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Eixo 2: Qualidade e inovacdo na e para a EaD: realidades plausiveis

Resumo:

A criacdo de materiais didaticos ¢ uma atividade bastante relevante no contexto da Educag¢io a Distancia (EaD).
Além de facilitarem o processo de ensino e aprendizagem dos estudantes dos cursos de EaD, os materiais
didaticos também servem como um “cartdo de visitas” da instituicdo de ensino na qual foram desenvolvidos, j&
que sdo construidos segundo os seus principios. O trabalho apresentado consiste na elaboragéo de um prototipo
que servira de material didatico para o curso de Informatica para Internet. Mais precisamente, ele tem por
objetivo apresentar uma proposta de método para a construg@o de protétipos de sistemas em ambiente Web, com
base em sistemas existentes em outras tecnologias, a fim de construir recursos educacionais digitais para o Curso
Técnico de Informatica para Internet (curso esse que sera ofertado pelo Instituto Federal de Santa Catarina). A
construgdo do prototipo seguiu as dez heuristicas propostas por Jakob Nielsen no ambito do Design de
Interfaces. Como resultado, temos que a aplica¢do das heuristicas de Nielsen proporcionou a construgdo de um
prototipo adequado para a finalidade a que se destina: ser um prototipo norteador da aprendizagem de
programagdo do curso técnico a distdncia de Informatica para Internet do IFSC.

Palavras-chave: Material didatico para EaD. Protdtipo de Sistema Web. Heuristicas de Nielsen.

1 Introducio

A criagdo de materiais didaticos ¢ uma atividade bastante relevante no contexto da
Educagdo a Distancia (EaD). Além de facilitarem o processo de ensino e aprendizagem dos
estudantes dos cursos de EaD, os materiais didaticos também servem como um “cartdo de
visitas” da instituicdo de ensino na qual foram desenvolvidos, ja que sdo construidos segundo
os seus principios (Rosalin; Santos Cruz; Mattos, 2017).

O Instituto Federal de Santa Catarina oferece uma série de cursos técnicos, que se
dividem em técnicos integrados ao Ensino Médio e técnicos subsequentes. O curso técnico
subsequente em Desenvolvimento de Sistemas (CTDS) € oferecido na modalidade presencial,
no campus Floriandpolis, desde 2019. Nele, os estudantes capacitam-se em programacao,
logica, banco de dados e demais competéncias técnicas por meio de um sistema norteador.
Trata-se de uma proposta de sistema construido com fins didaticos, que visa facilitar a
compreensdo dos conceitos trabalhados nas unidades curriculares do curso em foco. Em 16 de

novembro de 2023, a Resolucdo do CEPE/IFSC N° 087 autorizou a criacdo de um curso
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técnico subsequente em Informatica para Internet (CTII), na modalidade a distancia (IFSC,
2023). O presente trabalho consiste na elaboracdo de um prototipo que servirda de material
didatico para o curso de Informatica para Internet. O CTII, bem como o CTDS, em seu
Projeto Pedagdgico de Curso (PPC), prevé a utilizagao do sistema norteador como ferramenta
didatico-pedagogica fundamental para o desenvolvimento das competéncias planejadas.

A oferta presencial atual do CTDS trabalha o desenvolvimento de sistemas voltados
para diversas plataformas, entre elas desktop, dispositivos moveis e sistemas web. O sistema
norteador nesse contexto ¢ desenvolvido para plataforma desktop, ou seja, para execucdo em
um computador de mesa. O PPC do CTII coloca o foco do curso em sistemas web; dessa
forma, além da diferenc¢a de modalidade de ensino, ha uma diferenga tecnologica que deve ser
tratada para uma possivel aplicagdao do sistema norteador em ambos os cursos.

A proposta de material didatico apresentada aqui foi desenvolvida no Instituto Federal
de Santa Catarina (IFSC - campus Florianopolis), a partir das atividades da disciplina de
Interagdo Humano Computador (IHC), do Curso Superior em Tecnologia em Gestdo da

Tecnologia da Informacao (CSTGTI - modalidade presencial), no intuito de ser aplicado ao

r

CTII. Assim, O objetivo deste trabalho ¢ apresentar uma proposta de método para a
construgdo de prototipos de sistemas em ambiente web, com base em sistemas existentes em
outras tecnologias, a fim de construir recursos educacionais digitais para o Curso Técnico de
Informatica para Internet.

Em termos didatico-pedagdgicos, tal trabalho se justifica tanto pelo fato de propor a
constru¢do de uma metodologia para a criacdio de um material didatico, quanto por
proporcionar uma maior integracao entre os estudantes de cursos presenciais e a distancia.

O protagonismo discente também ¢ peca chave no desenvolvimento deste trabalho, haja
vista que, como base, se utiliza uma implementacdo do sistema norteador executada por um
aluno do CTDS; a constru¢do do prototipo e a execugdo da pesquisa sdo feitos por alunos do

CSTGTI; e o produto final € planejado para alunos do CTII.
2 Metodologia

A 1ideia central, envolvida na construcdo de um protétipo de interface de sistemas em
ambiente web a ser utilizado por estudantes de um curso EaD de Informatica para Internet, é
que o protdtipo auxilie na compreensao do sistema, sem ser o sistema em si. Pois, no contexto

do desenvolvimento de sistemas, um prototipo nada mais ¢ do que uma “forma preliminar de
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novo sistema de computador ou de novo programa, para efeito de teste e aperfeicoamento”
(Aulete Digital, 2024). Biaumer et al. (1996, p. 2)' definem protétipo de interface como “...]
um prototipo cujo objetivo ¢ elucidar aspectos da interface com o usuario” .

A construgdo do presente prototipo seguiu a metodologia proposta por Jakob Nielsen
para o design de interfaces, conhecida como Heuristica de Nielsen. Heuristico, segundo o
dicionario de Japiassu e Marcondes (2008, p.167), é algo que “serve de ideia diretriz numa
pesquisa”. Nielsen estabelece uma série de principios a serem seguidos na elaboracao de um
prototipo, os quais foram aplicados na construg¢do do prototipo proposto.

Sdo dez as heuristicas propostas por Nielsen (1994). A primeira delas se refere a
visibilidade do estado do sistema. Preconiza que o sistema informe o usuario, de forma
continua, sobre o que ele (o sistema, no caso) estd fazendo. Assim, determina que dez
segundos ¢ o limite para que se mantenha a atencdo do usudrio focalizada no didlogo.

A segunda heuristica resume-se em falar a linguagem do usuario. Estipula que a
terminologia deva ser baseada na linguagem deste, ¢ ndo orientada ao sistema. As
informacdes, portanto, precisam ser organizadas conforme o modelo mental do usuario.

A terceira heuristica recomenda que o usuario controle o sistema, ao poder, a qualquer
momento, abortar uma tarefa ou desfazer uma operacao, retornando ao estado anterior.

A quarta heuristica tem a ver com a consisténcia e criacdo de padrdes. Dessa maneira,
um mesmo comando ou agdo precisa ter sempre o mesmo efeito, € a mesma operagdo ser
apresentada no mesmo lugar, além de formatada do mesmo modo, a fim de facilitar seu
reconhecimento.

A quinta heuristica relaciona-se com a preven¢do de erros ou redugdo de riscos
incorridos por parte do usudrio. E, portanto, importante evitar situacdes de erro na construgao
de um prototipo, ao conhecer as situacdes que mais provocam erros € ao modificar a interface,
para que estes ndo ocorram.

A sexta heuristica visa minimizar a sobrecarga de memoria do usudrio. O sistema, para
tanto, deve mostrar os elementos de dialogo e permitir que o usuario faca as suas escolhas,
sem a necessidade de lembrar de um comando especifico.

A sétima heuristica diz respeito aos atalhos, que servem para usudarios experientes
executarem as operagdes mais rapidamente. Incluem abreviagdes, teclas de fungdo, duplo
clique no mouse, fungdo de volta em sistemas hipertexto. Os atalhos também servem para
recuperar, a partir da interface principal, informag¢des que estdio num maior nivel de

profundidade na arvore navegacional.
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A oitava heuristica sugere didlogos simples e naturais. Apresenta-se exatamente a
informacao de que o usudrio precisa no momento, nem mais, nem menos. A sequéncia da
interacao € 0 acesso aos objetos e operagdes precisam ser compativeis com o modo pelo qual
0 usuario realiza as suas tarefas.

A nona heuristica recomenda a exibi¢ao de boas mensagens de erro. Convém que sejam
redigidas em linguagem clara e sem cddigos, ajudando o usudrio a entender e resolver o
problema, sem que ele seja culpabilizado ou intimidado.

Por fim, a décima heuristica concerne a ajuda e a documentacdo. O ideal ¢ que um
software seja tdo facil de usar (intuitivo) que ndo necessite oferecer ajuda ou documentacao.
Se for necessaria, a ajuda deve estar facilmente acessivel on-line.

Os procedimentos propostos na elaboragdao do prototipo consistiram em:

1. Andlise da implementacdo original do sistema norteador: essa etapa teve por
finalidade familiarizar a equipe com o sistema proposto.

2. Proposicdo de mudanga de paradigma: consistiu em construir as telas propostas
levando em consideracdo uma linguagem visual web.

3. Ajustes de usabilidade: aplicacdo das Heuristicas de Nielsen para tornar as telas
propostas mais adequadas ao novo paradigma.

4. Validagdo do protdtipo: o prototipo teve de ser validado pelo responsavel no que tange
a completude e a funcionalidade.

Os procedimentos foram adotados para aplicagdo em uma implementagdo previamente

existente do sistema.

3 Resultados

A aplicacdo da metodologia apresentada resultou no prototipo de sistema web intitulado
LavaC++. Esse prototipo foi construido por meio da ferramenta de design e prototipacao
Quant-UX, disponivel para uso gratuito na Internet’. O nome faz referéncia ao fato de o
protétipo ser voltado para um servigo de lava-carros (“Lava C”, trocadilho com “lava-se”), e
também a linguagem de programacdo C++, que ¢ uma linguagem de programacao orientada a
objetos, assim como o Java, que serd objeto de aprendizagem pelos alunos do curso técnico
EaD de Informadtica para Internet.

A construcao do protédtipo tem por subsidio uma implementagdo do sistema norteador

proposto feito por aluno do CTDS na forma de uma aplicacdo deskfop em linguagem Java. A

2 Dispﬁm’vel_em: https://www.quant-ux.com
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https://www.quant-ux.com/

figura la apresenta uma tela do sistema original. A proposta deste trabalho se concentra na
construgdo de um prototipo que apresente as interfaces relativas as funcionalidades similares

em um sistema web. A figura 1b apresenta a interface web inicial do prototipo construido.

Figura 1 - a) exemplo de tela do sistema original. Tecnologia Java para desktop. b) Tela inicial do

prototipo de interface do sistema de lavaciio de automoveis LavaC++.

a) b)

7
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Fonte: Elaboracao propria

Neste trabalho analisam-se as principais heuristicas utilizadas para a construcdo do
prototipo Lava-C++. A analise ndo ¢ exaustiva, embora busque abordar com profundidade
aquelas que tiveram maior relevancia na construcdo do prototipo.

Ao abrir o menu sanduiche na pagina inicial, o sistema apresenta uma tela lateral com as
opgoes de navegacgdo, a saber: ordem de servigo, veiculos, proprietarios, categorias € servigos
oferecidos. Essa escolha cumpre a segunda heuristica de Nielsen, pois as informagdes sdao
organizadas conforme o modelo mental do usudrio, dado que ja ¢ de conhecimento geral a
utilizagdo de trés tragos horizontais como icone (menu sanduiche) para “abertura de um leque
de opcodes”.

Também foi empregado, em conformidade com o uso estabelecido, o icone de uma seta
em sentido esquerdo como fungdo para “voltar a tela anteriormente visualizada” (pois a
leitura, em nosso sistema de escrita, se faz da esquerda para a direita), e a figura de uma
casinha enquanto icone para “retornar a tela inicial” (home page em inglés; literalmente:
“pagina doméstica”), conforme a terceira heuristica de Nielsen, que prevé saidas claramente
demarcadas e a liberdade do usudrio para abortar uma tarefa ou desfazer uma operagdo. A

figura 2 apresenta esses aspectos.
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Figura 2 — Tela de abertura com menu sanduiche
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Fonte: Elaboragdo propria

A escolha de botdes segue a quarta heuristica de Nielsen, visto que um mesmo comando
ou acdo tem sempre um mesmo efeito, e estd sempre situado no mesmo local da tela, com as
mesmas cores, o que facilita o seu reconhecimento pelos usudrios do sistema. Utilizamos o
azul para os comandos que propdem uma agdo de inclusdo no sistema, e o vermelho para a
exclusdo de algum item, conforme a imagem abaixo. Em certo sentido, essas escolhas
também respeitam a quinta heuristica de Nielsen, pois a escolha de um mesmo local e o
emprego de cores diferentes previne erros, ou melhor, reduz o risco de erro incorrido pelo

usuario do sistema. A figura 3 apresenta os botdes utilizados.

Figura 3 — Tela de inclusio/exclusiio de veiculos

Sistema de Lavagdo de Automodveis - LavaC++
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Fonte: Elaboragao propria

Na figura 3, ainda ¢ possivel visualizar a aplicagdo da sexta heuristica de Nielsen, que
procura minimizar a sobrecarga de memoria do usuario. O sistema, ao mostrar a opgao de
“filtrar”, ja sugere ao usudrio uma possivel escolha de agdo, caso precise encontrar outros

elementos (nesse caso, veiculos) no sistema. A aplicacdo da sétima heuristica, relativa aos

Kealizagao Apaoio:

JJ JE=: UNIVERSIDADE FEDERAL  SE ° 2 :
&F DE SANTA CATARINA H INSTITUTO FEDERAL Q CNPq Lp: Uni R_E dE

UFG oo B santa Catarina

e



atalhos, pode ser observada na figura 4. Os campos em branco (placa e data) servem para que

usudrios experientes do sistema possam fazer buscas mais especificas.

Figura 4 — Tela de inclusdo de nova ordem de servico
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Fonte: Elaboracao propria

As demais heuristicas ndo se aplicam de maneira tdo contundente ao protétipo, que,
por ser um material didatico, ndo chega a ter uma documentacio e outros requisitos que um
software real necessita ter, e que devem ser produzidos como parte das unidades curriculares
do CTII. Apos passar pela revisdo do professor responsavel pelo curso de Informatica para
Internet, algumas mudancgas foram feitas no sistema. Entre elas, tivemos a inclusao de outras
janelas, conforme um modelo anterior que ja vinha sendo utilizado no curso técnico de
Desenvolvimento de Sistemas do IFSC (que, agora, foi prototipado conforme as boas praticas
da disciplina de Interagdo Humano Computador). Como vimos, o campo da Interacio
Humano Computador estuda os aspectos cognitivos envolvidos na interacdo dos usudrios
(humanos) com as maquinas; por isso, cada aspecto da construcdo de um prototipo deve ser
bem pensado levando-se em conta essa interacdo (e ndo somente o “gosto pessoal” do

designer que executou o prototipo).

Conclusao

O processo de eclaboragdo de um material didatico para um curso técnico na
modalidade EaD revelou-se bem-sucedido. Acreditamos que tal material cumpre os requisitos
apresentados na introducdo deste trabalho, e servira como um cartdo de visitas para os cursos
ofertados pelo IFSC, além de servir como uma maneira mais ludica de aprendizagem para os

estudantes do curso EaD de Informatica para Internet. Afinal, esses poderdao, com base num
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prototipo, melhor visualizar o sistema que precisardo programar utilizando a linguagem de
programacao Java e tecnologias web.

Ao seguir as diretrizes fornecidas na disciplina de Interagdo Humano Computador
(IHC), nosso sistema passou por alguns testes simples realizados pela propria plataforma
Quant-UX. Por meio desses testes, constatamos que os participantes ndo tiveram dificuldades
em navegar no sistema, encontrando com facilidade os menus e saidas por ele propostos.
Todavia, sabemos que testes mais detalhados podem ser realizados, e sugerimos o

aperfeicoamento destes na construcdo de prototipos futuros.
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