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2. RESUMO

Nos ultimos anos, observa-se o crescimento do interesse em assuntos como
padrdes web, plataformas web, acessiblidade, usabilidade e web 2.0. Entretanto,
estes assuntos ainda estdo limitados aos servicos oferecidos para usuarios da

Internet.

Na Internet, ndo preocupar-se com experiéncia de usuario, faz com que ele
busque outro site para encontrar o que deseja de maneira mais facil e agil. Em
Sistemas de Desenvolvimento e Gerenciamento de Ensino a Distancia, incide em
demora no processo de criacdo, em falta de seguranca no uso da ferramenta e na
limitacao da criatividade de quem esta desenvolvendo o objeto de aprendizagem.

Em resposta a tal problematica, optou-se por desenvolver a proposta de uma
Interface de Desenvolvimento e Gerenciamento de Ensino a Distancia, utilizando
conceitos de design de interacdo e de web 2.0. Por hipétese, entende-se que esta
interface proporcionara um melhor ambiente de trabalho, seguranca e liberdade para
os profissionais de Recursos Humanos desenvolverem sua criatividade com relagao

as possiblidades de didaticas em treinamentos.
Na segunda parte do trabalho, serda desenvolvida a interface proposta para
validacdo de um protétipo funcional com dados e demanda de uma empresa real e

atuante no negocio de Consultoria de Treinamentos empresariais.

Palavras-chave: design grafico, experiéncia do usuario, e-learning, LMS.



3. MOTIVACAO

Atualmente, identifica-se um crescente aumento de cursos voltados para
profissionalizacao por Ensino a Distancia (EAD): mais de 2,5 milhdes de brasileiros
estudaram em cursos com metodologias a distdncia no ano de 2007, segundo
levantamento feito pelo Anuario Brasileiro Estatistico de Educagdo Aberta e a
Distancia (AbraEAD), em sua edicdo 2008. A publicacdo também destaca o
crescimento do numero de brasileiros educados dentro das proprias empresas onde
trabalham. Foram 582.985 pessoas em 2007.

Entretanto, a mesma pesquisa indica que 0 que pesa contra a adocao de
projetos de EAD é principalmente a sensacdo nas empresas de que pode haver
grande evasao e o estranhamento com o método, pois a maior parte da populacédo

em geral ainda est4 acostumada com o sistema presencial.

Ao avaliar um contexto paralelo, vé-se que o debate sobre questbes de
usabilidade' e web 2.0° vem ganhando cada vez mais forca e espaco no mundo da
Internet. Por hipbtese, entende-se que estes recursos e conceitos, podem ser

estendidos ao EAD, oferecendo funcionalidades da Internet que crescem em

! Usabilidade esta diretamente ligada ao didlogo na interface. E a capacidade do software em permitir
gue o usudrio alcance suas metas de interacdo com o sistema (SCARPIN, apud MEMORIA, 2005, p.
6).
2 Web 2.0 é a mudanga para uma internet como plataforma, e um entendimento das regras para obter
sucesso nesta nova plataforma. Entre outras, a regra mais importante é desenvolver aplicativos que
aproveitem os efeitos de rede pra se tornarem melhores quanto mais sdo usados pelas pessoas (TIM
O’REILLY).
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populacdo de uso (exemplo: blogs®). Com isso, apresentando uma maneira de

aproximar o método a distancia do presencial.

A partir destes fatores, somados ao ponto de vista de treinando que ja
realizou poucos bons e muitos péssimos treinamentos a distancia, surge o interesse
por realizar uma proposta de Interface dos Sistemas de Gerenciamento e
Desenvolvimento de Ensino a Distadncia. Mas por que ndo pensar na interface
dirigida ao treinando ao invés do desenvolvedor do treinamento? O objetivo é
trabalhar na raiz do processo, isto €, melhorar a interface de desenvolvimento deste
tipo de treinamento. Por hipbtese, isto fornecera subsidios para que profissional que
cria um Objeto de Aprendizagem possa torna-lo mais atraente e didatico. Sendo

assim, refletird uma melhor experiéncia também para o treinando.

Por fim, é importante ressaltar que um dos principais motivos para criacao
desta proposta, é contribuir para o avanco do EAD. Tanto proporcionando um
melhor ambiente de trabalho, seguranca e liberdade para os profissionais de
Recursos Humanos desenvolverem sua criatividade com relagdo as possiblidades
de didatica em treinamentos que utilizam a interface web, quanto auxiliando no

desenvolvimento de pessoas do ponto de vista profissional e social.

% E um sistema de publicagdo na web destinado a divulgar informagao por ordem cronoldgica, a
semelhanga de um diario. Os blogues ganharam grande popularidade porque permitem que
utilizadores com poucos conhecimentos técnicos de Informatica publiquem facilmente conteddos na
web.



4. OBJETIVOS

4.1. Objetivo Geral

Propor uma Interface de Desenvolvimento e Gerenciamento de Educacao a
Distancia, utilizando conceitos de design de interacao e de WEB 2.0, com enfoque
no trabalho realizado pela area de Recursos Humanos: Analistas de RH, Analistas
de Treinamento e Pedagogos Empresariais.

4.2. Objetivo Especifico

Para resolver a proposta do objetivo geral, existirdo como base 0s seguintes
objetivos especificos:

e Definir um método de trabalho, conseqliente das especialidades de cada
agente do processo: Analista de RH, Designer e Desenvolvedor.

e Desenvolver uma proposta de interface homem/maquina que tenha foco

na experiéncia do usuario que operara a ferramenta;

e Propor opgdes de recursos para complementar a dindmica do
aprendizado.



5.METODOLOGIA

O método de trabalho que sera utilizado para o desenvolvimento desta
proposta, segue as consideracdes-chave criadas por GARRETT (2003: 31) que
indicam cinco etapas (ESTRATEGIA, ESCOPO, ESTRUTURA, ESQUELETO e
SUPERFICIE) para o desenvolvimento da experiéncia do usuario na Web.

Seguem abaixo as etapas que serao realizadas:
1 TRABALHO DE CONCLUSAO |

1.1 Definicdo do Tema

1.2 Elaboracao do Plano de Trabalho

1.3 Entrega do Plano de Trabalho

1.4 Redacao do Relatério

1.4.1 Proposta de Estratégia

Necessidades do usuario: Objetivos do site de origem externa,
identificados por meio de pesquisa com o usuario, pesquisas
etno/tecno/psicograficas, etc. Objetivos do site: Metas de negécio, criativas
ou outras metas de origem interna para o site (GARRETT, 2003).

A proposta de Estratégia sera o resultado das seguintes atividades:
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e Analisar os Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS -
Learning Management Systems) e sua utilizacao;

e Analise dos fluxos de trabalhos para o desenvolvimento dos Objetos de
Aprendizagem;

e Realizacdo de entrevista com profissionais da area que utilizam ou

utilizardo o sistema, para compreender as suas necessidades;

e Pesquisar os objetivos e as ferramentas disponiveis com o conceito de
colaboragéo proposto pela web 2.0 para avaliar os recursos que poderiam suprir as

necessidades dos profissionais e/ou acrescentar em sua dindmica de aprendizado;

¢ Realizacdo de uma segunta entrevista com os mesmos profissionais da
entrevista anterior, com o intuito de confirmar se 0s recursos pesquisados

atenderiam as suas necessidades como soluc¢des de interacdo com os treinandos.

1.4.2 Proposta de Escopo

Especificacées Funcionais: ‘conjunto de funcionalidades’: descrigbes
detalhadas de funcionalidades que o site deve incluir para ir ao encontro
das necessidades do usuario. Requisitos de Conteudo: Definicado dos
elementos do conteddo necessdarios ao site para ir ao encontro das
necessidades do usuario (GARRETT, 2003).

Com base no resultado da proposta de Estratégia, desenvolver a proposta
de Escopo, que tera as seguintes atividades:

e Criar proposta de Requisitos de Conteudo;
e Realizar entrevista com um profissional de desenvolvimento web, para
avaliar os requisitos funcionais do ponto de vista da programacao do sistema, bem

como avaliar o que podera ser feito e o que nao podera ser feito;

e Criar proposta de Requisitos Funcionais.
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1.4.3 Proposta de Estrutura

Design de Interacao: desenvolvimento de fluxos de aplicagédo para facilitar
as tarefas do usuario, definindo como este interage com as funcionalidades
do site. Arquitetura da Informacao: Design estrutural do espago da
informagéo para facilitar 0 acesso intuitivo ao conteddo (GARRETT, 2003).

e Criar 0 "Sitemap" da proposta de interface;

e Pesquisar conceitos de Design de Interacdo, para definir as diretrizes
para o desenvolvimento na etapa de Estrutura e Superficie, que serao desenvolvidas
no Trabalho de Concluséo Il.

1.4.4 Consideracoes finais

1.5 Entrega do Relatorio

1.6 Apresentagéo final

2 TRABALHO DE CONCLUSAO I

2.1 Redacao do Relatorio

2.1.1 Proposta de Estrutura

Design da Interface: como na IHC tradicional: design dos elementos da
interface para facilitar a interagdo do usudrio com as funcionalidades.
Design da Navegacao: design dos elementos da interface para facilitar a
movimentacdo do usuario meio a arquitetura da informacdo. Design da
Informacao: No sentido Tufteano: design da apresentacéo da informagéo
para facilitar a compreensao (GARRETT, 2003).
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e Desenhar os wireframes com base nas Consideragdes Finais do TCC |

(incluir comentarios quando necessario).

2.1.2 Proposta de Superficie

Design Visual: tratamento grafico dos elementos da interface (a “cara” do
site), tratamento visual do texto, elementos graficos da pagina e
componentes de navegagao (GARRETT, 2003).

e Desenhar a Superficie com base nas Consideragdes Finais do TCC |

2.1.3 Gerar protétipo funcional

2.1.4 Validar o funcionamento da Interface

e Validar a proposta de Interface através de um protétipo funcional com
dados e demanda de uma empresa real e atuante no negécio de Consultoria de
Treinamentos empresariais.

2.2 Entrega do Relatério

2.3 Apresentacgéo final



6. CRONOGRAMA

Seguem abaixo as atividades previstas para dois semestres de trabalho
(Trabalho de Concluséo | e Trabalho de Concluséao ll):

ATIVIDADES \ago \ set \ out | nov | dez| jan \ fev \mar\ abr | mai | jun |

1 TRABALHO DE CONcLUsAO | DI

1.1 Definigdo do Tema

PLANO DE TRABALHO

1.2 Elaboragéo do Plano de Trabalho
1.3 Entrega do Plano de Trabalho

RELATORIO TCC |

1.4 Redagdo do Relatério
1.4.1 Proposta de Estratégia
1.4.2 Proposta de Escopo
1.4.3 Proposta de Estrutura
1.4.4 Consideracoes finais
1.5 Entrega do Relatério

1.6 Apresentacao final

2 TRABALHO DE CONCLUSAQ I ‘ ‘ ‘ ‘

RELATORIO TCC I

2.1 Redagéao do Relatério

2.1.1 Proposta de Estrutura
2.1.2 Proposta de Superficie
2.1.3 Gerar prototipo funcional
2.1.4 Validar o funcionamento da
Interface

2.2 Entrega do Relatério

2.3 Apresentagao final
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