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RESUMO

O trabalho de pesquisa realizado - que tem por caracteristica a intervencéo -, tem
como objetivo geral conhecer e analisar o processo de constru¢do de uma interface
para o Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle, partindo do pressuposto da
articulagdo de trés elementos: navegabilidade, usabilidade e arquitetura da
informagdo em busca de favorecer a aprendizagem, que demonstra o processo de

construgéo da interface com o destaque da importancia do trabalho multidisciplinar.

O projeto aborda a Educacdo a Distdncia e o conceito, caracteristicas e
possibilidades de interatividade dos AVAs, com uma breve referéncia da multimidia,
da Internet e sua historia. Fala das linguagens de computagdo, técnicas de
programacgao, classificacbes das linguagens, tipos de softwares, modelos de
ambientes virtuais baseados na web e metodologias utilizadas para o
desenvolvimento de softwares, com base na abordagem de concepgéao de sistemas.
Trata da plataforma Moodle, com suas potencialidades tecnoldgicas, com a analise
do processo de customizagao da plataforma com um curso corporativo, em que uma
maior navegabilidade e usabilidade foram tidas como base. E termina o trabalho de
pesquisa quando observa o produto construido sob a luz dos conceitos e teorias
estudados, e de que maneira a aplicacdo desses principios puderam ser

confirmados na promogao efetiva da aprendizagem.

A pesquisa mostrou que tanto os professores como os alunos sao beneficiados ao
participarem de aulas a distancia em ambientes virtuais de aprendizagem, quando
este se encontra bem estruturado, na medida em que estes possibilitam o
desenvolvimento de espirito critico, a pratica de raciocinio, facilidade de interacao,
colaboragéo e socializagao.

Palavras-chave: Ambientes Virtuais de Aprendizagem, customizagcdo, Moodle,
navegabilidade, usabilidade.



ABSTRACT

The research work - which is characterized by the intervention - aims to understand
and analyze the overall process of building an interface to the Moodle Learning
Management System, assuming the combination of three elements: navigability,
usability and architecture information seeking to encourage learning, which
demonstrates the process of building the interface to highlight the importance of

multidisciplinary work.

The project addresses the Distance Education and the concept, characteristics and
possibilities of interactivity of AVAs, with a brief mention of multimedia, the Internet
and its history. Speaks of computer languages, programming techniques,
classification of languages, types of software, models of virtual environments and
web-based methodologies to software development, based on the approach to
systems design. This is the Moodle platform, with its technological potential,
examining the process of customizing the platform with an corporate course, in which
greater navigability and usability have been taken as the base. And finish the job
search when he observes the product built under the light of the concepts and
theories studied, and how to apply these principles could be confirmed in promoting

effective learning.

Research has shown that both teachers and students are benefited by participating
in classes to distance learning in virtual environments, while it is well structured, in
that they enable the development of critical thinking, practical reasoning, ease of

interaction, collaboration and socializing.

Key-words: Learning Management System, customization, Moodle, navigability,

usability.
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Introducao

Estudo de Caso

A pesquisa teve como objetivo compreender como aconteceu o processo de
customizacdo da plataforma Moodle, com suas caracteristicas de funcionalidade,

enquanto programador que trabalha com interfaces.

Trata-se de um estudo de caso envolvendo a empresa I0OB, que iniciou sua
participacdo na modalidade de cursos a distancia com a assessoria da empresa Solo
Educacdo. Os cursos foram customizados e implementados pela equipe de

profissionais da empresa.

Toda a plataforma foi customizada por uma equipe multidisciplinar colaborativa
seguindo uma estrutura didatica em que proporcionava uma maior navegabilidade e
usabilidade pelos usuarios, tornando o processo de criagdo de cursos mais flexivel e

rapido.

Origem do Problema

O problema de investigagdo da pesquisa surge a partir de inquietagdes vivenciadas
na minha experiéncia profissional. Atuo na area de informatica desde 1990. Iniciei
meus estudos superiores no curso Analise de Sistemas. Por motivos de forga maior,
nao pude concluir o curso. Ingressei na PUC-SP para atuar no setor de informatica.
Migrei para a construgcdo de sites e mais tarde, quando ja cursava o curso de
Tecnologia e Midias Digitais, fui me aproximando das questdes educacionais, que ja
me despertava muito interesse, e é neste momento que passo a atuar na area de
Educacao a Distancia na COGEAE.

Apos os dois primeiros anos no curso de TMD, tive que optar entre trés habilitacdes

oferecidas pelo curso. Entre Design de Interface, Educacédo a Distancia e Arte e
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Tecnologia, decido que a habilitagdo a ser escolhida seria Educagédo a Distancia.
Além do conhecimento e base tedrica que havia adquirido nesses dois anos e o
interesse em estudar o conteudo programatico das futuras disciplinas, outro fator
importante para a escolha da habilitagdo foi a possibilidade de poder trabalhar com

educacao e informatica simultaneamente.

Em 2004, no quarto ano do curso Tecnologia e Midias Digitais, cursando a
habilitacdo Educacao a Distancia, recebo o convite para integrar outro setor de
tecnologia da instituicdo, o Setor de Inovagdes Tecnoldgicas para a Educagao
(SITE). Com esse convite comego a vivenciar, entender e me aprofundar no
panorama da Educagdo a Distancia, além de ter a oportunidade de colocar em
pratica o conhecimento adquirido durante meu processo de formagéo no curso de

graduagao.

A minha trajetéria revela que as diferentes fases de meu desenvolvimento seja
profissional ou académico, me encaminharam para atuar na educacgao articulando os
meus conhecimentos de diferentes linguagens de programacgéo, de analista de
desenvolvimento de projetos e de solugdes para a arquitetura de informagdes, na

busca de criar ambientes mais amigaveis aos usuarios.

Hoje as minhas atribuicbes na PUC-SP sao amplas e dificimente encontramos
similaridade no mercado, pois sou responsavel pelo planejamento, desenvolvimento
e implantagao de cursos a distancia da COGEAE, aliado a programagéo dos AVAS
(Ambientes de Aprendizagem Virtuais), acrescido ao papel de suporte ao docente no
tocante a definicdo dos documentos e exercicios a serem disponibilizados bem como

o suporte técnico para os alunos, além dos acompanhamentos com os tutores.

Ao trabalhar como usuario final dos AVAS pude identificar as dificuldades como uma
plataforma “ndo amigavel”, ou melhor, de dificil navegabilidade dificultava o trabalho
dos docentes e discentes chegando até ao descrédito destes na educacdo de
modalidade a distancia. Esta constatacdo me inquietava, pois com as dificuldades
apresentadas acabava por considerar os AVAs como sendo um prédio de escola
no qual havia bons professores, trabalhando com metodologias inovadoras,

conteudos de 6tima qualidade, porém seus portdes estavam fechados aos alunos
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impedindo a sua entrada, transformando num vazio pedagdgico muito semelhante
aos AVAs que apresentam um bom desenho didatico, bons professores para
realizarem as mediagdes, bons conteudos, mas apresentam falhas ao se considerar
que conceitos de navegabilidade, usabilidade e arquitetura da informagao nao foram

pensados quando foram desenvolvidos.

Foi a partir desta constatacdo que meu interesse por estudar as questdes de
navegabilidade, usabilidade e arquitetura da informagdo tomava mais for¢ga na
medida em que trabalhava na EAD. Um pensamento, porém norteava as minhas
agdes: “eu ndo sou um programador para mudar o programa e sim um
desenvolvedor que trabalha na programacao de interface, ou seja, um profissional
que é capaz de criar customizagao de navegabilidade”. A partir desta reflexdo pude
perceber o meu papel na constru¢cdo de ambientes virtuais de aprendizagem
focando os meus trabalhos em programar, desenvolver e nos estudos nas

interfaces.

O foco na interface é importante, pois o objetivo é facilitar a construgdo e
customizacdo de ambientes aos educadores e profissionais que trabalham com
educacdo a distancia utilizando plataformas digitais para a construgdo de ensino-

aprendizagem.

Em todos os processos e etapas, eu e a equipe procuravamos aumentar o nivel de
qualidade de todos os servicos oferecidos, tanto para o corpo docente, discente,
como também para os parceiros internos e externos. Além do comprometimento com
a qualidade dos servicos oferecidos no momento, a equipe sempre buscava
inovagdes e aprimoramentos através das pesquisas, sendo que muitas delas
resultaram em mais conhecimento, melhorias em processos e na implantagao de

novas tecnologias.

Na Educacdo a Distancia € fundamental promover ao maximo a interacdo dos
alunos com seus tutores, compensando problemas inerentes aos processos de
ensino-aprendizagem, como a distancia fisica e possiveis dificuldades cognitivas ou
motivacionais, por exemplo, dos alunos. Em um contexto de um ambiente ideal de

um curso a distancia, o educador devera ter uma ferramenta que auxilie a rapida e
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flexivel construgdo dos cursos, integrando os sujeitos envolvidos, a tecnologia e os

materiais pedagogicos.

Cada vez mais a interatividade nos cursos a distancia aumenta e se torna exigida,
através de estimulos tecnologicos, ferramentas e conteudos pedagdgicos, que
necessitam que o aluno seja mais participativo. Para que esse aluno possa ser
estimulado, sinta-se seguro em interagir, para que ele nao acrescente mais um
ponto no indice de evasao, pergunto quais sao os principios de desenvolvimento de
interfaces para responder as necessidades na construgdo de ambientes de

aprendizagem virtuais?

Meu olhar sempre se voltava as questdes de adequacgao das interfaces levando em
consideragao os principios educacionais do educando e dos docentes e a

potencialidade tecnoldgica.

Meu trabalho me levou a observar como conceitos primordiais como planejamento e
metodologia de projeto s&o importantissimos no desenvolvimento de projetos
digitais. Outro ponto relevante da minha pesquisa sera apontar quais elementos s&o
os facilitadores para educadores na construgdo e customizacdo de ambientes de

aprendizagem virtuais.

Percebo como a definicdo do meu trabalho como programador e desenvolvedor com
foco na interface é importante, pois o objetivo é facilitar a construgdo e customizagéo
de ambientes aos educadores e profissionais que trabalham com educagdo a

distancia utilizando plataformas digitais para a construgdo de ensino-aprendizagem.

Estado da Arte

No presente trabalho, o foco da pesquisa esta na interface dos AVAs (Ambientes de
Aprendizagem Virtuais). Muitos estudos foram feitos, porém o que se percebe € que
ha uma fragmentagéo nos resultados encontrados. Quando se trata de AVAs néo se
toca no aspecto da interacdo entre uma boa navegabilidade e da importancia de

uma programacao de interface.
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Muitos livros e pesquisas aprofundam-se em concepg¢des de navegabilidade,
usabilidade e arquitetura da informagao, porém em ambito geral, como o livro de
Felipe Memoria, Design para a internet — projetando a experiéncia perfeita. Rio de
Janeiro, Elsevier, 2005. Outros livros focam projetos em construgdes de websites,
como o livro de Jakob Nielsen, Projetando websites. Tradugédo de Ana Gibson. 42 ed.
Rio de Janeiro, Elsevier, 2000 ou o livro de Vicente Gosciola, Roteiro para as novas
midias: do game a tv interativa. S&o Paulo, Editora Senac Sao Paulo, 2003 em que

abrange a interatividade da tecnologia hipermidiatica.

A dificuldade em encontrar material que articule e aborde a importancia da
construgdo de interface no sentido de contribuir no processo de ensino-

aprendizagem vem reforgando o interesse pela pesquisa.

Os AVAs sao sistemas computacionais desenvolvidos e disponibilizados para a
Internet. O objetivo desses softwares € o sistema de ensino e aprendizagem na web.
Eles integram multiplas midias e recursos, e trazem discussdes pedagdgicas para o

desenvolvimento de metodologias educacionais.

A educacdo a distédncia, com a utilizagdo dos ambientes digitais ganhou a
possibilidade de organizar os cursos de maneira mais controlada, mesclar aulas
presenciais e a distancia, aulas apenas virtuais, apresentar informagdes de maneira
organizada, compartilhar e socializar informagdes e todas as novas possibilidades de
interacao pela Internet. Interacdo essa que cada vez mais depende de uma boa

articulacdo com a interface dos AVAs.

Com o avango no desenvolvimento das tecnologias de informagédo e comunicacgéo,
foram criados e comercializados alguns softwares voltados a educagao a distancia.
Entre eles estdo o Blackboard, Teleduc, Learning Space, Moodle, dentre outros.
Alguns ambientes digitais sdo pagos, desenvolvidos por empresas como Lotus/IBM,
criadora do Learning Space, outros sao open source, ou seja, soffwares de cdodigo

aberto, como o Moodle.

Hoje percebemos que muitas universidades, instituigbes de ensino e setores

corporativos estdo migrando e criando cursos na plataforma Moodle, que além de
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ser de codigo aberto, estd em constante crescimento e desenvolvimento devido as
comunidades de usuarios, programadores e desenvolvedores, que atualizam seus

recursos e ferramentas, quase em tempo real, sempre que surge uma necessidade.

O fato do Moodle ser um software livre, amplamente utilizado no mundo todo, torna o
ambiente sem personalidade, pois mesmo com a grande gama de temas e layouts
criados e oferecidos, ele ndo possui uma otimizagao para a produg¢ao dos conteudos
e nao integra a equipe de criagdo com a equipe docente. Para atender as
necessidades educacionais de quem vai desenvolver o curso, acredito em algo
além, penso na customizacéo da plataforma como objeto final, porém com todas as
questdes pedagdgicas, conceitos de criacbes de ambientes digitais e equipe

colaborativa como pontos fundamentais no projeto.

Trata-se de um conjunto de indagagdes acerca da importancia da interface para
aprimorar os AVAs e as possiveis implicagdes na qualidade da educacao a distancia
tanto do ponto de vista da reflexdo tedrica quanto do ponto de vista da pratica
educativa. Como desenvolver uma programagao que torne flexivel a customizagéo
da interface e transforme num processo tranquilo, facil e pratico para a construgao

dos conteudos hipermidiaticos que serao disponibilizados nos cursos.

E um trabalho que pretende responder algumas perguntas, suscitar outras, talvez
apontar novos caminhos e contribuir, ndo s6 para a minha formagao de designer
instrucional, como também propiciar subsidios para fomento de futuras pesquisas
académicas ou como base para profissionais que atuam na area, que necessitam de
mais informagdes sobre a criacdo de interfaces que integrem boa navegabilidade,
usabilidade e aprimoram os ambientes de aprendizagem virtuais no contexto da

Educacao a Distancia on-line.
Delimitagao do Problema
Como se deu o processo de customizacdo do Moodle no desenvolvimento de

interfaces que contribuiram para aumentar a qualidade na navegabilidade e

usabilidade do ambiente.



Pagina |21

Objetivo Geral

Conhecer e analisar o processo de construcdo de uma interface para o Ambiente
Virtual de aprendizagem partindo do pressuposto da articulagao de trés elementos:
navegabilidade, usabilidade e arquitetura da informagdo em busca de favorecer a

aprendizagem.

Objetivos Especificos

¢ |dentificar as possiveis implicacdes na qualidade da educacao a distancia em
um ambiente digital onde questées como usabilidade e navegabilidade foram

consideradas no projeto.

e Reconhecer os elementos fundamentais para a construgdo de uma

usabilidade, navegabilidade e arquitetura da informagao amigavel e eficiente.

e Demonstrar o processo de construcédo da interface para o ambiente virtual de
aprendizagem Moodle e a importancia do trabalho multidisciplinar.

e Analisar na plataforma os elementos de usabilidade, navegabilidade e

arquitetutra da informacgéo.

e Apreciar a percepgéo dos alunos na utilizagdo da plataforma customizada.

Metodologia

A metodologia a ser utilizada sera com enfoque predominantemente qualitativo, cujo
objetivo € compreender o significado da utilizagdo dos recursos de navegabilidade,
usabilidade e da arquitetura da informacdo e a sua relagdo com a melhoria dos

Ambientes Virtuais de Aprendizagem.



Pagina |22

A pesquisa tem como caracteristica a intervengao, ou seja, parte de pressupostos de
situacbes de resolugdes de problemas fora do escopo das inquietacdes do
pesquisador, onde os problemas colocados sao para a resolugdo de uma situagao

dada por um fator externo.

“Ocorreu uma imersao mais profunda do pesquisador na situagcdo natural,
aumentando, em muito, a relevancia dos conhecimentos produzidos”
(LUNA, 2009, pg. 22)

Neste sentido é importante verificarmos que a ultima finalidade da pesquisa é a
construgédo de conhecimento, se houve a construgdo de conhecimento ndo nos cabe

avaliar a sua génese.

O fato de solucionar um problema dado ndo garante o carater cientifico, pois deve-
se ter clareza que toda pesquisa necessita de um método bem definido de
investigacdo, e o conhecimento produzido ndo é o produto construido, e sim o
processo de descobertas durante a investigagcdo as quais propiciaram subsidios
para a solugdo do problema colocado, o qual impds a articulagdo da teoria com a

pratica.

Formalmente falando, ndo ha nada que impeca que um profissional
pesquise uma realidade e, a0 mesmo tempo preste servigo aos envolvidos
nela. Do meu ponto de vista, este seria o profissional ideal. (LUNA,2009, pg.
23)

Glaser e Straus (1967), argumentam que é a intima conexdo com a realidade

empirica que permite o desenvolvimento de uma teoria testavel, relevante e valida.

Trata-se de uma pesquisa-intervencao envolvendo a empresa |OB, que iniciou sua
participagdo na modalidade de cursos a distancia com a assessoria da empresa Solo
Educacdo. Os cursos foram customizados e implementados pela equipe de

profissionais da Solo.
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Toda a plataforma foi customizada com foco na navegabilidade, usabilidade e
arquitetura da informacdo. Foi analisada a plataforma méae e um dos cursos

desenvolvidos.

A pesquisa percorreu as seguintes etapas:

Levantamento bibliografico sobre EAD, navegabilidade, usabilidade,
arquitetura da informacéo e a plataforma Moodle.

e Descricdo e analise do processo de customizacdo da plataforma Moodle
customizada para |0B.

e Descricdo e analise do processo de customizacdo da plataforma Moodle
customizada para |0B.

¢ Questionario avaliativo padrao de todos os cursos on-line da 10B, revelando

as percepgdes quanto:
o Aspecto visual do curso; a funcionalidades nas navegag¢des no
ambiente de aprendizagem, as instrugdes para o uso de materiais das
atividades e funcionalidade do tutorial interativo.

o Percepcgao do educando referente a sua aprendizagem.

o Quantidade de conteudo, qualidade do conteudo, organizagdo do

conteudo das atividades.

Capitulo 1: Educacao a Distancia e Ambientes Virtuais de

Aprendizagem
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Introducgao

A permanente evolugdo das tecnologias tem ampliado as possibilidades da
educacéo a distancia e melhorado o ensino presencial, pois possibilitam a criagao de
novos ambientes de aprendizagem, mais propriamente os aplicativos desenvolvidos
para a web. A utilizagcdo destes ambientes vem crescendo nos mais diversificados
contextos educativos, como forma de ampliagdo dos espagos pedagdgicos,
facilitando o acesso a informacédo e comunicacdo em tempos diferenciados e sem a
necessidade dos participantes — professores e alunos — partilharem dos mesmos

espacos geograficos.

Neste capitulo bordaremos os ambientes virtuais de aprendizagem que vém, cada
vez mais, ganhando importancia, além da utilizagdo como meio para mediar e gerir a
educacado a distancia baseada na Internet. Comegamos expondo o conceito de
educacdo a distancia, fazendo uma breve referéncia da multimidia, seu papel na
comunicacado e na interagdo com o computador. Iniciamos pela Internet, com um
pouco da sua histéria e algumas particularidades, pois é considerada como o maior
sistema de comunicacgao ja desenvolvido. Em seguida, trabalharemos propriamente
no tema ambientes virtuais de aprendizagem (AVA), abordando o seu conceito, suas
caracteristicas, a classificacdo do AVA e apresentaremos as possibilidades de
interatividade, com a utilizagcdo dos dois tipos de ferramentas de interagao.
Falaremos do processo de customizacao da interface e por ultimo, faremos uma
apresentacdo de trés ambientes virtuais de aprendizagem fechados utilizados no
mercado, apontando além de suas caracteristicas, as desvantagens encontradas na

funcionalidade de suas ferramentas e interfaces, que nao permitem customizacéo.

Educacao a Distancia

Hoje temos as modalidades de educagéo presencial, semi-presencial e a distancia.

A educacéao presencial € a dos cursos regulares, em que professores e alunos se
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encontram sempre em um mesmo local. E o ensino convencional. A semi-presencial
acontece em parte na sala de aula e outra parte a distancia, através de tecnologias.
A educacao a distancia pode ter ou ndo momentos presenciais, porém acontece
fundamentalmente com professores e alunos separados fisicamente no espaco e/ou

no tempo, mas podendo interagir juntos através de tecnologias de comunicagéao.

A educacao a distancia, em sua forma empirica, € conhecida desde o século XIX e
esta muito em voga atualmente, pois nas ultimas décadas passou a fazer parte das
atencdes pedagdgicas. Ela foi utilizada inicialmente como recurso para superagéo
de deficiéncias educacionais, para a qualificacdo e preparo profissional e
aperfeicoamento de conhecimentos. Hoje, cada vez mais usada em programas que
complementam outras formas tradicionais de interagéo, sendo vista por muitos como
uma modalidade de ensino alternativo que pode complementar parte do sistema

regular de ensino presencial.

De acordo com o decreto 2.494/98, do MEC,

educagcdo a distancia € uma forma de ensino que possibilita a auto-
aprendizagem, com a mediagcdo de recursos didaticos sistematicamente
organizados, apresentados em diferentes suportes de informagao, utilizados
isoladamente ou combinados, e veiculados pelos diversos meios de
comunicagao.

A educacédo a distancia evoluiu com as tecnologias disponiveis em cada momento
histérico, as quais influenciaram o ambiente educativo e a sociedade. O
desenvolvimento da EAD pode ser descrito basicamente em trés geragdes,

conforme os avangos e recursos tecnologicos e de comunicagao de cada época.

e Primeira geragao: Ensino por correspondéncia, caracterizada pelo material

impresso iniciado no século XIX.

e Segunda geragao: Teleducacao/Telecursos, com 0O recurso aos programas
radiofébnicos e televisivos, aulas expositivas, fitas de video e material

impresso. A comunicagao sincrona predominou nesse periodo.
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e Terceira geragdao: Ambientes interativos, com a eliminagdo do tempo fixo
para 0 acesso a educagdo, a comunicagdo € assincrona em tempos
diferentes e as informagdes sdo armazernadas e acessadas em tempos
diferentes sem perder a interatividade. As inovag¢des da Internet possibilitaram
avancos na educagado a distancia nesta geracdo do século XXI, com a
utilizacao de plataformas de ambientes virtuais, com diversas ferramentas de
interacdo multidirecional entre alunos e tutores, como chats, foruns, wikis,

jogos virtuais, entre outras.

Ferramentas Midiaticas

Multimidia €& considerada a combinacdo de todas as formas preliminares de
comunicagao, controlada por computador. Ela combina pelo menos um tipo de midia
estatica (texto, fotografia, grafico), com pelo menos um tipo de midia dinamica
(video, audio, animagado). A multimidia tem o potencial para ser a forma mais
poderosa de comunicar idéias e vivenciar novos conceitos por permitir a

apresentacao multisensorial dos seus conteudos.

O termo multimidia refere-se, portanto, a tecnologias com suporte digital para criar,
manipular, armazenar e pesquisar conteudos. Os conteudos multimidia estédo
associados normalmente a um computador pessoal que inclui suportes a dispositivos
como discos Opticos (CDs e DVDs); abrange também nas ferramentas de informatica
a utilizacdo de arquivos digitais para a criagcdo de apresentagbes empresariais,
catalogos de produtos, exposigao de eventos e para catalogos eletrébnicos com mais
facilidade e economia.

Ela se diferencia de uma simples apresentacdo com som e video, pois possui um
fator essencial entre todos os elementos que é a interatividade. A multimidia
interativa propicia ao usuario a capacidade de manusear informacdes, ter
experiéncias com simulacdo, participar de jogos virtuais, solucionar problemas

complexos, entre outras coisas.
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Para trabalhar efetivamente com multimidia, precisa-se entender como criar cada
elemento e saber como vincula-los utilizando as ferramentas e tecnologias
apropriadas. Como a multimidia utiliza um conjunto de ferramentas ou elementos
para transmitir uma mensagem, € importante salientar que é raro necessitar de todas

essas ferramentas para executar uma unica tarefa.

A partir do momento em que a multimidia associou-se ao hipertexto, ela tornou-se
mais interativa e passou a ser chamada de hipermidia. (Bittencourt, 2002)

Os hiperlinks permitem que textos, imagens, graficos, sons, videos, animagdes,
entre outros, sejam vinculados a eles e tragam mais detalhes sobre um determinado
assunto ou mesmo executem uma agdao. Com a hipermidia o usuario pode

movimentar-se pelo conteudo de forma nao-linear, rapida e intuitiva. (Barros, 2002)

Internet

A Internet € um conjunto de computadores interligados em redes que tem em
comum um conjunto de protocolos e servigcos, de uma forma que os usuarios
conectados possam usufruir de servicos de informagdo e comunicagcao de alcance

mundial.

A histdria da Internet € dos tempos remotos da Guerra Fria. Ela foi desenvolvida com
o nome de ArphaNet para manter a comunicagado das bases militares dos Estados
Unidos. Quando a ameacga da Guerra Fria passou, a ArphaNet tornou-se tao inutil
que os militares ja ndo a consideravam tdo importante para manté-la sob a sua
responsabilidade. Foi assim permitido o acesso aos cientistas que, mais tarde,
cederam a rede para as universidades as quais, sucessivamente, passaram-na para
as universidades de outros paises, permitindo o acesso para que pesquisadores
domésticos a acessarem, até que mais de 5 milhdes de pessoas ja estavam
conectadas com a rede e, para cada nascimento, mais 4 se conectavam dentro da
imensa teia da comunicagao global.

Atualmente, ndo é mais um artigo de luxo ou simples questdo de opgdo uma pessoa
utilizar e dominar as técnicas e servigos disponiveis na Internet, pois esta é

considerada o maior sistema de comunicagdo desenvolvido pelo homem. Com o
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surgimento da World Wide Web, esse meio foi enriquecido. O conteudo da rede ficou

mais atraente com a possibilidade de incorporar imagens e sons. Um novo sistema

de localizagdo de arquivos criou um ambiente em que cada informacéo tem um

enderego unico e pode ser encontrada por qualquer usuario da rede.

Uma das caracteristicas mais importantes da web é a sua interface grafica junto com

o conceito do hipertexto originado na multimidia, que permite ao usuario liberdade e

flexibilidade na navegagao pelos conteudos e ferramentas (Freitas, 1999). Alguns

tedricos dizem que a Internet € um conjunto de quatro caracteristicas, que juntas,

fazem com que ela seja um meio de comunicagao diferente dos demais.

Velocidade: Permite que determinadas tarefas possam ser realizadas em um

tempo infinitamente menor do que na vida real.

Hipertextualidade: A navegabilidade pelas paginas dos sites ocorre através
dos hiperlinks, que permitem que se possa ir de uma pagina a outra, ou de
um site a outro. Na leitura de livros também ocorre a hipertextualidade com as
citagdes de outros livros, porém, nesse caso € bem mais lenta e complexa,

pois € preciso recorrer a outros materiais.

Multimidia ou hipermidia: A Internet possibilita a integracdo de diversas
midias estaticas e dindmicas. Pode ser texto, foto, audio e video numa

mesma pagina.

Interatividade: Em tempo real, a Internet possibilita a interatividade das
pessoas em contato com outras pessoas € com o proprio ambiente de forma
instantanea. Os usuarios podem interagir com os sites de diversas maneiras,
como num formulario, ao fazerem comentarios ou publicarem noticias num

blog.

Ambientes Virtuais de Aprendizagem
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A Internet possibilitou a criagdo e o crescimento de comunidades virtuais. A simples
criacdo de comunidades virtuais ndo significa a criagdo de grupos de estudo, pois
pertencem a publicos e géneros variados, sendo algumas voltadas ao
entretenimento, outras a distribuicdo de noticias e aquelas especificas com foco no

ensino e aprendizagem.

A otimizacdo dos softwares para esse modelo educacional leva em consideragao
discussbes pedagogicas para o desenvolvimento de metodologias educacionais
utilizando recursos de interacdo e incorporando o potencial de informagdo da

Internet.

O ambiente virtual de aprendizagem, também conhecido como LMS' é um software
criado para a gestdo de cursos com acesso pela Internet. Sua elaboragao tem como
principio auxiliar os professores no gerenciamento de conteudos para os alunos e na
administracdo do curso. Todo o conteudo disponibilizado e a interacdo entre os

alunos e professores sao realizados dentro desse ambiente.

Os ambientes virtuais de aprendizagem devem oferecer uma interface clara, que
permita o acesso a todas as areas do ambiente e que possibilite interacao,
navegagao, aprendizagem e pesquisa. Devem possuir recursos interativos, em que o
uso deve ser estimulado por atividades propostas pelo professor. Um ambiente de
ensino-aprendizagem mal planejado e mal estruturado pode provocar dificuldades
na comunicagdo entre aluno e professor e, consequentemente, gerar duvidas na
aprendizagem. Tudo isso pode fazer com que o aluno perca o interesse e

amotivacao em participar do curso, provocando até mesmo frustracoes.

Caracteristicas dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem

' Learning Management System conhecidos como LMS significam em portugués Sistema de Gestdo da
Aprendizagem (SGA).
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A partir das ideias de Okada e Santos (2003) e Caldeira (2004), os ambientes
virtuais de aprendizagem devem oferecer aos participantes:

Interface clara: deve oferecer uma interface clara, faciltando a
navegabilidade e acesso a todas as areas do ambiente. A interface deve
permitir a produgao de conteudos, geréncia de dados, comunicagao e controle

de informacdes circuladas no ambiente.

Recursos interativos: o ambiente deve possuir recursos que estimulem a
interacdo dos participantes, recorrendo aos mecanismos possibilitados pela
Internet, podendo ser efetuadas entre alunos/professores e/ou alunos/alunos.
As interacbes devem ser estimuladas pelas atividades propostas pelo
professor.

Estrutura: deve permitir um atendimento mais individualizado ao aluno. O
ambiente virtual de aprendizagem deve oferecer possibilidade para que o
aluno possa ser atendido pelo professor de uma forma exclusiva e particular.

Assincronicidade e independéncia: o espaco e o tempo ja ndo sao
obstaculos para a aquisicdo de conhecimento. O processo de ensino-
aprendizagem é mais flexivel, na medida em que se adapta as condi¢des e
necessidades de cada estudante, em contrapartida é exigida maior autonomia

por parte deles.

Baseados na comunicagao escrita (text-based): ha uma predominancia de
texto escrito como forma de comunicagdo, com a possibilidade de registro e
armazenamento de interagbes. Outras atividades ligadas a escrita que
facilitam a identificacdo de diferentes estilos de pensamento podem ser

desenvolvidas, como a producéao de textos, resenhas, etc.

De muitos para muitos: o ambiente privilegia a interagdo entre os envolvidos

no processo. Interagdo esta que é democratica, favorecendo o dialogo e
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excluindo a figura do professor enquanto centralizador de conhecimento. O

aluno participa ativamente no processo de ensino-aprendizagem.

Mediada por computador: os ambientes virtuais estdo alocados em um
computador servidor que sera acessado por meio de um computador ligado a

Internet, com login e senha de acesso.

Classificagao dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem

De acordo com Okada (2004), os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser

classificados em trés tipos:

Ambiente Instrucionista: ambiente que centraliza na distribuigdo de
conteudos, sem mediagcado pedagogica e em suportes tutoriais ou formularios
enviados por e-mail. A pratica de tutor se limita a gestdo burocratica do
processo de ensino. E caracterizada por uma fraca interagdo e a participacao

on-line do estudante €, praticamente, individual.

Ambiente Interativo: € centrado na interagao on-line, em que a participagao
€ fundamental para o curso. Neste ambiente ocorre muita discussédo e
reflexdo. Os materiais tém o objetivo de envolver e sdo desenvolvidos no
decorrer do curso com as opinides e reflexdes dos participantes e com as
ideias formuladas nas areas de discussdo. As atividades podem ser
organizadas em temas de interesses e os profissionais externos podem ser
convidados para conferéncias. Podem ocorrer tantos eventos assincronos

como sincronos.

Ambiente Colaborativo: o objetivo € o trabalho colaborativo e participagao
on-line. Existe uma forte interacdo entre os participantes através de
comunicagcdo on-line, construcdo de pesquisas, descobertas de novos
desafios e solugbes. O conteudo do curso é definido pelos individuos do
grupo e tem um carater dindmico. Possibilita a construcdo de comunidades de

aprendizado, onde o relacionamento e proximidade sao fundamentais.
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Podemos inferir que tanto as praticas colaborativas como as interativas possuem
como elemento fundamental a interagdo no decorrer do processo, em que 0sS
conteudos do curso sao construidos pelos préprios participantes. Sendo assim, em
vez de separar o ambiente colaborativo do ambiente interativo, € conveniente
associa-los, obtendo assim um unico ambiente: colaborativo e interativo, pois aonde

existe a colaboragao existe interagao e vice-versa.

Interagdao nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem

O desenvolvimento dos ambientes virtuais de aprendizagem, como uma das
ferramentas de educacéao a distancia mais importantes da atualidade, tem requerido
dos desenvolvedores um cuidado maior quanto aos processos de comunicagao e
com as formas de interacdo proporcionadas aos seus participantes, preocupagao
nao marcante nas primeiras concepgdes de EAD (Belloni, 2001).

Neste processo, conforme Peters, 2001, p. 179:

os estudantes ndo devem ser objetos, mas, sim, sujeitos do processo de
aprendizagem. Por isso devem ser criadas situagbes de ensino e
aprendizagem nas quais eles mesmos possam organizar seu estudo
(principio do estudo autdnomo). O proéprio estudo néo é iniciado, dirigido por
eventos expositivos e receptivos ritualizados, mas, sim, por meio de
discussdo e interagao (principio do estudo por meio de comunicagédo e
interagdo).

Atualmente, o desenvolvimento de ambientes de EAD deve ir além da simples
traducéo de “aulas presenciais” para “aulas virtuais”, em um espaco virtual da web.
O formato desses ambientes € dado por uma rede de articulagbes de estratégias e
taticas pedagogicas, as quais sdo definidas a partir dos objetivos e pressupostos

pedagdgicos da instituicao responsavel.

Na interacdo nos AVAs acontecem os vinculos que amparam as relagcdes entre os
sujeitos. Nessa maneira dinamica de interagir, segundo Machado (2008), o
conhecimento desinstala as certezas, abrindo varios caminhos de novos
conhecimentos a serem construidos. Faz-se necessaria a participacdo do professor
para orientar, mediar e acompanhar o processo de aprendizagem dos sujeitos

participantes dessa interagdo, pois apenas o0 uso de qualquer tecnologia,
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independente de que tipo possa ser, por si s6 ndo substitui o professor e sua tarefa.
Ao contrario, se bem utilizadas as tecnologias podem ser de grande valia para o

professor como recurso pedagdgico.
Existem mecanismos disponibilizados nos AVAs que possibilitam uma interacéo
sincrona, ou seja, que ocorre em tempo real, com todos os participantes on-line e
assincrona, em que nao precisa ser em tempo determinado para todos e pode ser
acessada em horario flexivel. Como ferramentas de interagao temos:

¢ Interagao Assincrona

o E-mail: forma digital de correspondéncia enviada pela Internet.

o Grupo de discussao: troca de informagbes através de mensagens

entre varios membros de uma comunidade virtual com interesses afins.

o World Wide Web: permite o acesso universal de um grande numero

de pessoas a um grande universo de documentos.

o FTP e download: ferramentas de trocas de arquivos

o Video e audio: possibilidade de assistir e ouvir de uma forma

assincrona os videos e audios previamente armazenados no servidor.

¢ Interagcao Sincrona

o Chat: Também conhecido como bate-papo corresponde a conversa
mantida na Internet ou rede de computadores, em salas virtuais, em

que os participantes devem estar cadastrados para participarem.

o Video-conferéncia: comunicacao através de envio de audio e video
via web, em tempo real, por meio de cameras conectadas ao
computador Rocha (2000).
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o Teleconferéncia: conferéncia a distancia em tempo real envolvendo a
transmissao e recepcao de diversos tipos de midias, bem como as

suas combinag¢des Rocha (2000).

o Audio-conferéncia: sistema de transmissao de audio, recebido por um

ou mais utilizadores simultaneamente Rocha (2000).

Customizagao dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os AVAs sao plataformas desenvolvidas por empresas de informatica e
universidades, atendendo a uma demanda geral, construidas com bases em
fundamentagdes pedagdgicas e conceitos de paginas web voltadas a Internet. Cada
plataforma possui uma interface unica e caracteristicas proprias de funcionamento,
administracao e recursos interativos. A maioria dos autores propde o AVA como
ambiente centralizado na aprendizagem. Assim sendo, a abordagem pedagdgica
significa a adogdo de uma ou outra teoria de aprendizagem que ira definir o

processo de aquisi¢ao de conhecimento em um ambiente virtual.

Uma das solugdes tecnoldgicas existentes nos AVAs é a combinagao de tecnologias
de base de dados e programacgdo web. Nesta solugdo, os dados circulados pela
plataforma sdo armazenados numa base de dados relacional. Pela linguagem de
programacgao dinamica na Internet, os dados na base de dados sao transformados
em interfaces que serdo exibidos nos browsers? dos computadores dos alunos. Esta
solugdo permite comunicagdes sincronas e assincronas, possibilitando uma grande

interacéo pelos participantes do curso.

2 A . . ~ [
Browsers em portugués significa navegadores. Sdo os softwares utilizados para que as pessoas possam acessar
a Internet.
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Figura 1 — Uma solugéo de funcionamento para os AVAs
Fonte: Cortimiglia (2004)

A maioria das plataformas nao disponibiliza customizagcdo de seus recursos e
funcionalidades a terceiros e usuarios finais. Sdo softwares proprietarios, ou seja,
produtos que possuem direitos autorais e patentes, vinculados ao criador ou a
distribuidora, impossibilitando a copia, redistribuigdo ou modificagdo do seu codigo
fonte.

Ao adquirir a licenca para instalacao ou utilizagao, a instituicdo de ensino adapta os
cursos conforme os recursos disponiveis na plataforma. Como os recursos sao
genéricos e nao possibilitam alteragdes ou inclusdes, os cursos acabam nao tendo

identidades proéprias.

Existem alguns ambientes virtuais de aprendizagem disponiveis no mercado. Podem
ser softwares livres ou seja, a licenga de utilizagao é gratuira ou paga. O Teleduc e o
Moodle sdo exemplos de plataformas gratuitas e como sistemas digitais pagos

temos o Blackboard e Learning Space, dentre outros.

Plataforma Teleduc

O TelEduc® é um ambiente virtual projetado para a criagdo e administragdo de
cursos na Internet. Ele foi desenvolvido pelo Nucleo de Informatica aplicado a
Educacao (NIED) em conjunto com o Instituto de Computacgéo (IC) da Universidade

Estadual de Campinas (Unicamp).

3 Disponivel para mais informagdes em http://www.teleduc.org.br/
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Conforme descrito em no site da NIED-UNICAMP, o TelEduc foi concebido tendo
como elemento central a ferramenta que disponibiliza atividades. Os alunos e
professores podem utilizar ferramentas como: Material de Apoio, Leituras, Perguntas
Frequentes. O principal objetivo de criagdo desse ambiente foi a necessidade de
suporte para a formacgao de professores, tendo como foco o trabalho com informatica

educativa.

Ele apresenta caracteristicas préprias que o diferencia dos demais ambientes de
educacao a distancia, utilizando recursos que facilitam a utilizacdo por pessoas que

nao sao especialistas em computagédo.

As funcionalidades oferecidas pelo Teleduc estdo divididas em trés grupos:

ferramentas de coordenacdo, de administragcdo e de comunicagao.

e Ferramentas de coordenagdo: tem como objetivo principal organizar as
agdées no curso, informando aos alunos as intengdes da proposta e
contribuindo para uma melhor organizagdo e compreensao da dinamica de

trabalho.

e Ferramentas de comunicagao: sé podem ser acessadas dentro do
ambiente, a exemplos do correio, bate-papo, féruns de discussédo e mural.
Entretanto com o desenvolvimento de novas versdes, ja se pode enviar e-mail
externo aos destinatarios, porém a resposta s6é pode ser dada a partir do

acesso ao ambiente.

e Ferramentas de administragcao: tém como objetivo dar apoio ao
gerenciamento do curso através do suporte e da administragdo e nao sao

visiveis aos alunos.

Porém mesmo com as atualizagdes, a plataforma apresenta algumas desvantagens

em quesitos como navegabilidade e usabilidade. Versao analisada: 3.3.8.
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A interface grafica com o usuario impossibilita personalizagdo do ambiente,
tanto das cores quanto fontes, bem como a disponibilizagao de itens e links.

Ele nao possibilita a criagao de subpastas no ambiente.

e No critério navegabilidade, o TelEduc necessita que sejam abertas muitas

janelas para localizar e abrir documentos e materiais.

e N&o possui mecanismos de desenvolvimento de atividades do tipo quiz ou
multipla escolha com respostas rapidas para os alunos com a utilizagado das
ferramentas padrdo. Também nao aceita interagdo com outras ferramentas e

pacotes de producéo de conteudos existentes no mercado.

¢ No item viabilizagdo de material didatico, ndo ha possibilidade de interagao.
Todo o material personalizado deve estar dentro de links dificultando a

navegagao.

e Outro item de desvantagem é a impossibilidade da geracdo de backup pelo
autor do curso, bem como a dificuldade de reaproveitamento da estrutura

criada para outros cursos.

e Na administragdo de controle de alunos, € necessaria a inclusdo de alunos
um a um. Para cada curso, a plataforma gera novo login e nova senha de
acesso, obrigando aos alunos a configurar as novas informagbes para que

tenham apenas um registro no banco de dados das informagdes de acesso.

Plataforma Blackboard

O AVA Blackboard* foi criado em 1997, tendo como co-fundadores Matthew
Pittinsky, Michael Chasen e Daniel Cane. Em 1998, fundiu-se com Courselnfo LLC,

um pequeno curso de fornecedor de software de gestdo que se originou na

* Disponivel para mais informagdes em http://www.blackboard.com/
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Universidade de Cornell. A intencdo era fornecer a educadores e professores de

diversas areas um ambiente em que fosse possivel montar um curso virtual.

Esse ambiente possui uma interface para desenho de curso que combina
ferramentas educacionais e administrativas e €& divulgado como de facil
manipulagdo, baixo custo, altamente flexivel e pratico. Como n&o requer
conhecimento especializado de HTML ou de qualquer outra habilidade mais
avancada na area de computacdo grafica, nem programas de autoria
complementares, este courseware® viabiliza aos professores a criagdo de cursos na
Internet, seguindo o0 manual, sem que seja necessario conhecimento prévio e
especifico em computagdo. Os professores/instrutores e/ou designers podem
adicionar componentes on-line a suas aulas, abrigar um curso completo na web e

publicar materiais suplementares para seus cursos presenciais.

O Blackboard é um software proprietario e possui algumas caracteristicas e

desvantagens em se trabalhar e customizar a interface. Versao analisada: 6.0.

e A interface grafica com o usuario impossibilita personalizagdo do ambiente.

Muda apenas a forma e as cores dos botbées de navegacgao.

¢ A navegabilidade, na plataforma Blackboard, € complicada porque o botao
voltar ndo esta sempre ativo. Nao existem botdes de préxima pagina e pagina

anterior.

¢ Os nomes de documentos pessoais aparecem na ferramenta mapa do curso,

mas nao podem ser clicados.

Como é um software proprietario, a instituicdo que adquirir licenca de uso n&o possui
liberdade, nem autonomia para programar sua interface e integrar seus conteudos

pedagogicos conforme queira e deve seguir 0s recursos que a plataforma oferece.

> Palavra em inglés que significa software especifico para a area da educacio.
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Plataforma LearningSpace

A plataforma LearningSpace® é um ambiente de suporte para educacéo a distancia
desenvolvido pela Lotus/IBM, que permite a criagdo de cursos com base no
ambiente de groupware7 do Létus Notes/Domino. Este ambiente pressupde o apoio
a atividades assincronas, propiciando o trabalho colaborativo entre equipes com

multiplos niveis de comunicagéo.

O LearningSpace tem uma interface para a Internet que facilita a participacédo dos
alunos nos cursos e permite aos instrutores a criagdo de conteudo do curso. Outra
caracteristica € a facilidade de desenvolvimento de cursos, ndo sendo necessario

qualquer conhecimento em linguagens de programacgao.
O sistema € composto de:

e Agenda: modulo central para que os participantes naveguem através dos
materiais do curso de acordo com o projeto instrucional e a estrutura do curso
criada pelo professor. Através deste mddulo, os estudantes podem conhecer
os objetivos de aprendizagem, as tarefas a serem executadas, os prazos
estabelecidos para navegacao nos materiais do curso e as perguntas a serem
respondidas. A agenda pode ser organizada por dias, semanas ou meses

bem como por mdédulos para instrugao auto dirigida.

e Centro de Midia: base de conhecimento criada pelo professor ou projetista,
com o conteudo relacionado ao curso, tal como acesso a fontes externas,
como na web e outros repositorios de recursos educacionais. O conteudo de
cada curso pode ser texto, video clipes, graficos, planilhas eletronicas,

simulagdes, entre outros.

e Sala de Curso: ambiente interativo para que os alunos tenham discussdes

privadas e publicas entre si e com o professor, para compartiihamento de

% Disponivel para mais informagdes em http://www.lotus.com/learningspace/
7 Palavra em inglés que significa software colaborativo. E um programa que apoia o trabalho em grupo.
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informagdes e execucdo de trabalhos em grupo. A sala de curso proporciona
suporte para cooperagao assincrona e sincrona através de recursos de

whiteboard® e videoconferéncia.

Descricao dos Participantes: homepages criadas pelos alunos e
professores com informagdo para contato, fotografias, experiéncia e

interesses.

Gerenciador de Avaliagao: ferramenta de avaliagdo que permite ao
professor enviar perguntas e receber respostas dos alunos de forma privada.
Para isso, as perguntas sao colocadas na agenda e sao enviadas por correio
eletrbnico para os alunos que as enviam de volta junto com a resposta

acessivel somente para o professor.

A plataforma LearningSpace possui algumas caracteristicas limitadoras na sua

funcionalidade impossibilitando a customizag¢ao da sua interface:

Custo elevado para a aquisi¢ao. A licenca € comercializada levando-se em

consideragao a quantidade de alunos que utilizardo a plataforma.

Como & um software proprietario, a instituicdo de ensino ndo possui liberdade,
nem autonomia para programar sua interface e integrar seus conteudos
pedagogicos conforme queira, devendo seguir os recursos que a plataforma

oferece.

Conteudo dos cursos: para cada curso somente um unico projetista é
considerado pelo sistema e, normalmente, esse projetista € o professor do

Curso.

Na area de administracdo: ha um unico administrador, que n&o pode
configurar ou adicionar conteudo ao curso, mas apenas iniciar um curso e

abrir um curso vazio para um projetista.

8 Whiteboard é um termo usado para descrever um programa de interagdo de arquivos compartilhados.
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Capitulo 2: Programacao, Usabilidade, Navegabilidade e

Arquitetura da Informacao

Introducgao

Os computadores ndo passariam de objetos decorativos se ndo fossem criadas as
linguagens de programagao. Para que os computadores possam fazer alguma coisa
devem receber instrugdes, ou seja, precisamos dar ordens para que executem o que
queremos. As solicitagdes sao realizadas na linguagem compreendida por eles. Por
isso é utilizado um conjunto de regras sintaticas e seméanticas, que um programador
pode especificar precisamente, através de uma linguagem, como um computador vai
atuar sobre os dados, como estes dados serao armazenados ou transmitidos e quais

acoes devem ser tomadas sob muitas circunstancias.

Neste capitulo, abordaremos as linguagens de computagédo, tdo importantes quanto
as partes tangiveis da tecnologia, adentrando numa breve descricdo da histéria do
primeiro projeto de programacao para computador e os conceitos por tras de algo
gue nao conseguimos ver, mas sabemos que funciona e temos a clara visdo do
resultado. Partiremos para as técnicas de programagdo, as classificacdes das
linguagens e pelos principios de como se estabelece que tipo de linguagem sera
utilizada em um projeto. Em seguida, falaremos dos tipos de softwares. Partiremos
para os modelos de ambientes virtuais baseados na web e as metodologias
utiizadas para desenvolvimento de soffwares e o que representam para o
desenvolvimento de programas, a fim de descrever as fases necessarias para a

criacao de um software, com base na abordagem de concepgéo de sistemas.
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Linguagens de Programacgao

A linguagem de programacé&o € um conjunto de palavras estruturadas que constitui o
cbdigo fonte de um software. Esse codigo fonte é depois traduzido para cédigo de
maquina, que é executado pelo processador do computador. Uma das principais
metas das linguagens de programacgao € permitir que programadores tenham uma
maior produtividade, permitindo expressar suas intencdes mais facilmente do que
quando comparado com a linguagem que um computador entende nativamente, ou
seja, o codigo de maquina. Isto acontece porque programas escritos em linguagens
de programacgao sao traduzidos para o cddigo de maquina do computador no qual
sera executado ao invés de ser diretamente executado. Assim, linguagens de
programacgao sao projetadas para adotar uma sintaxe de nivel mais alto, que pode
ser mais facilmente entendida por programadores humanos. Linguagens de
programacao sao ferramentas importantes para que programadores e engenheiros

de software possam escrever programas mais organizados e com maior rapidez.

O primeiro projeto de linguagem de programacgao surgiu em um computador que néo
existia. Esse projeto foi idealizado por Ada Lovelace. O projeto do primeiro
computador foi idealizado por Charles Babbage que, apds gastar fortunas e muito
tempo, ndo conseguiu criar o projeto. A linguagem de programagao ADA foi batizada
em homenagem a esta primeira programadora. Plankalkul foi a primeira linguagem
de programacao de alto nivel do mundo, criada nos anos 1942 a 1946 por Konrad
Zuse na Alemanha. A primeira linguagem de programacéo de alto nivel amplamente
usada foi Fortran, criada em 1954.

Uma linguagem de programacao pode ser convertida ou traduzida, em cdédigo de
maquina por compilagdo ou interpretacdo, que juntas podem ser chamadas de
tradugdo (ENTSMINGER, 1993). Se o método utilizado traduz todo o cddigo do
programa, para so depois executa-lo, entdo se diz que o programa foi compilado e
que o mecanismo utilizado para a tradugao € um compilador. A versao compilada do
programa é armazenada, de forma que o programa possa ser executado um numero
indefinido de vezes sem que seja necessaria nova compilagdo, 0 que compensa o

tempo gasto em compilagdo. Isso acontece com linguagens como Pascal e C.
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Se o texto do programa é traduzido a medida que vai sendo executado, num
processo de tradugdo de trechos seguidos de sua execugao imediata, entdo se diz
que o programa foi interpretado e que o mecanismo utilizado para a tradugéo € um
interpretador. Programas interpretados s&o geralmente mais lentos do que os
compilados, mas geralmente sdo também mais flexiveis, ja que podem interagir com
o ambiente mais facilmente. Isso acontece com linguagens como Javascript, Python

ou Perl.

Embora haja essa distingdo entre linguagens interpretadas e compiladas, as coisas
nem sempre sao tdo simples. Ha linguagens compiladas para um coédigo de maquina
de uma maquina virtual, (sendo esta maquina virtual apenas mais um software, que
emula a maquina virtual sendo executado em uma maquina real), como o Java e o
Parrot. E também ha outras formas de interpretar em que os codigos-fontes, ao
invés de serem interpretados linha-a-linha, tém blocos "compilados" para a memoaria,
de acordo com as necessidades, o que aumenta a performance dos programas
gquando os mesmos modulos sdo chamados varias vezes, técnica conhecida como
JIT (Just In Time).

Como exemplo, podemos citar a linguagem Java. Nela, um compilador traduz o
cbdigo java para o codigo intermediario (e portavel) da JVM (Java Virtual Machine ou
Maquina Virtual Java). As JVMs originais interpretavam esse codigo, de acordo com
0 cbdigo de maquina do computador hospedeiro, porém atualmente elas compilam,
segundo a técnica JIT o cédigo JVM para cédigo hospedeiro.

Geragao Caracteristica Linguagens
Primeira | Linguagens de baixo nivel Assembly
Segunda | Primeiras linguagens Fortran, Algol
Terceira | Procedurais e estruturadas Pascal, C
Quarta Linguagens que geram programas em outras linguagens e linguagens de consulta | Java, C++, SQL

Tabela 1 — Linguagens de programacéo quanto a geragao. Fonte: adaptado de Ceruzzi (1998)
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Técnicas de Programacgao

Conforme definicdo de Campbell-Kelly (2003), existem algumas técnicas de

programacao:

Técnica de programagao linear: em matematica, problemas de
programacao linear sdo problemas de otimizagado nos quais a fungao objetivo
e as restricbes sdo todas lineares. Programagao Linear € uma importante
area da otimizacao por varias razdes. Muitos problemas praticos em pesquisa
operacional podem ser expressos como problemas de programacgao linear.
Certos casos especiais de programacgao linear, tais como problemas de
network flow e problemas de multicommodity flow s&o considerados
importantes o suficiente para que se tenha gerado muita pesquisa em

algoritmos especializados para suas solugoes.

Técnica de programag¢ao modular: € um paradigma de programagao no
qual o desenvolvimento das rotinas de programacao € feito através de
modulos, que sao interligados entre si através de uma interface comum. Foi
apresentado originalmente pela Information & Systems Institute, Inc. no
National Symposium on Modular Programming em 1968, com a lideranga de

Larry Constantine.

Técnica de programacao estruturada: € uma forma de programacao de
computadores que preconiza que todos os programas possiveis podem ser
reduzidos a apenas trés estruturas: sequéncia, decisio e iteragdo. Tendo, na
pratica, sido transformada na programagdo modular, a programacao
estruturada orienta os programadores para a criagao de estruturas simples
em seus programas, usando as sub-rotinas e as funcdes. Foi a forma
dominante na criacdo de sofftware entre a programacgao linear e a

programacao orientada por objetos.

Técnica de programacao orientada a objeto: orientagdo a objetos, também
conhecida como Programacgéo Orientada a Objetos (POO) ou ainda em inglés
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Object-Oriented Programming (OOP) é um paradigma de andlise, projeto e
programacao de sistemas de software baseado na composigao e interagao
entre diversas unidades de soffware chamadas de objetos. Em alguns
contextos, prefere-se usar modelagem orientada ao objeto, em vez de
programacao. De fato, "orientacdo a objeto" tem bases conceituais e origem
no campo de estudo da cogni¢cdo, que influenciou a area de inteligéncia
artificial e da linguistica no campo da abstragdo de conceitos do mundo real.
A analise e projeto orientados a objetos tem como meta identificar o melhor
conjunto de objetos para descrever um sistema de software, onde o
funcionamento deste sistema se da através do relacionamento e troca de
mensagens entre estes objetos. Na programacado orientada a objetos,
implementa-se um conjunto de classes que definem os objetos presentes no
sistema de software. Cada classe determina o comportamento (definido nos
meétodos) e estados possiveis (atributos) de seus objetos, assim como o

relacionamento com outros objetos.

Classificagao

Conforme Ceruzzi (1998), as linguagens de programacao sao classificadas em:

Linguagem de maquina: todos os computadores possuem em seu
processador um conjunto de cddigos que podem executar expresso em
numeros binarios. Um programa em codigo de maquina consiste numa
sequéncia de numeros em sistema binario, hexadecimal ou octal contendo as
instru¢cdes que o computador deve executar. Hoje em dia ninguém programa
em codigo de maquina, mas esta era a forma de programacgéo usada nos

primeiros computadores.

Linguagem de montagem: a linguagem de montagem ou assembler esta um
degrau acima da linguagem de maquina. As instru¢des brutas do cédigo de
maquina sao substituidas por simbolos mnemdnicos destas instrugbes. Como

existe uma relacao direta entre a linguagem de maquina e a linguagem de
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montagem esta ndo € compilada e a passagem para linguagem de maquina é
realizada por um montador conhecido em inglés como assembler. A
linguagem de montagem, como a linguagem de maquina € especifica para

cada maquina.

Os dois tipos de linguagem de programacgao acima sao conhecidos como linguagens

de baixo nivel. A linguagem de maquina € uma linguagem de baixo nivel de primeira

geracgao e a linguagem de montagem é considerada de segunda geragao.

Linguagem de alto nivel: neste tipo de linguagem as instrugbes sdo dadas
em linguagem humana respeitada. Nesse caso, 0 proprio computador se
encarrega de passar as instrugdes para a linguagem de maquina. Este foi um
grande passo, pois abriu 0 uso dos computadores para os cientistas,
engenheiros e administradores. As linguagens de alto nivel podem ser
interpretadas ou compiladas. Ela sera interpretada se o computador for
traduzindo para a linguagem de maquina cada instru¢cdo conforme for
executando. Ela sera compilada se todas as instrugbes do programa forem
traduzidas para a linguagem de maquina antes da execucédo do programa.
Neste caso o programa em linguagem de alto nivel € conhecido como
programa fonte e o programa em linguagem de maquina € conhecido como

programa objeto. Como exemplos pode-se citar o Fortran, o Basic, o C++, etc

Linguagem de script: s&o linguagens que atuam dentro de outros programas
e que sao executadas no computador cliente. Em geral s&o programas
interpretados. Nas homepages, por exemplo, programas de script podem ser
inseridos no cabecalho. Sdo exemplos de linguagens de script o Phyton, o
Pearl, o JavaScript, entre outras.
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Principais Linguagens de Programagao
Ada, ALGOL, Assembly, AWK, B, BASIC, BCPL, COBOL, CPL, Forth, Fortran, Lisp,

Linguagens historicas
Logo, PL/I, Smalltalk

Linguagens académicas Icon, Pascal, Prolog, Haskell, Lisp, Logo, Lua, Scala, Scheme, Scratch, Tcl

ABAP, ActionScript, AWK, COBOL, Delphi, Eiffel, MATLAB, PL/SQL, PowerShell,

Linguagens proprietarias
guag prop Scratch, Visual Basic

. o Ada, Assembly, C, C++, C#, Icon, Lisp, Logo, Object Pascal, Objective-C, Pascal,
Linguagens nao-proprietarias
Scheme, Smalltalk

Boo, D, Erlang, Go, Groovy, Harbour, Haskell, Java, JavaScript, Lua, Perl, PHP,
Python, Ruby, Scala, Tcl

Befunge, brainfuck, FALSE, INTERCAL, LOLCODE, Malbolge, PATH, Pbrain, SNUSP,
Unlambda, Whitespace

Tabela 2 — Principais linguagens de programagéo. Fonte: adaptado de Wexelblat (1981).

Linguagens livres

Linguagens esotéricas

function get_content() {
global sCFG:

if (sthiz->content !== NULL) {
return §this->content;

i

sthiz-»content = new stdClass;

sthis-»content->text = ''

fthis-»content->footer = '!

if (empty(§this->instance) or !'fthis->config-emid) |
return §this->content;

}

require once (§CFG->dirroot. ' fblocks/page module/lib.php'];

sresult = block_page_module_initisthiz->config->cmid);

1f (sresult !== false and is_arravisresult)) {
lististhis->cm, gthis-rmodule, §this->moduleinstance,
fthis-»course, fthis-»page, §this->baseurl) = fresult;

if (§thiz->cm->vwisible or has_capability('moodlescourse:viewhiddenactivities', get_context instance (CONTEXT COURSE, Sthis-»course-=id)))

fthis->title = format_string(fthis-—>moduleinstance->hame);

sresult = block_page_module_hook($thiz->module-rname, 'set_instance', array(sfthis));
if (l!empty(sthis->content->text) and !sthis-rco->visible) |

fthis-»content-»text = '<apan class="dimmed text">'.ithis-Focontent->text.'</spans';
i

}
i

Figura 2 — Exemplo de um cddigo de uma linguagem de programacao. Fonte: préprio autor

Tipos de Softwares

Qualquer computador moderno tem uma variedade de programas que fazem
diversas tarefas. Conforme Campbell-Kelly (2003), os softwares podem ser

classificados em duas grandes categorias:
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e Software de sistema: programas ja embutidos ou instalados nos
computadores que controlam seus dispositivos, como o firmware (o BIOS dos
computadores pessoais), drivers de dispositivos, o sistema operacional e
tipicamente uma interface grafica que, em conjunto, permitem ao usuario

interagir com o computador e seus periféricos.

e Software aplicativo: programa que permite ao usuario fazer uma ou mais
tarefas especificas. Aplicativos podem ter uma abrangéncia de uso de larga
escala, muitas vezes em ambito mundial; nestes casos, os programas tendem

a ser mais robustos e mais padronizados, como Microsoft Word, Excel.

Atualmente temos um novo tipo de software. O software como servigo, que é um tipo
que roda diretamente na Internet, ndo sendo necessario instalar nada no
computador do usuario. Geralmente esse tipo de software é gratuito e tem as

mesmas funcionalidades das versdes desktop.

Todo o software é publicado sob uma licenga, que define - e até restringe - qual a
forma que se pode utilizar o software, como o numeros de licengas, modificagdes,

etc.

Software Livre

Software livre, conforme a definicdo criada pela Free Software Foundation e
disponibilizada em seu site, € qualquer programa de computador que pode ser
usado, copiado, estudado, modificado e redistribuido, seja com ou sem
modificagdes, seja de graga ou cobrando uma taxa pela distribui¢gdo, para qualquer
pessoa e em qualquer lugar, sem ter que pedir ou pagar pela permissédo para fazé-
lo.

O conceito de livre se opde ao conceito de software restritivo ou software
proprietario, mas ndo ao software que é vendido almejando lucro, que € o software
comercial. A maneira usual de distribuicdo de software livre € anexar a este uma

licenga de software livre, e tornar o cédigo fonte do programa disponivel.
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Um software é considerado como livre quando atende aos quatro tipos de liberdade

para os usuarios do software definidas pela Free Software Foundation:

e A liberdade para executar o programa, para qualquer proposito (liberdade n°
0);

e A liberdade de estudar como o programa funciona, e adapta-lo para as suas
necessidades (liberdade n°® 1). Acesso ao cédigo-fonte € um pré-requisito
para esta liberdade;

¢ A liberdade de redistribuir, inclusive vender, cépias de modo que vocé possa

ajudar ao seu proximo (liberdade n° 2);

e A liberdade de modificar o programa, e liberar estas modificagdes, de modo
que toda a comunidade se beneficie (liberdade n° 3). Acesso ao codigo-fonte

€ um pré-requisito para esta liberdade.

A liberdade de executar o programa significa a liberdade para qualquer tipo de
pessoa fisica ou juridica utilizar o soffware em quantas maquinas quiser, em
qualquer tipo de sistema computacional, para qualquer tipo de trabalho ou atividade

e sem nenhuma restricado imposta pelo fornecedor.

A liberdade de redistribuir o programa compilado, isto € em formato binario,
necessariamente inclui a obrigatoriedade de disponibilizar seus cddigos-fonte. Caso
o software venha a ser modificado e o autor da modificagdo queira distribui-lo,
gratuitamente ou ndo, sera também obrigatoria a distribuicdo do cddigo fonte das
modificagdes, desde que elas venham a integrar o programa. Nao € necessaria a
autorizacdo do autor ou do distribuidor do software para que ele possa ser

redistribuido, ja que as licengas de software livre assim o permitem.

Para que seja possivel estudar ou modificar o soffware (para uso particular ou para
distribuir) € necessario ter acesso ao codigo-fonte. Por isso a disponibilidade desses
arquivos é pré-requisito para a liberdade do software. Cada licenga determina como

sera feito o fornecimento do codigo fonte para distribuigdes tipicas.
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Para que essas liberdades sejam reais, elas devem ser irrevogaveis. Caso o
desenvolvedor do software tenha o poder de revogar a licenga, o software nao é

livre.

FREE SOFTWARE
I

F O UNDAT

Figura 3 — Logotipo da Free Software Foundation. Fonte: site da fundagao <www fsf org>

Software Livre e Software em Dominio Publico

Software livre é diferente de software em dominio publico. O primeiro, quando
utilizado em combinagcdo com licengas tipicas, como as licengcas GPL (General
Public License) e BSD, garante a autoria do desenvolvedor ou organizagdo. O
segundo caso acontece quando se passam 0s anos previstos nas leis de cada pais
de protecdo dos direitos do autor e este se torna bem comum. Ainda assim, um
software em dominio publico pode ser considerado como um software livre (GNU).

Figura 4 — Logotipo da General Public License. Fonte: site da fundagdo <www.gpl.org>

Software Livre e Copyleft

Licengas como a GPL contém um conceito adicional, conhecido como Copyleft, que
se baseia na propagacédo dos direitos. Um software livre sem copyleft pode ser
tornado nao-livre por um usuario, caso desejar. Ja um software livre protegido por
uma licenga que oferecga copyleft, se distribuido, devera ser sob a mesma licenga, ou

seja, repassando os direitos.

Associando os conceitos de copyleft e software livre, programas e servigos

derivados de um coédigo livre devem obrigatoriamente permanecer com uma licenga
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livre (os detalhes de quais programas, quais servigos e quais licengas sao definidos
pela licenga original do programa). O wusuario, porém, permanece com a
possibilidade de nao distribuir o programa e manter as modificagdes ou servigos

utilizados para si proprio.

Software Cédigo Aberto

Muitos defensores do software livre argumentam que a liberdade é valiosa ndo s6 do
ponto de vista técnico, mas também sob a ética da moral e ética. E neste aspecto
que o movimento de software livre (encabegado pela FSF) se distingue do
movimento de codigo aberto, encabegado pela OSI (Open Source Initiative), que
enfatiza a superioridade técnica em relagdo a software proprietario, ao menos em
potencial (GNU).

Os defensores do codigo aberto (também conhecido como Open source em inglés)
argumentam a respeito das virtudes pragmaticas do software livre ao invés das
questdes morais. A discordancia basica dos movimentos esta no discurso. Enquanto
o foco do movimento encabegado pela FSF chama a ateng¢ao para valores morais,
éticos, direitos e liberdade, o movimento encabegado pela OSI defende um discurso
mais agradavel as empresas. Com isso, 0 movimento de software livre condena o
uso e desenvolvimento de software proprietario, enquanto o movimento de cédigo

aberto € conivente com o desenvolvimento de software proprietario.

As definicdes oficiais de software livre e de cddigo aberto sdo as mesmas, porém
escritas de formas distintas. A OSI define o cddigo aberto usando a definigdo Debian
de software livre, que é apenas um detalhamento das quatro liberdades da FSF.

Desta forma todo software de cédigo aberto € também um software livre.

O movimento software livre ndo costuma tomar uma posi¢ao sobre trabalhos que
nao sejam softwares e suas respectivas documentagdes, mas alguns defensores do
software livre acreditam que outros trabalhos que servem a um propdsito pratico

também devem ser livres.



Pagina |52

Para o movimento do software livre, que € um movimento social, nao é ético
aprisionar conhecimento cientifico, que deve estar sempre disponivel, para assim
permitir a evolugdo da humanidade. Ja o movimento pelo Cédigo Aberto, que € um
movimento mais voltado ao mercado, prega que o software desse tipo traz diversas
vantagens técnicas e econdmicas. O segundo surgiu para levar as empresas a

adotarem o modelo de desenvolvimento de software livre.

Como a diferenga entre os movimentos "Software Livre" e "Codigo Aberto" esta
apenas na argumentacdo em prol dos mesmos softwares, € comum que esses
grupos se unam em diversas situagbes ou que sejam citados de uma forma

agregadora atraves da sigla "FLOSS" (Free/Libre and Open Source Software).

L

open source

Figura 5 — Logotipo da Open Source Initiative. Fonte: site da fundagao <www.opensource.org>

Software Proprietario

Software proprietario ou nao livre € aquele cuja cépia, redistribuicdo ou modificagéo
sdo em alguma medida restritos pelo seu criador ou distribuidor. A expressao foi

cunhada em oposicao ao conceito de software livre.

A ideia de software proprietario ou nao livre remete-nos a algo que possua um
proprietario. O software proprietario € um produto o qual possui direitos autorais e
patentes sobre si, impossibilitando a copia, redistribuicdo ou modificacdo do seu
cédigo-fonte. Estes direitos autorais e patentes estdo vinculados ao criador ou a

distribuidora do software.

Normalmente, a fim de que se possa utilizar, copiar, ter acesso ao cédigo-fonte ou

redistribuir, deve-se solicitar permissdo ao proprietario, ou pagar para poder fazé-lo:
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sera necessario, portanto, adquirir uma licenga, tradicionalmente onerosa, para cada

uma destas acgoes.

Alguns dos mais conhecidos softwares proprietarios sdo o Microsoft Windows, o
RealPlayer, o Adobe Photoshop, o Mac OS, o WinZip, algumas versdes do UNIX,

entre outros.

Modelos de Ambientes Virtuais baseados na Web

Entre os diversos modelos de ambientes de educagao a distancia hospedados na
Internet, destacam-se os modelos baseados em componentizagdo, que visa criar
sistemas a partir da montagem de componentes, onde cada um deles € uma
unidade de software que pode ser agrupada a outras para formar um sistema maior
(LIMA, 2026) Isto ocorre porque tais modelos sdo totalmente flexiveis e permitem a

implementagao das funcionalidades especificas de cada componente.

Modelo Khan

Para Khan (1997), no momento do projeto de um ambiente virtual de aprendizagem

existem alguns componentes que precisam ser considerados.

e ay
p— Desenvolvimento ».
- de Contelidos
" Browsers e outros C?Amﬁgnggltes Y
_ aplicativos HILHINGA B,
f Ferramentas)
- Servidores Internet ®
b Computadores e >
“ Programas de = ; i
b iutori 7 Conexdes e Dispositivos de /_./
~—a. Provedores de Armazenamento
Servico e
=y = s

Figura 6 — Componentes de um ambiente virtual de aprendizagem. Fonte: Khan (1997)

Khan destaca que algumas caracteristicas sdo desejaveis em um ambiente virtual.
Elas abrangem aspectos pedagdgicos, tecnoldgicos, organizacionais e institucionais,

conforme exposto na proxima tabela.
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Caracteristicas Componente Relacionamento com ambiente

Estudantes podem interagir uns com
Ferramentas de internet, hiperlinks,
Interatividade ) os outros, com professores e
navegadores, ferramentas de autoria, etc .
recursos on-line.

Suportar os diversos estilos de

Multimidi Navegadores, ferramentas de autoria, aprendizagem dos estudantes,
ultimidia
ferramentas de conferéncia incorporando uma variedade de
elementos multimidia.
Estudantes podem mover-se
Sistemas abertos Internet e WWW livremente pelo ambiente e para fora

dele.

Permitir que o estudante influencie
no que é aprendido, como &

) aprendido e a ordem em que é

Ferramentas de internet, programas de ) -

Controle do estudante o o . aprendido. Estas facilidades déao ao

autoria, hiperlinks, design instrucional, etc. »
estudante a responsabilidade e a

iniciativa para promover seu proprio

aprendizado.

Um ambiente de ensino bem
projetado e com interfaces intuitivas
pode antecipar as necessidades dos
estudantes. Pode reduzir o nivel de
Padronizagéo nas interfaces e no sistema de |frustragéo dos estudantes e tornar o
Facil de usar
navegagao ambiente de ensino amigavel. A

hipermidia permite que os
estudantes explorem e descubram
os recursos que melhor convém as

suas necessidades.

Promover ambientes de
aprendizado auténticos por tratarem
problemas do mundo real e
o questdes relevantes para os alunos.
Autenticidade Internet e WWW o ) .
A acessibilidade da informagéo na
web tras realismo e autenticidade
para as experiéncias de

aprendizado.

Tabela 3 — Caracteristicas desejaveis em um ambiente virtual. Fonte: Khan (1997).

Modelo IMS/EDUCOM

O modelo IMS/EDUCOM considera a interface dos ambientes como um dos
elementos essenciais, principalmente no que se refere a sua capacidade de

customizacgao.
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De acordo com Crespo (1998),
através de uma andlise de dominio baseada em varios ambientes existentes
é definido um modelo conceitual baseado em componentes. Os
componentes funcionam como pontos de flexibilizagdo do ambiente final.
Desta forma a existéncia de cada um desses componentes em um ambiente
significa que tal ambiente implementa a funcionalidade especificada pelo
componente.

A proxima figura representa o modelo conceitual orientado a objetos IMS/EDUCOM,
este modelo foi projetado para permitir que os ambientes gerados a partir dele
tenham interoperabilidade de conteudo (CRESPO, 2000).

IDIOMA ATORES GRUPOS
INSTITUI-
CURSOS COES/
DEPARTA-
MENTOS

ESTRUTURA| SERVICOS | DOCUMENTOS

NAVEGA-
CIONAL

Z -

Figura 7 — Modelo conceitual baseado em componentes. Fonte: Crespo (2000).

Metodologias para Desenvolvimento de Softwares

Os métodos de desenvolvimento de sistemas evoluem de uma geragao para a outra.

Houve a primeira geragdo, de métodos convencionais; a segunda geracao de
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meétodos estruturados e a terceira geragao, dos métodos orientados a objetos, foco

da pesquisa.

O enfoque das técnicas e métodos orientados a objetos é diferente dos métodos
tradicionais. Na abordagem orientada a objetos o mundo real é constituido por um
conjunto de objetos que interagem entre si, cada qual com seu proprio estado e
comportamento, que é semelhante ao correspondente no mundo real (SIMIAO,
2001).

Por existir uma infinidade de metodologias foram escolhidas para a apresentagao
neste trabalho aquelas mais comentadas ou conhecidas no mercado de

desenvolvimento de softwares:

Coad &Yourdan: Também conhecida como OOA/OOQOD, foi uma das primeiras
metodologias usando a analise orientada a objetos. Um método considerado muito
simples e facil de entender. Utiliza como principal ferramenta a descricdo (modelo de
objetos), e especificagbes de classe e objeto para detalhes n&o representados no
modelo de objetos (modelagem dinémica). Entretanto, sua notagéo e o método so6 se
aplicavam a sistemas limitados e por isso € muito pouco usada (MOREIRA, 2010).

OMT (Object Modeling Technique): Criada por Rumbaugh (1994), classifica-se
como uma metodologia orientada a objetos, mas evoluiu da analise estruturada.
Apresenta essencialmente trés modelos para descrever um sistema: modelo de
objetos que descreve a estrutura estatica de dados do sistema (diagramas de
classes); o modelo funcional que descreve as transformagdes de valores dos dados
procedidas pelo sistema (diagramas de fluxo de dados); e o modelo dinamico que
descreve a sequéncia de interagbes entre os objetos do sistema (diagramas de
estados). Os modelos se complementam dando uma descricao completa do sistema.
(Rumbaugh, 1994). A OMT divide a o processo de desenvolvimento em trés etapas:
Analise, Projeto e Implementagdo (RUMBAUGH, 1994).

Booch: Método proposto por Grady Booch para orientagcdo a objetos, define o
sistema analisado com uma série de visdes diferentes, onde cada visdo é descrita

por uma série de modelos de diagramas. Este método € bastante extenso e alguns
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usuarios consideram seus simbolos dificeis para de serem desenhados a méo.
Ainda é composto por um processo no qual o sistema é analisado em macro e micro
visdes, e onde o processo de desenvolvimento é repetido procurando refina-lo em
sucessivas iteragbes (MOREIRA, 2010).

OOSE/Objectory: Estes métodos foram construidos por Ivar Jacbson, sob 0 mesmo
ponto de vista basico, podendo considerar que o OOSE resulta da evolugédo do
Objectory. Ambos os métodos se baseiam na introdugdo da nogdo de caixas, que
define as caracteristicas principais do sistema vistas pelo ator externo (casos de
utilizagcdo) ou a descricdo da interagédo entre o utilizador e o sistema. Essas caixas

sdo usadas em todas as fases do desenvolvimento (MOREIRA, 2010).

Fusdo: Tem abordagem classificada como dirigida a dado. Classificada como
segunda geragdo de meétodos porque se baseia nas experiéncias dos métodos
iniciais e utiliza diversas ideias ja utilizadas anteriormente. Por exemplo, o
desenvolvimento tem as etapas de andlise, projeto e implementacao, semelhante ao
OMT em sua semantica. A analise parecida com o modelo de requisitos OOSE.
Entretanto, o sistema é visto como um todo, e ndo como um conjunto de objetos
interagindo; o projeto utiliza modelos diferentes dos de da analise e a especificagdo

compde-se dos modelos de analise e de projeto (SIMIAO, 2001).

UML (Unified Modeling Language): Metodologia langada em 1997. Grady Booch e
James Rumbaugh e Ivar Jacobson (OOSE e Objectory) uniram-se para desenvolver
uma metodologia, com objetivo de torna-la padrdo na modelagem de sistemas
orientados a objeto. A UML, define-se como uma linguagem de modelagem simples,
comum e largamente utilizavel por usuarios de outras metodologias (MOREIRA,
2010).

Segundo Simido (2001), a UML permite especificar, construir, visualizar e
documentar os artefatos de um sistema baseados ou ndo em software. Fornece
conteudo semantico que formaliza e orienta todo o processo de desenvolvimento.
Seu objetivo principal € gerar a modelagem dos objetos do mundo real garantindo a

interoperabilidade dos recursos envolvidos no processo de desenvolvimento.
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H4 uma grande variedade de métodos para o desenvolvimento de softwares. O
trabalho foca a proposta metodolégica para desenvolvimento de sistemas que
privilegia a atividade do usuario na interagdo do sistema apresentada por Cybis
(1997). Esta metodologia subdivide-se nas etapas de: Analise, Concepgéao, Projeto,

Implementacgao, Implantagédo e Revisao.

ATIVIDADE DE ANALISE

* Definigcao do escopo do problema;
« Identificagao do publico alvo;

* Anadlise de necessidades;

* Analise e avaliagao de requisitos.

S U] S

ATIVIDADE DE CONCEPGAO

* Reparticao das fungoes H-M;
« Especificagado da futura tarefa interativa.

ATIVIDADE DE PROJETO

* Definicdo das unidades de
representacao;
* Desenho de telas.

ATIVIDADE DE IMPLEMENTAGAO

* Desenvolvimento do projeto.

ATIVIDADE DE IMPLANTAGAO

* Passagem do software para a
produgao.

ATIVIDADE DE VALIDAGAO E REVISAO

* Testes e revisoes para a conclusao do
produto.

Figura 8 — Abordagem para concepgéao de interfaces. Fonte: adaptado de Cybis (1997).

Fase Analitica

A etapa de anadlise para concepgao de um software envolve, de um lado, a
identificacdo e o esclarecimento de necessidades dos usuarios e, de outro, a

identificagéo e o esclarecimento de requisito do novo sistema (CYBIS, 1997).
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A fase analitica permite um projeto de interfaces “centrado no usuario”, e propde que

o projetista conhega o usuario e suas necessidades para entédo elaborar um sistema

que o atenda satisfatoriamente. Este método também €& conhecido como projeto
participativo (CYBIS, 1997).

Na fase analitica do projeto de ambientes educacionais, as primeiras decisdes

envolvem questdes relacionadas ao tipo de ambiente que se quer produzir, qual o

publico-alvo, qual a didatica apropriada as especificidades do conteudo e quais as

tecnologias educacionais que serao utilizadas (FREITAS, 1999).

Conforme Cybis (1997), a fase analitica visa o levantamento dos requisitos do

sistema, e divide-se nas seguintes etapas:

Definicdo do Escopo do Sistema: O primeiro passo € ter os propdsitos da
aplicacédo bem definidos. Obter os requisitos funcionais e nao-funcionais,

restricbes sobre desempenho, seguranga, etc.

Identificagdo e Reconhecimento do Publico Alvo: E necessario definir e
analisar o usuario padrdo através de uma pesquisa da sua situacdo de
trabalho, objetivos, métodos e ferramentas utilizadas. Deve-se conhecer tanto
quanto possivel o histérico do publico-alvo, suas responsabilidades,

demografia e expectativas em relagéo ao sistema.

Analise de Necessidades: Esta etapa obtém como resultados as descri¢coes
das tarefas atuais, relatérios dos problemas detectados e aponta solugdes

informatizadas que possam resolver estes problemas.

Analise e Validagcao de Requisitos: Nesta etapa busca-se identificar em
sistemas semelhantes existentes as caracteristicas de tarefas interativas

propostas para o novo sistema. Algumas técnicas utilizadas nesta etapa séo:

o Reunides de Brainstorming: reunides em conjunto com potenciais
usuarios visando centrar o foco do projeto, validar e explorar as

caracteristicas do sistema.
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o Sessoes de Arranjo e Classificagao: técnica para obter a visdo dos
usuarios sobre a organizagdo de funcionalidades previstas para o
produto. Consiste no arranjo e agrupamento de itens por algum critério

de semelhanca.

Fase de Concepgao

A partir de diagramas com os resultados da etapa de analise parte-se para a
especificacdo funcional do sistema, ou seja, determinagdo das regras do que
acontece com a interagdo do usuario ao que esta na tela (futura tarefa interativa) e a

divisdo das fungbées Homem-Maquina (CYBIS, 1997).

Reparticado de Fungées Homem-Maquina: Trata-se da definigdo de sobre quem
faz o que no sistema, considerando para tanto, as caracteristicas cognitivas dos
agentes envolvidos. Outro aspecto importante refere-se ao controle das atividades e

ao grau de automatizagao e flexibilidade na realizagao das tarefas.

Especificagao da Futura Tarefa Interativa: Definicdo de como o usuario ira
interagir com a estrutura funcional do sistema. Esta especificacdo trata-se de uma
descrigao formal das a¢des do usuario utilizando-se algum método de representacéo
existente. Por exemplo: OMT(Object Modeling Technique), UML (Unified Modeling
Language).

Esta descricdo deve abstrair detalhes ligados a interface, podendo, por exemplo,
especificar uma tarefa de selegao de alternativa sem definir se sera representada

por botdes ou op¢des de um menu.

Uma ferramenta de representagcao diagramatica que pode ser util na especificagao
da futura tarefa interativa € o fluxograma hierarquico que pode rerepresentar o mapa
de navegacgao no ambiente, ou seja, mostrar como os elementos estédo ligados e o

seu sequenciamento.
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Em geral, os fluxogramas contém somente palavras e simbolos, formando um
esquema basico em que todos os membros da equipe de projeto vdo se basear

durante a implementacéo.

Figura 9 — Representagédo de um fluxograma hierarquico. Fonte: Web Style Guide (2002).

Fase de Projeto

Segundo Cybis (1997), as atividades de projeto da interface com o usuario visam
definir formas concretas de apoiar a tarefa interativa. Envolvem as definicbes das
unidades de apresentacido, como elas se relacionam entre si, como passar de uma a
outra, seus componentes e o comportamento dos objetos que as compdem. Sao

elas:

e Definicao das Unidades de Apresentacao: As unidades de apresentacao

reunem as ferramentas e objetos necessarios para a realizagdo de
determinadas tarefas.
Nesta fase sdo utilizados os fluxogramas gerados na fase de concepgao para
definir os moddulos principais da interface, componentes funcionais,
denominagbes e prevé dialogos (menus, hipertextos) e apresentacdes
(controles, navegacgao, botdes, mostradores).

e Desenho de Telas: O desenho das telas tem o objetivo de definir a estrutura
e organizagao visual da interface, propondo os formatos das unidades de
representacédo e de seus componentes. Em geral usa-se grids na construgao
das telas e dos demais componentes.

Algumas ferramentas utilizadas nesta etapa séo:
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Projeto Grafico: O projetista pode utilizar metaforas do mundo real para
tornar a estrutura do sistema intuitiva. Deve-se buscar a definicdo de um

conceito grafico que seja adequado ao conteudo do sistema.

Storyboard: Apresenta uma sequéncia de desenhos representando a
composicao e a evolugado de uma tela. Os storyboards dao uma clara viséo do

projeto como um todo.

Os modelos mais comuns de storyboards sao: o tipo grafico (numero limitado de

telas) e o tipo ficha (projetos mais complexos, ou mais telas).

Fase de Implementacgao

A implementacao consiste no desenvolvimento do projeto utilizando uma ferramenta

de desenvolvimento ou uma linguagem de programagdo para unir todos os

elementos em uma estrutura interativa (CYBIS, 1997).

Conforme Cybis (1997), a implementagao envolve algumas etapas que caracterizam

a construcao e a avaliagao de versdes intermediarias do produto. S&o elas:

Maquetes: sao storyboards informatizados. Tem-se um desenho ou maquete

para comegar a mostrar aos usudrios e perceber suas reagoes.

Protétipo: consiste em uma versdo preliminar do sistema. Os prototipos
permitem que solugcdes de projeto sejam implementadas e avaliadas

rapidamente.

Versao Beta: nesta fase a interface esta pronta para os ajustes finais
(refinamentos). Os usuarios reais devem testar o projeto e fornecer relatorios

com comentarios dos problemas encontrados.
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Fase de Implantagao

Implantagdo é a fase do ciclo de vida de um software (programa computacional,
documentagdo e dados), no contexto de um Sistema de Informacdo, que

corresponde textualmente a passagem do software para a produgéo.

O processo de implantagdo universal consiste de varias atividades intercaladas
como possiveis transigdes entre elas. Estas atividades podem ocorrer no ambiente
de produgao e ou no ambiente de desenvolvimento ou em ambos. Pelo fato de cada
software ser unico, o processo preciso ou procedimentos a serem seguidos s&o

dificeis de definir.

Fase de Revisao e Validagcao

Antes de ser considerado efetivamente concluido, o produto deve ser submetido a
turmas-piloto, de modo que possa ser validado, ou seja, aprovado — 0 que ocorrera
se tiver atingido os objetivos propostos. A etapa de validagdo deve considerar a
clareza da exposicdo das ideias, 0 respeito as regras da lingua e os erros de
programagao.

A validagado gera um documento que da inicio a revisdo, ocasido em que 0s erros
encontrados s&o sanados e, eventualmente, algumas sugestdes sdo acolhidas,

visando o aprimoramento do produto final. E, finalmente, ao final da etapa de

revisdo, tem-se o curso concluido e pronto para ser implantado.

Usabilidade

O termo usabilidade possui uma série de defini¢des.
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Para Bastien e Scapin (1993) usabilidade esta diretamente ligada ao dialogo na
interface. E a capacidade do software em permitir que o usudrio alcance suas metas

de interagcdo com o sistema.

Para Memoria (2005) ndo podemos ver a usabilidade como uma ciéncia limitadora
da criatividade. Limitagbes fazem parte da maioria dos projetos de design, tornando
as solugdes ainda mais exclusivas e inovadoras. Ela é uma grande aliada para que o

resultado final de todo o esfor¢go seja bem-sucedido.

Na avaliagdo de usabilidade de sistemas interativos, o padrdo internacional mais
comum é a norma ISO 9241 - que trata das recomendacbes ergondémicas -, a
usabilidade é a capacidade que apresenta um sistema interativo de ser operado de
maneira eficaz, eficiente e agradavel, em um determinado contexto de operagao,

para a realizacdo das tarefas de seus usuarios.

Usabilidade esta relacionada com conceitos fundamentais de webdesign, que
agregam os valores de navegacao com o planejamento da interface e conteudo,
proporcionando ao usuario final a garantia de que ele atinja os seus objetivos de
forma intuitiva, pratica e funcional. A usabilidade esta relacionada aos estudos de
Ergonomia e de Interagdo Humano-Computador e a simplicidade e facilidade com

que uma interface, um programa de computador ou um website pode ser utilizado.

O termo é usado para definir a facilidade com que as pessoas podem empregar uma
ferramenta ou objeto a fim de realizar uma tarefa especifica. Usabilidade esta
diretamente ligada ao dialogo na interface e é a capacidade do software, no caso da
Internet o browser, em permitir que o usuario alcance suas metas de interacdo com

o sistema.

A usabilidade deve se concentrar ao desenvolvimento de projetos aplicaveis a
situagdes concretas, simples e rapidas. Isso significa que deve ser utilizada de forma
pratica, eficiente e eficaz, integrada a uma metodologia de produgéao.

Na definicdo de Nielsen (2000):
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E importante perceber que a usabilidade ndo é uma propriedade singular,
unidimensional de uma interface com os usuarios. A usabilidade tem componentes
multiplos e € tradicionalmente associada a cinco atributos, conforme mostra a

préxima tabela:

Usabilidade — Atributos

. O sistema deve ter simples aprendizado para que o usuario possa rapidamente
Ser facil de aprender
comegar a trabalhar.

Ser eficiente na utilizagao O sistema deve ser eficiente para que assim que o usuario aprenda como utiliza-lo,

possa alcancar altos niveis de produtividade.

Ser facil de ser recordado O sistema deve ser facil de ser lembrado, para que o usuario possa voltar a utiliza-lo

depois de algum periodo inativo, sem ter que aprender tudo novamente.

Ter poucos erros A taxa de erros do sistema deve ser baixa, para que os usuarios cometam poucas

falhas durante a utilizagéo e, mesmo que cometam erros, consigam facilmente

Ser subjetivamente O sistema deve ser agradavel de ser usado, para que os usuarios fiquem satisfeitos

agradavel ao utiliza-lo. Eles devem gostar dele.

Tabela 4 — Quadro dos cinco atributos da Usabilidade. Fonte: adaptado de Nielsen (2000).

Navegabilidade

Navegabilidade é a propriedade, ou capacidade, que a interface do site possui de
facilitar ao usuario chegar ao seu destino da maneira o mais eficiente possivel.
Corresponde a qualidade da estrutura viaria que da acesso ao conteudo das

informacdes no site.

A navegabilidade esta entre os principais requisitos do design para a web. A
navegacao de um site ocorre dentro de um espago, mas nado necessariamente no
"espaco real" ou "fisico". A navegagado € centrada em objetivos e em acdes.
Entender esse conceito-chave seria o primeiro passo para entender o projeto da

navegagao.

A navegacao pode ser definida como um movimento cognitivo através de espacos
formados por dados, informagbdes e pelo conhecimento que dai emerge. Fatores
inerentes a propria filosofia da hipermidia serdo os maiores vildes da desorientacéo

dos usuarios, durante a navegagdao em ambientes virtuais.
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Mudangas radicais, geradas pela navegacdo em espacos virtuais, foram introduzidas
pelos hipertextos e pela web como um todo. Usuarios de documentos eletrénicos
nao olham ou Iéem simplesmente as informacgdes, mas interagem com elas, de
formas sem precedentes no design grafico. As interfaces graficas com o usuario
compreendem interagdes através de metaforas, imagens e conceitos — que habilitam

fungdes e/ou significados.

Analogias entre o desenho impresso e o desenho para a web ndo costumam
funcionar. Segundo Nielsen (2000), o desenho impresso esta baseado em deixar
que os olhos do leitor se movam através da informag&o — olhando seletivamente
para cada objeto de informacgéao, para que os elementos da pagina enfatizem-se e
expliquem-se uns aos outros. O desenho para web funcionaria ao deixar que as
maos movam a informagao (clicando o mouse ou utilizando a rolagem da tela); as
relagbes de informacdo se expressariam, temporariamente, como parte dos

movimentos e interacdes do usuario.

Por isso, o design de componentes de interfaces graficas nao deve ser empregado
somente para dar vida as paginas da Internet ou para embeleza-las: os graficos e as
imagens sdo integrantes da experiéncia. Isso quer dizer que o visual ndo esta

separado das questdes e dos problemas intrinsecos das interfaces.

Um sistema de navegacédo € complementar ao sistema de organizagédo do site, na
medida em que permite maior flexibiidade e movimentagdo, uma vez que a

navegabilidade de um site esta diretamente relacionada a sua funcionalidade.

A partir das ideias e conceitos de Lynch e Horton (2009), apresento normas para a
aplicacédo da navegabilidade em ambientes web:

e Top menus (menu no topo da pagina) e barra de menu: fixam-se
diretamente sob o logotipo do site. Eles podem expandir menus estaticos,

menus suspensos ou uma unica ligagao.

e Menus para navegacao lateral esquerda: sado aplicados como uma area ou

um texto em coluna. Assim, como o menu superior, cada um dos itens pode
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ser um menu ou expandir um unico link.

e Menus botao: podem estar situados no rodapé ou formar uma barra de
menu. Na maioria das aplicagdes esses botdes séo icones, podendo também

acompanhar texto e graficos ou utilizar exclusivamente links de texto.

e Barra de navegacao lateral direita: tipo de navegacéo n&o popular, mas
pode ser aplicada como area de texto (no topo do lado direito da pagina) ou
como uma coluna. A maioria dos designers utiliza esta area especifica para a

publicidade.

e Links de paginas internas: todo conteudo disponibilizado como pagina do
site deve ser acessado como dois ou trés cliques, a partir da pagina inicial, ja

o conteudo principal com um clique de distancia a partir da home page.

e Caixas de Login: devem ser exibidas de forma visivel no lado superior

direito, superior esquerdo ou dentro do cabecalho da pagina.

e Botoes-ordem: apresentam os conteudos em ordem alfabética, cronoldgica,

numeérica, etc. Eles devem agregar desenho, cor e fonte em destaque.

e Breadcrumbs: texto de uma unica linha para indicar a localizacdo de uma
pagina web na hierarquia do site . Deve ser localizado no canto superior

esquerdo da pagina Web sob o cabecalho. Ex. Acessibilidade >

Acessibilidade na Web > Navegacio > Breadcrumbs.

e Links Externos: utilizados no interior de outros sites na Internet. Devem abrir

o conteudo em uma nova janela, pois sao complemento a leitura.

e Mapa do site: opcao para o usuario ter plena visualizagdo do site. Consiste
em uma lista hierarquica, em hiperlinks, de todas as paginas de um site.

De forma geral, segundo Lynch e Horton (2009) e Nielsen (2000), o desenho da

pagina web deve:

e Evitar animagdes de abertura. Elas aumentam o tempo de carregamento da

pagina e na maioria das aplicagées interferem em sua usabilidade.



Pagina |68

e Organize o conteudo de forma simples, clara e objetiva. Evite o uso do
Flash, ja4 que propiciam menus suspensos e complicados, o que dificulta a

navegacao e favorece o abandono da pagina.

e Mostre ao usuario onde ele esta. Utilize mapas, campos de busca,
breadcrumbs ou hierarquize o conteudo adicionando areas demarcadas

tematicamente. Para isso use a cor e os graficos vetoriais como auxilio.

e Divida o texto em blocos com no maximo 20 linhas, subdivididos em
quatro paragrafos com cinco linhas. Isso facilita a leitura, evita o "salto”

entrelinhas no momento da leitura.

e Evite a aplicagao de sons de fundo na pagina. O som pode gerar no leitor
disperséo e irritagdo. Se ndo houver como fugir da adigao de audio, certifique-

se que seus visitantes tenham controle sobre o volume e a op¢ao silencioso.

e Aplique padroes ergondmicos para todos os elementos hipermidia, para
a linguagem de programacao, arquitetura da informagao, tamanho da pagina
em bites e para a adequagcao da pagina em diferentes navegadores. Estes
devem ser compativeis a tecnologia utilizada no site e aos padrbes de uso da

maioria dos internautas.

A norma ABNT NBR 9050 (2004), apresenta o conceito de desenho universal, que
visa a aplicagao de parametros de design ergonémico para o uso de padrbes para
gerar acessibilidade, e por consequéncia comunicabilidade, para objetos,
equipamentos e estruturas. Seu emprego permite que diferentes perfis de usuarios,
com limitagdes ou ndo, acessem a mesma plataforma, portal ou site, por um maior

tempo possivel, sem a necessidade de adaptacgoes.

Sao pressupostos do desenho universal:

e Equiparagao nas possibilidades de uso: design € util e comercializavel as

pessoas com habilidades diferenciadas.
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¢ Flexibilidade no uso: o design atende a uma ampla gama de individuos,

preferéncias e habilidades.

e Uso simples e intuitivo: o uso do design €& de facil compreensao,
independentemente de experiéncia, nivel de formac&o, conhecimento do

idioma ou da capacidade de concentragcado do usuario.

e Captacao da informagao: o design comunica de forma eficaz ao usuario as
informagdes necessarias, independentemente de sua capacidade sensorial

ou de condi¢cbes ambientais.

e Tolerancia ao erro: o design minimiza o risco e as consequéncias adversas

de acgdes involuntarias ou imprevistas.

e Minimo esforgo fisico: o design pode ser utilizado com um minimo de

esforco, de forma eficiente e confortavel.

Arquitetura da Informacgao

Arquitetura de informacao € a organizagao do fluxo de informagao visando torna-la
util e inteligivel. Trata-se de planejamento e mapeamento visual (wireframe) e
contextual (fluxograma de navegacéo) de um sistema, seja ele qual for, tornando as
informacdes identificaveis, assimilaveis e claras. Refere-se também ao desenho de
uma interface, incluindo todos seus fluxos de navegacdo e estruturagdo de
conteudo. O objetivo final € assegurar a facilidade de utilizagdo (usabilidade) de um

site, ambiente virtual ou sistema.

A arquitetura de informacgéo consiste em uma etapa da metodologia adotada, no
planejamento do conteudo de forma légica e na criagdo de solugdes quanto a
organizagdo visual das informacdes para a hipermidia. O planejamento e a
metodologia de projeto sdo dois pontos fundamentais para qualquer trabalho de
design, que, aliados a interatividade do ambiente digital convergem para a

necessidade do desenvolvimento de um projeto funcional, util e inteligivel.
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Como parte do processo metodologico para o desenvolvimento de projetos digitais
para a web, a arquitetura de informacdo vem apds o planejamento, o briefing, e
antes da etapa de criagdo, na qual sera definido o layout, a navegacéao e a estrutura
de cdédigos do projeto. Este procedimento fara com que o conteudo seja organizado
de acordo como a relevancia da informagao em si, que deve ser classificada com
uma abordagem mais focada no comportamento e necessidades dos usuarios, que
por sua vez, dependem da inclusdo tecnoldgica e da cultura digital, que atualmente

esta em processo de construgao.

Na arquitetura de informacdo sera desenvolvido um fluxo de informagdes que
orientara as etapas seguintes, ela consiste em um processo de mapeamento visual e
contextual de um conjunto, seja ele qual for. Este processo possui o intuito de
organizar as informagdes, tornando-as acessiveis, claras e aplicaveis a qualquer

outro esquema.

Neste processo a criagao e produgao de um projeto digital sdo trazidas ao contexto
do fluxo de informag¢des e sdo definidas com o uso de um método particular de
construir a identidade visual e de balancear a utilizagcdo de imagens e palavras na
comunicagdo. A arquitetura de informacdo pode denominar-se um processo
interdisciplinar que une trés areas de atuagao: a tecnologia, o design e o conteudo.
Um projeto de website ndo deve ser restrito, deve sempre estar disposto a acomodar
mudangas e inclusdes tecnoldgicas que melhorem o seu desempenho junto ao meio

no qual esta inserido e aos usuarios que usufruem de seus recursos.

Para atingir seus objetivos, a arquitetura de informagao pode ser montada a partir

das seguintes linhas de trabalho:

e Processo de organizagdo, desenvolvimento e indexagdo de conteudo para

Internet.

e Fluxo de informagbes — navegagéao, ou imersédo do usuario.

o Definicao dos elementos que fazem parte da composigéo visual do projeto —

layout -, da ergonomia visual.
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Aplicacdo de conceitos de usabilidade: orientagbes para o desenvolvimento
da criacao da interface.

Estrutura de desenvolvimento: conhecimento técnico para as definicdes da

tecnologia, recursos, ferramentas e suporte adequados.
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Capitulo 3: Customizacao do Moodle

Introducgao

Alguns aspectos importantes devem ser considerados na escolha de um ambiente
virtual de aprendizagem como plataforma para a gestdo de cursos a distancia
baseados na Internet: que a plataforma aceite a criagdo do curso respeitando as
concepgdes pedagogicas; que a plataforma possua recursos e ferramentas
disponiveis para o desenvolvimento do curso; estrutura tecnologica que suporte
acessos simultaneos de muitos alunos a plataforma; custos viaveis ao projeto;
integridade e seguranga dos conteudos e informagdes; baixa manutengdo e
necessidade de poucos desenvolvedores; possibilidade de customizacdo de seu
cédigo fonte, interface e suas ferramentas, entre outras. Um ambiente virtual de
aprendizagem a distadncia que desde a sua criagdo foi desenvolvido atendendo a

essas caracteristicas € o Moodle.

Neste capitulo, descreveremos a plataforma Moodle, sua histéria e sua interface,
que a torna uma das maiores bases de usuarios do mundo. Entraremos em suas
potencialidades tecnolégicas, como suas ferramentas, recursos para a criagao de
identidades visuais, criagado de atividades e integracao entre professores, conteudos
e alunos. Em seguida, falaremos sobre a programacgdo da plataforma, quais
linguagens e bancos de dados sao aceitos, bem como s&o relacionados os recursos,
atividades e demais ferramentas com a base de dados. Analisaremos o processo de
customizagdo da plataforma levando em consideragcdo as caracteristicas de um
curso voltado ao ambiente corporativo. Mostraremos o processo de constru¢gao do
curso, desde a importancia de uma equipe multidisciplinar colaborativa para o
sucesso do projeto, com a criagdo do projeto grafico até a implementagcdo dos
diversos modulos, em que exploramos as qualidades tecnoldgicas da plataforma, em

gue uma maior navegabilidade e usabilidade foram tidas como base.
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Descrig¢ao Geral

A palavra Moodle tem dois significados. Originalmente € um acrénimo de Modular
Object-Oriented Dynamic Learning Environment (Ambiente de Aprendizagem
Dinamico Modular Orientado a Objeto). Além desta interpretacdo, Moodle, em inglés,
€ um verbo que descreve o processo de passar, navegar por algo com tranquilidade.
Assim, a palavra Moodle esta relacionada tanto a caracteristica e técnica de
programacgao do programa, quanto ao modo de como se espera que 0S usuarios o

utilizem em um curso on-line.

Thoodle

Figura 10 — Logotipo do Moodle. Fonte: site da organizagédo <www.moodle.org>

O Moodle € um ambiente virtual de aprendizagem a distancia classificado como
software livre. Ele € um sistema de gestado do ensino e aprendizagem. Conhecidos
por suas siglas em inglés, LMS (Learning Management System), ou CMS (Course
Management System). Ele € um pacote de software para a producdo de paginas
web, cursos e disciplinas na Internet. E um projeto em constante desenvolvimento
desenhado para dar suporte também a uma abordagem social construcionista® do

ensino (moodle.org, 2010).

Outra vantagem é que o Moodle adota o padrdao SCORM (Sharable Content Object
Reference Model) de interoperacionalidade, o que garante a exportagdo e
importacdo de conteudos, e a mudancga relativamente facil para outras plataformas
LMS ou CMS'™ que obedecam ao mesmo padrdo, permitindo uma grande

flexibilidade e seguranca na sua adogao.

O conceito Moodle foi criado em 2001 pelo educador e cientista computacional
australiano Martin Dougiamas. Voltado para programadores e académicos da

? Teoria proposta por Seymour Papert que tem como base o construtivismo e, portanto vé o aluno como
construtores de suas estruturas intelectuais.

"L MS (Learning Management System) ou CMS (Course Management System) sio softwares desenvolvidos
sobre uma metodologia pedagdgica para auxiliar a promocao de ensino e aprendizagem virtual.



Pagina |74

educacgao, constitui-se em um sistema de administracdo de atividades educacionais

destinado a criagcdo de comunidades on-line, em ambientes virtuais voltados para a

aprendizagem colaborativa. Permite, de maneira simplificada, a um estudante ou a

um professor integrar-se, estudando ou lecionando, num curso on-line a sua

escolha.

Nas palavras do préprio Dougiamas, baseando-se na pedagogia sécio-construtivista:

Thoodle

About~ News~ Support~ Community ~ Development ~ Downloads ~ Meus cursos

Minha firme convicgao no potencial ainda nao realizado das possibilidades
da educacgdo baseada na Internet, me levaram a completar um Mestrado e
depois um Doutorado em Educacgado, combinando minha carreira anterior em
Ciéncia da Computagdo com o recém construido conhecimento sobre a
natureza da aprendizagem e da colaboragdo. Em especial, eu fui
particularmente influenciado pela epistemologia do construcionismo social -
que nao s6 trata a aprendizagem como uma atividade social, mas focaliza a
atencdo na aprendizagem que acontece enquanto construimos ativamente
artefatos (como textos, por exemplo), para que outros vejam ou utilizem.
(moodle.org, 2010).
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A plataforma Moodle foi desenvolvida com possibilidades de flexibilizacdo da sua
interface, criacdo de novos p/ugins”, comunicagdo com diversos formatos de
arquivos e recursos hipermidiaticos. A cada nova versao, sua estrutura permanece
compativel com todas as ferramentas e recursos oferecidos, permanecendo simples
de instalar, atualizar e integrar a outros programas e aplicativos desenvolvidos. Ele
tem a filosofia de modularizagdo. Existem mais de vinte e cinco tipos diferentes de
plugins.

E desenvolvido colaborativamente por uma comunidade virtual, que relne
programadores e desenvolvedores de software livre, administradores de sistemas,
professores, designers e usuarios de todo o mundo, que também constituem um
grupo de suporte aos usuarios, criagdes de novas funcionalidades, dentre outras
atribuicbes. Uma fundagcdo Moodle.org <www.moodle.org> e uma empresa
Moodle.com <www.moodle.com> fornecem, respectivamente, o apoio para o
desenvolvimento do software e a tradugédo para dezenas de idiomas — atualmente

mais de sessenta linguas —, e apoio profissional a instalacao.

moodle.com

Figura 12 — Logotipo da empresa Moodle.com. Fonte: site da empresa <www.moodle.com>

Muitas instituigdes de ensino (basico e superior) e centros de formacgdo estao
adaptando a plataforma aos proprios conteudos, com sucesso, ndo apenas para
cursos totalmente virtuais, mas também como apoio aos cursos presenciais. A
plataforma também vem sendo utilizada para outros tipos de atividades que
envolvem formacdo de grupos de estudo, treinamento de professores e até
desenvolvimento de projetos. Outros setores, ndo ligados a educagao, também
utiizam o Moodle, como por exemplo, empresas privadas, ONGs e grupos

independentes que necessitam interagir colaborativamente na Internet.

1 . . ~ .
Plugin ¢ um programa de computador usado para adicionar fungdes a outros programas maiores, provendo
alguma funcionalidade especial ou muito especifica.
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Caracteristicas

Martin Dougiamas acreditava que um sistema de gerenciamento de cursos seria
infinitamente melhor de se trabalhar se elaborado por alguém da area educacional e
nao de engenharia. Ele entdo desenvolveu o Moodle inspirado na epistemologia
sdcio-construcionista. Essa concepg¢ao baseia-se na ideia de que as pessoas
aprendem melhor quando estao engajadas em um processo social de constru¢gao do
conhecimento, construindo para os outros; ocorre através da negociagao de sentidos

entre participantes, compartilhando conhecimento.

Filosofia

Conforme publicado no site da fundagdo Moodle, os quatro conceitos principais que

compdem a filosofia de aprendizagem no Moodle séo:

¢« Construtivismo

Este ponto de vista sustenta que as pessoas constroem novos conhecimentos
ativamente, na medida em que interagem com o seu ambiente.

Tudo o que |, vé, escuta, sente e toca é confrontado com seu conhecimento
anterior e se estas experiéncias forem viaveis dentro de seu mundo mental,
formardo um novo conhecimento que ira carregar consigo. O conhecimento &
fortalecido se puder usa-lo sucessivamente no seu ambiente mais amplo. A
pessoa nao é apenas um banco de memaria absorvendo informacéao
passivamente, nem o conhecimento lhe pode ser transmitido apenas por ler
alguma coisa ou ouvir alguém. Isso n&o significa que n&o consiga aprender

nada da leitura de uma pagina na web ou assistindo a uma palestra.

e Construcionismo

O construcionismo, teoria proposta por Papert (1994), defende que a
aprendizagem € particularmente efetiva quando constréi alguma coisa para

outros vivenciarem, ou seja, resulta num produto palpavel. Isso pode ser
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qualquer coisa desde uma frase falada ou uma mensagem na Internet, até
artefatos mais complexos como uma pintura, uma casa ou um pacote de
software. Por exemplo, pode-se ler uma pagina varias vezes e ainda assim
esquecé-la, mas se tiver de tentar explicar estas ideias com as suas proprias
palavras a outros, ou produzir uma apresentacdo em slides explicando estes
conceitos, entdo a investigagao diz que tera uma compreensdo melhor e mais
integrada. Esse é o motivo pelo qual as pessoas fazem anotagdes durante as
aulas, mesmo que nunca leiam as anotagdes novamente. Papert (1994),
como um visionario, ja na década de 60 dizia que toda crianca deveria ter um
computador na sala de aula; sua abordagem consistia no uso do computador
como meio para propiciar a constru¢ao do conhecimento pelo aluno quando

ele interagia com o0 mesmo.

Construtivismo Social

Este conceito estende as ideias acima para um grupo social construindo
coisas umas para as outras, criando, de forma colaborativa, uma pequena
cultura de objetos compartilhados, com significados compartilhados. Segundo
Vygostsky (1988), o sujeito ndo é apenas ativo, mas interativo, porque forma
conhecimentos e se constitui a partir de relacdes intra e interpessoais. E na
troca com outros sujeitos e consigo proprio que se vao internalizando
conhecimentos, papéis e fungdes sociais, 0 que permite a formacado de
conhecimentos e da prépria consciéncia. Trata-se de um processo que
caminha do plano social (relagbdes interpessoais), para o plano individual

interno (relagdes intrapessoais).

Um exemplo bem simples é um objeto como um copo. O objeto pode ser
usado para muitas coisas, mas o seu formato sugere algum “conhecimento”
sobre conter liquidos. Um exemplo mais complexo € um curso on-line: a
"aparéncia" das ferramentas do software ndo apenas indica determinados
aspectos de funcionamento do curso, mas também as atividades e textos
produzidos dentro do grupo como um todo, que ajudardo a moldar como cada

pessoa se comporta dentro desse grupo.
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e Comportamento Conectado e Separado

Esta ideia observa mais a fundo as motivagdes das pessoas numa discussao.
Comportamento separado é quando alguém tenta permanecer “objetivo” e
“factual”, e tende a defender suas proprias ideias usando a logica para
encontrar furos nas ideias dos seus oponentes. Comportamento conectado é
uma abordagem mais empatica que aceita a subjetividade, tentando ouvir e
fazer perguntas num esforgo para entender o ponto de vista do outro.
Comportamento construido ocorre quando uma pessoa € sensivel a ambas as
abordagens e é capaz de escolher uma delas como apropriada a situagdo em
que se encontra. Em geral, uma quantidade saudavel de comportamento
conectado dentro de uma comunidade de aprendizagem € um estimulante
poderoso para a aprendizagem, ndo apenas aproximando as pessoas mas

promovendo reflexdes mais profundas e re-exame das crengas existentes.

O criador do Moodle levou em consideracao tanto a perspectiva do professor quanto
a do aluno ao desenvolvé-lo. Com base nesse modelo social de aprendizagem, a
plataforma permite que os cursos sejam organizados por semana ou tdpico e ainda
favorece, principalmente, a utilizacdo de ferramentas para discussdao e
compartilhamento de idéias e materiais. Outras plataformas, no entanto, focalizam
apenas o envio de material estatico, oferecendo mais um espaco para a recepgao de
informacgéo, assim como no modelo pedagdgico tradicional. A adogao dessa teoria
de aprendizagem permitiu que o Moodle, ao enfocar a aprendizagem, em vez de
recursos ou ferramentas, se diferenciasse de outras plataformas de ensino a

distancia.

Possibilidades de Diferentes Formatos de Curso

A plataforma Moodle possibilita a configuragéo de varios itens do ambiente do curso,
como 0 nome, a data de inicio, se as notas serdo mostradas, se o curso esta
disponivel para acesso, se pode ser acessado por visitantes, dentre outras opg¢des,

sendo uma delas a possibilidade de escolha do formato do curso. Os formatos sao
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definigbes de como o ambiente ira estruturar sua area central para trabalhar com os

conteudos dos cursos. Os formatos possiveis sao:

e Formato de curso LAMS: este formato faz com que uma ferramenta
chamada LAMS’? (Learning Activity Management System) seja a interface
central do curso. Para usar este formato € necessario que esta ferramenta

esteja configurada no Moodle pelo seu administrador.

e Formato SCORM: este formato mostra um pacote SCORM”® na primeira
secao da pagina inicial do curso. Para que este formato possa ser utilizado, o
conteudo do curso devera ser desenvolvido num software que cria todo o

pacote de arquivos necessarios para ser lido pelo Moodle.

e Formato Social: este formato é articulado em torno de um férum principal
que corresponde a pagina principal do curso. E um formato mais livre que
pode ser usado, também, em contextos que ndo sao cursos como, por

exemplo, o quadro de avisos do departamento.

e Formato Tépicos: este formato € muito parecido com o formato semanal mas
as unidades légicas sdo assuntos ou temas. Os topicos ndo tém limite de
tempo.

e Formato Semanal: o curso € organizado em unidades correspondentes a
semanas, com datas de inicio e fim bem definidas. Cada semana pode incluir

recursos e atividades.

e Formato semanal - CSS™ /Sem tabelas: o curso ¢ organizado em unidades
correspondentes a semanas sem a utilizacdo de tabelas e divisbes na

interface do Moodle.

"2 L earning Activity Management System (LAMS): sdo atividades definidas num servidos LAMS e ¢ usado para
estruturar, gerir e disponibilizar atividades de aprendizagem colaborativa.

3 SCORM ¢ um conjunto de especificagdes e padrdes para criar e desenvolver contetidos de cursos a distdncia
que podem ser usados em qualquer plataforma LMS compativel com o padrdo SCORM e interagem com a
mesma de modo a registrar a performance do aluno.

14 CSS ¢ sigla para Cascading Style Sheets ou Folhas de Estilo em Cascata e ¢ uma ferramenta para constru¢io
do layout dos websites.
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Ferramentas Recursos e Atividades

A plataforma Moodle apresenta varias ferramentas para criacéo de rétulos, textos,

publicagcdo de imagens, documentos, atividades, entre outros. Sdo os chamados

modulos de recursos e de atividades. Os mddulos de recursos séo ferramentas que

possibilitam ao professor a criagdo de links para arquivos em varios formatos, a

criacao de textos, acesso a diretdrios de arquivos, etc. Através destas ferramentas, o

professor também pode customizar o ambiente do curso, inserindo rétulos e

imagens. Os mddulos de atividades compreendem as diversas opgdes de criagdo de

tarefas e atividades aos alunos, como atividades dissertativas, questionarios de

multipla-escolha, envio de documentos, féruns, chats, dentre outras.

Modulos de Recursos

Pagina de texto: este tipo de recurso é uma pagina simples que contém
textos simples. Alguns tipos de formatacéo predefinidos sao disponiveis para
que se possa melhorar o aspecto das paginas.

Pagina HTML.: este tipo de recurso facilita o desenvolvimento de uma pagina
web completa, especialmente quando vocé utiliza o editor de HTML do
Moodle. O cddigo € armazenado em um banco de dados, ndo como um

arquivo.

Arquivos e paginas web: este tipo de recurso permite que seja criado um
link a qualquer pagina web ou outro tipo de arquivo na Internet. Também
permite que seja criado um link a qualquer pagina html ou outro tipo de
arquivo enviado para a area de arquivos do curso a partir do proprio
computador. Paginas web normais sdo simplesmente mostradas como elas
sdo, enquanto arquivos de multimidia sdo trabalhados de forma mais
inteligente e podem ser integrados em uma pagina web. Por exemplo:

arquivos MP3'° serdo apresentados utilizando um dispositivo de reproducéo

'S MP3 ¢ uma abrevia¢ido de MPEG 1 Layer-3 (camada 3). Trata-se de um padréio de arquivos digitais de audio.
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integrado, assim como arquivos de filmes, animagdes em Flash e assim por
diante. Ha& muitas op¢des para apresentagao do conteudo em janelas popup,
frames'® e assim por diante. Se o recurso em questdo for uma aplicagdo web
ou outro tipo de material capaz de receber parametros, pode-se optar por
enviar informagdes para os recursos tais como o nome do usuario, e-mail, o

curso em que ele esta inscrito e assim por diante.

e Diretério: o recurso diretério permite o acesso a um diretorio selecionado (e
seus subdiretorios) da area de arquivos do curso. Os alunos poderao navegar

e visualizar todos os arquivos contidos neste diretdrio.

e Pacotes de conteudo IMS: este tipo de recurso utiliza pacotes de conteudo
de aprendizagem IMS”” no curso, criados por programas especificos. Basta
fazer o upload do pacote compactado e utilizar. Ha varias opcdes de
visualizagcdo do conteudo dos pacotes em janelas popup, com menu de

navegacao lateral, botdes, etc.

e Rétulos: sdo textos e imagens inseridas na interface da pagina principal do
curso, entre os links as atividades e recursos. Podem ser usados para

organizar a pagina, criar titulos, etc.

Modulos de Atividades

e Hot Potatoes: este modulo permite a administracdo, pelos docentes, de
atividades criadas com o software proprietario Hot Potatoes. Estas atividades
sao criadas no computador do docente antes de serem transferidas ao
servidor do curso. Diversos tipos de relatérios das atividades s&do produzidos

indicando os resultados individuais e analises estatisticas.

16 ~ . . .
Frames sdo quadros ou imagens fixas de um produto audiovisual

17 ~ , . ’ . . .
IMS s@o pacotes de conteudos de aprendizagem construidos por um software que cria um conjunto de arquivos

que qualquer plataforma compativel possa ler.
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Chat: o médulo Chat permite a realizacdo de uma discussao textual via web
em modalidade sincrona. Este mddulo contém instrumentos para a revisao e

a administracido das discussoes.

Dialogos: este moédulo prové um método simples de comunicagao entre
pares de usuarios. Um professor pode abrir um didlogo com um aluno, um
aluno pode abrir um dialogo com um professor e, opcionalmente, um aluno
pode abrir um didlogo com outro aluno. Um professor ou aluno podem ser
envolvidos em muitos didlogos que ja se encontram em andamento, a

qualquer hora.

Diarios: este modulo corresponde a uma atividade de reflexdo orientada por
um moderador. O professor pede ao estudante que reflita sobre um
determinado assunto e o0 estudante anota as suas reflexdes
progressivamente, aperfeicoando a resposta. Esta resposta é pessoal e néo
pode ser vista pelos outros participantes. O professor pode adicionar
comentarios de feedback e avaliacbes a cada anotagao no Diario. Esta deve
ser uma atividade constante - uma atividade deste tipo por semana, por

exemplo.

Escolhas: este mddulo permite uma atividade muito simples. O professor
elabora uma pergunta com diversas opg¢des de resposta. Serve para fazer
pesquisas de opinido velozes, para estimular a reflexdo sobre um tépico, para
escolher entre sugestdes dadas para a solugdo de um problema ou para obter
a permissdao de utilizar dados pessoais dos alunos em pesquisas do

professor.

Foéruns: esta atividade de discussdao é importantissima. Os féruns tem
diversos tipos de estrutura e podem incluir a avaliacéo reciproca de cada
mensagem. As mensagens sdo visualizadas em diversos formatos e podem
incluir anexos. Os participantes do férum tém a opgao de receber copias das
novas mensagens via e-mail (assinatura) e os professores, de enviar

mensagens ao férum com cépias via e-mail a todos os participantes.
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e Glossario: esta atividade permite que os participantes criem e atualizem uma
lista de definigbes como em um dicionario ou em um FAQ. As listas podem
ser visualizadas em diversos formatos. Os professores podem exportar itens
de um glossario secundério ao glossario principal do mesmo curso. E possivel
criar automaticamente links nos textos do curso que levam aos itens definidos

no glossario.

e Ligcdo: uma licdo publica o conteudo em um modo interessante e flexivel. Ela
consiste em um certo numero de paginas, onde cada pagina, normalmente,
termina com uma questdo e uma série de possiveis respostas. Dependendo
da resposta escolhida pelo aluno, ou ele passa para a proxima pagina ou é
levado de volta para uma pagina anterior. A navegacao através da licdo pode
ser direta ou complexa, dependendo em grande parte da estrutura do material
que esta sendo apresentado.

e Avaliagdes do curso: este modulo contém alguns tipos de questionarios de
avaliacdo de cursos, especificos para ambientes virtuais de aprendizagem.
Este tipo de atividade favorece a reflexdo sobre os processos de

aprendizagem durante o curso.

e Questionario phpESP’®. o modulo de questionario permite construir
questionarios (pesquisas) usando uma variedade de tipos de perguntas, para
reunir dados de usuérios. E baseado em phpESP, que é uma ferramenta

aberta para pesquisa.

¢ Questionarios: este modulo consiste em um instrumento de composicao de
questdes e de configuracado de questionarios. As questdes sédo arquivadas por
categorias em uma base de dados e podem ser reutilizadas em outros
questionarios e em outros cursos. A configuragdo dos questionarios
compreende, entre outros, a definicdo do periodo de disponibilidade, a

apresentacao de feedback automatico, diversos sistemas de avaliagao, a

'8 phpESP ¢ uma ferramenta utilizada para realizagdo de pesquisas on-line. Fornece aos usuarios a possibilidade
de criar e administrar pesquisas, filtrar resultados e visualizar as estatisticas.
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possibilidade de diversas tentativas. Alguns tipos de questdes: multipla
escolha, verdadeiro ou falso, resposta breve, etc.

e Tarefas: uma tarefa consiste na descricdo ou enunciado de uma atividade a
ser desenvolvida pelo participante, que pode ser enviada em formato digital
ao servidor do curso utilizando a plataforma. Alguns exemplos: redagoes,
projetos, relatorios, imagens, etc. Este mddulo inclui a possibilidade de
descrever tarefas a serem realizadas off-line - na sala de aula por exemplo - e

de publicar o resultado da avaliagao.

e Wikis: o Wiki permite a composi¢ao colaborativa de documentos com o uso
do navegador web. Para isto € adotado um formato simples de linguagem de
marcacgao.

"Wiki wiki" significa "super-veloz" em lingua havaiana, e a velocidade de
criacdo e atualizagcdo das paginas € uma das caracteristicas que define a
tecnologia wiki. Normalmente n&do ha revisdo anterior a publicagdo ou
aceitacdo de mudancas e a maioria dos wikis € aberta a todo mundo ou as
pessoas que tem acesso ao mesmo wiki. O médulo Wiki permite que os
participantes trabalhem juntos, adicionando novas paginas web ou
completando e alterando o conteudo das paginas publicadas. As versdes
anteriores ndo sao canceladas e podem ser restauradas. Este modulo é

baseado no software Erfurt Wiki'®.

Usuarios e Perfis de Acesso

A plataforma Moodle possibilita varias categorias de usuarios com diferentes perfis
de acesso ao ambiente e depende de acbes do administrador ao definir a

participacdo do usuario no curso. As categorias sao:

¥ ErfurtWiki ¢ um software wiki escrito em PHP que é liberado para dominio ptiblico. Foi projetado para ser
facil de ser integrado em sites e plataformas assim como o Moodle.



Pagina |85

e Administrador: tem acesso a todas as fungdes da plataforma, inclusive as de
configuragcédo e também a todos os cursos. Além das informagdes de todos os

outros usuarios.

e Criador de cursos: cria e manipula informagdes apenas dos cursos de que
esta incumbido de fazer este gerenciamento. Este usuario ndo tem, por

exemplo, acesso as informagdes dos outros usuarios do sistema.

e Professor: tem acesso a todo conteudo do curso ao qual foi designado,
podendo realizar alteragdes na tela de abertura, incluir e remover atividades,

materiais e avaliar alunos.

e Professor leitor: diferentemente do professor, o professor leitor ndo pode
alterar o conteudo ou a estrutura do curso, tendo acesso apenas como leitor.
Porém, o professor leitor pode acessar as informagdes dos alunos e participar

da avaliacéo destes.
e Aluno: tem acesso ao conteudo dos cursos em que esta matriculado. As suas
atividades realizadas podem ser avaliadas pelos tutores e professores do

Curso.

e Usuario: pode-se considerar um usuario do Moodle aquele que tem seu

cadastro efetuado, mesmo nao estando matriculado em nenhum curso.

¢ Visitante: pode navegar apenas por areas abertas, sem restricoes.

Ferramentas de Avaliagao

A plataforma Moodle possui recursos que flexibilizam sobremaneira a implantacao

de diversas filosofias de avaliacdo dos alunos:
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e Avaliagao por acessos: o0 Moodle fornece uma ferramenta chamada log de
atividades, que permite colocar em grafico os acessos dos participantes ao
site, quais ferramentas foram utilizadas, que mddulos, materiais ou atividades
foram acessados, em que dia, em que hora, a partir de que computador e por
quanto tempo.

e Avaliagao por participacao: todas as intervengdes dos alunos no ambiente
como envio de perguntas e respostas, atividades colaborativas, entradas no
diario, entre outras também sao separadas sob o perfil do aluno, permitindo
sua rapida avaliagdo. Existem ferramentas especificas que permitem ao
professor passar ensaios, exercicios e tarefas, com datas e horarios limites

para entrega.

¢ Avaliagao somativa e formativa: o Moodle permite a criagcdo de enquetes,
questionarios de multipla escolha, dissertativos, entre outros, com grande
variedade de formatos. Essas avaliagdes podem ser submetidas aos alunos
em datas especificas, podem ter tempo maximo para resposta, podem ter
suas questdes e alternativas misturadas para dificultar e até evitar que o
aluno “cole”. O sistema também permite o utilissimo banco de questdes de

uma determinada disciplina.

Programacao e Banco de Dados

O Moodle é gratuito, licenga GNU-GPL e pode ser instalado em diversos sistemas
operacionais (Unix, Linux, Windows, Mac OS) desde que os mesmos consigam
executar a linguagem PHP. Como base de dados podem ser utilizados os bancos de
dados MySQL, PostgreSQL, Oracle, Access, MSSQL, Interbase ou qualquer outra
acessivel via ODBC? que utilizem SQL?". Tecnicamente o Moodle é uma aplicagéo

baseada na web e consta de dois componentes: um servidor central em uma rede

Y ODBC ¢ 0 acrénimo para Open Data Base Connectivity e é um padrio para acesso a sistemas gerenciadores de
bancos de dados. Este padrido define um conjunto de interfaces que permitem o uso de algumas linguagens de
programagdo capazes de utilizar as interfaces para ter acesso aos dados.

1 SQL ¢ sigla para Structured Query Language ou Linguagem de Consulta Estruturada e ¢ uma linguagem de
pesquisa declarativa para banco de dados relacional. Foi desenvolvido no inicio dos anos 70 pela IBM.
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1P?2, que abriga os cddigos de programacao chamados de scripts, softwares,
diretérios, banco de dados e clientes de acesso a um ambiente virtual, que é
visualizado através de qualquer navegador da Internet, como Internet Explorer,
Mozilla Firefox, Saféri, entre outros.

Uma programacgao consistente € importante em todo projeto de desenvolvimento, e
particularmente quando muitos programadores estdo envolvidos, como no caso do
Moodle, um software open source. Um estilo padronizado de programacgao ajuda a
assegurar que o cddigo fique mais simples de ler e entender, o que reflete na
qualidade global. Escrever seu codigo desta maneira € um passo importante para té-
lo aceito pela comunidade Moodle, garantindo uma funcionalidade em qualquer

sistema operacional e navegador de Internet.

E importante que o Moodle produza cédigo XHTML?® bem estruturado, conforme
todas as orientagbes gerais de acessibilidade, pois isso ajuda a manter consisténcia
entre navegadores de forma menos agressiva, especialmente aqueles que utilizam
navegadores n&o-visuais ou moveis, e também facilita a atividade dos designers de

temas.

No geral, tudo no Moodle deve trabalhar com Javascript desabilitado no navegador.
Se ele estiver habilitado, deve apenas aperfeicoar a usabilidade e nao adicionar
recursos. Isso é importante para a acessibilidade, e esta alinhado com os principios

de Javascript ndo-obstrusivo®* e reforco progressivo.

O Moodle tem uma poderosa camada de abstragao no banco de dados, criadas pela
propria equipe de desenvolvimento, chamada XMLDB. Isso permite que o mesmo
cédigo Moodle possa trabalhar em bancos de dacos como MySQL, PostgreSQL,
Oracle e MSSQL. Eles possuem ferramentas e API® para definir e modificar tabelas,

assim como métodos para obter dados dentro e fora do banco de dados.

22 IP que em inglés significa Internet Protocol ¢ um protocolo de comunicacdo usado entre duas ou mais
maquinas em rede para encaminhamento dos dados.

» XHTML ou eXtensible Hypertext Markup Language é uma reformulagio da linguagem de marcagio HTML
2% Javascript obstrusivo ¢ quando todos os eventos/fungdes/métodos do javascript sio escritos e/ou chamados
diretamente na pagina html.

* API significa Application Programming Interface ou Interface de Programagio de Aplicagdes e é um conjunto
de rotinas e padrdes estabelecidos por um software para a utilizagio das suas funcionalidades por programas
aplicativos que ndo querem envolver-se em detalhes da implementagéo do software, mas apenas usar seus
Servigos.
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A plataforma possui testes de unidades, que é uma filosofia de desenvolvimento de
software. A ideia é criar testes automaticos para cada parte da funcionalidade que
estd sendo desenvolvida, ao mesmo tempo em que o desenvolvedor a esta
elaborando. Isso n&o apenas ajuda todos a testarem posteriormente que o software
funciona, mas auxilia o préprio desenvolvimento, porque forca o desenvolvedor a
trabalhar de maneira modular com objetivos e estruturas claramente definidos. O
Moodle usa uma biblioteca prépria chamada simpletest que torna consideravelmente

simples a escrita de testes de unidade.

O Moodle, pela definicdo e conceito de sua estrutura, assim como foi desenvolvida a
sua arquitetura de funcionamento, integra paginas externas, links para documentos
em varios formatos e banco de dados para interagir com os usuarios e apresentar os
conteudos criados pelos profissionais envolvidos nos cursos e projetos pedagogicos.
Ele aceita programacéao de scripts e XHTML produzidos em seus proprios editores
internos ou editores externos. Esses codigos de programagao serao, posteriormente,
armazenados em seus bancos de dados e funcionardo com o restante da interface,

como sendo um produto unico.

Customizagao

Um dos trunfos do Moodle € a possibilidade da rapida e total customizagao de sua
interface. Entre suas caracteristicas esta a capacidade de trabalhar com codigos
programados em paginas externas, alocados previamente em seus diretérios
internos, pertencentes ao curso especifico ou instalados no diretdrio raiz. A liberdade
de customizagdo em determinadas linguagens de programagdo e a total
incorporagcao do produto final pela plataforma transforma a producédo de conteudos
pelos docentes e pela equipe de profissionais envolvidos na criagdo do curso um
processo mais rapido, produtivo e muito mais flexivel. Tudo feito sem alterar as
caracteristicas de sua estrutura, pois a funcionalidade de seu codigo de
programacgao nativo ndo é alterado e sim transformado num elemento unico, como

num processo simbiodtico.
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A criagao dos cursos seria no estilo wireframe®, pois otimizaria o trabalho de criagao
de novos cursos, visto que apds criado, sua programagao poderia ser ajustada por
qualquer pessoa da equipe para outros conteudos. Toda a equipe envolvida no
projeto poderia interagir e modificar os cédigos a qualquer momento. Ganhava-se

assim total flexibilidade e rapidez para criacéo de cursos.

Para que os cursos pudessem ser implementados em conformidade com o desenho
proposto pela equipe multidiscipinar colaborativa, a plataforma Moodle teria que
sofrer adaptagbes em seus codigos nativos, permanecer com Seus recursos e

ferramentas originais e possibilitar ao aluno total interacdo ao conteudo pedagadgico.

Apds analise do funcionamento da plataforma Moodle - versdao 1.9.3 -, com
levantamento de suas paginas internas, programadas na linguagem PHP, XHTML e
Javascript, partimos para o processo de reescrever os codigos de algumas paginas
especificas. Essa alteragdo nos codigos dessas paginas possibilitaria ao ambiente
virtual o funcionamento normal, sem perder suas caracteristicas, ao mesmo tempo
que atenderia aos objetivos propostos pela equipe de professores, designers e

desenvolvedores.

Estrutura Pedagégica

A necessidade de customizacdo da interface da plataforma Moodle surgiu da
solicitagao de criagcdo de um curso visando a educagao empresarial nas questdes
trabalhistas. Toda uma estrutura didatica foi criada para o planejamento desses
cursos. Houve construgdo de um desenho pedagdgico macro que inovaria desde a
interface da plataforma até a criagcdo das atividades e tarefas dos cursos, que
contemplaria uma 6tima navegabilidade e usabilidade, e proporcionaria ao aluno
uma nova experiéncia de ensino-aprendizagem. O curso utilizaria videos,
animacgoes, atividades e tarefas criadas no formato SCORM, além de tutoriais

interativos, materiais de apoio, féruns e hiperlinks para paginas externas.

2 Wireframes sdo os esqueletos dos websites, feitos pelos Arquitetos da Informagio.
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Os cursos foram pensados e construidos em modulos. Em cada moédulo o aluno
poderia interagir com o curso com recursos como videos - chamados de webaulas -,
entre os varios tipos de atividades, materiais de apoio, forum de noticias e féorum
café. Para o curso todo havia a seu dispor recursos de suporte como apoio
tecnoldgico, apoio pedagogico, tutorial interativo, fale com o professor, bibliografia
do curso, links de interesse e até a estrutura do curso, para que pudesse ter uma
visdo geral do conteudo pedagdgico. Todos os médulos ja estavam liberados desde
0 primeiro acesso e podiam ser acessados sem o pré-requisito de conclusao de um

modulo anterior.

Para que a estrutura pedagogica criada para o fomento dos cursos pudesse ser
viabilizada, houve a importante participagao do trabalho multidisciplinar no processo
de formacao educacional. Desde o inicio da criacdo da estrutura didatica por uma
das coordenadoras pedagdgicas, juntamente com uma especilista em arquitetura da
informacdo e designer até a producdo e implementagdo pelos especialistas em
produgao visual e programacado houve a participacdo de toda a equipe nos

processos.

A préxima tabela mostra um modelo da estrutura de produgdo dos cursos criados
para a empresa IOB. A estrutura foi desenvolvida pela professora doutora Sonia
Allegretti e utilizada pela equipe da Solo Educacgao na criagdo dos cursos. Cada item
do material didatico do curso passava por um processo de adequacdo, adaptagcao e
criacdo para as midias utilizadas no ambiente. Depois de ficarem prontas, havia um
processo de validagao, para s6 entdo, apos a liberagdo e aprovagao do especialista,

o conteudo ser inserido na plataforma Moodle.
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Tabela 5 — Estrutura de produgao dos cursos da empresa |IOB. Fonte: Solo Educagé_b

Equipe Muldisciplinar Colaborativa

A criagdo de ambientes de aprendizagem exige o trabalho de uma equipe
multidisciplinar e a indispensavel interagdo entre os profissionais responsaveis pelas
atividades conjugadas ao processo. O projeto de EAD precisa ser configurado por
uma equipe motivada, competente, multidisciplinar e com vis&do global do processo.

Os especialistas que formam uma equipe multidisciplinar de EAD possuem
diferentes fung¢des, como: administragdo, coordenagao pedagdgica, planejamento,
organizagédo de conteudos, construgdo de textos e hipertextos, atividades, estudos
de casos, elaboragédo de instrumentos de avaliagdo, modelagem de paginas e de
curso, produgcao visual, diagramacao e ilustragdo, definicdo de formas de
comunicagao, materiais didaticos e de apoio, inscricdo, matricula, acompanhamento

e avaliagao, entre outras.



Pagina |92

Cada um destes especialistas com atribuicdes definidas sdo conhecedores das
demais atividades desenvolvidas pela equipe multidisciplinar colaborativa. Neste
cenario ocorre: seriedade de propésitos, responsabilidade, capacidade técnica e
comprometimento de profissionais e professores, fatores necessarios para que o

resultado seja uma educacédo de qualidade.

A estrutura de trabalho da equipe multidisciplinar colaborativa da Solo Educagéao
propiciava a interagdo permanente, pois cada especialista participava da produgao
tendo uma visdo do todo e contribuindo com os demais integrantes da equipe no
desenvolvimento de suas tarefas. Isso aumentava a flexibilidade e agilidade dos
processos internos que compreendiam minimizar retrabalho, garantindo a qualidade.
As fungbes eram integradas e estavam em sintonia, construidas de forma
participativa considerando que o trabalho de cada colaborador dependia das
atividades e comprometimento dos demais. Nesta equipe, todos atuavam de forma
integrada, conscientes de seus papéis, do que podiam fazer, do porque faziam e de

como deviam atuar.

Nas tabelas 6 e 7 sdo mostrados modelos de planilhas de trabalho, em que cada
profissional possui tarefas em determinados momentos da produgdo. A
customizagdo sO ocorre apds a aprovagado educacional do ambiente. Temos a
estrutura macro-pedagogica do curso. Depois acontecem os didlogos com os

professores sobre o desenho pedagdgico e ai sim ocorre a validagao do projeto.
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Sonia Ficiano Bel Andressa | Fernando | Regina Amélia
Coordenadora | Analista de sistema Arquiteta Produtora | Produtor | Tutoria Coordenadora
Pedagdgica Programador Informagéo | visual audio- Suporte 10B
Designer visual Help desk
alinhar acesso ao corrigir
curso: login+senha final filme
Sbnia ou
passar
Leandro
retirar boxcursos na testar
lateral da pagina audios
inicial
criar um popup Java
sobre a pagina inicial
avisando sobre
audio/ popups
inverter no menu
superior pagina
inicial e livraria
menu superior= criar faq Amélia = faq
canal de duvidas —
abrir popup com faq
reuniao com menu superior
professores = fale

CONOoSCo
Amélia — para
quem sera
direcionado o
email

menu superior
= links Amélia
— ver quais
séo

Amélia
conteudo
popups
Cursos

questdes de acessibilidade: tamanho de fontes
— possibilidade de mudanga de tamanho e
contraste/ labels para leitura por sintetizador de

voz/ legenda dos filmes

questdes de acesso em outros browsers —

Firefox/safari/ Mozilla

Tabela 6 — Planilha de trabalhos da equipe. Fonte: Solo Educagao




PLATAFORMA MOODLE 10B
Curso Departamento de Pessoal Modelo - profa. Milena
Revisédo 01 - 10/02/2009

Padrao de fonte: arial 12 texto justificado — minimo de acessibilidade

Pagina |94

Sonia Ficiano Bel Andressa Fernando | Regina Amélia
Coordenadora | Analista de Arquiteta Produtora Produtor Tutoria Coordenadora
Pedagdgica sistema Informacgéo visual audio- Suporte I0B
Programador Designer visual Help desk
reunido com corrigir final linkagem do Amélia — ver o
Amélia filme Sénia filme webaula que vai em
ou passar da ativ 3 — agenda
Leandro admissao do
empregado
Apoio substituir na preparar os coordenar
tecnologico — ativ 3 contetdos gravacao
colocar os exercicios comentados dos
telefones: tarefa 3 por da Milena e videos
11 2539 8851 tarefa 2 subir
11 2539 8852
tutorial tutorial
interativo interativo
material de layout e subir fazer os
apoio: abrir exercicios exercicios no
externo ou articulate
colocar um
link voltar para
links (porque
ele abre
dentro e
perdemos a
forma de
acesso para o
outro link)
além do voltar
para o curso
aprovagado do | em todas as rever som
desenho atividades do webaula ativ2
mod 1 — e substituir o
atividade 1 som na
ndo estao comentada
linkadas
no modulo 4 subir ppts dos
deixar no modulos no
mesmo material de
padrao dos apoio
outros:
primeiro o
icone do
férum fica
embaixo e
depois ele
sobe — quando
¢ clicado
criar as bases | enviar os
para médulos icones dos
23e4 modulos 2,3
e4

Tabela 7 — Planilha de trabalhos da equipe. Fonte: Solo Educagao
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Projeto Grafico

Na fase de projeto foram construidos os desenhos de como o curso deveria ser e
consequentemente como a plataforma Moodle customizada deveria ficar. Foram
definidos os layouts do curso e toda a identidade visual propostos para a empresa
IOB. Estes desenhos tiveram como objetivo de definir a estrutura e organizagéo

visual da interface e dar uma clara visdo do projeto como um todo.

Os modelos nas figuras 13, 14 e 15 foram criados em aplicativo grafico, que
norteariam o layout do curso e desencadearia o processo de produgao pelas
profissionais responsaveis. As figuras 16 e 17 mostram a iconografia criada e
utilizada no wireframe do curso, que unia partes ludicas e informativas. As
atividades, criadas no formato SCORM e padronizadas com o desenho didatico sao
mostradas nas figuras 18, 19 e 20. Os tutoriais interativos, com sons, animagdes e
instru¢cdes sdo mostrados nas figuras 21 e 22. Em um determinado momento do
processo de criagdo do curso, a planilha exibida na tabela 8 era criada e através
dela a coordenadora pedagogica poderia solicitar a equipe a estruturacdo dos
processos para produzir os materiais e preparar o ambiente virtual.

*1OB

Informagao gerando solucao

- i ki e g reldodimies el -

login
o Web conferéncia A Educagdo coorporativa 10B preocupada em

atender as demandas da socledade e encontrou
na tecnologia da comunicagdo uma solugdo para

Username | |

Password| |

@ a elaboragéo de uma educagéo de qualidade,
Lost password? Wamos apresentar a ¥océ uma nova modalidade

de enszine e aprendizagem. Hoje vivermnos na
sodedade do conhecimento e a Educacdo a
Distdncia tem muito a contribuir para a formagéo
daos profissionais que atuam nos dias atuais.

Cursos Profissionais

cursos que otimizam
sel termpo com a
informacéo béasica
necessaria

Lucro Real
Atualizagdo 2009  confira aqui

Fique em dia com as Parceria 10B e
novidades contibeis Marcato Cursos Juridicos
e tributdrias (Lei 11.638/07

Cursos Empresariais = MP 443/08)

Ultimas Noticias

Departaments de pessoal modals

Contabilidade hisica
Contabilidade intensiva

Mogdes gerais de tibutos

Figura 13 — Desenho da tela principal da plataforma Moodle. Fonte: Solo Educacéao
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Pagina inicial Fale conosco -

Este é um curso construido em 4 médulos. Cada maédulo
tern 4 atividades, ou seja, temos 16 atividades a serem

Password d e pa rta m e nto executadas. Sugerimos gue estes 4 madulos sejam feitos

de pessoal
modelo

Meus cursos:

Departamento de pessoal modelo

Lucro real

Emisso da nota fiscal

Estrutura do curso
Tutoriais interativos
apoio tecnaoldgico
apoio pedagdgico
fale com o professor
biblingrafia

material de apoio
links de interesse

farum café

em 4 semanas, utilizando & horas de trabalho a cada semana,
o gue significa 1 hora & 15 minutos por dia,

noticias

Conhega as Solugdes Fiscais da IOB, umna nova familia de produtos que
garantem conformidade & sequranca & sua empresa e trangiilidade a
seus profissionais

Figura 14 — Desenho da tela inicial do curso. Fonte: Solo Educagao

Informacao gerando solugio

- e R

lagin
Llsemame! ‘

Password | ‘

de pessoal

modelo

Meus cursos:

Departamento de pessoal modelo

Lucro real

Emiss8a de nota fiscal

introdugdo ao conteddo
normas constitucionais

admissdo do empregado

exercicios desafio
Estrutura do curso

Tutoriais interativos

Links da intaresse | Pbaina sicial | ol conases -

Este é um curso construido em 4 médulos. Cada médulo
tem 4 atividades, ou seja, temos 16 atividades a serem

d e pa rta me nto executadas, SUgerimos que estes 4 madulos sejam feitos

em 4 semanas, utlizande & horas de trabalho a cada semana,
o que significa 1 hora & 15 minutos por dia,

noticias

Conhega as Solugdes Fiscais da I0B, uma nova famnflia de produtos que
garantemn conformidade & segurangs & sua empresa e trangiilidade a
seus profissionais

atividade 01

introducdo ao conteddo

atividade 02
atividade 03
atividade 04

apoio tecnolagico ; . i - prof.

3 rofa,
oy introdugdc do contelido

g Milena Santos
fale com o professor :

@ fala sobre
bibliografia s

0 contetido

material de apoio

; do curso
links de interesse
forum cafe

Figura 15 — Desenho da tela introdugéo ao contetdo. Fonte: Solo Educagao
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Web conferéncia
. "
temas do modulo 1: 8 .n:r
- introdugéo ao conteddo N Fo)
- normas constitucionais ; b
- admisséo do empregada |

AT
introdugdo ao tema o o "_&%

clique sobre o link =

Exercicios
introdugdo ao conteddo
normas constitucionais

admisséo do empregado mc’)dl«”o O 1

fdrum de case

atividade 03

folha de pagamento
e guia previdenciaria

Tarefa 03

normas constitucionais

modulo 1
& &
para fazer
a
Férun de discussdo Conteddo comentado Conteddo comentado
— \ o™ | — |
o gl o (1 o Wik
= Py e ; = ™~
frics . - ; — 5
b L [oer [ il
m ] ]
[ - [
discussdo de cases normas constitucionais folha de pagamento
clique sobre o link clique sobre o link guia previdenciaria
Fir i o ) - temas o modulo 4: )
atividade 01 .
- homologagdo
atividade 02 & seguro desemprego
. - B dEnci ial
para ver atividade 03 previdéncia socia
. - folha de pagamenta
o] at\\-’;|dade 04 & guia previdenciaria

Figura 16 — Iconografia do conteddo do curso. Fonte: Solo Educagao
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Figura 17 — Iconografia dos blocos laterais do curso. Fonte: Solo Educagéo



2 Macromedia Flash Player 8

File ‘iew Control Help
Modulo 1 - Atividade 2 - Tarefa 3

Todas as empresas sao obrigadas a distribuir aos seus empregados a participacao
nos lucros ou resultados da empresa?

o Nao, a obrigatoriedade do PLR seré objeto de negociacdo entre a empresa e seus
empregados e devera constar na convengao ou acordo coletivo de trabalho;

Sim, a obrigatoriedade do PLR serd objeto de negociacao entre a empresa e seus
empregados e independe de estar previsto na convengao ou acordo coletivo de

trabalho.

Nenhuma das alternativas estao corretas.

0 pontos de 40

% Macromedia Flash Player 8
File View Control Help

Médulo 1 - Atividade 2 - Tarefa 2

Efetue os calculos de repouso semanal remunerado do Comissionista:
Comissdes da semana R$ 850,00

~
R$ 850,00 : 30 = RS 28,33
R$ 850,00 : 5= R$ 170,00

R$ 850,00: 6 = RS 141,66

0 pontos de 20

Figura 19 —Modelo de atividade de arrastar-soltar. Fonte: Sol Educacéo

% Macromedia Flash Player 8
File Miew Control Help

Médulo 1 - Atividade 2 - Tarefa 3

Modulo 1 - Atividade 2 - Tarefa 3

Sua Pontuacio: 0% (0 pontos)

Pont. Minima: 60% (60 pontos)

Resultado:

X Que tal rever o contedo?

Vocé pode clicar no botdo "Revisar o Teste" para revisdo de seus exercicios.

Figura 20 — Modelo do resultado da atividade. Fonte: Solo Educagéo

Pagina |98



Madulo 2 - Atividade 1 - Tarefa 1

Estrutura de Topicos | Miniaturas Notas | Pesguisar
1. Instrugies de Uso

2. Livro de Apuragde do Luecro Real LALUR
3. Livio de Apuragio do Lucro Real LALUR -
4. Livro de Apuragde do Lucro Real LALUR
5. Livra de Apuragio do Luero Real LALUR
&. Livro de Apuragde do Luecro Real LALUR
T LALUR - Patte 4 & B

& LALUR - Parte & & B - Comentario do prof
9. LALUR - Prinecipais Adigdes (Parte &)
10.LALUR - Principais Adighes (Parts &)
11.LALUR - Prineipais Adighes (P arte £
12.LALUR - Prinsipais Exclusdes (Parte A)
12.LALUR - Escrituragio da Parte A

14, LALUFR - Escrituragio da Fare A
15.LALUR - Principais Contrales Parte B
16.LALUR - Prazo para escrituragio
17.LALUR - Prazo para escrituragde - Comel
18.Eserituragio Lucro Resl Estimativa At -
18. Ezcrituragio Lucro Real Estimativa - Com
Escrituragio Lucro Real Estimativa car. -
24.Patticipagio dos Trabalhadores nos Luer
_Mercado de Renda Fixa

.Mercado de Renda Fixa

Figura 21 — Modelo do tutorial interativo para o curso. Fonte:

Madulo 2 - Atividade 1 - Tarefa 1

Estrutura de Topicos | Miniaturas  Notas  Pesquisar
1. Instrugies de Uso

2. Livro de Apuragdo do Lucro Real LALUR
3. Livro do Luera Real LALUR -
4. Livio do Lucro Real LALUR

de Apuragdo
de Apuragio
5. Livro

de Apuragdo do Luecro Real LALUR

8. Livro de Apuragdo do Luero Real LALUR
F.LALUR - Parte A e B

S.LALUR - Parte A e B- Comentario do prof
9. LALUR - Principaiz Adigies (Parte A)
10.LALUR - Principais Adighes (Pare A)
11.LALUR - Principais Adighes (Farte &)
12.LALUR - Frincipais Exclusies (Farte &)
13, LALUF - Escrituragio da Farte A

A4 LALUR - Eserituragio da Farte A

15 LALUR - Principais Controles Parte B
A6.LALUR - Frazo para escrituragio
A7.LALUR - Frazo para escrituragdo - Comel
12, Eserituragdo Lucie Real Estimativa (Art. -
19, Escrituragio Lucto Real Estimativa - Com
20.Escrituragio Lucro Real Estim ativa (A, ©
21.Participaglo dos Trabalhadores nozs Lucr
22.Mercado de Renda Fixa

23.Mercado de Renda Fixa

E

1) SLIDE1DE34  CLIOUE EMAvnnlliAR PARA . 005 /D005 |
PROSSEGUIR

| D005/ 05:41 )

{ 01:51 [ 05:41 )

LALUR - Escrituracao da Parte A

£
I ——

Instrugdes de uso

2) Seqiiencialmente, pelos controles inferiores .

Nesta atividade vocé tem a possibilidade de ouvir os comentarios do professor
nos slides identificados com *Comentario do Professor”

Duas possibilidades de navegagéo, o slide nao avancga automaticamente:

1) vocé escolhe a ordem, pela estrutura dos tépicos localizado no menu lateral.

Para fechar a atividade
clique no X do seu browser
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ANEX0S

Solo Educagéao

ANEX0S

PARTE A - REGISTRO DOS AJUSTES DO LUCRO LIOUIDO DO EXERCICIO
DATA HISTORICO ADICOES | EXCLUSOES
31.12.2001 | Multa fiscal indedutivel, langada em 24.03.01.
no Didrio n® 132, ra pag. 25 il W 23.500,00
31.12.2001 Doagdes indedutiveis, langadas no Didrio n® 12:
- em 13.05,01, na pig. 48 3.800.00
- em 30.09.01, na pdg. 87 6.200,00 1.2.000,0
31.12.2001 | Dividendos recebidos de inves Mt
|pelo custo de aquisicio, langados & conta de
receita em 28.07.01, no Didrio n® 12, na pig. 70 2.560,00
31.12.2001 | Resultado negativo da avaliacio de investimontos
pela equivaléncia pairimonial, lancado nesta = fs
- data no Didrio n® 12, na pig. 120 160.000,00 L ]
31122001 | Contribuicio Social sobre o Lucre, langada
nesta date no Didrio o 12, na pdg. 125 20.000.00
Somas - 215.500.00 2.500,00

SLIOE 13 DE 34

EXECUTANDO




Pagina |100
Nome do
Tema Titulo Unidades Tematicas Atividades | Tarefas | Modalidade Numeragéo . Observagbes
arquivo
1 1 web1 1.4
Empregado
2 ex.rev
A figura do empregador 2 1 web2 5_10
Sujeitos da - —
A figura do empregador-sucessao de
1 relagdo de 2 web3 11_18
empresas
emprego
3 ex.rev
Sintese do tema 3 1 Resumo Contetdo Com
2 Ex. Fixagao Feed-back audio
Legislagéo 1 1 web4 19_33
Empregados Urbanos e Rural
2 1 web5 34_40
(espécie)
Empregado Doméstico (espécie) 2 web6 41_48
3 ex.rev
Direitos
2 Constitucionais do Empregado aprendiz (espécie) 3 1 web7 49_55
empregado Emprego temporario (espécie) 2 web8 56_60
Trabalhador Avulso 4 1 web9 61_64
2 ex.rev
Sintese do tema 5 1 Resumo Contetdo Com
2 Ex. Fixacdo Feed-back audio
Conceito 1 1 web10 65_68
Caracteristicas 2 web11 69_73
Elementos e Requisitos 3 web12 74_90
4 web13 Exercicios
3 Contrato de 5 GRS
Trabalho Alteracdo 2 1 web14 91_106
interrupgéo e suspengao 2 web15 107_130
3 ex.rev
Sintese do tema 3 1 Resumo Contetido Com
2 Ex. fixagao Feed-back audio
Tipos de jornada de trabalho 1 1 web16 131_139
Prorrogacéo, sistema de
compensacao, limite, horas extras,
~ : > 2 web17 140_158
recuperagdo, Horas in itinere,
aspectos relevantes
3 ex .rev
Duragéo do | Intervalos 2 1 web18 159_168
trabalho e
4 J d d Descanso, repouso, DSR, trabalho
omada e . 2 web19 169_175
tabalho (feriado e noturno), horas noturnas
3 ex.rev
Sintese do Tema 3 1 Resumo Contetdo Com
2 Ex.. Fixagdo Feed-back audio
Sintese do tema 5 1 resumo Contetdo Com
2 ex. fixacdo Feed-back audio

Tabela 8 — Planilha do desenho do curso. Fonte

: Solo Educacéao
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Customizacao da Tela Inicial

O Moodle oferece a possibilidade de trocar os temas da interface. Existe uma grande
variedade de temas prontos, com diversos efeitos, cores e fontes. Ele possibilita a
configuragédo de todos os temas de todos os cursos alterando o tema principal ou a
alteracdo de apenas um tema de curso individualmente. A criagdo de novos temas
também é possivel. Para isso, pode-se fazer uso de linguagens XHTML, Javascript e
CSS para o desenvolvimento do tema, seguindo uma estrutura prévia de arquivos e

hierarquia de diretorios.

A figura 23 mostra como é a estrutura de diretérios de um pacote de arquivos de um
tema. Alguns temas utilizam mais arquivos e podem ser necessarios mais diretorios,
mas basicamente esse pacote de arquivos é dividido em: diret6rio raiz ou principal,
com o nome do tema, que sera identificado pelo Moodle e contém arquivos em
linguagens PHP, CSS e XHTML. Essas linguagens séo responsaveis por informar ao
Moodle como sera seu comportamento com relagao as cores, fontes, efeitos, menus,
entre outras fungdes; outros diretdrios sdo utilizados para separar as imagens e 0s
icones, que serdo incorporados ao tema; num outro diretério estdo as fungdes em
Javascript, com recursos construidos nesta linguagem, que dira ao Moodle como ele

deve funcionar.

L~ styles

| images is pix PHP Seripk
2| e
h‘F— _styles_color ._"F ~ _styles_layout Ll bkp_menubar
) Documnenta de folha de estilos, .. ] Documenta de folha de estilas. .. Ezck‘;;r?:u'ljnr;llg — PHF Script
ERN | 18 KB B | 68 KB obe Photoshop Image </ 3 KR
- config - docstyles Favicon Y7 Foater
PHP Sicript PHP Script 163 16 3 Documento HTML
7?7 sxe 7?7 zxe feone ( 1KB
p7 header - icons ._‘* = menubar L~ menubar
e Documenta HTML PHP Script | Documenta de folha de estilos. .. FHP Script
! | & ke 2| zee = | BkE A7 zxe
h;.?"‘ print f README L= styles -_;'F = styles_colar
. Documento de folha de estilas. .. 3 Dacumenta HTML PHP Script , | Documento de folha de ectilos.
SR \ U7 i b 1ake
ql skyles_Fonts q ~ shyles_jed Sl styles_ie? q — skyles_layout
1 Docurnentn de folha de estilos. .. 1 Docurnento de folha de estilos. .. 1 Docurnento de folha de estilos. .. , | Documento de folha de estilos. .
BN | 13 KB BN | 1 KB BN | 1 KB BN | 68 KB
q - styles_mnoz ._"F = styles_variable e B Thumbs
Documento de folha de estilos, .. | Documento de folha de estilos. ., ‘h.‘,_ Arguivo de banco de dados
B | cke = | oo

Figura 23 — Estrutura de diretorios e arquivos de um tema do Moodle. Fonte: préprio autor
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O primeiro passo para a customizacdo do Moodle foi criar um tema com a identidade
visual estabelecida no projeto grafico para a empresa IOB. As cores, fontes, menus,
imagens e textos do topo e rodapé do ambiente deveriam ser incorporados ao novo
tema. Assim, houve a necessidade de ajustes em determinados cdodigos das
linguagens utilizadas no pacote do tema, bem como a inserg&o das novas imagens e
icones. Com o pacote do tema pronto, deve-se fazer o upload para o servidor em
que o Moodle estd hospedado. Para este tipo de transferéncia de arquivos, o
sistema interno de envio de arquivos do Moodle nao funciona e normalmente utiliza-
se programas especificos para isso, chamados de FTP?, que transferem de maneira

bastante rapida e versatil arquivos entre redes de computadores remotos.

O segundo passo, apds a modificagcdo da aparéncia de sua interface, com a
configuragdo do novo tema, era fazer com que o ambiente Moodle, dentro de suas
caracteristicas tivesse a area do bloco de login movida para o centro da tela. Em sua
concepgao original, os campos de acesso ao ambiente devem permanecer nas
laterais, deixando a area central para divulgacdo de noticias, eventos e outras
mensagens relevantes, conforme a necessidade da instituicdo de ensino ou de seus
utilizadores. Como nao necessitariamos desta area central e queriamos que o bloco
de login ficasse mais visivel e acessivel ao aluno, redefinimos o cédigo do Moodle

que controlava a programacgao de exibigao do bloco.

As préximas figuras exibem o processo de customizagdo do Moodle, com a criagao
de um novo tema e a reprogramacgao de algumas de suas paginas internas, que de
uma interface padréo transforma-se em um novo ambiente. Na figura 24, vemos a
tela de entrada do Moodle, no seu tema padrao. Nas figuras 25 e 26 sdo mostrados
a reprogramacgao dos arquivos styles layout.css e menubar.php. Eles fazem parte
do pacote de arquivos tematicos do Moodle e estdo nos formatos de linguagens
CSS e PHP. Em seguida, a figura 27 mostra a edigdo e reprogramacgao da pagina
principal do Moodle, o arquivo index.php. A figura 28 mostra a edicdo do sumario
diretamente na plataforma, num processo de copiar e colar o codigo do editor. Apos
0 processo, podemos ver como o Moodle ficou com a nova interface (figura 29).

T FTP significa File Transfer Protocol (Protocolo de Transferéncia de Arquivos) e refere-se tanto ao protocolo
quanto ao programa que implementa este protocolo.
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Voo ainds ndo fez 0 acesso (Acesso) 20/

Portugués - Brasil (pt_br) |+

Menu Principal

= Novidades

Documentacdo do Moodle

Cadastre-ge no Moodle

B Novidades

Categorias de Cursos

enfermagem &

Buscar cursos.
Todes 0S CUrsos...

Bem-indo ao Moodle
por 10B informag#o gerando solugdo quinta. 12 fevereiro 2009, 13:31

Caro Usudrio

Informames que esse senvidor possui os cursos ativos até Dezembro de 2008,

Todos os cursos iniciados em Janeiro de 2009 encontram-se em outro servidor

clicando aqui

Equipe Moodle

Acesso B

Nome de usuério: l:l

Perdeu a senha?

Calendario =l
- agosto 2010 »

Dom Seg Ter Quz Qui Sex Sib

9 |[ 10
Discutir este tdpico (108 respostas até agora) B
2 |[24
2 |[3

bl

& meermet H1o0% v

Figura 24 — Tela inicial do Moodle com o tema padréo formal_white. Fonte: proprio autor

skyles_layout.css

EE=Ea R —

& 5plic

1 Check Page |

@, | 2

#adwin-uploaduser table#uupreview,
#admin-uploaduser tableguuresults td.cell |
padding-left: 3px:
padding-right: 3Ipx;

JErE

#** Blocks
wawy

/*hocessibilicy: 3kip block link, for kevhoard-only users.
a.skip-block, a.skip {
position: absolute;
top: -1000ewm:
font-size: 0.85em;
i
a.skip-block: focus, a.skip-block:active,
a.skip:focus, a.skip:active |
position: static:
display: block:
}
.Skip-block-to, #naincontent |
digplay: block:
height: lpx;

.sideblock {
border-width: lpx:
horder-style: solid:
margin-bottom: lem;
width: 100%;

.sideblock .header, .sideblock h2.header |
text-aligm: left;
wargin:0;
padding: 4px;
horder-ztyle: =olid;
border-hottom: Opx;

.

Figura 25 — Reprogramacgao do arquivo styles_layout.css. Fonte: préprio autor
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@, | % [ checkpaos |
]
<li id="n-left"><a href="http://www.ich.com.br/" class="dir" target="_blank">5ite I0B</a»</1i>
<li id="n-left"><a href="" class="dir">Cursos{/ar
<ul»
<liz<span class="dir">Profissionais</spans
<ul>
<1i class="first"»><a href="http://mm. soloeducacan.com. br/">Cursos profissionais</a»</1i>
</uls
</lix
<lir<span class="dir">Empresariais</span:
<Luls
41i class="first"»><a href="http://www.soloeducacao.con.br/">Departanento de pessoal modelo</a»</1ix>
<lir<a href=""htep://mmr. s0loeducacac. con.br/">lucro real</a></1ix
«lir<a href="http://mm. soloeducacan. con.br/"*Eniss&katilde; o de nota fiscal</a»</1i>
4lix<a href="http://uww.soloeducacao.con.br/">Contabilidade b&aacute;sica</ax></1ix>
<lir<a href=""http: /. soloeducacac. com.br/">Contahilidade intensiwa</a»</1i»
«1lir<a href="http://mm.soloeducacan. con.br/"*Nokccedil ; kotilde; es gerais de tributos</a></li>
</ulx
</1ix
<ful>
<flix
<li id="n-left">»<a href="" class="dir">Livraria</e»</1i»
<11 did="n-right™><a href="htrp: //wr. soloeducacan. com.br /" class="dir">Canal de déwacute;wvidas</a»</1i>
<11 id="n-right"><a href="http: //wyw.so0loeducacao.com.br/" class="dir">Links de interesse{/a»
<?php
§text ='<li id="n-left"><a href="'.§CFG->wwwroot.'/">Psaacute;gina iniciald/ax';
echo §text;
ke
<lix<a href="http://soloeducacao.educad. com.br/eduead/file.php/l/home/arquivos/iob popup.html™ class="dir" target="_blank">Fale conosco</a></lix
<11 class="dir"»< ul>
</td>
</trx</tablex</dive< /div
Figura 26 — Reprogramacgao do arquivo menubar.php. Fonte: préprio autor
index.php
‘Mcude = st @Desugnl@ e[ If @ ‘ o @, ‘ 5% [ checkPage ‘

g &
O <z i
= if ({'isloggedin{}}{ // exibe popup inicial
< P o
BE <script>
- docunent. getElenentByTd{"logadol™). style.display="none"

i - docunment. getElenentByld{"logado2”}.style.display="none";
w 4 document. getElementById{ "antesdelogar”) .style.display="hlock":
4 </scripts
i <2
= telse{ // exibe popup informands sobre o acesso
[#2] 7
< <script:
) docunent. getElenentById( “antesdelogar”) . style. display="none";
(=] document. getElenentById{"logadol™} . style. display="block";
b 4 docunent. getElenentByTd{"logado2"} . style.display="block";
@ </scripte
ek <7 i
A i
kg ks3
@ A
—E <div id="faleiob” class="popupfaleioh” style="display:none;">
<forn name="formfale” action="enviafaleiob.php” target="_blank"” method="post™>
<table width="390">
<tr>
<td colspan="2" alim="right"><a href="javascriptivoid(0)" onClick="fecharfaleiob(]” class="classe3">X&nbsp;&nbsp;</a></ cd>
</t
<tr>
<td colspan="2" class="estilofalel™>
<span class="estilofaled">Seja Ben-Vindo(a) !</span> <brx
Este &eacute; um canal direto entre vockecirc: & a I0B<hre
Sinta-se &agrave; wontade para tirar déwacute;vidas, fazer sugest&otilde;es<brre opinar sobre nossos servikccedil;os<br:
<edx 3
</trx §
<tr> =
<td height="38" colspan= walim="top" class="estilofale2™> (Atenkccedil;&atilde;o:<span class="estilofaled">Todos os campos</span>- s&atilde;o de
preenchinento obrigat&oacute;rio)</tds
<er>
<kr: L

Figura 27 — Reprogramacao do arquivo index.php. Fonte: préprio autor
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*10B

Informagao gerando solugdo

Canal de dividas

Sumario de Site

Sumérie: f

)

Sumarios

Editor de HTML @&

htep://www.w3.0rg/TR/xl

.dtd"--><meta http-e Content-Type™ content="text/html:
f><style></style><table widt] T45" antesdelogar"

display: block" bgcolor="#cccccc” cellpadding="3"><tbody>

valign="middle"s<ing width="121" heig -
.com.br/eduead/file.php/1/index/imagens/teclado. ipg

src="nttp://iocb.eduead
" complete="true" />
</td>»

valign="middle"><img wii
.com.br/eduead/file.php/1

r/eduead/file.php/1,
= 15

jpg" complete="t
<ftd>

center” wvalign="middle"><
sro="hotp b.eduead.com.br/eduead/file.php/
nco.ipg" complete="true” /

2
Salvar mudancas

omo equipe ead (Sair)

Figura 28 — Tela de edicdo do sumario diretamente no Moodle. Fonte: Solo Educagéo

*1OB

Informagdo gerando solugio

Fale Conost

Cursos online 10B =

Capacitagao Contabil -

Avancado Online ks

Capacitagio em Gestéo de 3
Pessoal Oniine

Para acessar seu curso, digite seu nome de
usudrio e senha

Mome de usudrio

Senha [ Acesse |

Esqueceu o seu nome de usuario ou a sua senha?
Sim, preciso de ajuda para acessar

I € Intemet v w10

Figura 29 — Tela inicial do Moodle apds customizagéo. Fonte: Solo Educagao
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Customizacao dos Blocos Laterais

O Moodle trabalha com mddulos que sao independentes entre si, por isso podemos
configura-lo conforme o desenho e a necessidade do curso ou de acordo com o que
o corpo docente julgar importante para o aluno acessar. Ele possui muitos blocos
que sao exibidos nas laterais esquerda e direita, que ja possuem fungdes
especificas como calendario, atividades recentes, mensagens, proximos eventos,

usuarios on-line, ultimas noticias, dentre muitos outros, como mostrado na figura 30.

E além de muitas opgdes de blocos prontos, ele ainda oferece a liberdade de criagéo
de blocos customizados pelos préprios administradores e professores da plataforma.
Para isso basta escolher a op¢cao HTML, informar qual o nome que o bloco tera no
campo “titulo do bloco” e escrever o texto ou o codigo de programagao no campo

“conteudo”.

UOltimas Noticias -

Acrescentar um novo tdpico
{Menhuma noticia publicada)

Proximos Eventos =

M&o ha nenhum evento proximo

Calendaric...
Nowvo evento...

Atividade recente 2

Atividade desde quinta, 19
agoste 2010, 21:15
Relatario completo da atividade
recente

Menhuma nevidade desde o seu
(ltimo acesso

Calendario s
L] agosto 2010 >

Diom Seg Ter Qua Qui Sex S3b

2 3 4 5 6

I Eventos Eventos do

globais curso
Eventos do | Eventos do
grupo usuario

Figura 30 — Blocos do Moodle. Fonte: préprio autor
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A figura 31 mostra a programagédo do cédigo que sera utilizado para que o bloco
HTML do Moodle funcione conforme o desenho e navegagao estabelecidos para o
curso. O aluno tera os icones para associar as imagens com 0S recursos e

ferramentas do curso, bem como os nomes, ambos funcionando como hiperlinks.

A figura 32 mostra a edi¢do do codigo de programagéo do bloco HTML diretamente
na plataforma, num processo de copiar e colar o cédigo do editor utilizado para criar
a programacao ao editor do Moodle. Apds o processo, podemos ver como o bloco

ficou (figura 33).

o
[ @ | @ EL @, | % B chedpage
<td slign="right” widch="117" height="35T-<font size="l"><a onclick="mostrabox(4):" class="mouse™>Material de spoio</m></Eome> </t &
<rd valigm="niddle” aligm="center” width="4l"><a onclick="mostrabox(d):" class="mouse™><img height="32" sro="../../icones/box/macerialdespoio. Jpg”

width="35" alt="Haterial de apoio”/></a> < /td>
</tr»
<t
<td align="right” width="117" height="35"><font size="1"><a onclick="mostrabox(5):" class="nouse">Links de interesse<{/a></font> </t
«td valign="middle” align="center” width="41"><a onclick="mostrabox(5);" class="mouse"><ing height="31" src="../../icones/box/links.jpg” width=
35" alt="Links de interesse”/></a> </fed>
</tr
<tr»
<td align="right” width="117" height="35"><font size="1"»<a href="http://ich.eduead. com.br/eduead /mod/forum/vier. php?id=46" target="_blank">Forun
café</a=</font> </l
<td waligm="widdle” align="center” width="41"><a href="http://iob.eduead.con.br/educad/mod/Lorun/view. php?id=46"><ing height="29" alt="Firum cafe"
gsre="../../icones/box/foruncafe. Jpg"” width="35" /></a> </rd>
</tes</thodys
</table>

¥

T O O LT O T O TN O T O O O O O O O O OO OO O L LT T L

<tables <tbodys <trs <td: [ % &% Q [100% <1123 %311+ 58K [ 9 sac

Figura 31 — Programagéao do novo bloco do curso. Fonte: proprio autor
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'*'IOB Ambiente de Aprendizagem Virtual IOB

Infermagéo gerando solugdo

| Site 108 ‘ Livraria | Pégina inicial ‘ Canal de dividas ‘ Cursos ‘ Links de interesse ‘ Fale Conosco ‘

Configurando un bloco HTML

Titulo do bloco: | Dispositives de apoio | (Deixe em branco para esconder o titulo)

w|[lngua | B I O & | % = |8]|

= gl — b= QOQGE| < @

Conteddo: [Trebuchet v|[1Ep)

Estrutura do cu

Faie com o pr

Bibliogral

Material d2 &

Links de intsre:

ficaiminho:

Salvar mudangas

omo equipe ead (Sair|

Figura 32 — Tela de edigdo do bloco HTML diretamente no Moodle. Fonte: Solo Educacéao

Dispositivos de apoio &

Estrutura do cursc

™ o

Fale com o professor -
S
Biblicgrafia iii

s
Material de apoic HHQ

. : Ap )
Links de interesss :ﬁ{

Forum café u.:,

Figura 33 — Bloco HTML “Dispositivos de apoio”. Fonte: Solo Educagéo
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Customizacgao da Tela Central de Navegacao do Curso

O Moodle possibilita a criagdo de cursos em varios formatos, como mostramos nas
caracteristicas da plataforma, neste mesmo capitulo. Cada formato apresenta o
ambiente conforme a selecdo escolhida. O curso em questado possuia sua prépria
arquitetura de navegabilidade e fora construido respeitando a funcionalidade e
compatilidade das linguagens de programacéao da plataforma, conforme mostram as
figuras 34, 35 e 36. Toda a navegagao do curso, com todos os seus recursos foram
desenvolvidos nas linguagens CSS, PHP, Javascript e XHTML, conforme mostradas

nas figuras 37 e 38.

Somente os codigos XHTML foram inseridos no sumario da plataforma. As demais
paginas de codigos foram alocadas diretamente em sub-diretérios na pasta criada
para o curso. Este procedimento otimizaria futuros ajustes e necessidades de
reprogramacgao dos codigos, pois bastava alterar a programacao diretamente no
computador e fazer o upload do arquivo modificado para o diretério especifico via
FTP.

Este curso é composto por 4 médulos e 16 atividades com exercicios.

Sugerimos que a conclusio desses 4 Mddulos seja efetuada em 4 semanas.
Para isso, vocé terd de dispor de 1h15 por dia, ou seja, 6 horas de trabalho por

Departamento |t

Lembramos gue a duracio do curso ndco poderd ultrapassar 60 dias, a contar da

de pessoal data do primeiro acesso.

Para receber o Certificado de Conclusdo do curso, ao final dos 4 Mddulos, vocé

mOdelo deve ter, no minimo, 70% de frequéncia nes Madulos e Atividades do curso e

obter 70% de acerto na Avaliacio de Aprendizagem.

Para um melhor desempenho, é importante que vocé siga a ordem apresentada
no curso, isto vale tanto para os mddulos como para suas atividades e tarefas.

Figura 34 — Tela central da navegacao do curso. Fonte: Solo Educagéo
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Este curso é composto por 4 madulos e 16 atividades com exercicios.

Sugerimos que a conclusdo desses 4 Madulos seja efetuada em 4 semanas.
Para isso, vocé terd de dispor de 1h15 por dia, ou seja, 6 horas de trabalho por
Departamento |t

Lembramos que a duracdo do curso ndc poderd ultrapassar 60 dias, a contar da
de pessoa data do primeiro acessa.

Para receber o Certificade de Conclusdo do curse, ao final dos 4 Mddulos, vocé

mOdelo deve ter, no minime, 70% de frequéncia nos Médulos e Atividades do curse e

obter 70% de acerto na Avaliacio de Aprendizagem.

Para um melhar desempenho, & importante que vocé siga a ordem apresentada
no curso, isto vale tanto para os médulos como para suas atividades e tarefas.

médulo 1 s o s 1 atividade 01
emas do modulo 1: .
- introdugdo ao conteddo atIVIdade 02 atN'dade 01
-normas constitucionais atividade 03
- admissao do empregado atiVidade 04

introdugdo ao conteddo

Web aula

0

Tarefa 01

introducdo ao conteddo

Figura 35 — Tela do modulo 1 do curso. Fonte: Solo Educacéao

Este curso é composto por 4 médulos e 16 atividades com exercicios.

Sugerimos que a conclusio desses 4 Mddulos seja efetuada em 4 semanas.
Para isso, vocé terd de dispor de 1h15 por dia, ou seja, 6 horas de trabalho por
Departamento |

Lembramos gue a duracio do curso ndco poderd ultrapassar 60 dias, a contar da
de pessoa data do primeiro acesso.

Para receher o Cedificadn de Conclusio do curso an final dons 4 Mddulos, vocé
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Figura 36 — Tela da atividade de video, chamada de webaula. Fonte: Solo Educagao
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Figura 37 — Cdodigo de programacgao do curso. Fonte: proprio autor
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Figura 38 — Codigo de programacgao do curso. Fonte: proprio autor
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Softwares utlizados na Customizagao

Adobe Photoshop: Programa aplicativo caracterizado como editor de imagens. E
considerado lider de mercado no seu segmento de edi¢gao de imagens profissionais.
Existem muitas versdes disponiveis e a utilizada para a criagdo do material gratico
do curso foi a versdo CS3. Pertence a empresa Adobe Systems.

Figura 39 - logotipo do software Adobe Photoshop. Fonte: site da empresa <www.adobe.com>

Adobe Flash. Programa que trabalha com graficos vetoriais, que suporta imagens e
videos, utilizado geralmente para criagdes de animagdes interativas. Para que os 0s
arquivos gerados por ele funcionem nos computadores, ha necessidade de
instalagao de um plugin, disponivel gratuitamente na Internet. Versao utilizada: CS3.

Pertence a empresa Adobe Systems.

Figura 40 - logotipo do software Adobe Flash. Fonte: site da empresa <www.adobe.com>
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Adobe Dreamweaver: Programa de desenvolvimento voltados para programacgéao
web. Ele é um editor de codigo com suporte para varias tecnologias web, que pode
ser usado em modo de cddigo, design ou ambos. Verséao utilizada: CS3. Pertence a

empresa Adobe Systems.

Figura 41 - logotipo do software Adobe Dreamweaver. Fonte: site da empresa <www.adobe.com>

Articulate: Programa de desenvolvimento que contém um conjuntos de ferramentas
que possibilitam a criacdo de conteudos para cursos a distancia, em diversos

formatos.

articulate

Figura 42 - logotipo do software Articulate. Fonte: site da empresa <www.adobe.com>

FTP Filezilla: Cliente FTP simplificado, muito simples e facil de utilizar para a
transferéncia de arquivos em computadores remotos. E um plugin para o navegador

Mozilla Firefox.

Figura 43 - logotipo do software FTP Filezilla. Fonte: site da empresa <www.adobe.com>
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Conclusao

O Moodle é um ambiente virtual de aprendizagem que salvaguarda a maioria dos
pressupostos tedricos que apresentamos. Pois, trata-se de um ambiente que se
enquadra nos conceitos apresentados, que baseia-se na abordagem social
construcionista e, que oferece ferramentas que promovem a interacdo e a
colaboracéo, possibilitando a construgdo de conhecimento. Sua constituicdo modular
e aberta propicia que um desenho pedagdgico de um curso como o desenvolvido
pela Solo Educacdo seja implementado sem problemas. Assim como todo sistema
de computador, € necessario conhecimento de sua funcionalidade, para que além de
ser possivel explorar suas caracteristicas tecnolégicas, a intromissao de informacgdes

incorretas em seu codigo ndo afete o desempenho da plataforma como um todo.

Pudemos constatar que encontramos beneficios da customizacdo do Moodle, ndo sé
do ponto de vista visual, como concluimos nos conceitos de navegabilidade e
usabilidade, que foram amplamente potencializados, bem como na implementagao
de um desenho pedagogico de um curso que inovava na estrutura didatica. Durante
a producdo dos materiais do conteudo pedagdgico, notamos a importancia do
planejamento inicial, desenvolvido pela coordenadora pedagdgica, a professora
doutora Sonia Allegretti, que estabeleceu uma dindmica de trabalho que unia e
estimulava a equipe multidisciplinar colaborativa a construir o curso coletivamente,

fomentando estimulos em todos os especialistas envolvidos.
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Capitulo 4: Analise do produto sob a perspectiva dos

alunos

Introducgao

Nos capitulos anteriores estudamos elementos como a EAD, linguagens de
programacao, o ambiente virtual de aprendizagem Moodle, alinhamos conceitos,
pesquisas e experiéncias, enfim tragamos uma linha de pensamento e de pesquisa
que buscaram reunir subsidios tedricos e recomendagdes relacionadas aos
principios e técnicas de programacao e design de interfaces graficas para
implementar um curso de desenho pedagodgico inovador, construidos por uma
equipe multidisciplinar e que pudesse responder aos questionamentos iniciais do

trabalho e confirmar na pratica o que o embasamento tedrico preconizava.

Neste capitulo finalizaremos o projeto de pesquisa observando o produto construido
sob a luz dos conceitos e teorias estudados, e de que maneira a aplicagao desses
principios puderam ser confirmados na promogéao efetiva da aprendizagem, em que
os criadores comprovaram que a aplicagdo da metodologia gerou interagdo e
socializacdo nos participantes. Mostraremos os dados das avaliagdes sobre o curso,
obtidas pela participacdo dos alunos, pois ninguém melhor do que estes
personagens para validar e eficiéncia/eficacia de um ambiente virtual de
aprendizagem customizado. Os alunos possuiam um questionario on-line,
disponibilizado no ambiente, além de constantes feedbacks nas ferramentas de
interacdo criadas especificamente para o curso, em que respondiam sobre as

questdes de navegabilidade, conteudo e aprendizagem.
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Analise do Produto

Chegamos a um produto final que havia atingido aos objetivos propostos no
desenho pedagdgico criado para os cursos da empresa |0B, além disso, preenchia
quase todos os quesitos de conceitos e padrdes de usabilidade, navegabilidade e
arquitetura da informagao de sistemas web. E tudo isso com o foco no aluno e no
conteudo pedagdgico. Extraimos do ambiente virtual de aprendizagem Moodle todas

as potencialidades e possibilidades por ele oferecidas.

A plataforma Moodle possibilita a customizacado e adaptacédo de seus recursos a um
novo desenho pedagdgico de cursos. E um sistema robusto e bastante flexivel. Com
a unido das linguagens de programacao que trabalha e que aceita incorporar ao seu
cbdigo nativo, conseguimos criar um produto de muita qualidade para a educacgao a
distancia.

Metodologia do Curso

O curso era construido em modulos, atividades e tarefas para facilitar o
aprendizado. O aluno sabia rapidamente, pelo conceito desenvolvido de

Modulo — Atividade — Tarefa, em que etapa do curso estava.

e O conteudo pedagogico continha: webaula, exercicios de auto corregcéo e

outros comentados, além de slides com audio explicativo sobre o conteudo.

e Havia tutor para auxiliar na compreensao do conteudo apresentado ou tirar

duvidas sobre o tema abordado.

e Utilizava forum para analise de conteudo e compartilhar conhecimentos entre

o aluno e o tutor.

e Acesso rapido a bibliografia, material e links de apoio para facilitar a pesquisa

do aluno.
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Estrutura de Apoio

e Fale com o professor: que respondia em até 24h.

e Apoio tecnoldgico: dirimir as duvidas sobre de uso da plataforma.

e Apoio pedagdgico: para suporte quanto a organizagao académica e processo

de aprendizagem do curso.

Montamos trés tabelas em que cruzamos o conteudo pedagdgico do curso e os
recursos da plataforma Moodle, com os principais conceitos de usabilidade,
navegabilidade e arquitetura da informagao, estudados no segundo capitulo. Como
mostrado nas préximas trés tabelas, vemos que o resultado da customizacao foi
bem sucedido, sendo que a maioria dos itens possui no minimo duas
representacbes de conceito em sua propriedade. Fizemos relacionamentos de
recursos customizados como a caixa de login, que foi retirada do canto superior
direito e colocada no centro da tela, para facilitar o acesso do aluno ao curso.
Também relacionamos desde o desenho da estrutura do AVA, a partir do desenho
pedagogico, como as atividades interativas do curso e demais componentes do

material pedagadgico.

A tabela 9 demonstra a relacdo entre trés conceitos de usabilidade, definidos por
Nielsen(2000) com os recursos e materiais pedagogicos do curso. O que
constatamos € que todos os recursos e materiais pedagdgicos possuiam a
capacidade de ter didlogo na interface, ou seja, o aluno alcangava suas metas de
interagcdo com o ambiente. Rapidamente o aluno aprenderia como funcionava e
como poderia utilizar. E era subjetivamente agradavel, ou seja, o aluno ficaria

satisfeito ao utilizar.
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USABILIDADE

Ambiente / Conceito Dialogo na interface Facil de aprender Subjetivamente agradavel

Login X X X

Estrutura do AVA
WEB-Aula

Conteudo comentado

Forum/atividades

Exercicios de avaliagao

Links de interesse

X X X
X X X
X X X
Exercicios de verificagao X X X
X X X
X X X
X X X

Bibliografia X X X

Tabela 9 — Relacionamento entre Usabilidade e recursos/atividades do curso. Fonte: proprio autor

A tabela 10 demonstra a relagédo entre trés conceitos e normas de navegabilidade,
definidos por Nielsen(2000) e Lynch e Horton (2009), com os recursos e materiais
pedagogicos do curso. Podemos aferir que todos os recursos e materiais
pedagadgicos facilitavam ao aluno atingir aos seus objetivos, pois foram concebidos e
pensados para o alunado, que podia participar de uma webaula, com dois formatos
de resolucdo de video disponiveis, para utilizar aquela que melhor se adequasse a
conexdo da Internet. Os materiais eram organizados de forma simples, clara e
objetiva, que ndo gerava duvidas no aluno, que sabia em que ponto do curso e do

ambiente ele estava, pelas cores, guias visuais e clareza das informacgdes.

NAVEGABILIDADE

Ambiente / Conceito Facilita atingir objetivo Conteudo claro e objetivo Aluno sabe onde esta

Login X X X

Estrutura do AVA
WEB-Aula

Conteudo comentado

Forum/atividades

Exercicios de avaliagao

Links de interesse

X X X
X X X
X X X
Exercicios de verificagao X X X
X X X
X X X
X X X

Bibliografia X X X

Tabela 10 — Relacionamento entre Navegabilidade e recursos/atividades do curso. Fonte: proprio

autor
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A tabela 11 demonstra a relagao entre trés definicdes de arquitetura da informacao,
conforme Lynch e Horton (2009) com os recursos e materiais pedagdgicos do curso.
O que constatamos é que quase todos os recursos e materiais pedagogicos
enquadravam-se em todas as definicdes. O conteudo do curso foi todo planejado
para que o ambiente virtual pudesse ter seu planejamento e mapeamento visual com
foco no conteudo e no aluno. Havia um fluxo de navegacgao, que facilitava ao aluno
acompanhar o curso, apos pouco tempo dentro dele. Os elementos visuais do curso

foram criados para proporcionar uma boa ergonomia visual ao aluno.

ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Ambiente / Conceito Planejamento do contetudo Fluxo de navegagao Ergonomia visual
Login X X X
Estrutura do AVA X X X
WEB-Aula X X X
Contetdo comentado X X X
Exercicios de verificagao X X X
Forum/atividades X
Exercicios de avaliagéo X X X
Links de interesse X X
Bibliografia X X

Tabela 11 — Relacionamento entre Arquitetura da Informacgao e recursos/atividades do curso. Fonte:

préprio autor
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Percepg¢oes dos Alunos

Constatamos que a customizagcdo do Moodle seguindo os conceitos do desenho
pedagogico, em que o ambiente virtual de aprendizagem era focado no aluno, tendo
como carro-chefe o layout da interface, proporcionou maior qualidade de
navegabilidade e usabilidade da plataforma.

O ambiente tornou-se totalmente intuitivo, onde o aluno ndo precisava de muitos
cliques para ter acesso ao material pedagdgico. A iconografia do ambiente era um
facilitador na comunicagéo e interagdo com a interface. O aluno encontrava muitos
elementos de hipermidia a sua disposi¢do, como videos, animagdes, hipertextos,
entre outros. A estrutura pedagdgica do curso estimulava a participagédo do aluno.
Havia todo tipo de apoio, tanto para questdes técnicas, quanto pedagdgicas e até
mesmo administrativas. A educagdo a distancia nessa perspectiva diferenciada
proporcionava trocas entre os participantes, satisfagcdo ao participar do curso e

principalmente estimulos para a construgdo do conhecimento pelo aluno.

Nos ultimos mddulos do curso, que podiam ser cursados na ordem que o aluno
julgasse melhor, havia um icone que o levava até o questionario de avaliagdo do
curso. Neste questionario ele responderia perguntas simples sobre a sua satisfagéo

de ao participar do curso. Na figura 44 esta o modelo desse questionario.

Percebemos que os alunos, ndo tdo somente pelas respostas enviadas pelo
preenchimento do questionario, mas durante a participagdo no curso como um todo,
tiveram um aproveitamento muito maior do conteudo pedagdgico. Tivemos poucos
contatos nos formularios de apoio pedagogico e tecnoldgico. Os alunos tiveram
poucas duvidas de como deviam navegar pelo curso e efetuar as atividades, ja que
também possuiam recursos como o tutorial interativo e exercicios comentados, o

que ajudava a dirimir davidas quando surgiam.
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Avaliagdo do curso

Como vocé avalia o curso quanto:

;
{

A quantidade do contelido? (@] o (@] (9]
A qualidade do conteldo? o (9] e ©
A organizagdo do contelido? [0} (@] ] (3]
A qualidade nas atividades programadas? e (9] [33] (9]
A quantidade de atividades disponiveis? (2] 5] (] 0]
As atividades proporcionaram meios para auto-avaliagdo de

seu el;:rend\za‘t:‘;o”/F b ) o © o ©
0 feedback do professor nos seus

Dt pi questionamentos & suas o o (o) o
A contribuigdo do professor na sua participagdo no curso? o o o o
A relevancia dos cases em relagdo aos objetives do curse? O 3] O O
Ao aspecta visual do curso? (@] O (9] 5]
O Material de Apoio agregou valar a0 cursa? L) o] ) (7]
A funcionalidade nas navegagdes no ambiente de

aprendizagem? o o © © ©
Asg instrucdes para o use de materiais das atividades? O (5] O O
A funcionalidade do Tutorial Interativa? ) Q @ Q
O atendimento do Apoio Tecnoldgico? O O (5] (9]
0 atendimento do Apoio Pedagdgica? () 0] O O
Avalie o seu nivel de aprendizagem neste ambiente virtual de o o o o

aprendizagem

Identifique, no campo abaixo, as expectativas alcancadas no curso.

Identifique, no campo abaixo, as expectativas nao alcangadas no curso.

Vocé encontrou dificuldades na realizagao do curso?
Se SIM, relacione abaixo quais foram.

Indique outros cursos que vocé gostaria de participar.

Figura 44 — Questionario de avaliagao. Fonte: Solo Educacao

Mostraremos os graficos dos questionarios aplicados a cento e trinta alunos do curso
“‘Departamento de Pessoal Modelo”. Este curso que tem como objetivo orientar os
participantes na execucado das atividades diarias de departamento, suprindo suas
necessidades por ocasidao da admissdo até uma eventual rescisdo contratual e
proporciona também atualizacdo de conhecimentos e acréscimo de informacgdes
sobre a legislacdo trabalhista. O publico-alvo do curso era heterogéneo, desde
assistentes, auxiliares a demais profissionais que estivessem iniciando na area de

departamento de pessoal, contando com alunos de varias localidades do Brasil.
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Navegabilidade e Usabilidade

Separamos a exibicdo dos graficos em trés areas, conforme as perguntas
respondidas nos questionarios: navegabilidade e usabilidade, conteudo pedagdgico
e aprendizagem. Em navegabilidade e usabilidade sdo os graficos dos dados
respondidos com relacdo ao ambiente virtual e a opinido dos alunos ao utilizar o

ambiente para interagir com o curso.

Avaliagao do Curso - Ambiente Virtual

100%
90%
80%
0%
60%
50%
40%
30% -
20% 1
10% -
0%

Ao aspectovisual do O Material de Apoio A funcionalidade nas  Asinstrugfes para o A funcionalidade do

curso? agregou valor ao navegacdes no uso de materiais das  Tutorial Interative?
curso? ambiente de atividades?
aprendizagem?
| m Excelente mBom ORegular mFraco OMNé&o Respondeu |

Grafico 1 — Avaliacao do curso — Ambiente Virtual. Fonte: Solo Educagao

Os dados do grafico 1 demonstram, na escala de 0 a 100%, o que os alunos
responderam para as questdes visuais e também aos recursos midiaticos
disponiveis no curso. Podemos comprovar que a soma entre as respostas
“‘Excelente” e “Bom” chegam proximas a 90% em quase todas as perguntas.

Ao aspecto visual do curso?

0%

8% 3%

54%

mExcelente mBom ORegular BFraco OMNé&o Respondeu

Grafico 2 — Aspecto visual do curso. Fonte: Solo Educagao
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Os dados do grafico 2 demonstram que 89% dos alunos responderam “Excelente” e
‘Bom” para a questdo do aspecto visual do curso como um todo. Alunos que

responderam “Regular” e “Fraco” somam 11%.

O Material de Apoioagregou valorao curso?

9% 4%

47%

mExcelente mBom ORegular mFraco OM&o Respondeu

Grafico 3 — Material de apoio agregou valor ao curso. Fonte: Solo Educagao

No que diz respeito ao material de apoio do curso, os dados do grafico 3
demonstram que 85% dos alunos responderam “Excelente” e “Bom”, enquanto que
13% dos alunos responderam “Regular” e “Fraco”, e 2% n&o responderam a

pergunta.

Afuncionalidade nas navegacbes no ambiente de aprendizagem?

4%

BExcelente EBom ORegular mFraco OMN&o Respondeu

Grafico 4 — Funcionalidade nas navegagtes no AVA. Fonte: Solo Educagao

Os dados do grafico 4 demonstram que 88% dos alunos responderam “Excelente” e
‘Bom” para a questdo da funcionalidade nas navegacdées no ambiente virtual de
aprendizagem. Alunos que responderam “Regular’ e “Fraco” somam 9% e os que

nao responderam somam 3%.
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Asinstrucdes para o uso de materiais das atividades?

4%

55%

mExcelente mBom ORegular mFraco OMNé&o Respondeu

Grafico 5 — Instrugdes para o uso de materiais das atividades. Fonte: Solo Educacgao

Os dados do grafico 5 demonstram que a pergunta para as instrugdes para uso de

materiais das atividades foi respondida da seguinte maneira: 89% dos alunos

responderam “Excelente” e “Bom”, 10% dos alunos responderam “Regular” e “Fraco”

e 1% foram os que nao responderam.

A funcionalidade do Tutorial Interativo?
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Grafico 6 — Funcionalidade do tutorial interativo. Fonte: Solo Educagao

No que diz respeito a pergunta sobre a funcionalidade do recurso tutorial interativo

criado para o ambiente, os dados do grafico 6 demonstram que 91% aos alunos

responderam

responderam

“‘Excelente” e “Bom”, enquanto que apenas 9%

“‘Regular” e “Fraco”.

dos alunos
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Mostraremos os dados das respostas dos alunos sobre as perguntas referentes ao

conteudo pedagdgico do curso.

Avaliagao do Curso
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Grafico 7 — Respostas as questdes do conteudo pedagdégico do curso. Fonte: Solo Educagéo

Os dados do grafico 7 demonstram, na escala de 0 a 100%, o que os alunos

responderam para as perguntas referentes ao conteudo pedagdgico do curso.

Podemos comprovar que a soma entre as respostas “Excelente” e “Bom” também

chegam muito préximas a 90% em quase todas as perguntas.

A quantidade do contetudo?
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Grafico 8 — Quantidade do conteudo pedagodgico do curso. Fonte: Solo Educagao
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No que diz respeito a pergunta sobre a quantidade do conteudo, os dados do grafico
8 demonstram que 88% aos alunos responderam “Excelente” e “Bom”, enquanto que

12% dos alunos responderam “Regular” e “Fraco”.

A qualidade do conteudo?
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36%
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Grafico 9 — Qualidade do conteudo pedagdgico do curso. Fonte: Solo Educacao

Os dados do grafico 9 demonstram que a pergunta sobre qualidade do conteudo
pedagdgico foi respondida da seguinte maneira: 84% dos alunos responderam

“‘Excelente” e “Bom”, enquanto 16% responderam “Regular” e “Fraco”.

A organizagao do conteudo?
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Grafico 10 — Organizacao do conteudo pedagdgico do curso. Fonte: Solo Educacéo

Os dados do grafico 10 demonstram que 87% dos alunos responderam “Excelente”
e “Bom” para a questdo da organizacdo do conteudo pedagogico. Alunos que
responderam “Regular” e “Fraco” somam 13%.
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A qualidade nas atividades programadas?
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Grafico 11 — Qualidade nas atividades programadas. Fonte: Solo Educagéo

Os dados do grafico 11 demonstram que 83% dos alunos responderam “Excelente”

e “‘Bom” para a questdo da qualidade nas atividades programadas. Alunos que

responderam “Regular” e “Fraco” somam 16% e 1% n&o responderam.

A quantidade de atividades disponiveis?

BExcelente mBom ORegular

OMé&o Respondeu

Grafico 12 — Quantidade de atividades disponiveis. Fonte: Solo Educagéo

Os dados do grafico 12 demonstram que 90% dos alunos responderam “Excelente”

e ‘Bom” para a questdo da quantidade de atividades disponiveis. Alunos que

responderam “Regular” e “Fraco” somam 10%.
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As atividades proporcionaram meios para auto-avaliacéo de seu
aprendizado?

9%
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Grafico 13 — Atividades proporcionaram meios para auto-avaliagao. Fonte: Solo Educagao

A pergunta “as atividades proporcionaram meios para auto-avaliagdo de seu
aprendizado?” foi respondida da seguinte maneira: 90% aos alunos responderam
“‘Excelente” e “Bom”, enquanto que 10% dos alunos responderam “Regular’ e

“Fraco”.

Aprendizagem

Mostraremos os dados das respostas dos alunos sobre a pergunta referente ao nivel

de aprendizagem no ambiente virtual.

Nivel de aprendizagem no ambiente virtual
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Grafico 14 — Nivel de aprendizagem no ambiente virtual. Fonte: Solo Educacgao

Os dados do grafico 14 demonstram, na escala de 0 a 100%, o que os alunos

responderam para a questdo do nivel de aprendizagem no ambiente virtual.
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Podemos comprovar que a soma entre as respostas “Excelente” e “Bom” chegam a
90%.

Avalie o seunivel de aprendizagem neste ambiente virtual de
aprendizagem.

1%

5%
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Grafico 15 — Nivel de aprendizagem no ambiente virtual de aprendizagem. Fonte: Solo Educagéo

Os dados do grafico 15 demonstram que 91% dos alunos responderam “Excelente”
e “Bom” para a avaliagdo do seu nivel de aprendizagem no AVA do curso. Alunos
que responderam “Regular” e “Fraco” somam 6% e 3% nao responderam.

Consideragoes Finais

Apds nossa pesquisa-intervencdo, concluimos que o0s ambientes virtuais de
aprendizagem sao solugdes educacionais de extrema importancia para a sociedade
atual, na medida em que permitem responder adequadamente as exigéncias que
hoje se impdem e promovem a aprendizagem ao longo da vida, o que é fundamental
para um mundo em que a mudancga e a transformagao sdo uma constante, exigindo

que se faca uma continua reconversao de competéncias.

A definicdo da autopoiese, de Maturana e Varela (1995), designa que os seres
humanos possuem a capacidade de produzirem a si proprios, e como sistemas
autbnomos estdo constantemente se autoproduzindo, autorregulando, e sempre
interagindo com o meio, onde este apenas desencadeia no ser vivo mudangas

determinadas em sua prépria estrutura. Ao pensar nesta definigdo, o aluno ao
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interagir com um ambiente virtual de aprendizagem pode e deve receber estimulos

que desencadeiem mudangas que contribuem na construgdo de seu conhecimento.

A educacdo a distancia ndo pode se dissociar da utilizacdo dos padrdes de
navegabilidade e usabilidade, ja que o aprendizado n&o é determinado somente pelo
conteudo, mas também pela facilidade na interatividade com o desenho grafico do
ambiente virtual. Nas interfaces e ambientes digitais de educagdo a distancia,
observamos que existem interferéncias em relagdo a usabilidade geradas por ruidos

de navegabilidade e de uma n&o bem planejada arquitetura da informacgéo.

Os ambientes virtuais de aprendizagem sao, previamente, desenvolvidos com o fito
de promover o processo de ensino-aprendizagem dando oportunidade de formagéao
a todos, independentemente da localizagdo geografica ou temporal. Quando bem
planejados e bem estruturados, podem promover efetivamente a aprendizagem, por

meios de mecanismos de interacio e colaboracao.

No nosso projeto de pesquisa tendo como pano de fundo o ambiente virtual de
aprendizagem Moodle, observamos que a metodologia utilizada no projeto das
interfaces graficas, desde o inicio do processo de desenvolvimento, foi de grande
importancia porque permitiu a consolidacdo de um ambiente robusto, flexivel e

consistente.

A pesquisa mostrou que tanto os professores como os alunos sao beneficiados ao
participarem de aulas a distancia em ambientes virtuais de aprendizagem, quando
este se encontra bem estruturado, na medida em que estes possibilitam o
desenvolvimento de espirito critico, a pratica de raciocinio, facilidade de interacao,
colaboragéo e socializagao.

Cabe aqui ressaltar, que o trabalho de desenvolvimento dos cursos na plataforma
Moodle customizada integrou uma equipe multidisciplinar composta de profissionais
da area de educagdo, tecnologia e pedagogia. Esta integragdo permitiu uma
variedade de idéias e opinides que foram refinadas, durante o periodo de construgéo
da nova interface grafica, fator sine qua non para o sucesso da construgdo do

produto.
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Para definirmos as respostas aos questionamentos da pesquisa, chegamos numa
férmula: a soma de um bom desenho pedagdgico mais um bom desenho instrucional
web, somado a plataforma Moodle, que possibilita a customizacédo de sua interface
da como resultado uma maior qualidade de navegabilidade e usabilidade, mostrando

a eficiéncia da plataforma como um ambiente virtual de aprendizagem.

Verificamos que os aspectos metodoldgicos, estéticos e funcionais sdo primordiais
na concepgao de interfaces graficas. E como as interfaces graficas sdo o meio de
interacdo do aluno com o ambiente, estas sdo elementos fundamentais no projeto de
plataformas digitais de educagdo a distancia, e estdo intimamente ligadas as
questdes de funcionalidade dos ambientes e a adequacgao do seu projeto as tarefas

e necessidades dos alunos.

Diriamos, finalmente, que os objetivos preconizados para este estudo foram todos
alcangados. Sendo assim, acreditamos que a frase seguinte respondera de forma
clara a todas as questdes inicialmente tracadas: os processos de customizacédo da
plataforma Moodle e a implementagdo de uma nova identidade visual para a sua
interface, respeitando os pressupostos dos conceitos de desenvolvimento de
sistemas digitais, proporcionaram aumentos das qualidades de navegabilidade e
usabilidade. Para que isso fosse alcangado, a arquitetura da informagao
estabelecida na criagcdo do desenho pedagogico por uma das coordenadoras da
Solo Educacdo para a empresa |OB, explorou sobremaneira as qualidades
tecnolégicas da plataforma, estabelecendo como elemento primordial a construgéo
de um produto final pautado nos conceitos de navegabilidade e usabilidade, assim
como houve a participagdo colaborativa da equipe multidisciplinar em todo o

processo de desenvolvimento.

Concluimos que o grande desafio do projeto grafico para um ambiente de educagéao
a distancia baseado na web se trata de criar interfaces interativas que preencham os
requisitos de navegabilidade e usabilidade, que tenham uma estética agradavel e
sejam padronizadas de forma que todo o ambiente construa um conjunto coeso e
sejam ao mesmo tempo adaptaveis, para atender a uma grande diversidade de

publicos e conteudos. Indo de encontro a este objetivo estd o uso de uma
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metodologia centrada na interface grafica e no aluno, como feito pela Solo
Educacao, e a aplicagcao das recomendacdes relacionadas aos principios e técnicas

do design apresentados neste projeto de pesquisa.

Desta forma, este trabalho buscou reunir subsidios tedricos e técnicos para, além de
responder questionamentos iniciais, ser um objeto de ajuda/apoio a todos que
desejem desenvolver interfaces graficas centradas nos usuarios e mais
especificamente voltadas para ambientes virtuais de aprendizagem. Estas
consideragdes sdao fundamentais na realidade atual da web onde temos usuarios
cada vez mais exigentes e que buscam interfaces faceis de navegar e agradaveis de

permanecer.
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