, ndo pode existir a criagcdo
de nodes so6 do tipo atividades pensando no inicio e no fim da
rede. Sao necessarios nodes que representem a primeira e a Gltima
atividade (input e output). Para isso foram acrescentados ao painel
e sO estardo disponiveis para adicionar uma vez em cada rede, ou
seja, sempre que uma primeira atividade ¢ adicionada a tela, essa
opcao deixa de estar disponivel no painel.

Para finalizar as altera¢des neste componente, os icones também
foram alterados. Considerou-se que a informac¢do do texto ndo
correspondia com o icone que a acompanhava. Foram substituidos por
icones mais familiares e que rapidamente se associam a informacao
transmitida.

FIGURA 90 - Painelinterativo das opgoes para a criacdo da rede de atividades
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Ainda relacionada a pagina de criagdo da rede de atividades
foram alterados os nodes do tipo atividades e do tipo place.
Nas atividades retirou-se o icone que representava uma dropdown
de opc¢des para editar ou eliminar (figura 91). Estas opg¢des serdo
facilmente realizadas de uma forma mais direta pelo utilizador
através de comandos de intera¢do e usabilidade comuns: clicar no
node atividade para editar e selecionar o botdo delete do teclado Zgrzgeﬁ]i;i\;ol\sl%%ejma
para apagar. Esta a¢do ira simplificar a usabilidade e a navegagao atividade na rede de atividade
necessaria para a realizacdo de agdes simples.

Em relacdo aos nodes do tipo place, foram simplificadas as
interagdes. Os botdes de + e - foram retirados (figura 92) uma vez
que o utilizador presumia que era suposto adicionar e eliminar
informag¢@o — como acontece no node do tipo atividade. Nao foi uma
acao bem interpretada pelos utilizadores e com o desenvolvimento
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do projeto percebeu-se que era mais adequado simplificar e pensar
num método mais automatizado de representar o que pretendemos.

FIGURA 92 - Nodes Neste caso, cada bolinha representa uma atividade que esta

[)elgéeezer:‘atite'\é? ddeostivi dades ligada ao place, logo quanto mais atividades se conectarem mais
bolinhas aparecem. Para resolver este problema ¢ envisionado a
implementagdo de uma func¢do que contabiliza automaticamente
o numero de ligagdes aos places, fazendo com que o nimero de
bolinhas aumente. Assim, mais uma vez simplificamos as a¢des do
utilizador e consequentemente este ndo ¢ induzido em erro uma vez
que este elemento passa a ser um elemento estatico.
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6.6 Sumario

Arecolha e andlise de dados das sessdes de testes de usabilidade e
dos questionarios com os utilizadores permitiram validar o prototipo
e assegurar o despiste de eventuais problemas de usabilidade e
navegagdo, bem como confirmar a possibilidade de desenvolver
uma interface que permite consolidar o conceito presente nesta
dissertagao.

As reacdes dos utilizadores foram positivas, pois partilhavam a
ideia de uma plataforma coerente, visualmente apelativa, transmitindo
leveza a identidade. Foi deixado ainda em comentério a maturidade
do design e das projecdes realizadas para a intera¢ao do utilizador
com a plataforma.

Apesar da satisfagdo geral com a plataforma, foi importante ter
em atencao os pontos menos positivos € as sugestoes e comentarios
realizados ao longo dos testes. Assim, cada alteracdo foi pensada
e ponderada, como forma de resposta mais rapida e eficaz as
necessidades de cada utilizador. Apos proceder as alteragdes,
espera-se um impacto mais positivo na interagao do utilizador com
a interface.

Para terminar as evidéncias dos testes, notou-se que um utilizador
mais curioso pelas funcionalidades entende determinadas tarefas
de forma mais rdpida e eficiente. No entanto, esteve presente e
tem de voltar a ser referido que as limitagdes que ocorreram na
realizagdo dos testes de usabilidade, devido ao software utilizado,
condicionaram a validagdo do conceito que mais esperavamos ver
validado.
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07. Implementacao
do Médulo de Rede de
Atividades

No capitulo anterior, concluiu-se que existiram caréncias na interagao
e na realizagdo da tarefa da criagdo de uma rede de atividades.
Apresentou-se como uma entrave na consolidagdo dos dados, e
por isso, neste capitulo — Implementacdo do Modulo de Rede de
Atividades, tal como o nome indica, tera um foco particular na
concepcao das interagdes e funcionalidades que ndo puderam ser
devidamente testadas com o protétipo no Figma.

Chegou-se rapidamente a conclusio de que ndo iria acrescentar
valor significativo a presente dissertacdo a realizagao das restantes
paginas estaticas, porque devido a complexidade do sistema, haveria
uma carga de esfor¢co que ndo compensaria o resultado final. Acredita-
se ainda que o prototipo de alta fidelidade apresentado no Capitulo
5, € o suficiente para o utilizador visualizar, navegar e aprender
sobre a plataforma, os objetivos e interagdes pretendidas. Espera-
se ainda que com este capitulo haja uma valida¢do do conceito da
criagdo de atividades e que as funcionalidades possam ser testadas
conforme foram pensadas e projetadas.

Independentemente do foco ser a interagao do utilizador com uma
tarefa em especifico, ¢ importante ressalvar que foram desenvolvidas
funcionalidades sem qualquer background de conhecimento das
ferramentas utilizadas. Foi um esfor¢o investido, em algo que agora
pode ser testado e compreendido pelos utilizadores.

Neste capitulo pretende-se uma andalise do processo de
implementa¢do, bem como a descricdo das funcionalidades
implementadas e de todo o contetido exigido para a execucao
desta componente. Foi estruturado de forma a serem documentadas
todas as etapas de desenvolvimento que ocorreram nesta fase.
Ap6s este processo foi ainda realizada uma fase de validagdo, onde
foi feita uma segunda fase de testes apenas para avaliar as tarefas
a realizar neste modulo de atividades.
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7.1 Tecnologias utilizadas

Antes de mais, sabendo na teoria o que se pretendia, comegou-se por FRAMEWORK - Estrutura
investigar sobre ferramentas e linguagens que poderiam ser mais ou de suporte em torno da
menos Uteis para a implementagio. Tendo em conta que para além qual pode se construir algo.
de estar a procura de uma linguagem para o desenvolvimento de um
modulo, também tinhamos de ter em consideracao que estavamos
a procura de uma nova linguagem para aprender, visto que ndo
existia contacto prévio com a criagdo de diagramas web. Foram
estudadas diferentes bibliotecas de kits de diagramas e procedeu-
se a realizagdo de experiéncias com diferentes frameworks para
descobrir qual seria a mais indicada e qual se adaptaria melhor as
necessidades do prototipo. Além disso, também foram consideradas
certas caracteristicas que ajudaram a decidir qual a escolha mais
adequada, nomeadamente: a complexidade da linguagem/ferramenta,
a acessibilidade, o custo de aprendizagem, o tempo disponivel para
implementacao e por fim a documentacao disponibilizada e presenga
da comunidade web. Estes critérios foram levados em consideracao
para focar o trabalho numa escolha fundamentada e acertada.
A primeira opg¢ao considerada foi o P5.js, que € uma biblioteca
JavaScript usada para a criacdo de graficos e experiéncias interativas,
com base nos principios basicos de Processing para tornar a
codificacdo mais acessivel. Inicialmente parecia uma boa opgao
e realizaram-se algumas experiéncias no editor online, mas logo
se percebeu que com esta framework iria ter de ser programado o
codigo todo de raiz. Apesar desta biblioteca ser considerada uma
boa opgao para trabalhar a parte visual dos elementos interativos e
possibilitar a implementagao de objetos HTMLS, quando foi feita a
sua relacdo com a criagdo de diagramas interativos da forma como
envisionamos, percebemos que iria ser um caminho dificil. A
Assim, a segunda opcao passou pela investigagdo de D3.js. é:véjcr:rl:; ;cl)‘mgeuagem
Também se trata de uma biblioteca de JavaScript indicada para perfmtgimpémeﬁtamoisas
trabalhar com dados. Embora haja muitos recursos para aprender, complexas em paginas web.
raramente se encontram explicagdes de cddigo detalhadas para
entender totalmente como tudo funciona, tornando dificil a recriagao
de diagramas sem pesquisas adicionais. Foi encontrado um exemplo
com caracteristicas semelhantes ao que pretendiamos implementar,
utilizando o directed-graph-creator que ¢ uma ferramenta interativa
utilizada para a criagdo de graficos direcionados, usando D3.js. No
entanto, considerou-se uma linguagem com algumas limitagdes,
grande complexidade e com um custo de aprendizagem elevado. Nao
foram encontradas grande documentacao relativa a esta ferramenta
e por isso nao foi investido mais tempo em testes.
Posto isto, a terceira e ultima opcao foi a utilizagdo de React.
Js, que ¢ uma biblioteca JavaScript cada vez mais utilizada na
criagdo de interfaces do utilizador. Utiliza uma metodologia de
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organizacao por componentes, o que possibilita a reutilizagdao de
codigo, consisténcia e facilidade de manuten¢ao. No entanto, no
inicio, para entender o fluxo de informagdes entre os componentes e
como atualizé-lo foi um processo demorado, mas que por outro lado
estava a ser compensado com o facto da linguagem ser JavaScript e
ja ter algumas nogdes basicas da sintaxe e da logica de programacao.
Outros fatores a ter em conta que levaram a escolha desta biblioteca
foram: a facilidade de aprendizagem, a ampla documentagao
disponibilizada (inclusive com exemplos) e, o fator considerado o
mais importante foi a exploragao de uma biblioteca integrada no
React.js — o React Flow, que ¢ utilizado para renderizar graficos
interativos e diagramas baseados em nds. Esta biblioteca foi o
recurso mais utilizado na fase de implementacao e foi a base que
nos guiou para o desenvolvimento da rede de atividades.

Além disso, decidiu-se utilizar o SASS para definir o estilo
visual da plataforma e dos componentes. Foi escolhido SASS invés
de CSS por se tratar de uma linguagem que oferece uma escrita
mais limpa, organizada e mais sintetizada.

7.2 Funcionalidades a desenvolver

Para uma melhor organizagdo foi feito um planeamento prévio
das funcionalidades a serem implementadas. Numa primeira fase,
tendo em conta a incerteza do tempo esperado para cada tarefa,
nao foi considerado importante o aspecto visual dos componentes.
Atendendo a esses fatores, foi decidido priorizar as funcionalidades
que levariam o utilizador a concretizar a tarefa de criar um diagrama
de atividades. Para isso, as funcionalidades selecionadas para o
desenvolvimento da estrutura principal foram:

— Criacao de uma atividade
O utilizador deve conseguir criar um node que representa uma
atividade no painel;

— Criacao de um formulario que sera guardado dentro de
cada atividade

Deve ser disponibilizado a possibilidade de adicionar informagdes
sobre cada atividade;

— Criacao de places
O utilizador deve ser capaz de adicionar nodes que representem
os places;
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— Apagar, Editar e Mover os nodes no ecra

Deve ser possivel movimentar os nodes no ecra, assim como elimina-
los e, no caso das atividades, ser possivel editar o formulario de
criagao.

— Segmentos de ligacido
O utilizador deve conseguir realizar ligagoes entre places e atividades,
assim como elimina-las em caso de erro.

Estas funcionalidades foram consideradas, numa primeira
instancia, as de maior importancia para obter o nivel de demonstragao
inicial do conceito de edig¢do de percursos de aprendizagem através
de uma rede de atividades, e foram por isso priorizadas para serem
as primeiras a serem desenvolvidas.

Seguidamente, com o avangar do projeto e da implementagao
tornou-se evidente que a complexidade das possibilidades de
desenvolvimento implicava um planeamento mais detalhado,
com estimagdo do esfor¢o e defini¢ao de prioridades. Para isso,
além de listar todas as tarefas desejadas (tabela 4) foi necessario
a categorizacao das mesmas segundo alguns fatores, tais como,
a prioridade para a demonstragao do projeto, a complexidade da
implementagdo e o consequente custo de tempo estimado e o registo
do esforco efetivo para cada tarefa, de forma a avaliar e corrigir a
tendéncia para sub/sobre-estimar.

TABELA 4 - Plano das funcionalidades a desenvolver
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do Documento Status do Documento Pri ade Nr. Por realizar
0.2 Final Must have 17 tarefas 17 tarefas 00 tarefas
Should have 03 tarefas 02 tarefas 01 tarefas
Nice to have 08 tarefas 06 tarefas 02 tarefas

Custo (h) Custo (h)

Estimado Efectivo Notas/ Comentarios

Objetivo/ Tarefa Estado Prioridade Complexidade

Estudo continuo sobre as ferramentas e como as
utilizar

Estudar e definir as linguagens de

N 0.1 Terminada Must have Alta 16h 24h+
desenvolvimento

Primeira experiéncia com o projeto e a linguagem
Criar projeto e conectar todas as librarias 0.2 Terminada Must have Média 4h 12h e librarias (react, reactflow, localforage,
javascript, html, css, sass)

Criagdo de nés do tipo atividades 1.1 Terminada Must have Alta 8h 12h
Adicionar novas atividades 1.2 Terminada Must have Média 4h 8h
Criacdo de nés do tipo places 1.3 Terminada Must have Alta 4h 8h
Adicionar novos places 1.4 Terminada Must have Média 4h 4h
Adicionar nodes do tipo input e output 1.5 Terminada Must have Alta 8h 12h (define a 12 e a Gltima atividade)

Verificar se os nodes input e output estdo em
uso - se sim dar disable ao botdo, se ndo ou 1.6 Terminada Must have Média 8h 8h
se for apagado voltar a estar disponivel

Esta condicdo é importante porque sem ela podem
ser criados varios diagramas numa sé tela

Eliminar e mover nodes 1.7 Terminada Must have Baixa 4h 4h

Adicionar e/ou apagar segmentos de ligagdo

1.8 Terminada Must have Baixa 4h 4h
entre nodes

Segmentos direcionais 1.9 Terminada Should have Baixa 4h 4h (representagio de setas nas ligagdes)

Questdo visual de organizago do diagrama, esta
1.10 Terminada Nice to have Baixa 4h 8h tarefa melhorou a visualizacdo geral de um
diagrama criado

Personalizar os segmentos de ligacdo default
da libraria ReactFlow

Ativar pop-up com formulario apés o cique no 0 ideal seria ao clicar diretamente no node, mas

node atividade 1.11 [ereinads Must have Alta 120 24h+ esta implementado com um botio
Guardar i“(fc"r'""“jff:’fo ie,"sfee‘:rfjo quando o 1.12 | Terminada Must have Média 8h 12h
Formatar o formulario 1.13 Terminada Must have Média 12h 24h+
Adzptar teste de cédigo das (ltimas 3 1.14 Terminada Must have Média 8h 12h

atividades* ao projeto final

Contabilizar o nimero de ligacGes presentes

para adicionar ou subtrair o numero que 1.15 Por realizar Nice to have Alta 16h
atividades associado
Menu de navegagdo para o utilizador 1.16 | Terminada Nice to have Baixa 4h 8h (zoom in, Zoom out, Fit View, Block Content)
SidEba'pgﬁg g“ﬂg:ﬁ ggnggfgii": §§§§r§:§ nodes | 4 47 | Terminada Nice to have Alta 12h 16h
Alterago da cor dos nodes atividades 1.18 | Por realizar | Nice to have Média 12h Paleta de dcj"fffen"t’:s'd;f;c";“:e ajuda distinguir os
Definir background do painel de edicao 1.19 Terminada Nice to have Baixa 4h 4h
Condigdo: Nodes tipo atividades ndo unem a | 4 55 | 1¢rninada Must have Media 8h 12h
atividades
Condigdo: Nodes tipo places ndo unem a places | 1.21 Terminada Must have Média 8h 4h
Guardar info alterada pelo user quando 1.22 | Terminada Must have Alta 24h+ 24h+ LocalStorage (React)
recarrega a pagina
Incorporar tela numa area definida 2.1 Terminada Should have Media 8h ah T’a"5f°rmaregigizzdguﬂopzigztoliMitad° e
Navbar design protétipo final 2.2 Terminada Nice to have Média 16h 8h
Cabegalho da pagina design protétipo final 2.3 Terminada Nice to have Baixa 4h 4h Titulo e Subtitulo (como nas mockups finais)
Pop-up de duvidas (?) 2.4 | Por realizar Should have Média 8h Explicagé:ugesizgifgggﬁég s ZEUE;;iQZfZ; saber
Personalizar estilos dos elementos de um modo | S Nice to have védia 16h 2ahe Esta tarefa representa o front-end desenvolvido
geral para o que sera apresentado
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Estes fatores serviram para implementar um processo mais
organizado. Foi também importante ir percebendo a medida que as
tarefas iam sendo concretizadas se o tempo médio estimado estava
a corresponder com o tempo efetivo. O que se verificou foi que na
maioria das tarefas este tempo foi excedido, o que também demonstra
que a aprendizagem da tecnologia ao longo da execucao, a torna
mais demorada e induz a um erro de estimativa. Com o andamento,
quanto mais funcionalidades foram desenvolvidas, mais o tempo
efetivo correspondia ao estimado, o que comprova que estava a
ocorrer uma evolugao de aprendizagem da linguagem, mas também
uma eventual corre¢ao das expectativas na estimacao do esforgo.
A ordem de implementacao estava determinada segundo a analise
dos fatores a ter em consideragao para cada tarefa. Numa fase mais
avangada era de esperar que nao se pudesse perder muito tempo a
realizar tarefas menos importantes ou de alta complexidade.

Podem ainda ser consultados na tabela detalhes em relagdo a
cada tarefa em concreto, assim como alguns comentarios ou notas
sobre as mesmas.

7.3 Processo de implementacao

Tendo nesta fase definido as ferramentas a utilizar e as tarefas a
materializar, este subcapitulo tem como objetivo documentar todo
o processo de implementacgdo e ilustrar o resultado final. Iremos
acompanhar o progresso tanto visual como funcional do modulo
de redes de atividades.

Esteve presente a preocupagao na organizagao dos varios ficheiros
e componentes do projeto. Deste modo, esta facilitada para qualquer
pessoa que pretenda implementar novas funcionalidades, para que
perceba de forma rapida a organizagao do projeto e do codigo
implementado. Essa sistematizacdo também estd documentada
neste subcapitulo.

7.3.1 Instalacao e criacao do projeto

Consideramos pertinente referir como se procedeu a criagdo de um
novo projeto, tendo em conta que se tratou de um novo procedimento
e que esta dependente de requisitos. Antes de criar o projeto utilizando
o create-react-app, € requerido a instalacdo do Node.js e do npm
nas ultimas versodes.
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Primeiro ¢ feita a instalagcdo React usando o npm, com o comando
apresentado na figura 93:

Depois criamos um novo projeto React usando o comando create-
react-app (figura 94). Aqui, ¢ escolhido o nome “reactproject”
para o projeto.

Como iremos também utilizar a biblioteca React Flow, na linha de
comandos podemos realizar a instalagao da mesma fazendo correr
a seguinte linha (figura 95).

Para finalizar, podemos colocar o projeto a executar em modo de
desenvolvimento (figura 96) de forma a abrir um browser com a
diretoria do projeto. Assim, serdo visualizadas todas as alteracdes
implementadas em tempo real.

Ap0s estes passos, comegamos a implementacao do codigo para
o desenvolvimento do projeto. Consideramos também adequado
neste subtopico esclarecer algumas questdes técnicas na forma
como foi organizado o projeto e algumas nogdes gerais do mesmo.

Componentes

E importante a partir daqui perceber o que sio componentes e como é
que eles foram utilizados na organizacao do projeto. Conceptualmente
os componentes no React sao como fungdes no JavaScript, mas para
um melhor entendimento l6gico um componente permite a divisao
da interface de uma pagina em partes independentes e trata cada
parte como um bloco isolado, livre de outras dependéncias externas.
Por isso, os componentes facilitam a implementagdo e tornam o
c6digo mais organizado e simples (uma vez que os componentes
sao reutilizaveis).
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Para este sistema cada componente inclui a sua informagao
(data, métodos) e pode emitir eventos para o componente “pai”’, caso
necessite de informagao do pai, assim como, receber informagao do
pai a partir de props. Para uma visualizagao geral foi desenvolvida
uma arvore de componentes da pagina, conforme se ilustra no FIGURA 97 - Arvore de
esquema representado na figura 97 e que passaremos a explicar. componentes

O pai de todos os componentes, ou seja, quem esta acima da
hierarquia toda é o app, e este tem como filho o root-element,
sendo este um componente que permite a navegagao do utilizador
pela plataforma.

Por sua vez, o root-element contém seis filhos que consistem
nos elementos principais da pagina — comecemos pela navbar que
se trata do componente onde estdo presentes a navegagao entre
paginas, o perfil e a imagem da marca. Segue-se o header Content
que contém o header da pagina segundo as mockups ¢ a sidebar
onde estao presentes as fungdes dos proximos filhos. Sao eles os
places e as atividades, que dentro delas variam o tipo. As atividades
normais que sdo colocadas ao longo do diagrama, a atividade do
tipo input que ¢ a primeira atividade e do tipo output que ¢ a tltima
atividade do diagrama.

Dentro das atividades esta presente o componente form que se
trata do formulario da criag¢ao de atividades.

Esta ainda representado na arvore o customEdge que € a fungdo que
determina como serao os segmentos de ligacao entre atividades e
places. Nao € um elemento imprescindivel, mas foi implementado
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FIGURA 98 - Ficheiros Sass
do projeto
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por ter sido considerado uma melhoria em relagdo a experiéncia
realizada.

Como foi referido anteriormente, os componentes conseguem
comunicar de pai para filho e vice versa, a partir, ndo so de props
com atributos essenciais do pai para o filho (variaveis criadas no
pai), como também de eventos emitidos dos filhos para o pai, caso
necessitem de atributos que apenas o pai contenha. Podemos dar
o exemplo de um botdo: este recebe como prop o nome que tera
(por exemplo, se € “summit”, “yes”, “no”, etc.) e emite para o
pai (o componente contentor do botdo) um evento, no qual o pai,
utilizando um método decide o que acontecera quando o botao ¢
selecionado. Cada componente pai pode ter fungdes ou métodos
diferentes para tratar os eventos emitidos pelo filho.

Sass

Sass ¢ um pré-processador CSS que permite usar variaveis,
operagdes matematicas, mixins, loops, fungdes, importagdes ¢
outras funcionalidades que tornam a escrita CSS mais evoluida.

Foi decidido estruturar os ficheiros Sass de forma a obter uma
organizacdo clara. Para isso, existem uma série de estruturas
aconselhadas dependendo do tipo de projeto. No caso deste, uma
vez que ndo seria muito complexo a questdo visual, optou-se por
uma estrutura simples (figura 98).

Os elementos que fazem parte da estrutura do projeto sao:

_base.sass — contém todas as redefini¢cdes, variaveis, mixins e
classes dos elementos;

__components.sass — contém todos os elementos reutilizaveis, como
por exemplo: botdes, barras de navegagao, cards

_layout.sass — contém todo o codigo Sass que trata do layout, que
€ o container ¢ os sistemas de grelha definidos.
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Sabendo que os ficheiros Sass nao sao interpretados diretamente
pelo browser, € necessario que um programa leia todos os ficheiros
SASS e os converta num l'mi'co ficheiro standa{fd CSS para que FIGURA 99 - Ficheiro Sass
este possa posteriormente ser interpretado. Para isso ¢ criado um convertido para CSS
ficheiro SASS novo — style.sass (figura 99).

Este ficheiro contém apenas importacdes das restantes para
que quando a pagina corre, a leitura do codigo seja feita através
de uma s6 pagina que ¢ resultado da conversdo de todas as
referidas anteriormente.

Local Storage

Local Storage ¢ uma técnica que permite que websites e aplicagdes
JavaScript guardem valores-chave do lado do cliente (browser)
sem expirarem com o fecho da pagina. Isto significa que os dados
armazenados no browser ficaram guardados do lado do cliente,
tipicamente na forma de cookies. O facto de utilizar uma propriedade
client-side significa que o acesso aos dados s6 pode ser realizado
na maquina onde corre o projeto.

A forma como conseguimos guardar os dados neste projeto foi
através da acomodagdo do react flow instance dentro de uma key
gerada por nds. Isto guarda basicamente o contexto de tudo o que
esta presente no ecri. E verificado um evento de reload para simular
que os dados sdo retirados de um backend, no entanto esta a ir
buscar ao storage do browser a informagao ao fazer load da pagina.
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FIGURA 100 - Screenshot
da primeira iteragao de
implementacéao
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7.3.2 Primeirasiteracoes

Tal como foi referido anteriormente, existiu um primeiro ponto de
implementacdo que passou pelas funcionalidades core do conceito.
O objetivo era oferecer de uma forma simples e direta a interagao
e a concretizacdo das tarefas que ndo foram possiveis realizar nos
testes de usabilidade. Como tal, a possibilidade de criar atividades e
places num painel interativo, e por conseguinte realizar as ligagdes
entre eles foi a primeira rede criada (figura 100).

Nesta figura podemos observar que ja ¢ possivel adicionar dois
tipos de nd, um para as atividades e um para os places (que na
imagem ainda eram denominados por checkpoints). Além disso,
esses nos ja estdo interligados entre si e ja hd a opgdo de adicionar
nova informagdo. Essa informag¢do ainda n3o consta nesta fase,
uma vez que apenas se criou uma fun¢do para o acrescento de
informacao, mas ainda ndo se encontrava funcional o popup para o
aparecimento do formulario nem para o preenchimento do mesmo.

O desenvolvimento prosseguiu e fizeram-se avangos que
contribuiram para a melhoria do sistema. Aqui ja se definiu que
era necessario mais tipos de nodes, tendo em conta que a primeira
e ultima atividade s6 podem ocorrer uma vez e s6 tem um ponto
de ligacdo (sao do tipo input e output). Também se determinou que
era importante a implementacao de condigdes que nao permitissem
os nods do tipo atividade se unirem entre si, € 0 mesmo acontece
para os nds do tipo place.
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Inicialmente os nds estavam a ser adicionados na pagina através
de botdes (figura 101), mas segundo as interacdes projetadas nas
mockups era suposto o utilizador realizar essa tarefa através de
fungdes drag and drop contidas numa barra lateral (figura 102).

Outros fatores tidos em consideragdo, foram o caso das setas
direcionais e do tipo de segmentos. Pretendia-se com estes segmentos
uma estrutura visual mais organizada e sistematizada.

FIGURAS 101 e 102 - Screenshots do desenvolvimento da rede de atividades
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FIGURA 103 - Screenshot
da estrutura do formulario
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Nesta fase ainda se terminou a fun¢ao do formulario de forma a
que possa ser aberto em popup e que guarde as informagdes dentro
do node atividade (figura 103). Um pormenor relevante é que o
nome atribuido a tarefa dentro do formulério passa a ser o nome
representado no node atividade.

Todas as tarefas iniciais listadas no subcapitulo 7.2 foram
implementadas nestes primeiros testes. Esta etapa de implementagao
foi a base para o resultado final, o foco baseou-se nas funcionalidades
que permitiriam demonstrar alguns dos aspectos mais inovadores
do projeto e criou-se uma estrutura do que se pretendia. A partir
daqui seguem-se ajustes no que ja foi implementado, o acréscimo de
melhorias e fungdes complementares para uma melhor experiéncia
com a interface e por um melhor entendimento do conceito de
forma interativa.
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7.3.3 Resultados finais

Ap6s obter uma estrutura funcional do que se pretendia, comecamos
a construgdo do que tinha sido previamente projetado nas mockups.
Os resultados levaram-nos aos ecrds que serdo apresentados
nas imagens ao longo deste topico e sera feita uma breve descrigao
das funcionalidades presentes e dos objetivos pretendidos por parte
dos utilizadores.
Num primeiro contacto o utilizador visualiza o painel onde
devera ser criada a rede de atividades (figura 104). Esta presente a
navbar, que seria um componente presente em todas as paginas, e na
lateral direit deb ~ tilizad . d FIGURA 103 - Screenshot da
ateral direita a sidebar com as opgdes para o utilizador criar arede. ;505 e criagao da rede de
Sao elas as atividades (primeira, tltima e as restantes) e os places.  atividades

O que se pretende € que o utilizador faga drag and drop dessas
opgoes para a tela (figura 105). Deve comecar com uma primeira
atividade, seguida de um place que por sua vez fara ligagao com
uma ou mais atividades. Isto serve para que haja uma representagao
dos nodes no ecra e possa ser criado um diagrama.

FIGURA 105 - Screenshot do detalhe da interagao drag and drop
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Quando ¢ feito esse processo, ja poderemos fazer as ligagdes
entre os nodes e por fim obter uma rede (figura 106) que compde
as diferentes atividades que deverdo ser realizadas numa disciplina.

FIGURA 106 - Screenshot da pagina com uma rede exemplo
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Outro passo importante € a criacdo de uma atividade. Quando
o utilizador faz drop numa atividade na tela, € necessario que essa
atividade seja preenchida com informagdes. Para isso acontecer ¢
necessario o preenchimento dos campos apresentados abaixo na
figura 107.

S6 depois desse procedimento para cada uma das atividades ¢
que o diagrama pode ser dado como concluido.

FIGURA 107 - Screenshot do formulario para a criagao de atividades
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7.4 Processo de avaliacao

Ainda neste capitulo consideramos pertinente fazer uma validagao
do modulo implementado. Esta fase serviu para que as tarefas com
menos sucesso nos testes de usabilidade, relacionadas com a criagao
da rede de atividades fossem agora validadas e executadas pelos
utilizadores. Para tal, as tarefas referidas neste subcapitulo sao:

T8: Crie novas atividades para a disciplina
E pedido ao utilizador que crie atividades para a disciplina.

T9: Defina os places e crie uma rede entre as atividades
O utilizador deve criar places entre as atividades e conecta-las de
forma a criar uma rede.

Estas tarefas sdo as que apresentaram mais dificuldades e
problemas por parte dos utilizadores na avaliacdo da usabilidade.
Sabemos que estavam limitadas devido as entraves de interacao
do software, e agora procura-se verificar se de facto o utilizador
consegue entender as funcionalidades disponiveis e se concretiza
as tarefas com sucesso. As tarefas foram ainda ajustadas, uma vez
que ja ndo € necessario existirem condigdes para o utilizador criar
uma rede de atividades. O objetivo ¢ a maxima exploracao das
ferramentas e interagoes.

Avaliacao

Foram realizados 7 novos testes, com os mesmos utilizadores
dos testes de usabilidade anteriores para que pudesse ser feita
a comparacgdo da experiéncia. E pedida uma avaliagdo onde os
valores variam numa escalade a 1 a 5 em que 1 significa “Discordo
totalmente” e 5 significa “Concordo totalmente”.

Os resultados nesta segunda iteragdao de testes foram muito
mais positivos do que os anteriores. Os participantes descreveram
a interface como extremamente agradavel e confortavel, pelo facto
das cores estarem em sintonia entre si € ndo fatigarem a vista.

Como podemos observar nos seguintes graficos (figura 108), os
participantes desta fase de testes consideraram as tarefas intuitivas
e faceis de realizar, pois consideraram que eram mais simples por
causa das ferramentas disponibilizadas, e também conseguiram
rapidamente aprender a utiliza-las.

FIGURA 108 - Grafico da segunda fase de testes da pergunta “Senti-me
confortavel a realizar as tarefas propostas.”
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Durante a criagdo das atividades foi facil para os utilizadores
perceberem como teriam de interagir. Todos foram capazes de criar as
atividades no painel (figura 109) e também foram capazes de realizar
a criacao de places (figural10) sem problemas. Na apreciacao de
conforto com a interface os utilizadores dividem-se entre o valor
4 e 5. Ambas as avaliagdes foram positivas e demonstraram uma
melhoria significativa em rela¢do ao primeiro teste realizado.

FIGURA 109 - Graficoda
segunda fase de testes da
pergunta “Fui capaz de criar
atividades no painel.”

FIGURA 110 - Graficoda
segunda fase de testes da
pergunta “Fui capaz de criar
places e entender a sua
finalidade narede.”
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FIGURA 111 - Graficoda
segunda fase de testes da
pergunta “Quando errava
na interacao, conseguia
recuperar facilmente.”

FIGURA 112 - Graficoda
segunda fase de testes da
pergunta “Fui capaz de
compreender a rede de
atividades e preenché-la.”

FIGURA 113 - Grafico
da segunda fase de testes
da pergunta “Consegui
explorar mais interagoes
e funcionalidades que a
pagina oferecia.”

174

No caso do utilizador realizar alguma agao no sentido contrario
ao objetivo, era facilmente capaz de recuperar e de perceber o
que nao estava correto (figura 111). Isto comprova a evolucao do
utilizador em relagdo a aprendizagem da plataforma.

Depois de realizadas as tarefas foi importante perceber se os
utilizadores compreenderam o conceito e a base da criagdo da rede
de atividades e novamente as respostas foram positivas. (figura 112).
O facto de terem espaco para a exploragdo e para perceberem as
diferentes interagdes (figura 113) ajuda a que os resultados sejam
mais satisfatorios.
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Em sintese, foram realizadas duas fases de testes de usabilidade,
de forma a avaliar e a validar o produto desenvolvido. A fase dois,
onde o teste focou-se nas tarefas que apontaram mais problemas
na fase 1, podemos verificar que as melhorias na interagao sao
notodrias e que os resultados sdo muito positivos. Os utilizadores
conseguiram nao so realizar as tarefas como também percebé-las e
ainda conseguiram explorar as funcionalidades uma vez que tinham
abertura e possibilidade de o fazer.

Para finalizar, as respostas dos utilizadores estavam em sintonia
e as opinides foram similares, o que comprova mais uma vez que
a implementagao deste mddulo ajudou a compreender e a validar
o conceito da rede de atividades.

7.5 Sumario

No final deste capitulo verificou-se que foi uma mais valia a
implementa¢ao do médulo da rede de atividades. Foi uma etapa
que valorizou o projeto de interacdo e ajudou na percepcao dos
conceitos impostos.

Foram alcangados todos os objetivos determinantes pretendidos
para a implementacdo e ainda foi possivel a adi¢ao de interacdes e
funcionalidades extras para melhorar a experiéncia do utilizador.
Depois da criagdo de uma estrutura funcional das agoes, foi tratado
o visual de acordo com as mockups desenvolvidas no capitulo 5 —
Proposta de Design.

A fase de aprendizagem das linguagens ocorreu em simultaneo
com o desenvolvimento, e apesar disso obtiveram-se resultados além
do esperado. Também a metodologia implementada e a forma como
foi organizado o processo de trabalho nesta fase contribuiu para que
pudesse ser criada uma base sélida para prosseguir num futuro com
as restantes paginas projetadas para a plataforma. Concluimos ainda
que a decisao de focar a implementacdo num objetivo particular
foi a melhor solugao para este projeto, uma vez que foi finalizado e
apo6s a implementagao a validagdo do conceito e das tarefas foram
positivas e a fase dois de teste comprovam estas afirmagdes.
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08. Conclusdese
Perspetivas Futuras

Neste capitulo iremos realizar uma reflexdo de todo o
desenvolvimento desta dissertacao, retirando conclusdes do trabalho
realizado e das perspetivas futuras que se apontam como propostas
baseadas no trabalho desenvolvido.
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8.1 Trabalho realizado

O objetivo principal desta dissertagao consistiu no desenvolvimento
de uma solucao capaz de apresentar uma nova forma de amplificar
a aprendizagem contextualizada através da realizagdo de atividades
mediante escolhas pessoais de cada participante. O projeto esteve
direcionado ao utilizador professor, e, como tal, foi pensado como
poderia ser criado o fluxo de atividades de uma disciplina que
oferecesse a concretizacdo das mesmas de forma autonoma e
independente. Para conseguir chegar a este proposito, foi necessario
passar por um processo que envolveu varias etapas.

Antes de mais, o trabalho parte de uma investigacao e analise
bibliografica nas areas da aprendizagem, do Design de Interacao,
do Design de Interface e dos LMS. Esta investigacdo, que teve
como propoésito o entendimento das areas de estudo, da sua histéria
e evolugdo, foi importante para se criar e estabelecer uma base
de conhecimento tedrico sélido e consistente, que permitisse
o desenvolvimento do projeto pratico de forma completa e
fundamentada. Numa primeira fase foram analisadas algumas
plataformas de ensino online de forma a perceber o que existe
atualmente no mercado e a entender como estdo desenvolvidas
e projetadas para os utilizadores. Este processo serviu também
para comprovar € comparar os pontos de destaque da plataforma
desenvolvida neste projeto.

Enquanto projeto de design visou dar suporte ao desenvolvimento
de um modelo diferenciador na gestao de atividades de aprendizagem
centradas no contexto, através de uma plataforma LMS. Ao chegar
a componente pratica de design deste projeto, procurou-se mobilizar
os conhecimentos adquiridos com o estudo do estado da arte, e
realizar cada etapa com base em metodologias fundamentadas de
Design de Servigos, Design de Identidade, Design de Interacao, e
estudos da experiéncia de uso.

As principais contribui¢des alcancadas com esta dissertacao
dividem-se em duas vertentes: a vertente teorica, onde foi estudada,
analisada e sintetizada a bibliografia relativamente as tematicas
em estudo no dominio de aplicagdo (LMS e Teorias e Métodos
Ativos de Aprendizagem); e, vertente da pratica do design, onde
se aplicaram diversas técnicas no desenvolvimento de elementos
num processo organizado: estudo do contexto dos utilizadores,
analise de journeys e personas, desenvolvimento da identidade
gréfica, prototipos da interface com diferentes niveis de fidelidade
e planeamento, ensaios de usabilidade, arquitetura da plataforma e
desenvolvimento de prototipo. No final, através destes, foi possivel
desenvolver e avaliar varios aspectos de usabilidade e acessibilidade,
permitindo assim a constru¢do de um modulo funcional para validar
aspetos relevantes do modelo de suporte a aprendizagem proposto.
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8.2 Consideracoes finais e perspetivas
Futuras

Os objetivos pretendidos para esta dissertagdo foram alcangados
com sucesso. Trata-se de um projeto complexo e direcionado a
mais do que um tipo de utilizador. Como tal, apesar de ter sido
alcancada uma solucao capaz de demonstrar a base do que se
pretende, existem aspetos que poderdo ser sempre melhorados e
ainda alcangados. E o caso do desenvolvimento da interface para os
outros tipos de utilizadores — ao longo desta dissertacdo as resolugdes
foram sempre apontadas para o utilizador professor, no entanto €
de grande importancia o desenho da interface para os participantes.
Ao longo do projeto houve momentos em que foram mencionados
alguns aspectos relevantes para esses utilizadores, no entanto era
inconcebivel a projecao para ambos de forma completa e eficaz. Por
1ss0, o desenvolvimento e implementagado da plataforma direcionada
aos participantes ¢ uma perspetiva futura e que se considera bem
encaminhada neste projeto.

Ainda relacionado com o projeto desenvolvido, esta ainda em
trabalhos futuros a implementacao de todas as outras paginas da
plataforma que foram desenvolvidas em detalhe no Capitulo 5 —
Proposta de Design. Apesar das funcionalidades e ferramentas terem
sido todas descritas neste documento — tanto as implementadas,
como as idealizadas — ¢ bastante provavel que uma ferramenta
desta dimensdo tenha muitos mais caminhos a percorrer € novos
desafios para completar.

Também foi pensado que num futuro, a implementagdo de uma API - Conjunto de
API, em que, independentemente da plataforma a ser usada, se definigoes e protocolos
pudessem importar dados externos que neste caso especifico serdo :ia:% tr; © gezeongglzgg\?g;
obtidos através da Universidade de Coimbra. Neste ponto estamos de aplicag(;ogs.
a referir a questdo da importacdao de dados sobre os docentes
quando ¢ criada uma nova disciplina na plataforma. Este processo
iria otimizar a integracao desses dados no sistema de forma mais
simples e direta.

Por fim, olhando para os resultados alcangados, podemos afirmar
que cumprem na integra o que era expectavel e desejavel, quer a
nivel de design quer de implementagio. E um projeto que ndo tem
um unico desfecho, uma vez que se trata de um projeto de grande
dimensdo que estd aberto a novas ideias, solugdes e formas de
melhorar a solucdo final aqui apresentada.
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Anexo 1

Guiao das entrevistas

Este anexo contém o guido que serviu de base para as entrevistas
realizadas ao publico alvo de forma a obter informagdes pertinentes
no ambito da definicdo do problema destacado nesta dissertacao,
presente no capitulo 4.

APRESENTAGAO E INTRODUGAO

Eu sou a Maria Moreira, aluna no Mestrado de Design e Multimédia e encontro-me
neste momento a realizar a minha tese sobre Sistemas de Gestéo de Contextos na
Aprendizagem. E um tema complexo e de momento preciso de ajuda para recolher
informagdes necessarias e pertinentes para o desenvolvimento do projeto.
Pretendo analisar as ferramentas mais utilizadas e descobrir possiveis obstaculos
para uma melhor organizagao do sistema atual.

Primeiro irei fazer perguntas gerais pessoais e depois passarei a algumas perguntas
mais especificas em relagdo ao tipo de ferramentas e tecnologias direcionadas ao
ensino estds mais familiarizado.

Esta entrevista tem um tempo médio de 25 minutos.

PERGUNTAS GERAIS

Nome:

Idade:

Profissao:

Ano e Curso:
Cidade Natal:
Curso Secunddrio:

ok w2

PERGUNTAS ESPECIFICAS

1. Problem statement: Como aluno, sinto cada vez mais a crescente utilizagao
das tecnologias no meu cotidiano. O consumo de cursos online e de
plataformas de auxilio ao ensino tém sido cada vez mais comuns. Néo é facil
encontrar o melhor software e de fécil utilizagao.

Tendo em conta a situagdo pandémica atual, cada vez mais se sente uma
necessidade de adaptagdo aos meios utilizados no ensino-aprendizagem
online. 0 acompanhamento e metodologias tém de ser adaptados de forma a
resolver problemas que o distanciamento acarreta.

a. Ja fez algum curso/disciplina online?
i.  Que curso era, e em que plataforma foi disponibilizado?
ii.  Quais foram as atividades de aprendizagem propostas?

iii.  Quetipos de media resultaram melhor para a apresentagédo
dos contetidos?

iv.  Pf narre um episdédio ilustrativo de uma experiéncia
interessante de aprendizagem durante o curso.

v.  Que dificuldades sentiu ao participar no curso?

vi.  Como estava organizada a informagéao do curso/disciplina?
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Anexo 2

Exploracoes de design para a Identidade Visual

Este anexo contém algumas exploragdes realizadas ao longo do
desenvolvimento da identidade visual da plataforma. Alguns dos
elementos ndo sdo mencionados no documento por representarem
um passo intermédio nas resolugdes finais apresentadas.
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Anexo 3

Mockups finais

Este anexo contém todos os ecrds desenvolvidos para a plataforma
que nao foram apresentados na solucao final presente no capitulo
5, uma vez que foram selecionados os de maior relevancia para
demonstragdo das tarefas. Aqui, estdo incluidos os passos que um
utilizador realiza para navegar ao longo da plataforma assim como
alguns ecras secundarios. Foram necessarios para atribuir realismo
e uma navegac¢ao fluida na maquete desenvolvida no Figma.
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Anexo 4

Guiao dos testes de usabilidade

O Anexo apresenta a identificagao de perfis, processo realizado antes
das entrevistas e o questionario utilizado para realizar os testes de
usabilidade com utilizadores.

200

Nome Carla Santos Nome Amanda Pontes
Idade 22 anos Idade 25 anos
Profissao Estudante Profissdo Designer
Posigao 2°Ano MDM Posigdo Ex-aluno
Cidade Natal Aveiro Cidade Natal Ourém

Curso do Secundario

Ciéncias e Tecnologias

Curso do Secundério

Artes Visuais

Nome JorgeE Martins

Idade 20 anos

Profissao Trabalhador-estudante
Posigao 1°Ano MDM

Cidade Natal Porto

Curso do Secundario

Artes Visuais

Nome José Pereira
Idade 19 anos
Profissdo Aluno
Posicao 1°Ano LDM
Cidade Natal Santarém

Curso do Secundério

Ciéncias e Tecnologias

Nome Jorge Silva
Idade 18 anos
Profissao Estudante
Posigdo Futuro Aluno
Cidade Natal Guarda

Curso do Secundério

Ciéncias e Tecnologias

Nome Joaquim Alves
Idade 52 anos
Profissdo Professor
Posigdo/tempo no 7 anos
departamento

Cidade Natal Porto
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Testes de Usabilidade

I. Guiao de Ensaio

a.

Introducgao

0la! Venho aqui pedir ajuda na realizagdo dos testes de usabilidade da plataforma que
estou a desenvolver - a Pye.

Para contextualizar, a minha tese de Mestrado é sobre Sistemas de Gestéo de
Contextos na Aprendizagem e estou a desenvolver uma plataforma de ensino que visa
romper alguns paradigmas criados nas metodologias de aprendizagem classicas.
Tendo esse factor em conta o ponto fulcral e de destaque desta plataforma foca-se na
criagao de redes de atividades de uma disciplina. O objetivo é que o ensino ocorra de
forma mais dindmica e sem um percurso Unico pré-definido.

Antes de comegar, pretendo gravar o som e o ecra onde estaras a navegar e esta sera
utilizada apenas para melhorar a plataforma. Concorda?

O teste serd realizado de forma individual e pego que siga todas as instrugdes e que
ndo tenha medo em ser o0 mais honesto/a possivel, s6 assim € que conseguirei
melhorar. No final pretendo debater consigo a sua experiéncia com o protétipo.
Também preparei um questionario relativo a realizagéo do presente teste, ao qual é
muito importante que responda. De relembrar que, ndo existem respostas “certas” ou
respostas “erradas”’, existe sim uma opinido pessoal que serd fundamental para a
avaliagdo e o melhoramento da plataformal

Se estiver preparado, podemos comegar o teste.

Perguntas Gerais

Irei iniciar com algumas perguntas pessoais e qual a experiéncia anterior que tem com
plataformas de ensino-aprendizagem. Isto servira para definir que tipo de utilizador
sera neste teste.

i.  Nome?
ii. Idade?
ii.  Areade Formag&o?
iv.  Conhece alguma plataforma de ensino que possa nomear como referéncia?

v.  Jaouviu falar em alguma plataforma que tenha por base o conceito de
destaque desta plataforma? (foi mencionado anteriormente)
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c. Teste de Usabilidade - tarefas a concretizar

Preciso que diga em voz alta e sempre que conseguir, para onde é que esta a olhar,
aquilo que esta a fazer e no que é que esta a pensar. Sera de grande ajuda se o fizer.

Sempre que for para uma pagina nova, descreva o que estd a ver.

1.

Entre na plataforma
Descreva o processo. O que vé depois da autenticagéo?

Visualizar a dashboard
Descreva cada uma das ferramentas que observa e indique o que acha que é a
sua funcionalidade.

Visualize a lista de disciplinas disponiveis
O que é que aconteceu? O que v&?

Crie uma nova disciplina

Descreva 0 processo.

Houve alguma informagéo que ndo tenha conseguido adicionar que ache
pertinente?

Por outro lado, houve alguma informagéo que ndo queria adicionar e foi
obrigado?

Veja os detalhes dessa mesma disciplina

O que Vvé nesta pagina?

Alguma informagao que esteja em falta, ou que sinta que ndo faz sentido estar
presente?

Edite a disciplina que criou
Descreva 0 processo.
Conseguiu alterar todas as informagdes que queria alterar?

Visualize as atividades propostas para a disciplina que esta a visualizar
O que vé?

Crie novas atividades para a disciplina

Descreva cada uma das ferramentas que observa e indique o que acha que é a
sua funcionalidade.

Descreva o processo que se segue com detalhe:

Crie uma série de 4 atividades de exemplo para a disciplina.

Conseguiu realizar a tarefa com sucesso?

Defina os checkpoints e crie uma rede entre as atividades

Garanta que ha pelo menos mais de 1 atividade na checkpoint.
Conseguiu entender o processo anterior? Ha alguma parte que o deixa
confuso ou sem perceber o que é pretendido?
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11.

12.

13

14.

15.

16.
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Se sentiu dificuldades nas tarefas anteriores, clique no icone das duvidas
presente no painel de edigao.
Esta tarefa foi Util?

Crie uma nova atividade para a disciplina e apague antes de preencher o
formulario.

Descreva 0 processo.

Conseguiu realizar a tarefa sem problemas?

Guarde a rede de atividades que criou para as atividades da disciplina
O que aconteceu?

. Navegue na pagina da lista das atividades que criou anteriormente

0 que vé? Descreva e indique o que acha que significa o contetdo de cada
tarefa

Deixe a sua avaliagao na atividade que tem mais alunos associados
Conseguiu realizar a tarefa? Achou Util essa funcionalidade?

Volte ao dashboard
Notou alguma alteragéo para a visualizag&o inicial apresentada? Descreva o

que vé?

Faca log out na plataforma

d. Conclusées finais

1.

Apds a concretizagdo deste teste, o que entendeu em relagéo ao conceito da
criagdo das atividades?

Consegue explicar a inter-relagdo entre as diferentes tarefas criadas?

Vé-se a utilizar esta plataforma no dia a dia num contexto de
ensino-aprendizagem?

Quais séo as principais vantagens que visualiza com este tipo de sistema?
Qual é a sua opinido relativamente ao flow da plataforma?

E relativamente ao layout e identidade gréfica?

Obrigada pela cooperagéo!
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Anexo 5

Tabela de analise dos testes de usabilidade

Este anexo contém a tabela desenvolvida para andlise dos testes
de usabilidade. Constam todas as interagdes de cada utilizador e
foi feita uma recolha minuciosa de dados desses mesmos testes.
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TAREFAS A
CONCRETIZAR

TEMPO ESTIMADO

PROFESSOR 1e 2

Tempo Aproximado

Interagao Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

PROFESSOR 3

Tempo Aproximado

Interagao Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

UTILIZADOR 1

Tempo Aproximado

Interagéo Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

UTILIZADOR 2

Tempo Aproximado

Interagao Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

UTILIZADOR 3

Tempo Aproximado

Interagao Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

UTILIZADOR 4

Tempo Aproximado

Interagao Relevante

Pontos Positivos

Pontos Negativos

Entre na plataforma Visualizar a dashboard

0:00:25 0:00:55

0:0030 00:0050

Preencheu os dados e clicou em
prosseguir

[Obs] "Vejo de imediato as acdes
que mais preciso usar nesta
plataforma.”

0:01.00 00220
Clicou em recuperar password invés
de entrar diretamente na
plataforma.

[Obs] "As cores e o estilo organizado
que é apresentado remete ao
publico-alvo."

[Coment ] "Navbar em organizada

[Obs] "Secgao das "atividades’ muito
estreita e o facto de ser vermelha
transmite uma sensacao de erro. A
tipografia tem varios pesos em dif tipos
deinformagao.’

[Obs] "Questiono-me o que signifca
o ponto no logétipo. *

0:0015 0:0150

[Coment] "Nao vejo necessidade de
haver dos call to action para a
mesma acao: Criar disciplina”

0:0015 0:00:45

[Obs] *Ao visualizar o dashboard a
interagéo de destaque leva-me a0
calendario e notificades.”

[Obs] "Ailustracao é dinamica e
transmite movimento que faz
lembrar o ensino."

[Obs] 'Sinto um desnivel quanto &
zona inferior da dashboard, penso
qQue seja por causa dos diferentes

tamanhos e como estao dispostos.”

0:00:20 0:01:40

Houve uma procura do utilizador de

encontrar todos os elementos
interativos e de destaque.

[Obs] "Ha um claro destaque das
notificagées devido ao espago que
elas ocupam.”

0:0030 0:00:45

[Coment] "Nao ser pertinente ter a
opcao para um novo utilizador criar

[Obs] "0 card das disciplinas pode
induzir em erro para a realizacio da

uma nova conta?." proxima tarefa.”

Os call to action sao bem explicitos."

Visualize a lista de di

Crie uma nova disciplina

disponiveis

0:00:20 0:01:30

0:0015 0:0115

Foi clique direto ao icone da navbar

“Disciplinas”.

[Coment] "Os campos de
preenchimento parecem-me
adequados a0 que & normalmente
esperado ver."

[Coment] "Exisite justificacao para a
separacao de informacao ser

organizada desta forma?"

®

0:0035 0:02:30
Andou para tras duas vezes e
reparou que n3o ha informacao do
estado do processo de
preenchimento de uma disciplina,

[Obs] "Campos de preenchimento
adequados, mas necessidade de
uma linguagem mais formal em

alguns campos: ex: n° de créditos. "

[Coment] " E simpatico ter
informacao escrita a informar que
néao existem disciplinas."

) ) Coment] " Gostaria de ser informada do
[Obs] "Subtitulo das disciplinas & | estado do processo da criacéo, uma vez que
estranho "Info Geral". Cabegalho da | este tem mais que uma etapa'| * Estranho
haver uma secgdo com tanta informacéo e

card branca exagerado. "
outra s6 com 1 campo”

@

0:0025

0:0120

Clicou no fcone das disciplinas
presente na navbar mas ndo foi
direto, passou o rato pela card das
disciplinas vazias.

[Obs] "Parece que a informacao esta
bem seccionada.”

[Obs] "Vejo um desnivel de
informacao entre uma parte do
form em comparacao com a outra."

0:0035 0:01:40

O utilizador clicou diretamente em
criar disciplina uma vez que
assumiu que a partida nao existiam

disciplinas.

[Coment] "€ mais rpido e direto ter
a opgao de criar a nova disciplina

[Obs] "Os cards com as disciplinas
recentemente criadas a longo prazo
em vez de ter de navegar em 2 faria mais sentido ser as mais

paginas para o mesmo efeito." recentes consultadas."

[Obs] "Devia ter a opgao de adicionar
mais que um curso associado para a
disciplina, e nesse caso aparecer como
tag, por exemplo, para adicionar &
apagar”

[Obs] "Existe informagao repetida
uma vez que os dois elementos das,
disciplinas sao clicaveis e levam-me

20 mesmo sitio."

0:0055 0:0150

0 utilizador nao clicou numa
primeira tentativa no icone presente
na navbar, foi mais direto e clicou na
zona das disciplinas presente na
dashboard.
[Coment] "Acho positivo haver uma
forma direta na dashboard de cirar
disciplinas quando ndo existe ainda

[Obs] "Ap6s a criagdo da disciplina
reparei nos cards das disciplinas

nenhuma® recentes."

[Coment] “Nesta primeira etapa

presumo que hajam mais passos

mais ndo sei qual porque nao ha

[Obs] "A card que diz que ndo ha
disciplinas induz em erro na

realizago desta tarefa."
nada onde me informe disso."

0:0015 0:01:00
O utilizador seguiu o form e ndo
esperava ter 2 passos para a criagao

da disciplina.

Veja os d

mesma disciplina

0:02.00

0:01:40

[Coment] "Torna-se mais facil
consumir a informagao estando
dividida por secgoes.”

[Obs] "Nao vejo a necessidade de
separar o card do professor
responsavel e dos restantes

professores.”

0:04:00

Indeciso se clicava na disciplina
listada ou no card das disciplinas
recentes.

[Coment] " O "editar informagao."
esta um bocado perdido no meio da
restante info.rmagao."

0:02:00

[Coment] "E interessante que as
informacoes detalhadas de cada
docente j estejam guardadas
previamente e na criagao da
disciplina seja s6 escolher o nome."

0:0145

0:0225

0 utilizador esta indeciso se clica na
lista da disciplina ou no card das
recentes, assume que ambas tém a
mesma fungéo,

[Coment] "A separacao por secgdes
ajuda a ler e a ingerir a informagao.
detalhada."

0:02:00

[Coment] "Nao vejo necessidade na
separagao dos docentes em duas
secgoes."

Edite a disciplina que cri

0:00:45

0:0035

Navegou varias vezes pela pagina a
procura do botdo de editar.

[Obs] "Pode ser retirado os
subtitulos das diferentes seccoes
das informages da disciplina."

[Coment] "Nao foi evidente para
mim onde editar a informago."

0:0025

[Obs] "Era expectavel que voltasse
a0 form de criagdo, assim ja sei onde
estdo as informagaes. *

[Coment] * O "editar informacao."
esta um bocado perdido no meio da
restante info.rmagao."

00:00:25

Aagao de clique no botdo de editar

foi imediata.

[Coment] '€ pena que o Figma nao
permita a edicao dos campos para
uma experiéncia mais real."

0:00:45

[Coment] "Os pop-ups de
confirmagao e ajuda sao Gtimos.
Também deveria haver de
confirmagao de edigao."

[Obs] "Nao devia ser obrigado a
percorrer todos os steps para editar
algo, podia haver a opg&o de clicar
nos varios passos diretamente e
editar.”

0:0035

O botao foi claro e direto.

[Coment] "Para mim faz sentido
qQue esta tarefa me leve novamente
& pagina do formulario.”

0:0030

Visualize as atividades
prop:
quee

stas para a disciplina

4 a visualizar

0:0005

[Coment] "Os padrdes criados para
os cards funcionam bem
visualmente."

[Obs] "Atencao aos padroes que
530 iguais e representam
informacdes diferentes, pode induzir
a pessoa em erro se ndo estiver com
atencaoaler.”

0:00:05

[Coment] "Queres que eu leia isto
tudo? Haha N&o vou ler, vou
explorar e ver o que da para fazer."

0:00:35

[Obs] "A selecgo da dropdown da

isciplina devia estar o nome da
disciplina, ao invés de "selecionar""

0:0015

0:00:35

O utilizador menciona as opgGes de
filtragem como algo il

0:0015

Crie novas atividades para a

sciplina

0:05:00

@

0:0715

Houve varios cliques antes de criara

primeira atividade.

[Coment] "As limitagdes do
protétipo no figma retiram-nos.
muito da experiéncia de interacéo
que poderia existir."

[Obs) "Os fcones definidos nos
painés nao ilustram de imediato o

significado esperado.”

®

0:07:00

Como nao leu as instrugdes nao
sabia diretamente onde clicar.
Percorreu todo o ecra disponivel

[Coment ] "Gostava de poder criar
logo as caixinhas das atividades e
depois preencher os dados de cada
uma.*

0:04:00

O utilizador estava sempre a clicar
nos 3 pontinhos da atividade para
explorar interagdes. Devido a
limitacdes de software nao foi 100%
possivel essa exploracao.

[Coment] "Acho muito Gtil poder
estar mais que um professor a poder
editar o diagrama das atividades."

[Coment] "O icone do 2° painel nao
&fiel a informacao apresentada,
dava a entender que eram as
ligagses."

]

0:0615

0O utilizador clicou varias vezes na
card "inicio" por achar ser um
elemento clicavel

[Coment] "0 card de "inicio" da a
entender que é clicével e ¢ 0 ponto
de partida.”

@

0:06:00

Quando clica em criar nova
atividade fica confuso porque
esperava que aparece-se logo um
formulario para criar a atividade.

[Coment] "No final do processo foi
facil perceber a criacdo das
atividades."

[Coment] "Até chegar a criar uma
atividade clico em 3 botdes.”

[Obs] "Queria carregar logo em criar as
4 atividades e depois preencher os
formularios”

@

0:04:00

O utilizador avancou a pagina
informativa sem ler antes de passar
3 criacéo de atividades,

[Obs] "0 botao "continuar’ no
formulario das atividades deveria
ser "criar atividade".” [Coment] "0

card de "inicio" da a entender que &
um botao."
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Defina os places e crie uma

rede entre as atividades

0:04:30

[Obs] "Os segmentos deveriam ter
setas direcionais.”

®

0:06:00

Como néo leu as instrugdes o
primeiro clique foi na seccao de
ajuda do painel

[Obs] "Esperava aqui clicar em duas
atividades para criar os segmentos.”

0:0435

[Obs] "0 botéo de + e - no place da
a entender que ao clicar vai criar e
eliminar ligagdes entre as tarefas.”

®

0:0615

O utilizador clicou varias vezes na
checkpoint para adicionar
informagéo tal como nas atividades.

[Coment] "Apesar das limitagoes do
Figma em relagdo a como séo criados o5
segmentos consegui perceber o
conceito base no qual esta
implementado o diagrama*

[Obs] " + no place da a entender
que é para adicionar informagao."

@

0:04:00

[Coment] "As pop-ups ajudam a
navegacao e a aprendizagem do
conceito e das tarefas."

[Obs] *Nao creio que faga sentido os
segmentos nos campos editaveis, a
ligacao deveria ser feita diretamente nas
atividades com cliques ou funcdes de

arraste

e

0:05:00

[Coment] "As pop-ups deram jeito
principalmente porque nao lia
informagao inicial."

[Obs) "Deveria haver uma direcao
dos segmentos uma vez que ao
mexer nas atividades ao longo do
painel pode ser mais confuso
perceber as ligagdes."

ulte a ajuda que tem
disponivel

0:00:30

0:0020

0:0010

Alnteragao nesta pagina ja tinha
sido executada na anterior.

[Coment] 'O conceito subjacente &
interface, que percebi bem, entende-se
bem. £ mais complicado entender
devido as limitacbes do Figma nas
interagoes”

0:0020

[Coment] "Esta pagina & uma
informacao muito pertinente para
estar sempre discponivel.”

[Coment] "Eu tive algumas ddvidas
enquanto criava o meu diagrama
por isso acho Gtil e interessante este
painel.”

O utilizador teve algum tempo
perdido a procurar onde estaria
icone de ajuda,

[Obs] "0 icone das duvidas passou-
me um bocadinho ao lado, talvez
pela cor e espessura que esta
representado.”

Crie uma nova atividade e
apague antes de preencher
o formulario

0:00:40

[Obs] "€ usado uma forma muito
comum de representar as opcoes
disponiveis para cada atividade.”

0:0025

Clique direto na secgao de edicao
de cada atividade.

0:0035

Devido  tentativa anterior de
interag&o, apesar de ser o lugar
6bvio nao foi direto o clique. Mais

uma vez o software utilizado gerou

limitagaes.

[Obs.] "Creio que apesar de Sbvio o
tamanho da janela de opgoes &
muito pequeno.”

0:01:00

0:01:00

Guarde a rede de atividades
que criou para a disciplina

0:0015

0:00:35

Antes de guardar voltou a edigao e
56 depois voltou a clicar para
guardar e confirmou.

[Coment] "0 warning antes de
apagar a atividade é muito grande.

Fiquei assustado."

0:0010

[Coment] "Este tipo de janelas
ajudam-me a ndo me perder e saber

o que poderei fazer mais tarde."

0:0010

0:0010

0:0010

Deixe a sua aval
atividade que tem mais

alunos associados

00330

)

0:0210

Tendo em conta a exploragéo com
os diferentes elementos editaveis,
esta tarefa foi de facil execugao.

[Obs] "Nesta secgdo sinto falta de algum
elemento de navegagio entre paginas.' |
“Parece-me estranho ao clicar num aluno

para avaliar, a primeira coisa para preencher

30 notas gerais para os alunos

0:0430

Alnteragao direta foi clicar no icone
informativo de avaliagéo.

[Obs] "Alista de submissbes
pareceu-me pouco intuitivo e
direto"

O]
0:03:00

Para a avaliagéo o utilizador ficou
preso a seccao de avaliagio
presente nas informagées gerais da
tarefa.

[Coment] "5 depois de pensar nos
passos que um aluno percorre para
entender que a avaliagao partiria das
submissdes é que percebi que a tarefa
era simples."

[Obs] "0 icone informativo de

avaliagdo de cada tarefa &
confundido por algo clicavel.”

®

0

Alnteragao direta foi clicar no icone
informativo de avaliago.

[Obs] "Foi rapidamente perceptivel
quais as atividades com + e - alunos
associados."

[Obs] "Na pagina dos detalhes nao
percebo onde tenho de avaliar os
alunos. 56 depois de entrar na pagina
das submissbes € que percebi, mas nao
foi direto."

0:04:00

Nao foi um processo direto e linear.

[Obs] "0 label da avaliagéo devia
estar com transparéncia antes de
ser editado.”

Volte ao dashboard e veja se

e

0:0015

[Coment] *As secgdes fazem
sentido, mas a seccao das deadlines
deveria ser substituida por lista de
atividades."

[Obs] "Os retangulos coloridos das
notificagées deviam ter legenda do
significado das diferentes cores."

0:00:30

[Obs] Antes de executar a agéo
comentou as alteragbes expectadas,
que corresponderam com a
interface.

0:00:05

0:0015

[Obs] "Foi evidente numa primeira
impress&o as alteragdes desde a
nova disciplna e atividades."

0:0035

[Obs] "Estava & espera que no painel
das atividades estivessem
representadas mais atividades visto
que criei mais do que uma."

0:0035

[Obs] "Era interessante se os
nameros do calendario estiverem
ligados as datas das atividades,
tendo algum tipo de destaque.”

Faga log out na p

0:0010

[Obs] “Percebe-se de imediato que
4 foram adicionados as alteragoes
que fizao longo deste teste.”

0:0015

[Coment] "Curioso o logout estar
como segunda opg&o, por norma &
a dltima agdo."

0:0015

0:0010

0:0015

0:0010

OBSERVACOES GERAIS

0:20:40

As interagdes foram maioritariamente positivas e de acordo
com o esperado.

Os pontos de destaque focam-se na navegagéo simples e direta.
€ valorizado a forma como foi seccionada a informagao nos
casos de grande informagao,

Os pontos negativos focam-se em detalhes de nomenclatura
inapropriada. Algumas agdes ndo foram diretas e consideraram
melhores formas de as representar.

0:27:25

Com um utilizador mais curioso pelas funcionalidades
que se entende tarefas de forma
mais répida e eficiente.

Antes do final deste teste o conceito foi sendo discutido e foi
interpretado duma forma geral sem dificuldade. Foi destacado a
boa organizagao do contetido.

Aqui revela-se grande detalhe nas observacées da interface, de
funcionalidades e flow da mesma.

0:21:00

Apesar de nem todas as interagbes com as diferentes tarefas
terem sido diretas, todas as tarefas foram realizadas sem
grandes dificuldades nem tempo.

No final do teste foi evidente a percepgao geral do conceito,
apesar de ser um novo conceito e ter sido o primeiro contacto
fol positivo os pontos fulcrais recolhidos.

s pontos destacados que geraram mais dificuldade foi o facto
de nao ser um sistema simples e perdeu-se algumas acées mais
diretas devido a limitagoes do protétipo no Figma.

0:23:25

Este utilizador teve interagdes interessantes, uma vez que dava a
entender que passava sempre etapas a frente. Clicava no que
pensava ser o mais indicado para a resolugéo da tarefa sem
avaliar muito as restantes interagoes.

Foi mencionado e destacado algumas interacdes positivas, 0
pop-ups foram apreciados e a navegacao destacou-se como
simples e diretas

Os principais pontos negativos focam-se em alguns icones ou

botdes que induzem o utiliador em erro de informacao, dao a

entender algo que nao é Também foi mencionado alguns call
to action titi a

0:24:05

As varias interagoes destacadas foram alguns erros e confuses
do utilizador. Nao fio facil em todas as tarefas onde clicar e nem
sempre a pagina que era apresentada correspondia com o
esperado do utilizador.

Os varios passos necessarios foram bastante claros e foi
fornecida ajuda/feedback para as acdes e conceitos menos
Gbvios.

Anecessidade principal sentida foi a impossibilidade de
controlar diretamente os elementos da rede de atividades
(através de acoes de arrastar por exemnplo) e assim dar uma
maior liberdade de experimentacéo ao utilizador.

0:20:55

Este utilizador teve interagoes rapidas, nao foram salientadas
interagaes de grande relevancia.

Foram mencionados alguns pontos positivos, o era um
utilizador muito falador. No entanto, o facto de ter sido um teste
rapido e com sucesso em todas as tarefas comprovam por si s6

pontos positivos.

Neste caso os comentarios e opinides menos positivos estavam
relacionados maioritariamente com opinides pessoais do
utilizador. Existem alguns pontos pertinentes e que seram

levados em consideragao.
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