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RESUMO

O objetivo deste trabalho será analisar a usabilidade do software Digital Image, desenvolvido pelo aluno Sandro Mossmann, propondo melhorias, bem como inserir novas imagens categorizadas no banco de dados da referida ferramenta, buscando sua eficácia e eficiência. Para tanto, será realizado um estudo teórico sobre o tema usabilidade e, a partir do mesmo, criado um questionário a ser aplicado aos alunos que utilizarem o software. Com base no feedback recebido dos alunos, propostas as melhorias.
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MOTIVAÇÃO

É possível perceber, de forma geral, que a aprendizagem em disciplinas que requerem maior dedicação lógica e aplicação de rotinas algorítmicas, tem rendimentos pouco aproveitados quando o aluno não visualizar uma aplicação prática. Isso pôde ser percebido através do estudo realizado com aplicação de questionários direcionados a áreas correlatas.

Segundo Anacleto (2007), os obstáculos dos estudantes para compreender Teorema Fundamental de Cálculo, por exemplo, estão relacionados a uma incompleta mobilização das noções de derivadas, integral e continuidade, uma vez que utilizam apenas parcialmente esses conhecimentos para resolução das questões apresentadas. Tal fato está provavelmente associado aos hábitos dos estudantes, que tendem a não focar atenção aos aspectos conceituais do teorema, apenas memorizando o algoritmo de procedimentos sem refletir sobre sua aplicabilidade. (ANACLETO, 2007).

Desta forma, ao estudar disciplinas como Computação Gráfica, é possível observar que esta preocupação relacionada ao ensino-aprendizagem também é muito importante. De acordo com PRETO et al aput PONTI (2009) a dificuldade dos alunos no embasamento matemático, a diferença entre as suas expectativas e a realidade dos conteúdos programáticos da disciplina oferecida e a baixa oferta de literatura em português, entre outras, são problemáticas que devem ser salientadas como fator determinante no ensino-aprendizagem de Computação Gráfica. 

Os autores propõem como solução a troca de experiências entre os profissionais da educação comprometidos em melhorar o processo ensino-aprendizagem.

Nos últimos anos, metodologias e técnicas de ensino diferentes do ensino convencional — com aulas teóricas e avaliações escritas — estão sendo aplicadas para o ensino de Computação Gráfica, como o construtivismo e o aprendizado baseado em problemas. (PRETO et al aput PONTI, 2009).
Com a finalidade de buscar outras formas para ensinar e procurando minimizar a dificuldade encontrada, surge um novo conceito a ser aplicado na educação, que consiste em Aprendizagem Baseada em Problemas que poderá ser considerado, segundo SAKAI e LIMA (1996) apud BERBEL (1998) como sendo o estudo de problemas propostos com a finalidade de fazer com que o aluno estude determinados conteúdos. Embora não constitua a única prática pedagógica, predomina para o aprendizado de conteúdos cognitivos e integração de disciplinas. Esta metodologia é formativa à medida que estimula uma atitude ativa do aluno em busca do conhecimento e não meramente informativa como é o caso da prática pedagógica tradicional.
Outro conceito que pode ser salientado e vem de encontro ao acima citado é o de PONTI (2009), quando diz que a aprendizagem baseada em problemas (PBL) é uma estratégia que encoraja estudantes a resolver problemas reais, tanto individualmente quanto em grupo, e considera a aprendizagem como um processo de comunicação.

A partir da aplicação de técnicas de aprendizagem baseada em problemas foi possível constatar que quando utiliza-se maneiras diferenciadas de ensinar o conteúdo a ser aprendido, os resultados são significativamente mais elevados e se consegue maior satisfação e motivação dos alunos. 

Fazendo uso do estudo relacionado a melhor maneira de estudar Computação Gráfica, foi desenvolvido, na Universidade Feevale, como Trabalho de Conclusão de Curso, uma ferramenta chamada Digital Image (MOSSMANN, 2010), onde o estudo realizado pelo aluno Sandro Mossmann teve o intuito de criar uma ferramenta, de uso didático, para aulas de Computação Gráfica, através de imagens previamente parametrizadas por intermédio de algoritmos implementados. 

Essa ferramenta está disponível na web através de um browser ou ainda pode ser instalada localmente em um computador, acessando serviços via internet. Segundo autor, o software é baseado na arquitetura orientada a serviços. Essa arquitetura tem como conceito que os aplicativos ou rotinas são disponibilizados como serviços em uma rede de computadores (Internet ou Intranets) de forma independente e se comunicam através de padrões abertos baseados em web. O cliente é responsável em realizar solicitações e o serviço em interpretar, executar e retornar as solicitações. Dessa forma, a base de dados fica armazenada no servidor e os clientes realizam solicitações conforme as regras do sistema. (MOSSMANN, 2010).

O Software Digital Image possibilita aos alunos uma interação mais didática nas aulas de Computação Gráfica. Baseado nas teorias de usabilidade, o referido software procura proporcionar uma visualização mais fácil, já que traz implementados algoritmos disponíveis e utilizados para técnicas específicas da disciplina.

Segundo BARROSO (2008), atualmente a quantidade de informação disponível na internet vem aumentando significativamente e a confiabilidade daquilo que se deseja encontrar está cada vez mais atrelada a forma como ela será disponibilizada. A busca por portais mais acessíveis é de relevante importância, visto que quando o usuário deseja localizar algo e necessita primeiro entender a forma como o conteúdo é mostrado,  haverá desinteresse e uma nova busca é acionada.

O objetivo é tornar a web, portais e softwares acessíveis a qualquer pessoa, independente da sua habilidade física e mental, permitindo igualdade de interesse e conteúdo, assunto estudado em IHC (interação homem-computador). A isso, defini-se como usabilidade, podendo ser conceituada de várias maneiras, dentre elas:

A usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso dos programas e aplicações. Assim, ela não é uma qualidade intrínseca de um sistema, mas depende de um acordo entre as características de sua interface e as  características de seus usuários ao buscarem determinadas situações de uso. (CYBIS, 2007, p. 15).

Este autor indica que a usabilidade está diretamente relacionada a forma como o usuário interage com o sistema, permitindo a ele o uso de maneira eficiente dos recursos disponibilizados. 

De acordo com a ISO 9241 (1998), a definição de usabilidade está relacionada com a capacidade que um sistema interativo oferece a seu usuário, em determinado contexto de operação, para a realização de tarefas de maneira eficaz, eficiente e agradável. (CYBIS, 2007, página 15).

Segundo SAULO e SIDNEY, usabilidade pode ser compreendida como a capacidade, em termos funcionais humanos, de um sistema ser usado com facilidade e com eficiência pelo usuário. Isso pode ser compreendido ao estudar os critérios de avaliação de usabilidade, que segundo os autores foi homologada pela ISO em três tópicos: efetividade, eficiência e satisfação. A primeira, efetividade, refere-se a capacidade do usuário em alcançar os objetivos iniciais da interação. Já a eficiência, se refere à quantidade de esforço necessário para se chegar a determinado objetivo. E por fim, a satisfação, talvez seja o mais difícil de medir ou quantificar, visto que está ligado a fatores subjetivos, como por exemplo, a atitude da pessoa que utiliza o produto ou interface. (SAULO e SIDNEY, 2007, página 99).

De acordo com DIAS, “a usabilidade também pode ser definida como uma medida da qualidade da experiência do usuário ao interagir com alguma coisa – seja um site na internet, um aplicativo de software tradicional ou outro dispositivo que o usuário possa operar de alguma forma.” (DIAS, 2007, p. 29).

Ainda sobre o conceito de usabilidade, é possível observar que há um consenso entre os autores, referenciando em suas obras que a usabilidade está diretamente relacionada as necessidades dos usuários quanto ao uso de determinada interface.

Desta maneira, para melhor compreender o conceito enunciado pela ISO 9241 (1998) e descrito por diversos autores, será apresentado o esquema a seguir:


Figura 1: Esquema do conceito de usabilidade. (Fonte: Dias, 2007, p. 27).

OBJETIVOS

Objetivo geral

O objetivo deste trabalho é analisar a usabilidade do software Digital Image, desenvolvido pelo aluno Sandro Mossmann, propondo melhorias, bem como inserir novas imagens categorizadas no banco de dados da referida ferramenta, buscando sua eficácia e eficiência.

Objetivos específicos

· Realizar um estudo sobre a ferramenta Digital Image;

· Analisar a usabilidade do software;

· Obter informações quanto a usabilidade da ferramenta, a partir da aplicação de um questionário de avaliação, com alunos que utilizam o software;

· Propor melhorias no software, a partir dos dados coletados e analisados;

METODOLOGIA


Para a elaboração deste trabalho serão realizadas pesquisa bibliográfica e pesquisa de campo, através da aplicação de questionário de usabilidade de software, onde será realizada uma análise a partir das informações coletadas.

A fonte de pesquisa serão livros, artigos científicos e trabalhos acadêmicos relacionados a área em questão. A partir desse embasamento bibliográfico será possível subsidiar a parte teórica do Trabalho de Conclusão I e a aplicação de campo no Trabalho de Conclusão II.


Figura 2: Ilustração das etapas do trabalho.

O processo de pesquisa será divido em quatro fases, sendo a primeira delas o momento onde será realizado um estudo da ferramenta Digital Image, com intuito de obter um conhecimento mais aprofundado das suas funções. Na segunda fase, uma pesquisa bibliográfica sobre usabilidade de software e análise de usabilidade da ferramenta em questão. Já na terceira fase, a partir dos estudos e análises anteriores, será aplicado questionário de usabilidade em alunos que utilizam o software Digital Image. Este questionário terá embasamento na pesquisa bibliográfica realizada e a partir da busca de questionários correlatos disponíveis na web. Por fim, a quarta fase, será o fechamento do Trabalho de Conclusão, com os resultados obtidos da análise efetiva do questionário aplicado aos alunos. Com isso, será possível propor melhorias na ferramenta Digital Image, com objetivo de deixá-la mais eficaz e eficiente nas aulas de Computação Gráfica.

CRONOGRAMA

Trabalho de Conclusão I

	Etapa
	Meses
	
	
	

	
	Mar
	Abr
	Mai
	Jun

	Pesquisa bibliográfica sobre usabilidade.
	
	
	
	

	Pesquisa bibliográfica sobre dificuldades em aprendizagem de computação gráfica.
	
	
	
	

	Elaboração do anteprojeto.
	
	
	
	

	Pesquisa sobre questionários de usabilidade já existentes.
	
	
	
	

	Estudo da ferramenta Digital Image.
	
	
	
	

	Elaboração do Trabalho de Conclusão I.
	
	
	
	

	Entrega do TC I
	
	
	
	


Trabalho de Conclusão II

	Etapa
	Meses
	
	
	

	
	Ago
	Set
	Out
	Nov

	Análise da usabilidade da ferramenta estudada.
	
	
	
	

	Elaboração e aplicação do questionário.
	
	
	
	

	Análise decorrente ao questionário aplicado.
	
	
	
	

	Elaboração do Trabalho de Conclusão II.
	
	
	
	

	Exposição das melhorias propostas à banca avaliadora.
	
	
	
	

	Entrega do TC II
	
	
	
	

	Apresentação do TC II a Banca
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Usabilidade: objetivos atingidos com eficácia, eficiência e satisfação.
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Fase 4:





Analisar resultados a partir do questionário e propor melhoria no software.
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Aplicar questionário de avaliação de usabilidade.





Fase 1:





Estudo da ferramenta Digital Image.





Fase 2:





Pesquisa bibliográfica sobre usabilidade e analisar usabilidade do software.








