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Resumo

As novas tecnologias, principalmente as chamadas tecnologias de informacgio e
comunicagdo (TICs), provocaram grandes mudangas na sociedade nesta tltima
década. A grande importincia destas tecnologias motivou a sua introdugdo nas

escolas, com o propdsito de melhorar a qualidade na educagao.

Uma outra mudanga, decorrente das TICs, e que contribuiu para a popularizagdo dos
meios informéticos foi o surgimento da Teia Mundial (World Wide Web — WWW),
que, a partir da criagdo de navegadores, ofereceu o acesso a informagdes com um
simples clique. A Teia Mundial (WWW) se tornou a face mais visivel da Internet,
oferecendo o acesso a informagdo. Embora a Teia Mundial se mostre uma fonte
inesgotavel de informagdo, existe nela a caracteristica de fonte duvidosa sendo
necessario saber separar o joio do trigo. Além disso, o custo elevado, o inglés como
idioma predominante, a diferenca entre plataformas, o tempo limitado de acesso e a
inadequacgdo da maioria das aplicagOes para o propésito educacional, sdo alguns dos
fatores que ainda dificultam o sucesso dessas tecnologias nas escolas, principalmente

no que se refere a aplicagbes que estimulem a criatividade.

Este trabalho apresenta o sistema FACIL, um sistema de autoria independente de
plataforma-, de acesso livre, para criagio de documentos hipermididticos por usudrios
leigos. O sistema & voltado para alunos, professores e toda a comunidade escolar.
Auxilia na produgio da informagio e incentiva a autoria e publicagfio na Internet,
para a socializagdo do conhecimento. As vdrias tecnologias como computadores,
Internet, TV Digital e os terminais de acesso (Set-Top Boxes Digitas) acoplados a
televisores permitirio o uso deste sistema por usudrios autores que poderdo criar
bancos de informagdes, documentar projetos e produzir informagdes que serdo

socializadas a partir de suas publica¢cdes na Teia Mundial.

vil



CCCCCCCCCCCCCCCCCCeCccCCCcccaCccccdc«

Abstract

New technologies, mostly called as information and communication technologies,
produced big changes in the society during the last decade. These technologies’
principal importance motivated their introduction in the schools to achieve a better
education quality.

Information and communication technologies triggered a major change in its
popularization by the creation of the Word Wide Web (WWW) and Web browsers,
which allow access to information with a simple mouse click. The Web (WWW) has
become thé most visible aspect of the Internet, allowing access to a great variety of
information. Although the Web seems like an inexhaustible source of information,
nevertheless doubtful sources require the distinction between trustworthy and non-
trustworthy information. The high cost, the language, the difference between
platforms, the limited time of access and the inadequacy of many of these
applications to the educational purpose represent some of the factors that
complicated the success of the technologies’ introduction in the schools, mainly in
what concerns creativity motivation.

This work introduces the FACIL system, a free-access authorship multiplataform
system that allows the creation of hypermedia documents by non-specialist users.
The system target users are students, teachers and the whole school community, it
will support the production of digital information and will encourage the publication
of such documents elaborated by the community, thus creating knowledge
socialization of the community knowledge. Different technologies connected to the
Internet such as computers, Digital TV and Set-top-boxes (connected to television
sets) will allow the use of this system by non-specialist users who will be able to
create information bases, document projects and produce information that will be

socialized on the WWW,

viii
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CApPITULO 1

1. Introducao

A introdu¢do do computador nas escolas levantou uma questao que se
estende da década de 80 até hoje, sem que se encontre uma resposta que satisfaca a
maioria dos educadores. A necessidade de uma equacdo que resolva a questdo
investimento tecnolégico versus aumento da qualidade na educagio divide frentes
que sdo a favor ou contra a introdugdo de novas tecnologias nas escolas. Os que sdo
a favor, alegam que o acesso a novos recursos traz melhorias para o processo de
ensino-aprendizagem. Os que sdo contra, alegam que o computador néo tem lugar na
escola e que nada tem a acrescentar no processo ensino-aprendizagem, cabendo a
escola e seus professores a responsabilidade de agir pela melhoria do ensino-

aprendizagem.

O panorama encontrado hoje mostra que sé a introdugdo da tecnologia
ndo garante uma educagéo de qualidade. Por outro lado, os ndo acessos a estas novas
tecnologias produzem novos excluidos digitais. Estes excluidos, consequentemente,
terdo problemas em se adaptar a nova sociedade. Enfrentando problemas nio s6 no
mercado de trabalho, mas também no simples ato de votar ou ir ao banco, atividades

essas que exigem pelo menos conhecimento e/ou confianga na maquina.

Ao indesejivel computador, foi dado o papel principal, quando na
verdade, este € apenas mais um recurso de apoio ao educador para educar e ao aluno
para aprender. Educar utilizando novas tecnologias, como o computador e a Internet,
que ampliam a capacidade de transmitir e estimular o conhecimento. Aprender
utilizando tecnologias que permitermn registrar o percurso individual de

aprendizagem, potencializando a aprendizagem e constru¢ao do conhecimento.

Dentre os problemas encontrados em equipamentos e aplicativos
avaliados para o segmento educacional, podemos listar brevemente a deficiéncia no
projeto de interface, o custo do produto, o excesso de fun¢bes que encarecem o

produto, mas que nido chegam a ser utilizadas pelo usudrio néo especializado, o



idioma, as diferentes plataformas e principalmente, o desconhecimento total do perfil

do usudrio para quem se trabalha.

O que mais dificulta a disseminagdo das tecnologias, principalmente o
computador, entre as camadas mais carentes da sociedade, além do alto custo que
envolve a aquisi¢do do computador e das aplicagdes, € a falta de conhecimento do
que se pode fazer a partir do uso do computador. Uma parcela significativa das
pessoas que ndo possuem um computador, mas que poderiam adquirir nio o fazem
porque niio sabem para que serve. Além da necessidade de oferecer pregos mais
acessiveis a essas pessoas, deveriam existir esforgos em divulgar o computador e
seus beneficios. A necessidade da inclusfo digital para a sobrevivéncia na sociedade
e a presenga dessas novas tecnologias em todos os lugares traz para a sociedade mais
esta preocupagio. A permanéncia nela se deve em muito aos esfor¢os dos excluidos
em se atualizarem e passarem de excluidos digitais para incluidos, aumentando assim

sua participac¢do na sociedade.

A aquisigdo de aplicagdes para um computador pode custar mais do que
o préprio computador, sem contar a grande quantidade de recursos que acompanham
essas aplicagbes e que na maioria das vezes sdo ignoradas pelos usudrios, o que faz
com que ele pague mais por algo que ndo vai utilizar. Pode-se encontrar aplicagoes
em que o usudrio leigo nio chega a usar uma grande maioria de seus recursos.
Solugdes simples, personalizadas e adequadas aos usudrios e seus interesses devem
ser pensadas e desenvolvidas. Principalmente quando se trata da inclusdo e do
incentivo aos usudrios leigos, mas que possuem interesse em utilizar essas aplicagdes

para realizarem atividades simples.

Outro fator, que dificulta o acesso da sociedade a essas novas
tecnologias, é o alto custo para a instalagdo de laboratérios de informdtica nas
escolas. No Brasil o nimero de escolas que possuem laboratdrios de informaética
ainda € muito reduzido e quando o tem, ndo € o suficiente para atender a toda a
escola de maneira satisfatéria. O tempo de uso do laboratdério por um aluno é em
média 40 minutos por semana, o que dificulta o trabalho do aluno e do professor e
limita as atividades que podem ser realizadas neste hordrio. Além disso, o acesso aos

laboratérios fica restrito ao corpo docente e discente, excluindo toda o restante da



comunidade escolar dentro e fora da escola. Outra dificuldade € prover estes
laboratérios de aplicagdes que possam realmente ser utilizadas nas aulas e que

auxiliem professor e aluno em suas atividades.

- As Tabela 1.1, Tabela [.2 e Tabela 1.3 apresentam o nimero de escolas
que possuem laboratério de informdtica, microcomputadores e acesso a Internet no

Brasil, no Estado de Sédo Paulo e na cidade de Sao Paulo, respectivamente.

Na Tabela 1.1 podemos observar que apesar de mais de 80% das escolas
Federais possuirem laboratérios de informatica e acesso a Internet, o nimero se
mostra insignificante pois representa 0,03% de escolas no pais, ndo representando
nem 1% da populacdo de alunos matriculados. Ainda na Tabela 1.1, verificamos que
as escolas privadas, que representam um total de 11% das escolas de ensino
fundamental no Brasil, possuem quase em sua metade a infra-estrutura necessaria
para oferecer aos seus alunos o acesso as novas tecnologias de informagio e
comunicacio mas, s6 atendem a 9% de alunos matriculados em escolas do ensino

fundamental no Brasil.

De um total de 169.075 escolas no pafs, as escolas publicas representam
89% delas, onde aproximadamente 14% dessas escolas possuem laboratérios de
informdtica e acesso a Internet contra 53% das escolas privadas. Entretanto, as
escolas publicas atendem a uma populacio de 90% de alunos matriculados nas
escolas contra 9,5% das escolas privadas.

Uma andlise do Estado de Sdo Paulo mostra que ele representa
aproximadamente 8% das escolas do pais e atende a aproximadamente 17% da
populacdo de matriculados. Conseguimos observar na Tabela 1.2 que das 5.620
escolas estaduais, que representam um total de 43% das escolas do Estado, quase
metade delas possue laboratdrios de informdtica e 85% dessas escolas oferecem
acesso & Internet. Esses niimeros mostram que o Governo do Estado de Sdo Paulo
tem investido em suas escolas, melhorando sua infra-estrutura e oferecendo acesso as
novas tecnologias de informagfio e comunicagio (TICs) aos seus alunos e

professores.



Tabela 1.1: Nameros no Brasil

Ensino Fundamental — Escolas no Brasil

3 Dependéncia i Total Matriculas | Esc. ¢/ Lab. Esc. ¢/ Micro Esc. com -
 Administrativa | de i Computadores | acesso a:
L | Informitica _Internet :
_Estadual | 31.821 | 13272739 24% 67% | 30%
Federal ) 25.997 88% 98% 90%

Municipal | 118.105 | 17.863.888 | 4% 16% | 4%
Piblica 149.968 | 31.162.624 9% 27% 10%
| Privada L 19.107 3.276.125 | 53% 82% 52%
| Total . 134.438.749 | 14% 33% | 15%

Dependéncia = Total | Matriculas | Esc. ¢/ Lab. Esc. ¢/ Micro Esc. com |
Administrativa | , de . Computadores | acesso a
_ ¢ Informatica | Internet
| Estadual 5.620 | 3106812 | 46% 89% | 85% |
Federal (1°. A| 1 | 194 100% 100% 100%
) | |
Municipal | 4395 | 2.011.743 | 26% 70% | 47%
Publica 10.016 5.118.749 37% 81% ) 68%
Privada 3.155 | 777.712 76% . 98% | 85% .
_Total L1371 | 5.896.461 | 46% 85% | 72%

Ensino Fundamental — Escolas no Municipio de Sdo Paulo

Dependéncia  Total Matriculas = Esc.¢/Lab. | Esc. ¢/ Micro Esc. com
Administrativa de Computadores | acesso a
Informatica Internet
_Estadual 1.040 | 751.011 49% 95% 91% |
Federal I 194 | 100% | 100% 100%
(1% A 4%) I, o _ o
Municipal 443 | 552792 82% 96% | 94%
Piiblica L1484 1.303.997 59% 95% 92%
Privada I 1079 | 276468 83% 99% | 86%
Total ] 2.563 1.580.465 | 69% 97% 89%

Fonte: MEC/INEP - Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas Educacionais Anfsio Teixeira, 2003 |
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As estatisticas do Municipio de Sao Paulo apresentadas na Tabela 1.3
representa [,5% das escolas do Brasil e 27% das escolas do Estado de Sio Paulo,
atendendo a uma populagio de 1.580.465 matriculados. Verificamos que mais de
60% das escolas do Municipio de Sdo Paulo possuem laboratérios de informdtica e
acesso a Internet, o que permite vislumbrar um grande parque de inclusdo digital

oferecido aos seus alunos e professores.

Podemos concluir que o Municipio de Sdo Paulo possui 97% das suas
escolas com laboratdrios de informdtica atingindo a quase 100% da sua populacio
matriculada enquanto o Brasil atende a uma parcela de 33% de escolas com

laboratoérios de informatica.

- Segundo Néri (apud GRABOIS, 2003), “a exclusdo digital caminha junto
com a exclusdo social - atinge mais as pessoas de menor escolaridade, negros e dreas
menos desenvolvidas do pais. O acesso a computadores e a Internet é fundamental
para diminuir a exclusdo social, principalmente em relagdo aos jovens das periferias
dos centros urbanos”. Por se tratar de uma grande metrépole, Sdo Paulo serve como
prova de que o acesso as tecnologias deriva do acesso & informacgio, a condigio

social e escolar do cidadio.

Ainda segundo Néri, a melhor forma de agir € tornar disponivel o acesso
digital. A abertura das escolas para a comunidade, oferecendo o acesso a essas
tecnologias, permitird uma maior incluséo da sociedade e podera diminuir o nimero
de excluidos sociais, uma vez que o acesso a essas tecnologias podera auxiliar a essa
comunidade na aquisicdo de conhecimentos necessdrios para sua sobrevivéncia,
permitindo a eles uma nova chance no mercado de trabalho, por exemplo. Também
Wittmann (2002) acha, que “a melhor forma de combater o apartheid social a longo
prazo é investir nas escolas, de modo que os alunos possam ter acesso desde cedo as

novas tecnologias".

De acordo com a Fundagio Getilio Vargas, “o Brasil ainda estd longe de
viver a democratizagdo do acesso aos computadores ¢ a Internet, onde 85% da
populacdo brasileira nao t€m acesso a computador em casa” (GRABOIS, 2003).
Desta forma, a escola, torna-se uma importante aliada no processo de inclusio digital

ao oferecer a comunidade o acesso as tecnologias.



A caréncia no incentivo a produgio de documentos, a raridade e a
precariedade dos textos produzidos por alunos, a falta de documentagio dos projetos
realizados nas escolas, mostrou que seria interessante termos uma ferramenta que
pudesse incentivar os alunos a produzir seus documentos, seus registros, € ao mesmo

tempo estimular a socializag@o deste conhecimento com outras pessoas.

Os nimeros mostram que a realidade do Brasil, em relagio aos excluidos
digitais, dificulta em muito uma acdo nesta drea, nos fazendo decidir por uma
solugdo que viesse a atender um grande nimero da populagdo que ndo tem condi¢des
de adquirir um computador, mas que necessita ter acesso a informagdo e as novas

tecnologias, e principalmente, produzir a informagédo e nio s6 consumir.

1.1. Motivacao

-Uma das grandes preocupagdes de governantes do mundo inteiro se
refere ao problema da exclusdio digital. A inclusédo desta grande parcela da sociedade
mostra-se essencial para o crescimento da economia e para a produgdo de
conhecimento em um pais. Segundo o documento O mapa da exclusdo digital
(FAPESP, 2003), a cidade de Sdo Paulo ganhou | milhfio de excluidos nos dez
ultimos anos, o que nos revela um nimero assustador e crescente de excluidos e que
nos mostra porque governantes do mundo inteiro possuem esta preocupacio. Quanto
mais excluidos menos chance de um pais crescer e se desenvolver. Hoje sabemos que
quem produz conhecimento se encontra em uma posigdo favordvel em relacio aos
que consomem este conhecimento. A situagdo econdmica de um pais estd
relacionada com a quantidade de patentes que este possui e, provavelmente, este pais
possui um nimero reduzido de excluidos, principalmente de excluidos digitais, ja
que o uso das novas tecnologias é um dos grandes fatores responsiveis pelo

crescimento da produgiio do conhecimento.

Para conseguirmos cidadios capazes de criar conhecimento, se torna

necessario uma melhor qualidade na educacdo que lhes é oferecida, permitindo a
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estes cidaddos o acesso a informacio e aos recursos necessarios ao desenvolvimento

de sua autonomia na construgdo do conhecimento.

Para que uma grande parcela desta sociedade de excluidos digitais possa
acessar estes recursos e desenvolver a sua autonomia, o projeto propde uma
aplicagdo livre, independente de plataforma que juntamente com uma plataforma
para o acesso a TV Digital, permitird um maior acesso por essa parcela de excluidos,
permitindo aos usudrios a construgdo do conhecimento através dos recursos de um
sistema de autoria para criagdo de documentos digitais. O usudrio ao utilizar esta
aplicacdo, passard de consumidor a produtor do conhecimento, desenvolvendo suas

capacidades intelectuais e adguirindo uma melhor qualidade em seu letramento.

O desenvolvimento deste projeto pretende mostrar a possibilidade de
implementacdo de uma solug@o vidvel de cunho educacional que poderd ser
executada em uma plataforma de baixo custo como um terminal de acesso (Set-Top-

Box Digital), ou a partir de um computador, ambos conectados a Internet.

1.2. Objetivos

O objetivo principal deste trabalho € o desenvolvimento de um sistema
de autoria para criagiio de documentos digitais que permita criagdo e publicacido na

Teia Mundial.

O sistema devera oferecer recursos que permitam, a um usuario nfo-
experiente, criar documentos hipermididticos com textos, apontadores, tabelas,
figuras e publicd-los na Teia Mundial, favorecendo a producgido e publicacio do

conhecimento.
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1.3. Justificativa e relevancia

A velocidade com que as novas tecnologias t€ém ocupado espago na
sociedade seja em escritorios, faculdades, escolas, hospitais, bancos e até mesmo,
através da urna eletronica, mostra a urgente necessidade de a¢des de inclusio digital

de uma grande parcela da sociedade, que estd excluida e fica a margem desta

sociedade chamada de sociedade digital.

A diversidade de plataformas encontradas em lugares onde os usuarios
transitam levam a necessidade de aplica¢cdes multiplataforma que possam atender a
essa diversidade sem que o usudrio tenha que adquirir aplicagdes diferenciadas para

cada uma dessas plataformas.

Este recurso multiplataforma permite que o usuirio possa dar
continuidade ao seu trabalho utilizado a mesma ferramenta sem que seja necessario
um outro recurso para permitir que uma aplicagio da plataforma X esteja sendo
usada na plataforma Y, permitindo uma maior facilidade no acesso e na inclusio de

novos usudrios a partir de aplicagdes livres e independentes de plataforma.

A ampliagio do acesso a essas novas tecnologias leva-nos a questio
educacional, que se mostra um fator relevante para que ocorra mudangas na atual
situagio do pafs e do mundo. E necessirio voltar 2 aten¢do para este setor,
procurando solugdes que venham acrescentar maior qualidade e maior acesso. Com
este projeto desejamos atingir um grande nimero de alunos das escolas publicas.
Oferecendo uma aplicagdo que permitird ao usudrio atuar como criador, autor da

informacéo, tendo ele a liberdade de construir conhecimento e compartilhar com

outros este conhecimento.

Analogamente a Paulo Freire, “Pensdvamos numa alfabetizagio que
fosse a0 mesmo tempo um ato de criagio, capaz de gerar outros atos criadores; uma
alfabetizacio na QLlal o homem, que ndo € passivo nem objeto, desenvolvesse a
atividade e a vivacidade da invencido e da reinvencio, caracteristicas dos estados de

procura”. (Freire, 1921)
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O usudrio aqui se torna criador e ndo receptor do conhecimento,
desenvolvendo seu amadurecimento intelectnal através da construgdo de textos
cientificos efou literdrios que poderdo auxiliar ao usudrio no seu processo de
letramento, utilizando-se de recursos da palavra escrita e da imagem para produzir
contetidos que pbderﬁo servir de material de apoio para a pesquisa de outros

usuarios.

A Internet se mostra um importante meio de transmissdo dessas
informagdes para tantos outros usudrios quantos desejarem, permitindo uma
socializagdo do conhecimento, antes restrito a algumas camadas mais favorecidas da

sociedade.

“No sistema aqui proposto, o usudrio poderd criar uma pégina para a
Internet utilizando-se de recursos de texto e imagem beneficiando-se de um ambiente
WYSIWYG (What You See Is What You Get) utilizavel por qualquer usuirio nao-

especialista.

Com o reduzido mimero de computadores disponiveis nas escolas e os
raros momentos de utilizagdo pelos alunos, existe a necessidade de solugbes que
favorecam um maior convivio e experiéncia com as tecnologias e uma maior
inclusdo ndo sé do aluno que freqiienta a escola, mas de toda a comunidade do
entorno. Segundo Cody (1997), “por comunidade devem-se entender os pais, os
protessores e os representantes do meio econdmico, politico e social onde a escola

esta inserida”.

Uma solugdo de baixo custo que possa ser adquirida por estas camadas
excluidas torna-se necessdria. Desta maneira, teremos uma aplicacio livre,
independente de plataforma com uma interface leve e amigavel que permitird ser
usada por usudrios leigos ou experientes, ndo sendo necessario prévios conhecimento
na criagio de documentos digitais. Juntamente com esta aplicagdo teremos um
equipamento de baixo custo que estd sendo desenvolvido pelo Laboratério de
Sistemas Integraveis da Escola Politécnica da Universidade de Sdo Paulo, o terminal
de acesso digital (Set-Top-Box Digital), que permitird o acesso a Internet e a essa e
outras aplicagdes que serdo desenvolvidas com o intuito de atender a necessidade

desta camada da sociedade, ampliando o acesso.
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Com um nimero representativo de consumidores desta tecnologia,
pretendemos atingir uma parcela significativa dos “excluidos digitais”, favorecendo
o crescimento da sociedade na constru¢do do conhecimento e permitindo aos alunos
das escolas puiblicas que ndo possuem um computador em casa, dar continuidade a
seus estudos através do uso dessas aplicacdes voltadas para a educagdo a partir de um

aparelho de TV e de um terminal de acesso digital.

O terminal de acesso digital terd um custo baixo, favorecendo as familias
de baixa renda. Jd a aplicagdo desenvolvida neste trabalho serd de acesso livre, ndo

representando custos para o usudrio.

A relevincia do projeto no que tange a aspectos técnicos relaciona-se as
pesquisas das particularidades da TV Digital, da arquitetura do terminal de acesso
digital, suas capacidades e limitagdes, ao desenvolvimento da aplicagdo utilizando

recursos do HTML, assim como a linguagem de programagdo Java.

Quanto a metodologia desenvolvida neste projeto, podera ser til para o

desenvolvimento de outras aplicagdes para esta plataforma.

1.4. Trabalhos correlatos da equipe do LSI

O Grupo de Meios Eletronicos Interativos do Laborat6rio de Sistemas
Integraveis possui em seu conjunto de pesquisas, projetos de pesquisa voltados para a

problemitica da exclusao digital e projetos voltados para a drea educacional.

Na area educacional, Blikstein (2001), utilizando-se de novas midias,
mostrou-se possivel um ensino diferenciado de engenharia, apresentando trés
implementages de préticas transdisciplinares, sugerindo mudancas no modelo de
aula de graduagio da Escola Politécnica da USP. O autor sugere que as aulas
expositivas introdutorias sejam substituidas por projetos multimidia, como a
produgdo de videos que abordem temas de engenharia € como exemplo produziu um
video em CD-ROM, um site e uma monografia sobre modelamento computacional.

As aulas de laboratério poderiam trabalhar com jogos no formato “role playing

10
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game”, induzindo o aluno a virias situagdes em que o sucesso dependa da

criatividade em aplicar conceitos e informagoes.

Também na 4rea educacional, Ficheman (2002) desenvolveu um
ambiente de aprendizagem colaborativo utilizando como estudo de caso a Educagio
Musical. A autora criou um ambiente de aprendizado colaborativo onde alunos e
professores, ligados em rede local ou fisicamente distribuidos numa rede de longa
distancia, possam interagir e aprender miisica, compondo ou realizando atividades
criadas pelo professor. Por meio de desafios, os alunos sdo estimulados a realizarem

pesquisas e aprimorar seus conhecimentos em Educagao Musical.

Ainda na drea educacional, Gées (2003) desenvolveu um sistema de
autoria para criagdo e manipulagdo de mundos virtuais em ambientes imersivos. O
autor criou um software de autoria para ambientes imersivos de miltiplas proje¢oes
que permite ao usudrio juntamente com uma linguagem de programagao, a criagéo ¢

manipulagio de mundos virtuais.

1.5. Estrutura da dissertacao

Esta dissertagio é composta por seis capitulos. O primeiro capitulo € uma breve
introdugdo ao trabalho, destacando-se a motivagdo, os objetivos € a justificativa e

relevincia desta pesquisa.

O segundo capitulo apresenta a fundamentagio tedrica pertinentes a pesquisa.

O terceiro capitulo relata experiéncias vivenciadas nas pesquisas de campo, que
serviram para conhecer os problemas encontrados nas escolas em atividades
relacionadas a realizacdo de projetos, focando esta pesquisa no problema da caréncia
de registros por parte dos alunos e professores em suas atividades.

O quarto capitulo apresenta a proposta do sistema FACIL, um sistema de autoria
para criagiio de documentos digitais.

O quinto capitulo apresenta os testes realizados para a avaliagao do sistema proposto.
O sexto capitulo apresenta as conclusdes gerais e destaca as sugestdes para trabalhos

futuros.
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CAPITULO 2

2. Fundamentacao teodrica

Este capitulo apresenta uma fundamentacdo tebrica necessdria para o
tema desta dissertacdo, abordando tanto aspectos tecnolégicos quanto de
aplicabilidade na educagdo. Abrange a importancia da leitura e da escrita, o uso do
computador na educagfio, as tecnologias digitais e suas aplicagdes na educagio,
conceitos de construtivismo, construcionismo e pedagogia de projetos, finalizando
com a comparagdo de alguns sistemas que podem ser utilizados para autoria para a

Teia Mundial.

2.1. A importancia da leitura e da escrita

Quando ainda nfo existia a escrita, as histérias eram transmitidas através
das narrativas orais, onde o narrador transmitia aos ouvintes suas experiéncias. Os
mais velhos eram os detentores do conhecimento, e quando eles morriam, morriam

com eles informacdes irrecuperaveis.

As relagdes entre os individuos mudaram com o surgimento da escrita.
As histérias puderam ser registradas no papel, permitindo aos individuos analisarem
seus proprios conhecimentos das coisas ¢ do mundo, chegando até os outros
individuos de lugares distantes no tempo e espago. O saber, que antes era detido por
um individuo, agora se tornara publico e compartilhado sem que o autor estivesse
presente, o saber tornara-se atemporal. A escrita transportou para o papel a memdria
do individuo, permitindo ganhar distincias, ser disponibilizado e lido, estudado e
avaliado por outros individuos, favorecendo a pesquisa e a construgido de novas

idéias (Ramal, 2000).

O curriculo escolar foi moldado como as paginas de um livro: linear,

encadeado e segmentado. Apesar de ter transferido o conhecimento da memdria para

12



o papel, a escola ainda valoriza muito o conhecimento memorizado, como se niao
confiasse no novo auxiliar cognitivo. A diferenca é que “para os narradores, as
historias relatadas faziam sentido porque era parte de suas vidas; na escola, isso
quase nunca acontece” (Ramal, 2000), exigindo a memorizagdo do que nio tem

sentido e nem relagéio com a realidade do individuo.

Algumas escolas nao estimulam a escrita, a criagfio de textos, mas sim a
interpretagdo e andlise morfolégica, desprezando todo conhecimento retido pelo

individuo e duvidando da capacidade de criagio.

2.2. A construcio do conhecimento

Escolhemos aqui uma abordagem da construgdo do conhecimento

R . . 2
embasada em dois psicélogos, Jean Plagetl e Lev Vygotsky”, que trouxeram para a
comunidade académica valiosas contribuigdes em metodologias para o

desenvolvimento cognitivo do ser humano.

Piaget tinha como abordagem o construtivismo principalmente porque
este nos ajuda a pensar o conhecimento cientifico na perspectiva da crianga ou
daquele que aprende. Seus estudos voltam-se para a compreensdo de como o

aprendiz passa de um estado de menor conhecimento a outro de maior conhecimento.

Na teoria piagetiana, o sujeito € um ser ativo que estabelece relagéo de
troca com o meio (objeto, pessoa, conhecimento) num sistema de relagdes
vivenciadas e significativas, uma vez que este é o resultado de agdes do individuo
sobre o meio em que vive, isto €, o ser humano s6 conhece a realidade atuando sobre

ela.

Nesta mesma linha de pensamento, para Almeida e Fonseca Junior

(1999) “A construciio do conhecimento depende dos esquemas que o ser humano

" Jean Piaget [1896-1980] Psicélogo Suigo, realizou pesquisas onde sua teoria do conhecimento estd
centrada no conhecimento cientifico e na genética.

? Lev Semenovich Vygotsky [1896-1934] Psic6logo Russo realizou pesquisas de suma importancia
para as ciéncias educacionais e psicoldgicas embasadas principalmente pela teoria Marxista.
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utiliza para interpretar a experiéncia e lhe dar significado. O conhecimento € um ato
produzido socialmente. Os homens e as mulheres conhecem juntos porque constréem
conjuntamente o conhecimento, ao longo da histéria. Ele € uma produgao coletiva,
solidaria, mesmo que n@o seja claro todo o tempo quem s@o os parceiros desse longo

processo”.

A escola deve favorecer ao aluno experiéncias como ponto de partida

para a formacio de conceitos cientificos.

Vygotsky possui um embasamento no marxismo, onde o ser humano €
criado histérico e socialmente, sendo seus atos espontineos transformados em atos
sociais e histéricos a partir da sua tomada de consciéncia. Para ele, o
desenvolvimento cultural do aluno, assim como sua aprendizagem se d4 mediante o
processo de relagdio do aluno com o professor ou com outros alunos mais
experientes, ocorrendo a aprendizagem mediante a interiorizagdo de atos externos e

suas transformagdes em agdes mentais.

O aluno deve participar das trocas com o mundo externo que permitird o
surgimento da capacidade de atividades abstratas que por sua vez permitird a
realizacio de ac¢des externas, ocorrendo a construgdo do conhecimento mediante
relagdes do aluno com seu ambiente sdcio-cultural € com a convivéncia com outros

individuos mais experientes.

Atualmente as pesquisas educacionais e a teoria t€ém demonstrado a
importéncia da interagdo social em ensino e aprendizado. Abordando a teoria
educacional de Vygotsky, educadores destacam o processo de aprendizado através da
constru¢do do conhecimento e sugere que fazer significa desenvolver através do
processo social da linguagem ao longo do tempo. Assim, a construgdo do
conhecimento € discursiva, naturalmente relacional e socidvel. Entretanto, com
alunos apropriando-se e transformando o conhecimento, eles devem ter a

oportunidade de publicar o conhecimento.

Para Vygotsky, como a aprendizagem impulsiona o desenvolvimento, ¢ a
escola tem um papel essencial na construgio do ser psicolégico e racional,

funcionando como um incentivador de novas conquistas psicolégicas, o papel do
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professor é o de provocador deste desenvolvimento, intervindo e auxiliando para a

construgdo e reelaboragio do conhecimento do aluno.

Concordando com Vygotsky, segundo Almeida e Fonseca Jinior (1999),
o ser humano ¢ curioso e para aprender dependem de sua vontade e da necessidade

de sobreviver.

2.3. Pedagogia de projetos

Na era industrial, o trabalho manual era mais valorizado do que a
capacidade cognitiva do empregado. Num momento em que a produgdo “fordista”
tinha na produgio em série seu forte, o operario era visto como reprodutor e ndo
precisava ter grandes conhecimentos para realizar os procedimentos necessdrios para
reproduzir os produtos industrializados. A criatividade nio era bem vista e quanto
menos criativo melhor o operario. Hoje, vivemos na era da informagdo, onde as
empresas valorizam os funciondrios que possuem uma grande capacidade cognitiva e
um alto grau de criatividade. Esses funciondrios devem produzir conhecimento em
alta velocidade e serem capazes de absorver informacdes relevantes para a empresa,

separando o joio do trigo, sendo criativos em suas solugdes.

Para Almeida e Fonseca Junior (1999), “Ser inovador, criativo é saber ¢
conseguir romper com o dbvio. E ser capaz de formular a pergunta que ninguém
ousa, propor o que ninguém proporia. Para ser criativo é preciso ter desapego pela
acomodacio, ter a coragem de enfrentar resisténcias e, principalmente, nio ter medo
de errar. Criatividade depende, antes de tudo, de autoconfianga e confianga no

outro”.

Toda essa mudanga no perfil profissional mostra que devemos mudar a
forma como educamos nossas criangas. A escola ndo acompanhou as mudangas que
aconteceram no mundo, continuam na era do quadro negro e da educagio bancaria
que tanto Paulo Freire citava em suas falas. “Se os professores acreditarem que toda

a verdade € conhecida e que tudo o que tem valor € predeterminado, a escola se



tornard um processo trigico de doutrinagdo e de supressdo do potencial humano”

(Lembo, 1975).

A visio do aluno como um repositério de informagdo mostra-se caduca e
a necessidade de mudangas torna-se necessdria. “As grades curriculares funcionam
freqiientemente como verdadeiras prisdes da curiosidade, da inventividade, da

participacio, da vontade de aprender!* (Almeida; Fonseca Junior, 1999).

De acordo com Almeida e Fonseca Jinior (1999), “A maioria das
atividades criativas com que nos deparamos hoje em dia nas escolas tem sido feita
por meio de projetos. Esta € uma forma inovadora de romper com as prises
curriculares e dar um formato mais 4gil e participativo ao nosso trabalho de

professores e educadores”.

A Pedagogia de Projetos trouxe para as escolas a oportunidade de realizar
mudangas significativas que trardo beneficios para ambos os lados. Tanto o aluno
como o professor se beneficiam dos projetos realizados nas escolas, assim como
também surge a oportunidade do envolvimento de toda a comunidade no

desenvolvimento dos projetos junto aos alunos e professores.

Papert (Papert, 1999 apud Ficheman, 2002) acredita que, “aprendemos
melhor fazendo, porém aprendemos melhor ainda, se combinamos nossas atividades
falando e pensando sobre o que fizemos. E aprendemos melhor mesmo ao construir

um projeto, algo fora de nés mesmos”.

Segundo Almeida e Fonseca Janior (1999), “Embora cada projeto
apresente particularidades e exija adaptacdes, as seguintes preocupacdes bdsicas
devem ser consideradas na construgiio de um projeto: Identificagdo de um problema,
Levantamento de hipoteses e solucdes, Mapeamento do aporte cientifico necessdrio,
Selegao de. parceiros, Defini¢ido de um produto, Documentacio e registro, Método de

acompanhamento e avaliagcdo e Publicagio e divulgacio”.

Para (LEVY, 1999), “quando se realiza uma pesquisa, seu principal
interesse ndo estd, evidentemente, na substituicdo da experiéncia, nem em fazer as
vezes de realidade, mas em permitir a formulagio e a rdpida exploragdo de um

grande nimero de hipdteses”.



A falta de propostas de atividades, que exijam do aluno o ato de pensar e
criar, empobrecem o ato de educar. “Eles fazem muito pouco. Em geral, s6 lhes
cobram repeti¢des” (Almeida; Fonseca Jinior, 1999). Dessa forma, tiramos de
nossos alunos o direito a criagdo e a agdo no processo de construgdo de

conhecimentos.

Segundo Almeida e Fonseca Junior (1999) a atividade com projetos
favorecem a articulagio entre as disciplinas, e trazem os problemas sociais e

existenciais para dentro da sala de aula através das experiéncias dos alunos.

“A pedagogia de projetos surge da necessidade de desenvolver uma
metodologia de trabalho pedagégico que valorize a participagdo do educando e do
educador no processo ensino-aprendizagem, tornando-os responsdveis pela

elaboraciio e desenvolvimento de cada Projeto de Trabalho” (NIED).

Para Paulo Freire, “a metodologia de projetos favorece a reflexio sobre a
realidade social, permitindo aos envolvidos no projeto uma reflexfio sobre as
condi¢des .de vida da comunidade que o grupo faz parte, analisando-as em relacio a
um contexto socio-politico maior e elaborando propostas de intervengio que visem

transformagfo social” (Freire apud NIED).

Os projetos devem trazer para o grupo o respeito ao diferente, respeitar a
cultura dos discentes e seus conhecimentos que poderdo ser utilizados no projeto. O
grupo deve ter a liberdade de escolha do tema, realizando o projeto que foi escolhido

em acordo com o grupo.

“A divulgacio dos resultados € importante para uma socializacio do
conhecimento, favorecendo uma colaboragdo entre grupos distintos e toda a
comunidade. As discussdes, as pesquisas e os resultados obtidos ndo devem ser
limitados ao espago da Institui¢cdo, pois consideramos a interagdo com a Comunidade
importante néio sé por levar as reflexdes para além do grupo que participa do Projeto,
mas principalmente, porque é na comunidade que encontramos condic¢des reais sobre

as quais as discussdes sio realizadas” (NIED).

Outro fator importante na divulgagio dos resultados é que, “ao fazé-la,
damos concretude e sentido as produgdes do grupo, promovendo a auto-estima das

pessoas e dando um significado maior as suas produgdes” (NIED).
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Quando se fala em avaliagdo, os projetos exigem uma mudanga de
paradigma, onde o avaliador, isto €, o educador pode contar com a ajuda de todos os
que participaram do projeto, principalmente dos educandos que podem se avaliar e
descobrir erros e acertos no desenvolvimento do projeto, adquirindo uma capacidade
critica mais agugada, onde sera necessdria uma maior dedicagdao em todo o processo
de desenvolvimento do projeto, assim como a realizagio de anotagdes que deveriio
identificar os erros e acertos encontrados durante a realizagdo do projeto. Estas
anotagGes poderdo ser realizadas através de um didrio de bordo, que acompanhari o

educando e o educador durante todo o projeto.

Segundo Almeida e Fonseca Junior (1999), “Quando o aprendiz e o
professor registram passo a passo seu percurso intelectual, registram as etapas
alcangadas pelo grupo ou, ainda, quando documentam os dados captados nos
diferentes meios de informacfio, estdo aprendendo a ser cidaddos intelectuais e
histéricos”.

“Observar mudangas de atitude durante o desenvolvimento dos projetos e

seus reflexos na comunidade também € um importante aspecto da avaliagdo”

(NIED).

. “Por tras do trabalho com projetos existe uma postura pedagdgica que
reflete uma concepgdo de conhecimento como produgdo coletiva, onde a experiéncia
vivida e a produgiio cultural sistematizada se entrelacam, dando significado 2

aprendizagem” (NIED).

Segundo Almeida e Fonseca Jdnior (1999), “Ndo h4 alternativa, nesses
tempos de excesso de informacgdo, sendo desenvolver a sabedoria em lidar com ela,
filtra-la, critica-la, condensa-la, negocia-la com o outro. Nesses tempos em que os
problemas do mundo sdo sistémicos, transdisciplinares, ndo hd como nio aprender a
trabalhar em grupo, a agir sinergeticamente com o outro, multiplicando os
conhecimentos para um bem comum, negociando e ampliando os espagos de
participagdo”. A pedagogia de projeto mostra-se como um caminho promissor na
formacido dos novos perfis de cidaddos capazes de sobreviverem nesse mar de
informacgdes e ter autonomia suficiente para separar o joio do trigo. A capacidade

cognitiva, o raciocinio l6gico, a criatividade, a autonomia na construgio de
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conhecimento, a capacidade de socializagio do conhecimento, mostram-se como

caracteristicas desejaveis no novo cidadio.

2.4. As Tecnologias de Informacido e Comunicacio na

Educacao

" As novas tecnologias da informacio e da telecomunicaciio encontram-se
presentes em diversos lugares: hospitais, bancos, comércios, universidades, escolas.
Todos jd integraram em seu dia-a-dia essas novas tecnologias, e possivelmente nido
saberiam como desfazer esta mudanga. Hoje a sociedade encontra-se refém delas e

de seus beneficios e problemas.

Com o surgimento das novas tecnologias digitais, surgiram também os
excluidos digitais, causando uma necessidade de oferecer para a sociedade o acesso a
essas tecnologias de maneira a reduzir este nimero de excluidos e de introduzir a

sociedade na nova era digital.

A introduciio da informdtica nas escolas permitiu que uma parcela dos
excluidos digitais pudesse acessar essas tecnologias, mas ndo garantiu o sucessoc na
qualidade do ensino no uso dessas novas tecnologias. A Informatica Educativa,
apesar de sua grande evolugio desde sua introdugéio na década de 80, ainda encontra-

se arraigada nos paradigmas educacionais convencionais.

Para Valente (1993), apesar da introducdo dos computadores nas escolas,
as aulas ainda seguem o modelo convencional, onde o professor é o transmissor do

conhecimento e o aluno o receptor.

Segundo Neitzel (2002), o que se espera é que novos paradigmas
educacionais surjam e que com a ajuda da informdtica educativa busquem a
utilizagdo de métodos em que o educando aprenda a aprender e que se torne capaz de
enfrentar e decidir a cada nova situacfio, que saiba trabalhar coletivamente ¢ de
forma interdisciplinar tornando-se um ator no processo educativo. Mas, para que esta

mudan¢a ocorra € importante pensar na necessidade de aplicagdes que possuam
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caracteristicas que estimulem o desenvolvimento da autonomia na construgio de
conhecimento, principalmente, aplica¢des que estimulem a autoria dos usudrios, os
chamados softwares de autoria, onde o usudrio pode construir e atuar em suas
proprias criagdes.

O construtivismo de Piaget e o construcionismo de Papert podem auxiliar
na construgo deste novo paradigma. Apoiando-se no construtivismo, muitas escolas
puderam elaborar novas metodologias, diferenciando-se das escolas tradicionais,
mudando a ultrapassada metodologia de transmissdo de conceitos, onde o aluno é
visto como um recipiente de contetidos e o professor um mero repositor deste
conteido. Os professores que sdo a favor do construtivismo experimentam uma
inovacdo em sua pritica pedagdgica, tentando compreender a realidade de seus
alunos tanto no ponto de vista psicoldgico, cognitivo e afetivo, como sécio-cultural,
conduzindo o aluno a tornar-se sujeito consciente de sua autonomia social através de
uma educacio significativa e construtiva, respeitando as diferengas sdcio-culturais e

a realidade de cada individuo.

Nenhum professor pode agir como um colonizador. Para (D’ Ambrozio,

2002 in Falzetta, 2002), “Abrir a mente e conhecer a realidade da turma € uma

chance preciosa que temos para estabelecer cumplicidade com o aluno...”

O construtivismo tem como base que aprender e ensinar significa
construir novo conhecimento, descobrir novo significado para algo, baseado em
experiéncias e conhecimentos existentes. Diferente da escola tradicional
principalmente porque estimula uma forma de pensar em que o aprendiz, ao invés de
assimilar o contetido passivamente, reconstréi o conhecimento existente, dando um
novo significado construindo assim um novo conhecimento. Com a escola
construtivista, o aluno passa a ser o sujeito da sua aprendizagem, ele € ser ativo que

participa do processo escolar.

“Para que o processo educacional seja real € necessario que o educador

se torne educando e o educando, por sua vez, educador” (Mizukami, [986).
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3 . . . . P
Seymour Papert” foi o criador do construcionismo, que € uma variagio

do construtivismo. O construcionismo aborda a amplia¢do de potencialidades através

do uso de aplicagdes cognitivas com o computador buscando a diversidade em

atividades de construgo de artefatos.

A partir destas metodologias, e com a facilidade que as tecnologias
podem oferecer, a adogdio da pedagogia de projetos nas escolas mostrou que
professores e alunos podem, juntamente com os recursos disponiveis pelas novas
tecnologias, desenvolverem projetos onde a construgdo do conhecimento, a
autonomia e a cooperagdo entre individuos sejam estimuladas. Nao se afirma aqui,
que se consegue isso s6 com o uso das tecnologias, mas que a partir de seu uso se
consegue sensibilizar mais alunos e professores em suas tarefas escolares. Para
(Almeida; Fonseca Jinior, 1999) “o uso da informdtica nas escolas tem agido como
instrumento de inovagdo e por se tratar de uma ferramenta tio poderosa e valorizada
pela sociedade facilita a aceitacdo de propostas por professores, coordenadores,

diretores, pais e alunos”.

As tecnologias, juntamente com as aplicagdes destinadas a elas,
permitiram a facilidade de wuma aprendizagem construcionista onde a
experimentacio, a simulagdo e a construgdo de modelos computacionais sdo
possiveis.

A pedagogia de projetos trouxe para as escolas respostas para as

melhorias desejadas com a introducdo das tecnologias. Por ser um assunto

importante, a pedagogia de projetos serd comentada mais detalhadamente adiante.

Segundo Valente (1993), muitas das aplica¢des utilizadas nas escolas,
fazem do computador um instrutor, transmitindo conhecimento ao usudrio. Quando o
computador tem o papel de ensinar o aluno ele estd usando a abordagem de instrucio
auxiliada por computador, ndo permitindo ao aluno construir o conhecimento, mas
sim, receber o conhecimento armazenado no computador. Isto mostra que a

Informatica Educativa ainda tem muito que evoluir para chegar a fazer um uso mais

! Seymour Papert. [1977] — Psicélogo Franceés, atualmente Professor do Learning Research and
Diretor do Grupo de Epistemologia e Aprendizagem no MIT. Seu interesse pelas criangas vem dos
trabalhos realizados juntamente com Jean Piaget.
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apropriado das tecnologias ¢ os desenvolvedores de aplicagdes educacionais

necessitam inovar em suas aplicagdes.

- (Taylor 1980) classifica os aplicativos educativos em “tutor (o software
que instrui o aluno), tutorado (software que permite o aluno instruir 0 computador) e
ferramenta (software com o qual o aluno manipula a informagio)” (Taylor 1980 apud

Valente, 1993).

Segundo Valente (1993), “a verdadeira fungdo do aparato educacional

ndo deve ser a de ensinar mais sim a de criar condigdes de aprendizagem”.

Outro’ motivo que prejudicou o sucesso da introdugdo das novas
tecnologias nas escolas foi a falta de preparo por parte dos professores. Estes
professores ndo possuem conhecimentos técnicos que possam auxiliar em suas
atividades com os alunos. Entretanto, nio € obrigagdo do professor conhecé-los.
Cabe aos responsiveis oferecer aos professores capacitagdes nas dreas apropriadas ao
uso dessas novas tecnologias, assim como ter pessoal especializado que possa
auxiliar o professor em suas dificuldades. Tudo € questdo de adaptacdo. Do mesmo
modo que o professor adaptou-se ao quadro negro, ao giz, e o0 mimedgrafo, no seu

tempo estara adaptado as novas tecnologias presentes nas escolas.

Se as novas tecnologias introduzidas nas escolas ainda ndo mostraram
resultados significativos de sua importéncia e beneficios, hoje ja sabemos que nio
basta introduzirmos estas tecnologias na escola. Precisamos mudar a forma como
ensinamos e a forma como usamos estas tecnologias. Precisamos melhorar a
qualidade de nossos aplicativos educacionais de maneira a atender as novas
necessidades da sociedade digital, onde a construgdo do conhecimento torna-se
essencial para o desenvolvimento social e econdmico desta sociedade, assim como o

desenvolvimento da autonomia mostra-se essencial para a sobrevivéncia.

Respeitar a identidade de cada sociedade, suas culturas, seus limites, seus
desejos e necessidades e desenvolver tecnologias que atendam a esta sociedade em

particular mostra-se um grande passo para o sucesso no processo educacional.
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2.5. A Internet e a Teia Mundial

. A Internet tem revolucionado o mundo dos computadores e das
comunicagdes como nenhuma invengdo foi capaz de fazer antes. Trata-se de um
mecanismo de disseminagio da informagédo e divulgagdo mundial e um meio para
colaboragio e interacdo entre individuos e seus computadores, independentemente de

suas localizagGes geogrificas.

A Internet nascen em 1969, nos Estados Unidos. Interligava
originalmente laboratérios de pesquisa e se chamava ARPAnet (ARPA: Advanced

Research Projects Agency).

Era uma rede do Departamento de Defesa norte-americano. Era o auge da
Guerra Fria, e os cientistas queriam uma rede que continuasse de pé em caso de um
bombardeio. Surgiu entdo o conceito central da Internet: € uma rede em que todos os
pontos se eqiiivalem e ndo hd um comando central. Assim, se B deixa de funcionar,

A e C continuam a poder se comunicar.

. O nome Internet propriamente dito surgiu bem mais tarde, quando a
tecnologia da ARPAnet passou a ser usada para conectar universidades e laboratorios,

primeiro nos EUA e depois em outros paises.

Por isso, nfio hd um tnico centro que governa a Internet. Hoje ela € um
conjunto de mais de 40 mil redes no mundo inteiro. O que essas redes tdm em
comum € o protocolo TCP/IP (Transmission Control Protocolflnternet Protocol),
que permite que elas se comuniquem umas com as outras. Esse protocolo € a lingua

comum dos computadores que integram a Internet.
Entio, a Internet pode ser definida como:
» Uma rede de redes baseadas no protocolo TCP/IP;
e Uma comunidade de pessoas que usam e desenvolvem essas redes;

e Uma colecio de recursos que podem ser alcancados através destas redes.



Durante cerca de duas décadas a Internet ficou restrita ao ambiente
acad&mico e cientifico. Em 1987 pela primeira vez foi liberado seu uso comercial

nos EUA.

Mas foi em 1992 que a rede virou moda. Comegaram a aparecer nos
EUA virias empresas provedoras de acesso a Internet. Centenas de milhares de
pessoas comecaram a pdr informagdes na Internet, que se tornou uma mania

mundial.
No Brasil foi liberada a exploracdo comercial da Internet em 1995.

Quanto ao nimero de usudrios, ndo existem estatisticas confidveis,
entretanto, se valer o indice internacional, que dd uma média de 10 usuarios por
servidor, teriamos cerca de 6 milhdes de usudrios. As estatisticas podem ser

conferidas no endereco http://www.cg.org.br, que € o sitio do Comité Gestor da

Internet/BR, um o6rgio governamental formado pelos ministérios de Ciéncia e
Tecnologia e Telecomunicagdes, para regulamentar e orientar o desenvolvimento da

Internet em nosso pafs.

O levantamento de alguns nimeros importantes, referentes ao acesso a
Internet, vieram de uma pesquisa realizada pelo IBOPE (Tabela 2.1 e Tabela 2.2) em
maio de 2000 que mostra a situagio do Brasil e da grande Sdo Paulo em relacgio ao
mundo. O niimero dos que acessam a Internet € muito reduzido, principalmente nas

classes C,D e E.

Tabela 2.1: Numeros de acesso a Internet

_Acesso a Internet _ ]

Nio acessa |

NoMundo [ o5 |
No Brasil 96%
Na grande Sao Paulo 85%

Fonte: 7° Pesquisa Internet Pop/IBOPE, maio de 2000 In http://www.siraque.com.br/inclusao.asp
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Tabela 2.2: Acesso a Internet — Distribuigio entre as classes.

Distribui¢iio entre as classes dos 15% da grande Sio Paulo com acesso &

Internet:

Classe A/B . 85%
Classe C 13%
Classe D/E 2%

Fonte: 7° Pesquisa Internet Pop/IBOPE, maio de 2000 In http://www.siraque.com.brfinclusao.asp

2.5.1. A Teia Mundial

" A Teia Mundial nasceu no inicio da década de 90 no laboratério CERN,
na Suica. Seu criador, Tim Berners-Lee, a concebeu apenas como uma linguagem
que serviria para interligar computadores do laboratério e outras instituicdes de
pesquisa e exibir documentos cientificos de forma simples e ficil de acessar

(Kristula, 1997).

E de notar que o conceito de paginas digitais (a face mais visivel e mais
midiatica da Internet) apenas foi inventado em 1993, e foi esta tecnologia utilizada
na Internet a responsivel pela verdadeira explosio de nimero de utilizadores,
numero de computadores e redes ligadas. “Até€ essa altura, os utilizadores da Internet
apenas trocavam e-mail, descarregavam ficheiros e utilizavam servigos baseados em

texto, hoje em dia pouco conhecidos” (Kristula, 1997).

A Teia Mundial foi responsavel pela verdadeira explosio de nimeros de
usudrtos, nimeros de computadores e redes ligadas. O que determinou seu
crescimento foi a criagdo de um programa chamado Mosaic, que permitia o acesso a
Teia Mundial num ambiente grafico, tipo Windows. O primeiro navegador recebeu o
nome de Mosaic. Foi criado em 1993 por Marc Andreessen e seus colegas de
trabalho no NCSA (National Center for Supercomputing Applications). Antes do

Mosaic s6 era possivel exibir textos na Teia Mundial (Kristula, 1997).

A chave do sucesso da Teia Mundial é o hipertexto. Os textos e imagens
sdo interligados .através de palavras-chave, tornando a navegacdo simples e

agradavel.
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A antiga Internet, antes da Teia Mundial, exigia do usudrio disposigio
para aprender comandos em Unix (lingunagem de computador usada na Internet)
bastante complicados e enfrentar um ambiente pouco amigdvel, unicamente em

texto.

Os enderegos da Teia Mundial sempre se iniciam com http:// (http

significa Hipertext Transfer Protocol ou protocolo de transferéncia de hipertexto).

“A Web € o segundo servico mais utilizado em toda a Internet (logo a
seguir ao e-mail) e muitas pessoas confundem a Teia Mundial com a Internet, isto €,
pensam que as pdginas Web sdo a Internet quando na realidade a Teia Mundial ¢

apenas um dos servigos disponiveis através da Internet” (CLIX, 2004).

Com o surgimento da Teia Mundial, esse meio foi enriquecido. O
conteido 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
informagﬁd tem um endereco 1nico e pode ser encontrada por qualquer usudrio da

rede.

2.6. O hipertexto e a hipermidia

A nova forma que o texto toma, o chamado hipertexto, permite uma nova
forma de ler, escrever, pensar e aprender. Sua nova forma amplia a capacidade de
expressiio do texto, oferecendo a possibilidade de articular combinando imagens,
palavras e sons, transmitindo a idéia de maneiras diferentes. Como afirmam
(Landow; Delany 1992), “a hipertextualidade ndo é um mero produto da tecnologia,
e sim um modelo relacionado com as formas de produzir e de organizar o
conhecimento, substituindo sistemas conceituais fundados nas idéias de margem,
hierarquia, linearidade, por outros de multilinearidade, nés, links e redes” (Landow;

Delany 1992 apud Ramal, 2000).

O hipertexto traz a necessidade de uma nova forma de leitura, um novo

leitor, onde através de um simples clique do mouse os apontadores levam o leitor a
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Disseminacio da Televisio no Brasil

remodelar seu conteido, seguindo caminhos diferentes, construindo seu préprio

texto, seguindo seu proprio desejo.

Segundo Stonier (Stonier, 1985 apud Gold at All, 1991), “O computador
€ o mais pbderoso dispositivo pedagégico desde a invengdo das avds. (...) Os seres
humanos foram bem sucedidos por que trabalhavam em grupo e, no grupo, as avés
tinham uma nova e importante func¢do: foram os primeiros sistemas de
armazenamento e de recuperagio de informacio da humanidade. (...) Gostaria de
assegurar que todas as criangas do mundo inteiro tivcssem. direito (...) a um sistema

computacional, em rede (...) € auma avg”.

Com as mudangas ocorrendo no processo de construcio e transmissao do
conhecimento, devemos rever nossos curriculos. A escola deixard de ser a detentora
dos saberes prontos, tornando-se uma produtora continua através da construgio
colaborativa envolvendo alunos e professores, “a linearidade dard lugar ao

hipertextual, ao mével e flexivel” (Ramal, 2000).

2.7. Televisao digital no Brasil

A televis@o estd presente praticamente em 90% dos lares (Tabela 2.3), o
que faz dela um importante fator de inclusdo social, chegando até as classes menos
favorecidas. Com a chegada da TV Digital, abrem-se novas possibilidades para a

incluséo digital e para oferecer todos servigos de qualidade e acesso a informagio.

Tabela 2.3: Disseminacio da televisdo no Brasil

__J J_&_ﬂeg—Urbana ! Area Rural Total .
] 92,6 | 5841 | 86,21 )
85,81 ND ND
Nordeste 87,18 44,43 E 72,29 3
Sudeste 95,66 _ 71,84 E 93,20
_Sul ‘ 93,53 79,54 5 90,65
_Centro-Oeste | 90,50 | 59,02 84,80

Base Nacional: 40.644.623 domicilios (32.980.372 urbanos e 7.664.251 rurais) ' :
Fontes: IBGE/Simonsen Associados, BRASIL EM EXAME, 1999 — Ed. 700 :
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Segun.do Zuffo, “servigcos de saide, educagio e lazer poderdo ser
disponibilizados através da TV Digital e uma linha telefdnica, por exemplo,

oferecendo acesso a milhares de excluidos digitais” (informagao pessoal).

A partir da segunda metade da década de 90 pudemos observar a
movimentacgio entre as comunidades cientificas e tecnologicas para estabelecer
novos padrdes de TV Digital, disponibilizando uma melhora na qualidade de imagem

e dudio e transacdes bidirecionais de informagido multimidia.

Os padrées de TV Digital hoje existentes no mundo sio: o padriao Norte
Americano ATSC (Advanced Television Systems Committee), o padrio Europeu
DVB (Digital Video Broadcasting) e o padrio Japonés ISDB (Integrated Services
Digital Broadcasting).

Segundo Zuffo, “Basicamente o processo de digitalizacdo da TV consiste
num unico aspecto fundamental: a digitalizacio de canais de TV atualmente
existentes, ou seja, ao invés da transmissdo puramente analégica, o sinal serd
transmitido na forma digital, através de bits de informagdo, permitindo ndo sé a
transmissdo de sinais de video, mas também a transmissdo de informagdes diversas”

(informag@o pessoal).

Um padrio brasileiro ird incentivar a produgdo de aplicages e
equipamentos, favorecendo um rdpido desenvolvimento da inddstria de tecnologia no
Brasil. A necessidade de usar a TV Digital como um instrumento de inclusido digital
faz com qﬁe seja necessario um padrdo proprio que contemple o acesso a Internet.
“Nenhum dos padrdes existentes foi desenvolvido com essa finalidade e a unica
alternativa seria a criacdo de um padrdo que pudesse atender isso”, afirma José de

Souza Lima, da Linear Equipamentos Eletrénicos. (INATEL, 2004)

Além de oferecer melhoria na imagem e som, o interesse maior na TV
Digital é a possibilidade de oferecer servigos interativos aos telespectadores. Através

de canais de retorno, é possivel ao telespectador acessar uma variedade de servicos.

“A difusdo da TV digital pode se dar por diversos suportes, sendo a mais
acessivel a difusao hertziana terrestre que oferece uma cobertura superior a 90% da
populagio e o consumidor ndo paga por ela. J4 a difusio por cabo ou satélite implica

em pagamento de uma taxa por parte do consumidor” (Lisboa, 2000).
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Estda sendo desenvolvido pelo Laboratério de Sistemas Integriveis da
Escola Politécnica da Universidade de Sao Paulo, o LSI, um projeto de um terminal
de acesso digital (Set-Top-Box Digital). Este projeto permitird o oferecimento de
uma plataforma de desenvolvimento de uma nova geragao de servigos sobre redes de
servicos digitais, de baixo custo e em conformidade com a realidade da infra-
estrutura disponivel no Brasil.(Relatério de Avaliagdo de Tecnologias e Proposta de

Primeiro Protétipo)

Este projeto pretende implementar um sistema de aplicagtes multimidia
utilizando-se de uma rede HFC para distribuigio de sinas de TV a cabo, que
possibilitard o oferecimento de uma série de servigos para os usuérios e proprietarios
deste hvardware, tais como: video e dudio em demanda, telemedicina, Internet com

alta velocidade, e possibilidade de conex@o com outros equipamentos.

O terminal de acesso digital deverd possibilitar a execucfo, tanto em um
aparelho de televisdo convencional como em um aparelho de televisdo de alta

definiciio (HDTV-High Definition Television), de:

* Descompressdo de dudio e video em tempo real sem a utilizagio de

dispositivos de armazenamento de massa;

e Execugdo de aplicativos feitos em Java, carregados através da rede de TV a

cabo;

e Atualizacio do aplicativo em execuc¢iio no terminal de acesso digital (Ser-

Top-Box Digital) através da rede de TV a cabo;

e Saidas de RGB analégico, video composto (CVBS) e video digital (formato
CCIR-601);

e Saidas de dudio analdgico com cinco canais € mais um canal de graves;

* Possibilidade de interconexio com um computador para transferéncia de

arquivos;
» Execucgdo de um navegador em paginas da Internet;

e Descompressio de video digital comprimido padrio MPEG?2;
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e Descompressio de &dudio digital comprimido padrio MPEG2-dudio ou

DOLBY AC-3.

O terminal de acesso digital, sendo um hardware com caracteristicas
diferenciadas dos computadores pessoais, por suas limitagdes e principalmente por
seu prego, mostra-se uma importante ferramenta no combate a exclusdo, uma vez que
respeitando seus limites, mostra-se possivel o desenvolvimento de aplicagdes que
favorecam a construgdo do conhecimento e o acesso as novas tecnologias e a

sociedade da informagdo por uma camada da sociedade antes excluida.

2.8. Alguns sistemas existentes

Para um levantamento de sistemas existentes com propésitos semelhantes
ao sistema proposto nesta pesquisa foram estudados duas-aplica¢des, os blogs e os

wikis.

Os blogs e o wikis mostram-se promissores meios de divulgagdo da
informagdo produzida pelos usudrios. O estudo destes sistemas e de outras
aplicagdes com propdsitos semelhantes possibilitou o levantamento dos requisitos

necessarios para o desenvolvimento do sistema aqui proposto.

2.8.1. Os blogs

A Os blogs tém sua popularidade crescendo mais recentemente. Ha cinco
anos atrds, quando ele surgiu, eram alguns poucos. Segundo nimeros divulgados
pela Technorati, empresa de pesquisa, o niimero de hlogs tem dobrado a cada cinco
meses e meio. Hoje, estima-se que existem mais de 4,8 milhdes de blogs na rede. O

que demonstra o seu potencial de popularizagéo e acesso (Gironsoft 2005).
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O termo blog deriva de duas palavras inglesas: Web (teia) e Log (didrio
de bordo) que unidas deram origem ao termo blog. Portanto, os blogs sdo paginas
digitais relacionadas a um didrio de bordo publicado na Internet onde as pessoas
podem se expressar publicamente. (Winer, 2003 apud Ferdig; Trammell, 2004)
sugeriu que um Weblog é “uma hierarquia de textos, imagens, objetos e datas,

arranjados cronologicamente, que podem ser visualizados em um browser HTML".

O blog resulta da combinagio da tecnologia da Internet com a antiga arte
do diario. Representa o segundo estiagio do processo de evolugio iniciado com o

surgimento das paginas pessoais na Web.

“O site Blogger (www.blogger.com) € o mais utilizado entre os que
montam seu proprio weblog. O servigo surgiu em 1998 e, em apenas um ano, chegou
ao nimero de 75 mil piginas hospedadas. De acordo com um estudo do Pew Internet
and American Life Project, 4 milhSes de jovens entre 12 e |7 possuem uma
homepage pessoal. No Brasil, o Desembucha.com, primeiro blogger nacional,
comegou a operar no inicio deste ano e ja hospeda mais de 1.600 sites” (CorreioWeb,

2001).

Os blogs ou didrios t8m sido bem aceitos e divulgados principalmente
entre o piblico adolescente que se identifica com o modelo e gosta de compartilhar
com seus amigos suas aventuras e descobertas. Oferecendo a possibilidade de incluir
textos e comentirios, sendo esses um dos motivos que permitiram sua rapida
disseminagio, esta ferramenta logo se propagou entre os adolescentes, que fazem

dela um meio de comunicagio e socializagio de sua vida.

Pela sua popularidade esta ferramenta chegou até as escolas. Nas salas de
aulas, sdo utilizadas pelos professores como recurso educacional, ‘“focando no
potencial do blog em ensinar e aprender” (Shachtma, 2002; Embrey, 2002 apud
Ferding; Trammell, 2004), oferecendo aos alunos, um espago onde podem trabalhar
coletivamente, discutir sobre as matérias e assuntos dados em sala de aula. Trata-se
de um espaco para os alunos refletirem e publicarem suas idéias e aprendizados

podendo receber comentarios que realimentam as descobertas de novas idéias.

Com a chegada dos blogs nas escolas, a Interpet atingiu um outro

patamar, o da possibilidade de criagdo, de maior interagdo e colaboracfo. A



possibilidade do aluno como produtor da informagéo e ndo mais como receptor,
proporcionando  aos alunos, professores e escola novas formas de

ensino/aprendizagem.

Os blogs oferecem um ambiente mais avangado do que um férum de
discussdo, “um blog torna-se uma caixa pessoal do aluno”, onde ele pode estabelecer
propriedades intelectual e pessoal de novos conceitos (O’Seha 1999 apud Ferding;

Trammell, 2004).

" “Diferente de uma discussiio em um férum que € formatado para muitos,
um blog dé aos alunos o poder de controle e propriedade sobre seu contetdo. Ele
torna-se um espago virtual para experimentar novos conceitos que ndo tem que se
ajustar a uma hierarquia ou a um tépico da discussio de um férum” (Ferding;

Trammell, 2004).

Como todas os recursos, sua aplicagio nem sempre atinge as
expectativas, uma breve olhada em alguns blogs mostram que raramente sao
comentadas as mensagens colocadas e que quando se inicia uma conversa,
rapidamente esta é abandonada para que se possa mudar para uma nova mensagem.
Os escritores de blogs opinam ao invés de fazerem perguntas, o que possibilitaria
uma investigacio e exploragio que se mostram essenciais na formagdo do

conhecimento (Feldstein, 2004).

Os comentdrios nos blogs podem ou ndo ser autorizados pelo autor, que
em muitas das vezes escreve para si mesmo, nio se importando com os outros. Esta
falta de compromisso pode ser o que faz com que os blogs funcionem. Como nao
preciso seguir as convengdes sociais e responder dentro de algum molde, sinto-me
livre para expressar, dirigindo-me diretamente ao autor. Se eu nao estiver interessado
no rumo da discussdo, posso me sentir livre para aceitar ou cancelar os comentérios.
Este poder de liberdade ¢ valioso, mostra-se um estimulo para a interagdo nos blogs

(Feldstein, 2004).

“Os blogs permitem que os alunos se apropriem de sua aprendizagem e
que publiquem materiais auténticos contendo seus pensamentos e conhecimentos. Os

blogs também fornecem um caminho para os alunos individualizarem seus



contetidos; embora, ajude-os a repensar usando a tecnologia para entrega de

contetido” (Ferding; Trammell, 2004).

A Tabela 2.4 apresenta um resumo das caracteristicas encontradas em um

blog.

Tabela 2.4: Resumo das caracteristicas de blogs

Facilidade de criagio e publicagio

! Sao escritos em primeira pessoa. j

_Siio recheados de referéncias a outros blogs e sitios.

Quase sempre sdo individuais, permitindo comentdrios de outros.

_ Existem aplicacGes gratuitas e pagas. e _f
C AL http://www.weblogger.com.br j
‘ Alguns hutp://www.blogger.com

¢ enderegos e

. | _http/iwww.weblogs.com N ___.-.. — ]

Apesér de toda sua popularidade e de suas facilidades para a criagdo de
um blog, a ferramenta ndo foi desenvolvida visando um ptiblico totalmente leigo que
queira se enveredar pelas ondas da Internet. Para um iniciante, surgem algumas
barreiras que podem fazer com que ele desista de criar o seu blog. Para usar a
ferramenta mais popular da Internet, o Blogger, é necessario ler sua documentacio
que estd toda em inglés e que como assume que o usudrio tem algum conhecimento,
pula alguns passos essenciais para um iniciante, dificultando ainda mais sua
iniciacfo. -

O estudo da interface de alguns blogs e de seu acesso ajudou na
conclusdo de que apesar de toda a sua popularidade, os blogs ainda sdo restritos a
internautas mais experientes. Segundo dados divulgados pelo Pew research center,

mais de 60% dos entrevistados néio sabem o que € um blog (Interlins 2005).

Foram visitados 3 (tr€s) enderecos de blogs gratuitos para que fosse

possivel realizar este estudo.
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2.8.1.1. Conclusoes sobre blogs

Os cadastros exigidos pelas fornecedoras destes servigos dificultam
muito o acesso pelos usudrios inexperientes que antes de conseguir 0 acesso ao
servigo tem que se familiarizar com os formuldrios e suas condi¢es. Outro fator
prejudicial € a necessidade de criagdo de um e-mail toda vez que o usudrio deseja um
servico de um novo fornecedor. Torna-se dificil para qualquer usudrio seja ele
experiente ou nfo, gerenciar todos esses logins e senhas, junto com algumas

unidades ou até dezenas de e-mails.

O servigo gratuito permite o acesso ndo elitista quando se fala de classe
social, mas se abordarmos a questido da inclusédo digital, sendo o servigo gratuito ou
ndo, ainda falta muito para que um usudrio néo experiente possa se beneficiar desses
servigos uma vez que um minimo de conhecimento sobre alguns termos como login,

URL, e-mail entre outros $a0 necessarios.

Os blogs, principalmente os gratuitos, s& mostram como um recurso
muito valioso para professores e alunos, por oferecer a possibilidade de edigio,
publicag@o e critica, mas, se um professor tiver que ajudar a 30 ou mais alunos a
preencherem estes cadastros, com todos esses formularios, o professor levard quase
que a metade do ano letivo s6 para realizar o cadastro dos seus alunos (quando
pensamos em escolas piblicas onde o aluno tem de 45 a 90 minutos por semana (no

maximo) para utilizar o computador).

Levanta-se a questio: a intengdo do professor é trabalhar com os alunos
como se realiza um cadastro ou trabalhar com a ferramenta ao qual se condiciona o

cadastro?

Estes servigos ainda que gratuitos se mostram problemiticos para a
realidade de nossas escolas ptblicas. Talvez se o governo oferecesse este tipo de
servigo aos seus professores e alunos, pulando todo esse processo, a ferramenta

assim, seria mais util.



2.8.2. Os wikis

O termo wiki e wikiwiki surgiram da expressdo wiki wiki que significa
super-rapido em Linguagem Havaiana. Sdo utilizados para identificar um conjunto
de documentos em hipertexto ou um aplicativo colaborativo usado para criagio de

wikis. (In WIKIPEDIA)

“Chamado wiki por consenso, o software colaborativo permite a edi¢io
coletiva dos documentos usando um singelo sistema e sem que o contetido tenha que

ser revisado antes da sua publicagdo.” (In WIKIPEDIA)

O aplicativo wiki surgiu em 1995, criado por Ward Cunnigham que
desejava criar um espago onde pudesse discutir em uma comunidade livremente.(In

WIKIPEDIA)

O wiki é um conceito totalmente diferente dos blogs. As idéias basicas
sdo paginas Web criadas e editadas por qualquer internauta. As pdginas sao criadas
em colaboracgio por diversas pessoas. Todos sdo autores do texto e responsiveis pelo
conteudo publicado. Freqiientemente nido existe uma hierarquia, e todos podem

inserir, alterar ou apagar o contetido postado em um wiki.

As pdginas wikis geralmente possuem diversos links que ligam a outras

piginas, estendendo o contetido contido no wiki.

Através dessa ferramenta, um internauta pode alterar qualquer contetido
apresentado em um site com tal recurso, através do préprio navegador utilizado para
navegacdo. A facilidade de publicagdo permite uma maior popularizagdo e acesso a
essa ferramenta. Logo apds editar o conteido e salvar, a pagina é atualizada

automaticamente no site.

Uma das caracteristicas definitivas da tecnologia wiki é a facilidade com
que as paginas sdo criadas e alteradas - geralmente ndo existe qualquer revisdo antes
de as modificagdes serem aceitas, e a maioria dos wikis sdo abertos a todo o publico
ou pelo menos a todas as pessoas que tém acesso ao servidor wiki. Em alguns wikis,

nem o registro do usudrio € obrigatdrio.



O usudrio ndo precisa conhecer a lingnagem HTML, podendo digitar
livremente seu texto, como se estivesse utilizando um simples editor de texto como o
Bloco de Notas. Existem alguns identificadores que permitem uma simples e rdpida
formatagio do texto e para saber como elas funcionam e como usa-las o usuario tem
a sua disposi¢do um breve manual. Estes identificadores sao ficeis de ser aplicados,

mas para usudrios leigos, ndo possuem muitos significados.

“Recursos extras além do texto dependem do aplicativo wiki que estd
sendo usado. Alguns aplicativos wiki permitem a criagfio de tabelas, insercdo de

figuras, entre outros.

Para criar uma nova pigina no wiki basta criar um novo apontador que
permitird que esta nova pigina seja editada e salva. Sendo imediatamente publicada

do wiki.

Por permitir a intervencgio de qualquer usudrio, ocorre a mudanga de um
usudrio passivo ou mero leitor para um usudrio ativo que toma o papel de co-autor
dos conteudos. Esta co-autoria permite ao usudrio ndo sé escolher seus caminhos

através de apontadores, mas alterar o contetido.

“Um temor que pode emergir diante de novos participantes é a
possibilidade de outro voluntirio alterar o texto que havia sido cuidadosamente
escrito... Mas,...em um projeto coletivo um mesmo texto é de dominio de todos os

participantes (atuais e futuros)” (Primo; Recuero, 2004).

Diferentemente dos blogs, os wikis ndo possuem nenhuma relagio entre
tempo/conteido, embora novos contetidos, por regra (nem sempre seguidas) devem
ser inseridos ao final da pigina. Por ser gerenciado pela comunidade de usuadrios, a

organizagdio ¢ uma atividade compartilhada com todos, sem hierarquias (Ness, 2003).

A Tabela 2.5 mostra um resumo das caracteristicas encontradas em um

wiki.



Tabela 2.5: Os wikis

wikis

_Caracteristicas J Os textos sdo organizados por assunto.

| Possuem vérios autores.

Sao recheados de links para outros sites e conteidos.

_______________________ , Toda a administragio € feita pelos usudrios. i

Quase sempre ndo possuem uma hierarquia, sendo todos responsdveis pela J

| Existem muitas aplica¢Bes gratuitas.
. hutp://pt.wikipedia.org/wiki/MediaWiki

Exemplos de aplicacdes wiki:

o O Twiki ( http://www.twiki.org/) € uma ferramenta de escrita colaborativa na
Web, que consiste em possibilitar vdrias pessoas, separadas geograficamente, de
interagir criando contetdos utilizando apenas um navegador. Através do TWiki,
¢ possivel desenvolver documentacdo em formato de hipertexto através da Web,
de uma forma dinidmica e sem a necessidade de aplicativo especializado (In

WIKIPEDIA).

e (O MoinMoin (http://moinmoin.wikiwikiweb.de) é um aplicativo wik com
recursos de colaboracio para editar paginas Web. MoinMoin € aplicativo livre,

escrito em Python e licenciado sob a GNU GPL.

2.8.2.1. Conclusdes sobre wikis

Os sistemas wikis oferecem recursos de autoria colaborativa e exigem
poucos conhecimentos do usudrio autor. Entretanto existe a necessidade da leitura do

manual onde séo listados os marcadores necessdrios para a realizagdo da formatagio
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do texto, realizando assim, a exclusio dos usudrios menos experientes com o uso de

editores baseados em marcadores.

Entre alguns empecilhos encontrados no uso de um sistema wiki estd a
necessidade de instalagdo e configuragdo do sistema para disponibilizagdo aos
usudrios finais € a auséncia de um recurso de visualizagdo do que o usudrio estd

fazendo, tendo necessidade de publicar para conseguir ver o resultado final.

Um outro problema que surge, seguindo a idéia basica do wiki, € a
questdao da autoria colaborativa. Um wiki educacional pode apresentar alguns
problemas indesejdveis de comportamento, o que deve ser remediado pelo professor

e alunos particiantes.

A interface de edi¢do de um wiki oferece uma tela de edi¢do sem nenhum
recurso visivel, podendo, com uma interface pobre de recursos, inibir a criatividade

do usuario.

2.8.3. Editores para a Teia Mundial

Uma das grandes dificuldades em desenvolver um editor de paginas para
a Teia Mundia neste trabalho foi a preocupagdo com a falta de inovacio e as criticas
que poderiam estar surgindo por se tratar de um trabalho de mestrado, onde o
produto desenvolvido jia existe hd muito tempo no mercado e que ndo estaria
trazendo nada de novo. Mas, no decorrer das andlises das aplicagdes desta
modalidade e nas andlises do wiki e do blog, pudemos constatar a caréncia de

produtos para o publico que desejamos atingir.

Este publico pertence a um grupo com caracteristicas especificas que
definem sua necessidade a partir de seu grau de conhecimento, poder econdmico,
facilidade de acesso as tecnologias e a Internet, e possibilidade de inclusio na

chamada sociedade digital.

Atualmente, ndo se encontra disponivel para esse ptblico, um produto

intuitivo, de facil manuseio, com requisitos minimos que possam satisfazer as suas
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necessidades e que agreguem tudo isso em um produto de baixo custo ou até mesmo

gratuito.
Nesta linha de aplicagio podemos citar:

o Bragasoft Visual HTML Editor 2000 (VHE2000) - editor de HTML,
em portugués, com visualizador interno das pdginas digitais em
desenvolvimento, estilo wizard (facil) de criagdo de pdginas, assistente de
trabalho e suporte a JavaScript, VBScript, CFML, SSI, Perl e BSPL.
Disponivel para todas as versoes do Windows.

(http://7mares.terravista.pt/bragasoft/vhe2000i.exe)

« EasyWebEditor - editor de HTML WYSIWYG onde se pode criar
paginas HTML facilmente sem que seja necessdrio conhecer HTML.
" Dispde de recursos como tabelas, mapas, frames, formularios, scripts, etc.

( fip://programmigratis.com/_d_en3st.exe)

» AceHTML 5 Pro — verifica a sintaxe do c6digo HTML, tornando-o mais
enxutos e compativeis com os navegadores. Possui ainda um pequeno
visualizador gréfico, remplates diversos, graficos e muito mais.
(http:/idownload.visicommedia.com/index.php ?idProduct=44& PHPSES
SID=6c85c6a28¢15fa338445077d3e891d21)

» HotDog Junior 1.5 — através de um tutorial com quatro passos, permite a
criacdo de paginas HTML, com imagens e textos formatados. Voltado
para criangas de 9 a 12 anos de idade. Nao € necessdrio conhecimento em
HTML e acompanha templates para a constru¢io de sua pdagina.

(http://lemon.provide.psi.br/pub/Desenvolvimento/HTML/hotdogjr.exe)

« HotDog Pagewiz 1.04 - acompanha o aplicativo dez modelos de site
~ prontos para serem usados. Possui o recurso WYSIWYG e a edigio do
c6digo em HTML, para usudrios mais avangados. O Editor Mode traz
todas as fungdes de um  editor HTML  profissional.

(ftp://ftp.sausage.com/pub/hotdog/pagewiz/pagewiz_install.exe)

+ Dreamweaver 3.0 - editor de HTML profissional para o desenvolvimento

de péginas, sites e aplicativos para a Internet. Exige conhecimentos em
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desenvolvimento de paginas HTML, agradando aos mais experientes.

Acompanha recursos diversos que possibilita o desenvolvimento réapido

de pdginas com recursos avangados de multimidia. (Foi analisada a

versao 3.0 que ndo se encontra mais disponivel para download. Hoje jd

se pode fazer download da versio MX neste endereco

http:llwww. macromedia.com/cfusion/tdrc/index.cfm?loc=pt_br&produc

t=dreamweaver)

BlueFish 0.12 - editor de HTML profissional para o desenvolvimento de
pdginas, sites e aplicativos para a Internet. Possui um verificador de
c6digo HTML que verifica a sintaxe das tags HTML. Foi o tnico editor
para Linux analisado. Ndo possui recurso WYSIWYG, mas acompanha
um visualizador de pdgina que permite que com um simples clique do
mouse o usudrio veja o resultado. Exige conhecimento em HTML.
(http:/ipkedu. [bt.eitn.wau.nl/~olivier/downloads/bluefish-0.12-
Ifedora_c1.i386.rpm)

Na Tabela 2.6 estd um resumo de diversas caracteristicas observadas no

estudo dos editores para a Teia Mundial e que foram considerados relevantes para a

criagio da solugédo da aplicagdo.

Tabela 2.6: Editores para a Teia Mundial — Comparando recursos

Editores para a Teia Mundial ﬁj

Caracte

Covmets W BayWe | acom | o008 | ook | Dreamvee | e g
Recursos 2000 | I 21.04 | 3.0 0.12
WYSIWYG X f X X X
_Portugués X ] _| : X x|
Inglés X x ox ox X X !
Windows | X X Joox jox X ooox Lol ox ]
Linux ‘ ; L X b _3
a : !
e ||| ] x| s
_Gratuito ] | e lxx ]
| Shareware X J.x 1. X X X X
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risticas/ E i II)E 2113'8(31'1‘::]) f_ ! A{‘;}:;I;_]r Juniorl. | Pagewi r | Fish
Recursos 2000 | 5 | z1.04 |- 3.0 0.12 |

Editor

FACIL
Barra de
_menu

=
>
>

NN

Barra de

Tabela | X
Formuldrio_ | X
_Frame X_|
_Som X
_Yideo

PSS e

XX ) x| X
PSPPSR o P

Shareware X | ! !
_Editor Online | ] X _1 _____J e

Biblioteca de
imagens
_Online . 5
_Help X X | X
Twterial ] ] x 0 ox X | X X x| ox
Necessario E
conhecimento X X X :
s HTML ' f

Suporte a i _

Syntax !
Highlighting | ! i
Exige .
Registro p/ X

L

>
N
>
>
>
e L

-

>
>

Uninstall || X ] J

2.8.4. Conclusées sobre editores para a Teia Mundial

- Os editores analisados destinam-se a usudrios a partir dos 7 anos, adultos
inexperientes, e também profissionais desenvolvedores de pdginas para a Teia
Mundial. Sfo editores de paginas HTML para sistemas operacionais Windows e
Linux. Entre os recursos analisados, o recurso que mais se aproxima de uma solugio
para o usudrio comum € o WYSIWYG. Este recurso ndo exige conhecimentos em
HTML ou em criacdo de piginas para a Teia Mundial, permitindo a um usudrio leigo

criar sua pagina sem conhecimentos anteriores.
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As barras de ferramentas, com recursos excessivos, mostram-se confusas
e indecifriveis tratando-se de usudrios leigos. Mostram-se desnecessdrias, exigindo

um ambiente mais limpo que ndo confunda o usudrio.

Ao final desta anilise constatou-se a caréncia em aplicacdes de edigio
para usudrios leitos e que tem o portugués como lingua pétria, sendo encontrado em
sua grande maioria aplicagdes na lingua inglesa. O fato de a aplicagfo utilizar a

lingua inglesa dificulta a autonomia do usudrio na exploragéo e utilizagao dela.

Os tutoriais mostraram-se grandes aliados, tanto para o usudrio leigo
como para os mais experientes, que podem aprender novos recursos incluidos na
aplicagdo, entretanto sabe-se que a leitura de manuais ndo € muito realizada, nio

conseguindo atingir sua finalidade.

As documentagdes, passo-a-passo, podem oferecer ao usudrio leigo uma
maior seguranga na hora de seguir os passos e realizar uma tarefa. Tao importante

quanto um texto claro e objetivo sdo as ilustragdes que acompanham o texto.

-Em sua grande maioria, as aplicagdes ndo trazem informagdes para o
usudrio publicar sua pdgina na Teia Mundial, o que dificulta o entendimento sobre
Internet e computador local. E desejével que uma aplicagdo voltada para usudrios
inexperientes tragam embutidos recursos de FTP que permitam a publicagio de uma
pigina sem que seja necessario grandes conhecimentos de redes, protocolos etc. Para
usudrios leigos, o objetivo principal é que ele consiga produzir um documento e
publicar tornando-o publico para outros sem que seja necessario um estudo profundo

sobre recursos HTML e rede Internet.

Mostrou-se necessdria e satisfatoria aos nossos objetivos, a necessidade
de aplicagdes em portugués, livre ou de baixo custo e independente de plataforma,
que disponibilizem recursos bdsicos necessdrios capazes de satisfazer as
necessidades de wusudrios principiantes sem confundi-los, exigindo pouco

conhecimento para instalagédo e uso.

2.9. Conclusoes
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Embora seja freqiiente o nimero de novos aplicativos de edigdo para a
Teia Mundial, como os wikis e os blogs, a dificuldade de acesso ainda € um problema
para o pﬁb]ico considerado neste trabalho.

O acesso pago pode excluir alguns usudrios que nao possuem condigOes
financeiras para adquirir este servigo, entretanto o acesso gratuito provoca a exclusio
de muitos. Se levantarmos as condigdes exigidas por estes servigos gratuitos veremos
que eles causam a exclusdo no momento que exigem o preenchimento de longos
formuldrios antes de se conseguir chegar ao objetivo que € utilizar o servi¢o gratuito.

Se pensarmos em longos cadastros e em turmas de aproximadamente 30
alunos, nido sendo esta a realidade das nossas escolas piblicas, um professor levaria
aproximadamente 50% do tempo letivo disponivel para esta turma, s6 para cadastrar
todos os seus alunos. Restam a este professor 50% do tempo para ser utilizado na
tentativa de alcanc¢ar seus objetivos, oferecer a seus alunos um aplicativo para autoria
de documentos digitais.

Além da dificuldade de acesso, os servigos gratuitos apresentam uma
interface muito poluida, com vdrias propagandas com imagens e textos piscando,
girando, que poluem o ambiente de trabalho do usuério e podem causar dificuldades
de concentragio.

Nio s6 o acesso, como as aquisi¢cdes dos editores para a Teia Mundial
também representam fatores de exclusdo. Ndo apenas pelo alto preco, mas também
pelo publico para o qual é voltado estes editores. A comunidade escolar nio foi
considerada prioridade no desenvolvimento desses aplicativos e ela tem que se
adaptar a aplicativos disponiveis no mercado que ndo foram feitos especialmente
para ela.

Embora existam muitos recursos ao alcance de vdrias pessoas, as
dificuldades existem. Principalmente porque muitos desses recursos ndo t&m como

pblico alvo a comunidade escolar.
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CAPITULO 3

3. Vivéncias em pedagogia de projetos

Como este trabalho visa atingir uma parcela especifica da sociedade, as
pesquisas em campo foram importantes para conhecermos os perfis dos nossos
usudrios e suas necessidades. A partir desse levantamento pdde-se pensar em uma
solugdo personalizada que poderd atender as necessidades e permitir uma maior
usabilidade da aplica¢io, uma vez que o perfil dos usudrios € bem conhecido. Tendo
também uma grande importincia a descoberta das caréncias educacionais que

envolvem esses usuarios.

3.1. O projeto A CIDADE QUE A GENTE QUER

O projeto “A Cidade que a Gente Quer” promove o uso de novas
tecnologias em ambientes educacionais apoiados pela metodologia do
Construcionismo, favorecendo principalmente comunidades carentes. Ele acontece
ou aconteceu em diversas cidades do Brasil, como Sido Paulo, Bahia, Curitiba dentre

outras.

Este projeto € coordenado pelo Professor Dr. David Cavallo do Media
Lab- MIT, que trabalha com o Prof. Dr. Seymour Papert, idealizador da linguagem
de programacgdo Logo. Seymour Papert trabalhou muitos anos com Piaget ¢ trouxe

para seu trabalho muito do conhecimento adquirido com ele.

Uma parceria entre a Secretaria Municipal de Sio Paulo (SME-SP), o
Media Lab — MIT (Massachussetts Institute of Technology) e a Escola Politécnica da
Universidade de-Sdo Paulo (EPUSP) viabilizou a realizacdo deste projeto em
algumas escolas publicas do municipio de Sdo Paulo, onde pudemos participar e

realizar um levantamento da atual situacio das escolas e suas reais caréncias.
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Em 2004 uma nova parceria entre a SME-SP e a EPUSP esta
viabilizando a extensdo deste projeto para 150 escolas da rede, permitindo assim

atingir um maior niimero de alunos e professores.

3.1.1. O histérico do projeto

O projeto teve inicio no ano de 2001, em uma escola da periferia de Sao

Paulo, a EMEF Artur Alvim, que fica no bairro de Helidpolis.

A escola, inserida em uma comunidade carente, possui um perfil bem
conhecido pelos noticidrios; problemas com violéncia falta de emprego, saneamento

bésico precario, entre outros.

-Esta primeira experiéncia mostrou-se interessante por permitir aos
pesquisadores envolvidos reconhecer algumas falhas no projeto e em seus
conhecimentos trazidos de longos estudos e vivéncias em suas comunidades,
principalmente no que diz respeito aos conhecimentos trazidos como bagagem e a
idéia que supunham sobre as dificuldades de uma comunidade carente, em
localizagdo geogréfica diferente da que eles estavam acostumados. Uma comunidade
sempre terd suas particularidades que devem ser respeitadas e estudadas antes de se

pensar em uma intervengdo por parte de pessoas externas a essa comunidade.

Se mostraram insuficientes, para uma intervencdo eficiente nesta
comunidade todo o conhecimento trazido sem antes conhecer realmente a
comunidade e suas particularidades, mostrando-se necessario um primeiro estudo da

comunidade e depois o estudo de uma intervengio.

Muitos dos projetos realizados em favor das comunidades carentes
sofrem grandes criticas por parte destas comunidades porque ndo se realiza antes
uma pesquisa junto a comunidade para saber quais as suas reais necessidades, mas
sim lhes € oferecido uma solug@io pronta para um suposto problema apontado por

pessoas que ndo tiveram nenhum contato com esta comunidade.
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Em 2002 o projeto se estendeu para um total de 30 escolas distribuidas
pelo Municipio de Sdo Paulo, trazendo mudangas na metodologia e nos recursos

utilizados, introduzindo a placa Gogo e o uso de sucata eletronica.

| Em 2003 o projeto ficou restrito as escolas da Coordenadoria da Mdoca,
onde a formacio € o trabalho com os alunos foram acompanhados pela EPUSP e pela

equipe pedagdgica da Coordenadoria da Méoca.

J4 em 2004 o projeto foi estendido para 150 escolas das quais 30 ja
haviam participado em 2002. Nesta fase o projeto introduziu novas lingnagens como

a produgdo de filmes e documentarios, teatro, miisica, animagao e eletronica.

3.1.2. A formagio na 1°. fase

Em novembro de 2001, foi realizada a primeira formagdo das equipes dos
NAEs (Nicleos de Ag¢do Educativa) responsaveis pela informdtica educativa, que
estaria dando a formac¢do par os multiplicadores para que as oficinas pudessem

chegar as escolas.

Esta primeira formagfdo tinha as caracteristicas de uma oficina nos
moldes de como ela seria levada para as escolas, permitindo aos formandos

vivenciarem um ambiente real do que seria feito nas escolas.

Neste momento foram utilizados materiais diversos, da sucata ao
computador, que puderam enriquecer o ambiente com todas as suas possibilidades e

diversidades.

Cimeras fotogrificas, computadores, cimeras filmadoras, gravadores,
material de papelaria, sucata. Juntamente com esses materiais estava também a
disposi¢ido desses formandos um kit de robdtica da Lego que permitia a exploracio e
criagio de artefatos que poderiam ser automatizados através do computador

utilizando-se a linguagem Logo.

- A Figura 3.1 exibe um momento em que os professores exploram o kit da

Lego.
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Figura 3.1: Trabalhando com o kit Lego Dacta

Nestes encontros que duraram duas semanas, pudemos contar com
pesquisadores e educadores que dividiram com estes formandos as suas experiéncias
e ajudaram eles em seus questionamentos sobre o projeto e como trabalhar com os
alunos com todos esses recursos € quais os beneficios de todas essas tecnologias na

escola.

Educadores como Edith Ackermann, Armando Valente, David Cavallo,
Roseli Lopes, puderam auxiliar e acompanhar todos os questionamentos levantados

pelos formandos.

- Ao final desta formagdo pode-se constatar que apesar de toda as
novidades em tecnologias inseridas e dos resultados positivos obtidos nos projetos
que foram desenvolvidos por eles, os formandos ndo se sentiam entusiasmados em
repassar esta experiéncia para as escolas uma vez que se sentiam inseguros em
relagio ao uso dessas tecnologias e principalmente ao custo invidvel para um colégio

publico.

A Figura 3.2 exibe um modelo computacional construido com o kit da

Lego pelos professores durante a formacao.
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Figura 3.2: Modelo Computacional montado a partir do kit Lego Dacta

O kit da Lego (Figura 3.3) mostrou-se como o principal entrave para a
continuagio do projeto. Ao mesmo tempo em que ele representava uma ferramenta
rica em recursos € que estimula a criatividade, também apresentava alguns

problemas.

Ele poderia auxiliar aos alunos na constru¢iio do conhecimento através de
um ambiente rico em criatividade e que permitiria uma experimentagiio de conceitos
cientificos. e de atividades de projetos. Entretanto, o grande nimero de pegas de
tamanho reduzido, que dificultariam o gerenciamento do material, e um custo muito
elevado eram os problemas que mas se destacavam na fala dos formandos. Os
formandos acharam que seria dificil administrar este recurso nas escolas, isso se eles

conseguissem té-lo nas escolas.

Outro entrave para a continuagdo do projeto estava relacionado a
formagio do professor. Os participantes da oficina ndo se sentiam seguros para lidar
com todas essas tecnologias e achavam-se despreparados para utiliza-las junto aos

alunos.
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Figura 3.3: O kit Lego Dacta

Fonte: hitp://iwwwl.lego.com/education/default.asp

Segundo Valente (1997), “a formagdo do professor deve prover
condi¢gbes para que ele construa conhecimento sobre as técnicas computacionais,
entenda por que e como integrar o computador na sua pratica pedagdgica e seja

capaz de superar barreiras de ordem administrativa e pedagégica”.

A falta de preparo se mostrou um problema pertinente na maioria das
discussdes e reforgou a idéia que o professor tem do seu papel dentro da sala de aula,
portador e transmissor do conhecimento, estando o aluno com a unica fungio de
receptor. A idéia de construir junto ao aluno o conhecimento necessdrio para a
realizagdo das atividades se mostrou inconcebivel uma vez que ele sentia a
necessidade de dominar o conhecimento que seria transmitido para o aluno. O
professor no papel de provocador do conhecimento se mostra mais uma vez, uma
lenda, uma idéia presente nos livros de autores famosos, mas que s6 funcionavam no

papel.

A inseguranga vinha de anos de uma metodologia instrucionista e da

necessidade de formagdes que oferecessem ao professor novos paradigmas e novas
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formas de trabaltho. Um novo papel deve ser apresentado ao professor, assim como
sua formagio deve também ser acompanhada de um novo modo de ensinar-aprender,
onde o professor tem o papel de provocador e o aluno o de construtor do

conhecimento, trazendo para as formacgdes esse novo paradigma focado do aprendiz.

“A informadtica tem sido considerada como um evento quase mégico que
cai sobre a escola para ser devorada pelos educadores” (Almeida; Fonseca Jinior,

1999).

A formacdo deficiente, principalmente para os que ndo conseguem
atualizar-se em sua profissdo torna precdria a situagio do sistema educacional. Se
tivermos que esperar por uma nova geragdo de professores que tenham em sua
formagdo o conhecimento e a experi€ncia necessdria para utilizarem estas
tecnologias em suas aulas, estaremos no minimo uns 50 anos atrasados além do

atraso que ja convivemos.

3.1.3. Uma experiéncia com quatro escolas do municipio de Sao Paulo

Apesar de virias diividas quanto 2 viabilidade do projeto nas escolas e do
grande receio dos participantes dos NAEs em repassarem para os professores esta
formagdo por se encontrarem receosos de suas capacidades para tal, decidin-se por
realizar as oficinas nos mesmos moldes em quatro escolas pilotos do Municipio de

Sao Paulo.

Nestas escolas pode-se contar com a presenga de trés a quatro integrantes
dos NAEs que estiveram presentes na formacg@o e também com alguns professores da

escola envolvida.

As escolas receberam as oficinas com os mesmos componentes utilizados
na formacao dos NAEs e tiveram a liberdade de configurar seu ambiente da maneira
que melhor lhes conviesse. Cada escola era a responsdvel por selecionar os
professores e alunos que comporiam a oficina e o modo como seria implementada a

oficina nesta escola.
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Nas quatro escolas participantes pode-se encontrar configura¢des
diversas, onde pudemos ter grupos formados por alunos da mesma turma, outros por
alunos da mesma série, porém de turmas diferentes, e outros que continham alunos

de todas as séries.

" Pode-se observar que apesar de trabalharmos com EMEFs, as escolhas
das escolas concentraram-se nos alunos do 3° e 4° ciclos do Ensino Fundamental,

tendo um nimero bem reduzido de alunos do 1° e 2° ciclos.

Com esta configuragao ficou claro que os professores achavam que o uso
de tecnologias seria possivel somente com alunos maiores, demonstrando a
inseguranca e os equivocos dos professores nesta drea, onde eles concebiam que o
uso de tecnologias era muito dificil e que seria necessario um maior amadurecimento

dos alunos para que eles pudessem aprender a lidar com estas tecnologias.

Todas as dificuldades encontradas pelo professor em sua formagio foram
imediatamente transferidas para as oficinas, antecipando-se que os alunos também as

teriam.

3.1.4. A formacio na 2°. fase

Ap6s o levantamento de todos os problemas, a solu¢do encontrada para o
problema do kit da Lego foi a troca por uma solugdo mais barata e que pudesse

facilitar o trabalho dos professores junto aos alunos no gerenciamento deste material.

Em outubro de 2002, deu-se uma nova formagio com os participantes

anteriores e alguns novos que vieram a partir de mudangas sofridas nos NAEs.

Nesta nova configuragao do projeto pudemos contar com as tecnologias
ja utilizadas anteriormente como a camera fotografica, a cAmera filmadora, o
computador, o gravador entre outras e o material de papelaria juntamente com a
sucata. Mas o que realmente causou um grande impacto foi a troca do kit da Lego
pela plaga Gogo e pelo kit de eletrdnica que agora seriam utilizados na oficina,

juntamente com o uso da sucata eletronica.
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A placa Gogo foi desenvolvida pelo MIT para substituir o tijolo amarelo
da Lego, que permitia a automatizacio de artefatos eletromecanicos, e os
componentes do kit da Lego foram substituidos por componentes eletromecénicos

comprados na rua Santa Ifigénia no centro de Sio Paulo.

Com esta alteragdo nas oficinas, pode-se ganhar em praticidade e
viabilidade uma vez que os componentes eletromecinicos podiam se facilmente
encontrados na rua Santa Ifigénia e que, a montagem do kit de eletrénica juntamente

com a placa Gogo permitiu um barateamento significativo do projeto.

" Como s6 a placa e o kit de eletronica ndo conseguiam cumprir o papel do
kit da lego, também foi introduzido nesta oficina o uso da sucata eletronica (Figura
3.4), que nos permitiu uma exploracio de equipamentos que tinthamos em nossas
casas e que ndo funcionavam mais, contudo, satisfazem algumas necessidades

encontradas nos projetos.

Equipamentos como mouses, radios, telefones, drives de cd entre outros
puderam ser desmontados pelos participantes para o reaproveitamento de pegas como

sensores, motores, roldanas, botdes retirados desta sucata eletrdnica.

Esta nova formagdo deu-se de forma mais tranqiila, oferecendo aos
participantes uma seguranga maior para continuarem o projeto nas escolas e
acreditarem, que com esta nova configuracdo, as oficinas realmente poderiam ser

implantadas nas escolas.

A Figura 3.5 mostra um projeto desenvolvido com os alunos na escola

utilizando a sucata eletronica.
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Figura 3.4: Sucata eletronica

Figura 3.5: Onibus criado a partir do reaproveitamento de sucatas

Com esta nova configuragio, as oficinas tornaram-se vidveis por ser mais
facil administrar e apresentar um custo bem inferior a anterior, estando condizente

com a realidade econdmica das escolas piiblicas do Municipio de Sio Paulo.

A solugdo do uso da sucata eletronica agradou os participantes que se

sentiram entusiasmados em explorar as caixas-pretas, que sdo os equipamentos
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eletrbnicos que eles possuem em suas casas € que poderiam ser reaproveitados nas

escolas sem grandes transtornos ou custos.

A placa Gogo também se mostrou uma solugdo vidvel, apresentando um
baixo custo e podendo até mesmo ser confeccionada pelos alunos e professores

(Figura 3.6).

Figura 3.6: Aluno confeccionando uma placa GoGo

3.1.5. Uma experiéncia com trinta escolas do municipio de Sao Paulo

Ao final desta nova formagdo se decidiu por expandir o projeto para 30

escolas do Municipio de Sdo Paulo.

Como na experiéncia anterior nas quatro escolas piloto também era
responsabilidade da escola a decisdo pela configuracdo de suas oficinas, podendo

elas ajustar como melhor lhes coubesse.
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Com um niimero bem maior de escola pudemos ter um espago amostral
muito mais rico em diversidades e vivenciarmos diferengas geograficas e sociais que

faziam de cada oficina impar em suas caracteristicas.

. Novamente, as oficinas nas escolas puderam contar com o0s mesmos
componentes utilizados anteriormente na oficina de formacgdo dos integrantes dos

NAE:S.

O uso das tecnologias ainda continuava a incomodar muito os educadores
e a dificultar o trabalho com os alunos. Entretanto, depois da primeira experiéncia
nas quatro escolas em 2001, os integrantes dos NAEs ja mostravam-se mais seguros
em seus papéis de multiplicadores na formagio dos professores e sabiam que as
dificuldades que poderiam surgir com os professores poderiam facilmente serem

transpostas pelos alunos se caso elas surgissem.

O fato de alguns aceitarem melhor do que oufros o uso das novas
tecnologias nas escolas pode ser explicado pelo fato de que as novas tecnologias
exigem do professor um novo modo de fazer (Almeida; Fonseca Jinior, 1999), o que

realmente causava um certo desconforto aos educadores.

. Com estes integrantes, que jd estavam vivenciando seu segundo ano no
projeto, a conscientizagdo de seu papel como provocador e facilitador do
conhecimento junto ao aluno ja estava bem amadurecido, o receio de dizer “nfo sei,
vamos pesquisar juntos” jd ndo existia mais entre eles. Porém, ao entrarem nas
escolas, tudo o que eles j4 tinham experimentado em sua formagéo, foi mais uma vez

vivenciado, agora pelos professores que eles estavam formando.

Como as escolas tinham total liberdade em configurar suas oficinas,
podiamos encontrar formagdes diversas. Alguns grupos eram formados somente por
professores no primeiro momento e apés a formagdo desses dava-se o inicio com os
alunos. Outras formagdes tinham alunos e professores recebendo a formacio
simultaneamente, e podiamos encontrar também formagdes com alunos e professores

de escolas diferentes.

Para satisfagdo de toda a equipe responsdvel pelo projeto, as oficinas

foram bem recebidas pelas escolas e pudemos vivenciar ambientes riquissimos



C (

(

¢«

cccceccccccccccccccccccccccccc o

formados por alunos e professores, onde a criatividade nao era podada e a liberdade

de expressdo era bem vinda.

A relacdo aluno-professor nestas oficinas sofreu um amadurecimento
afetivo que se tornou o principal fator estimulante da criagdo nos projetos. Eles
trabalhavam em conjunto, um auxiliando ao outro, dividindo entre eles as

dificuldades e a constru¢do do conhecimento.

Houve também uma grande movimentagio na comunidade onde a escola
estava inserida. Conforme as dificuldades iam surgindo, alunos e professores
buscavam em seus amigos e familiares auxilios para encontrar uma solugdo. Muitos
pais puderam dar a sua contribui¢fio para o projeto através de seus conhecimentos em

mecinica, eletrnica, marcenaria entre outros.

Segundo Cody (1997), “para ajudar o Brasil a melhorar a qualidade do
ensino ministrado em suas escolas € preciso convocar a comunidade, os pais e os
professores a participarem da vida escolar de seus filhos. E preciso demonstrar
interesse e entusiasmo pelo trabalho da escola e também pela atuagfo dos filhos na

escola”.

A tecnologia, que tanto amedrontava os professores, foi bem recebida
pelos alunos. Estes se sentiam a vontade com todo esse ambiente e mais motivados a
buscar o conhecimento para a realizago de seus projetos. Sentiam-se seguros em

buscar ajuda junto aos professores, familiares e amigos.

““Aprender fazendo, agindo, experimentando, é o modo mais natural,
intuitivo e facil de aprender. Trata-se de mais que uma estratégia fundamental de
aprendizagem: € um modo de ver o ser humano que aprende. Ele aprende pela
experimentacdo ativa do mundo” (Almeida; Fonseca Junior, 1999). A
experimentagdo, o aprender fazendo, a relagdo aluno-professor foram algumas das
caracteristicas encontradas neste ambiente que o conceberam como um ambiente rico

e propicio a construgio de conhecimento.
A Figura 3.7 mostra um projeto finalizado exposto na mostra de escolas.

Todos os projetos desenvolvidos nas 30 escolas puderam ser apreciados

em um evento. Este evento possibiliton o encontro e a interagdo entre todos os
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participantes das oficinas favorecendo a troca de idéias e a oportunidade de

conhecerem o que acontecen nas outras escolas durante as oficinas.

Figura 3.7: Modelo computacional construido a partir de sucatas

3.1.6. A formagao na 3”. fase

A terceira fase do projeto foi possivel de ser realizada através de uma
parceria da Escola Politécnica da USP e da Secretaria Municipal de Sdo Paulo. Nesta
3" fase o projeto atingiu 150 escolas do ensino fundamental, ampliando o nimero de

professores e alunos a serem atendidos e beneficiados com este projeto.

“O grupo de pesquisadores envolvidos no projeto agora contava com
pesquisadores das dreas sociais, cinema, artes, engenharia, arquitetura, educagio,
letras e outros favorecendo uma maior riqueza nas possibilidades oferecidas aos

professores e aos alunos neste momento.

A inclusdo de novos pesquisadores no grupo mostrou-se necessiria niao

apenas pelo nimero de escolas agora envolvidas, mas principalmente pela
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necessidade de proporcionar ao grupo conhecimentos diversos vindo de

pesquisadores com formacdes diferenciadas e que atuam em 4dreas diversas.

A diversidade das linguagens usadas permitiu uma ampliacio dos
projetos realizados por alunos e professores, conseguindo nesta 3*. fase uma maior

diversidade de solucdes.

A formagido dos POIEs nesta 3*. fase trouxe novas oficinas e novos
recursos. Foram oferecidas oficinas de animagéo, produgdo de video e eletrdnica. As
oficinas ofereceram aos professores a oportunidade de conhecer a teoria e a pratica
na produgio de -animag()es e edigdo de video, assim como construir artefatos
eletrdnicos na oficina de eletrdnica. Foram introduzidos aplicativos para produzir
animagdes e editar videos que poderiam ser levados para as escolas e instalados nos

laboratérios para uso dos alunos e professores.

A robética, antes muito utilizada, associada a outros recursos permitiu a
alunos e professores criarem projetos onde o produto se mostrou como uma musica,

um teatro, jornais, oficinas oferecidas por eles a comunidade, maquetes, robética,

projetos de arquitetura e arte e projetos sociais que envolvem a escola e a sociedade.

A criagdo de espagos para socializagdo dos projetos e um portal de apoio
ao projeto “A cidade que a gente quer” foram disponibilizados nesta fase, oferecendo

varios recursos de comunicacio e assessoria aos envolvidos no projeto.

Alunos e professores tinham acesso a féruns, agenda, biblioteca, didrios
de bordo entre outros recursos. Estes recursos oferecidos pelo portal puderam
ampliar o atendimento as 150 escolas, conseguindo assim, que pesquisadores

tivessem conhecimento de todo o processo nas escolas.

Professores tinham autonomia para agendarem visitas as escolas para
assessoria dos pesquisadores e tinham a sua disposi¢do um férum para colocar suas

davidas e descobertas, socializando para todos o que estava acontecendo nas escolas.

A biblioteca ofereceu aos envolvidos no projeto a possibilidade de criar e
de acessar documentos que serviram como material de apoio para uso dos alunos e

professores.

58



A socializag@o do didrio de bordo disponibilizado na Internet permitiu
que os envolvidos no projeto conhecessem um pouco das experiéncias colocadas nos

didrios por outros participantes.

3.1.7. Uma experiéncia com 150 escolas do municipio de Sao Paulo

Trabalhar com 150 escolas localizadas em Iugares bem diferentes de Sio
Paulo possibilitou aos pesquisadores envolvidos no projeto, um conhecimento amplo
sobre as diferentes Sdo Paulo com suas distincias geogrificas e suas diferengas

sociais.

Este nimero de 150 escolas em um periodo de 6 (seis) meses, mostrou o
quanto € possivel construir quando se deseja que a mudanca ocorra. Professores e
alunos unidos em um tnico objetivo ignoraram o tempo e produziram projetos
maravilhosos que resultaram em um mostra na Semana Nacional da Ciéncia e

Tecnologia.

Esta mostra foi uma forma de soctalizagdo do conhecimento construido
pelos alunos e professores durante o projeto “A cidade que a gente quer”. Ela foi
inserida no calenddrio da Semana Nacional da Ciéncia e Tecnologia e aconteceu
simultaneamente em 4 CEUs, atingindo uma grande parcela da sociedade que acessa

0s CEUs durante o fim de semana.

Nesta 3", fase os pesquisadores se empenharam em participar junto com
professores e alunos estimulando-os a se ajudarem e a trocarem com outros através
do portal suas duvidas e experi€ncias construindo assim uma teia onde os envolvidos
no projeto conseguissem um amadurecimento que fizesse com que as escolas

conseguissem autonomia para o desenvolvimento dos projetos.

O envolvimento com as 150 escolas trouxe ao convivio novos ¢ velhos
integrantes permitindo assim em algumas escolas uma maior autonomia e expansio
dos projetos. J4 nas escolas em que o projeto era novidade, conseguimos que as
escolas que j4 haviam participado transmitissem para as novas os conhecimentos

delas através da falas dos professores.



Apesar de ja estarmos na 3". fase, o registro ainda mostrou-se um
problema na maioria das escolas e tornou-se um assunto importante a ser discutido

em todos os encontros que os pesquisadores tiveram com os professores e alunos.

O didrio de bordo disponivel na Internet foi uma forma de estimular o
registro por alunos e professores, mas algumas limitagcdes do didrio trouxeram

discussdes sobre os recursos desejados pelos alunos e professores.

O uso de diferentes fontes e cores e a insercdo de figuras foram os
recursos mais solicitados pelos usudrios. Um dos motivos da solicitagio desses
recursos vém da necessidade de ilustrar o pensamento ndo s6 com o texto simples,
mas destacar o que € mais importante e ilustrar com desenhos, diagramas e fotos o
que eles estdo registrando. [sto torna essencial para um bom registro e entendimento

da leitura dos diarios de outros projetos.

A possibilidade de expansido, ndo sé em nimeros de escolas, mas em
nimeros de alunos e professores trabalhando em projetos, permite imaginar uma
nova escola com novas metodologias e novos recursos auxiliando o processo de

construgdo do conhecimento por toda uma sociedade.

3.1.8. Conclusoes

A vivéncia com os integrantes dos NAEs, professores e alunos permitiu
uma maior integracio entre os pesquisadores e os participantes do projeto. Esta
integragdo facilitou a realizagdo de um melhor levantamento da situacio real das
escolas e de seus professores e alunos, assim como também permitiu conhecer os
reais problemas que existem no processo educacional e ouvir de alunos e professores

o que eles desejam como solugo para seus problemas.

Em 2001, das tecnologias utilizadas no projeto, a unica que era
reconhecida como tal pelos professores era o computador. As escolas possuiam
laboratérios de informdtica com aproximadamente 15 computadores, sendo que
muitos destes apresentavam problemas no seu funcionamento, dificultando o

trabalho com os alunos e professores.
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. Para eles, o computador e suas aplicacdes representavam uma tecnologia
inteligente que nunca errava. Quando um erro acontecia imediatamente este erro era
assumido por eles € ndo um problema com o computador ou com a aplicagio que
estava sendo utilizada. As tecnologias eram vistas como “inteligentes” e um erro $6

poderia ser provocado pelos usudrios.

Muitos alunos ficavam frustrados quando, apés diversas tentativas, ndao
conseguiam descobrir o que estava errado em sua programacio, 0 que nos mostrou a
importancia de termos aplicagOes estiveis que oferecem uma situacfio mais

confortdvel tanto para o professor como para o aluno.

Isto nos mostrou, que todos os preconceitos que os professores possuiam
em relagdo ao computador, era repassado para seus alunos, onde ndo possuiam

pardmetros externos que pudessem estar auxiliando em seus questionamentos.

Dai surge a necessidade de investirmos na formagéo dos professores para
que estes possam ter mais confianga junto aos alunos e possam realmente conhecer a
ferramenta que estdo trabathando. Como conhecem o quadro e o giz, o retro-projetor,
eles devemn ser instruidos sobre o que o computador pode ou ndo fazer, sobre a real

capacidade dessas tecnologias.

A formacdo do professor mostra-se necessdria principalmente porque o
professor atua como agente excluidor de seus alunos. Uma vez que, por ndo se sentir
seguro no uso dessas tecnologias em suas aulas, ele decide por nio utiliza-las,

impedindo aos seus alunos o acesso.

Também pudemos observar que, um laboratério com 5 a 20
computadores, mostra-se insatisfatério para uma escola com 1000 a 2000 alunos. O
tempo qué o aluno tem no laboratdrio ndo pode ser considerado um tempo habil para
que ele possa interagir com essas tecnologias e se apropriar delas. Muitas das
atividades realizadas no laboratério ndao fazem um bom uso das tecnologias, sendo
muitas delas uma simples repeticio de atividades que poderiam ser realizadas em

sala de aula.

Existe uma necessidade de mudar o paradigma educacional. A maneira
como se educa um aluno hoje ndo mais se mostra suficiente para prepari-lo para uma

vida em sociedade. A educagiio dada na escola mostra-se 1til dentro dos seus muros,
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que ao serem ultrapassados ja ndo mais ajudam os alunos a viverem na sociedade. O
aluno ndo estd preparado para sobreviver além dos muros da escola, e todo o
conhecimento que a escola lhe dd nido serd suficiente. O aluno de hoje deve ser
preparado para uma busca continua do conhecimento, onde a vida social exige um

cidaddo autdbnomo que saiba como buscar e construir o conhecimento.

Segundo Neitzel (2002), a posigdo da escola deixa de ser, a de simples
repasse do conhecimento acumulado pela histéria da humanidade, cabendo a ela a
tarefa de oferecer subsidios para que os aprendizes possam posicionar-se frente aos
dispositivos antomatizados, informacionais e telematicos, de forma a utilizd-los ndo

por mero modismo ou imposicdo, mas de maneira consciente.

Muitas das oficinas mostraram que o aluno pode, auxiliado pelo
professor, construir seu proprio conhecimento através da aquisi¢cdo da autonomia na
sua busca, experimentagdo e construgdo. O professor atua no papel de provocador,

auxiliando e direcionando a busca do aluno pelo conhecimento.

Segundo Piaget (apud Brito, 2003), muito mais do que recipientes a
serem preenchidos com conhecimento, os alunos sido ativos construtores de
conhecimento, como cientistas que criam e testam suas prdprias teorias sobre o

mundo.

Uma caréncia presente nas escolas e que pdde ser levantada durante estas
oficinas € a falta de producido de textos pelos alunos. As oficinas tinham como
documentagao um didrio de bordo que deveria ser feito pelos alunos e que em muitas
das escolas foi ignorado ou feito pelo professor que sentia a necessidade de uma
melhor qualidade no registro das atividades. A falta de estimulo por parte dos
professores para que os alunos realizassem o registro ou, o fato do professor nio
achar possivel que seus alunos produzissem esses materiais, mostra a caréncia que

nossas escolas possuem na drea de producio de textos.

Para muitos professores, as criangas eram vistas como incapazes, ou
deficientes no processo de aprendizagem por fazerem parte da parcela mais carente
da populagio, ndo tendo eles capacidade suficiente para construirem seu

conhecimento a partir de agdes protagonizadas por eles. Segundo Cavallo (2000) “a
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falta de confianga na inteligéncia e na capacidade das criangas carentes € uma triste

crenga universal dificil de ser demovida”.

Para os professores, as atividades de maior importincia nessas oficinas
eram a construgio de modelos computacionais e a exploragdo das tecnologias. O
registro ficava em segundo ou terceiro plano, ndo tendo muita importincia. Essa
cultura da mio-na-massa esti presente nas escolas e prejudica o desenvolvimento e
amadurecimento da capacidade de raciocinio dos alunos. Néo existe nas escolas uma

cultura de produgio de documentos cientificos.

3.2. A Feira Brasileira de Ciéncias e Engenharia -

FEBRACE

A FEBRACE - Feira Brasileira de Ciéncias ¢ Engenharia, € uma feira
organizada e realizada pela USP por meio da Escola Politécnica ¢ da Associacdo do
Laboratério de Sistemas Integraveis Tecnolégico. E uma feira anual, sempre no més

de margo e sua primeira edi¢do aconteceu em margo de 2001.

Voltada para o piiblico jovem da 8 Série do Ensino Fundamental ao Ensino Médio
e/ou Técnico, recebe projetos de diversas dreas com a intengdo de promover
oportunidades aos jovens de realizarem pesquisas cientificas e tecnoldgicas baseadas
em projetos, abrangendo ao todo, sete categorias: Ciéncias Exatas e da Terra,
Ciéncias Biolégicas, Ciéncias da Sadde, Ciéncias Agrérias, Ciéncias Sociais,
Ciéncias Humanas e Engenharia. Em sua primeira edi¢@o, em margo de 2003, contou

com a participagio de 12 estados brasileiros com 93 projetos finalistas.

As Figura 3.8 e Figura 3.9 apresentam alguns dos projetos de engenharia
que foram finalistas na FEBRACE 2003. Estes projetos foram destaque ndo s6 pela
capacidade intelectual dos grupos no desenvolvimento, mas também pela excelente
apresentagdo da documentagdo do projeto. A boa qualidade da documentagio do
projeto permitiu um enriquecimento pois foi possivel apresentar e registrar detalhes

que nio poderiam ser observados durante a exposi¢do na feira. Considerando o total
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de projetos finalistas em 2003, poucos se destacaram como estes em relagdo a
qualidade de suas documentagdes, evidenciando a necessidade de se investir nesta

questio.

Figura 3.8: Projeto de Engenharia (2003)
Fonte: Cedida pela Revista Mecatronica Facil
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Figura 3.9: Projeto de Engenharia (2003)

Fonte: Cedida pela Revista Mecatronica Facil
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Os projetos participantes da FEBRACE s#o avaliados por professores
universitarios, mestres e doutores. Observando as avaliagdes dos projetos finalistas
(com foco na avaliagdo do potencial dos estudantes e do processo de realizagfio de
projetos € ndo no projeto como produto final apenas), se percebe que, apesar dos
estudantes demonstrarem ser muito criativos e terem produzido projetos que
surpreenderam a muitos dos avaliadores, a maioria apresentava grande caréncia
quanto a documentagdo cientifica dos projetos. Mais uma vez, foi possivel constatar
a deficiéncia das escolas em auxiliarem seus alunos a produzirem uma documentagdo
cientifica de qualidade. Percebe-se que na Escola, tanto para os estudantes como para
os professores, 0 mdo-na-massa se mostra mais importante do que a producédo de
documentos cientificos. Apesar de nossos jovens serem capazes de produzir
pesquisas cientificas, eles ainda ndo amadureceram para a importancia da produgio
de uma documentagdo cientifica de qualidade de seus projetos e o registro fica em

segundo plano.

Ja em sua segunda ediciio, ocorrida em margo de 2004, conseguimos

atingir um nimero de 20 estados brasileiros com 193 projetos finalistas.
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Figura 3.10: Projeto de Ciéncias Agrarias (2004)
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Figura 3.11: Projeto de Ciéncias Humanas (2004)

As Figura 3.10 e Figura 3.11 apresentam projetos finalistas da
FEBRACE 2004. As categorias Ciéncias Agrérias e Ciéncias Humanas representam
uma pequena porcentagem do total de 200 projetos finalistas, porém seus projetos se
destacaram pela qualidade na elaboragdo dos documentos. O fato de que uma das
maiores caréncias encontradas ser a documentagdo faz com que projetos com boa

documentagio ganhem destaque perante os avaliadores.

A avaliacido nos mostrou que o caminho percorrido pela FEBRACE e
pelos professores e alunos trard bons resultados no que diz respeito a produgdo e
documentacio cientifica, ficando claro a melhora em muitos dos projetos que tinham
participado da FEBRACE 2003, onde professores e alunos perceberam a importancia
da producio e documentagio cientifica e voltaram para suas escolas, conscientes da
necessidade de se empenharem mais, valorizando o registro € a documentagao de

todo o processo cientifico.
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3.3. Conclusao

- Muitas escolas ji tomaram a iniciativa de utilizar-se da pedagogia de
projetos, do construtivismo e do construcionismo para realizarem melhorias no
processo de ensino-aprendizagem de seus alunos e professores, mas algumas
mudangas ainda precisam ocorrer. A cultura da mao-na-massa deixa passar
importantes a¢des que poderiam beneficiar o aprendizado dos alunos e professores,
como ¢ o caso da documentagio dos projetos realizados por eles. A falta de incentivo
ou de desconhecimento dos professores para que seus alunos possam utilizar-se de
metodologia cienﬁfica para realizarem e documentarem suas atividades e também a
falta de incentivo em agir na sociedade a partir de produgdes de textos mostra que
uma cultura de agéo e produgdo deve ser estimulada nas escolas para que os alunos
ndo pensem que o aprender estd s6 na pratica e que a teoria ndo € importante,

valorizando todo o processo de busca, exploragao e construgio.

A partir deste propdsito, o de incentivar alunos a produzirem textos,
surgiu a proposta do sistema FACIL, onde alunos e professores terdo a sua
disposigﬁo' um recurso de facil acesso e ficil uso, possibilitando a edi¢do e
publicagio de seus documentos a partir de alguns cliques. Também serd oferecida a
extensdo do uso do sistema fora da escola. Tendo o aluno o acesso a Internet, podera
ele acessar o sistema FACIL e dar continuidade ao seu trabalho em qualquer local

onde tiver acesso.
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CAPITULO 4

4. Proposta do sistema de autoria

4.1. Introducao

z

O objetivo do projeto € criar um sistema de autoria para criagdo de
documentos digitais para a Teia Mundial onde os servigos serdo disponibilizados

através de um servidor.

O sistema de autoria tem por objetivo auxiliar o usudrio ndo-especialista
no seu letramento em tecnologias digitais e na criagio de textos (documentos)
literdrios e/ou cientificos com recursos de hipertexto, visando principalmente o scu
letramento na produgdo e aquisicio de contetdos sdcio-politico-pedagdgico-

cientifico favorecendo a construgio e socializacdo do conhecimento.

O projeto surgiu de experiéncias junto as escolas piiblicas do Municipio

de Sdo Paulo e no envolvimento com a organizagdo e avaliacdo de projetos

submetidos a FEBRACE.

A partir destas experiéncias pode-se constatar a deficiéncia dos alunos e
professores em documentar todo o processo de desenvolvimento de projetos e
principalmente, a falta de valorizagdo por parte da escola nos projetos produzidos
pelos alunos, abrindo um espago para publicagdo de seus trabalhos, muitos deles

sendo trancados nas salas e armérios, ndo ultrapassando os muros da escola.

A realizagio de atividades junto a escola estendida a casa do aluno
favorecerd uma melhor relagdo escola-aluno e escola-comunidade, permitindo uma
maior divulgacio do conhecimento e uma oportunidade de acesso ao conhecimento
por uma parcela maior da sociedade, tendo tanto o aluno como seus familiares a

oportunidade de se beneficiar deste recurso.

Oferecendo uma interface simples e intuitiva, o sistema de autoria, busca
oferecer aos usudrios ndo-especialistas, recursos de criagao de documentos a partir de

alguns cliques. O usudrio consegue a partir de alguns cliques inserir fignras, formatar
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textos e criar tabelas, com os recursos sempre a sua disposi¢do, ndo sendo necessario
a esses usuarios o conhecimento de alguns conceitos de HTML como URL, fonte,

entre outros.

Procurou-se disponibilizar recursos basicos necessérios para a criagio de
documentos digitais, tomando precaugdes para nido poluir e dificultar o processo de
criagio de documentos digitais por usudrios ndo-especialistas e atendendo as
restri¢des oferecidas pelo terminal de acesso digital (Ser Top Box Digital), o que
permite a execugido da ferramenta em diferentes plataformas sem apresentar

problemas de portabilidade.

4.2. Publico alvo

O sistema é voltado para alunos do ensino fundamental de escolas
publicas. Esses alunos t&ém a sua disposig@o poucas aplica¢Oes, onde muito deles ndao

sao especificos para este piiblico alvo.

Para a criagdo de documentos digitais, os alunos tém a sua disposi¢do
aplicativos para profissionais, que oferecem recursos excessivos € uma interface
complicada que exige treinamento. O preco desses aplicativos € muito alto para a
aquisicdo em uma escola piblica e inviabiliza a extensdo das atividades para a casa

do aluno.

4.3. Metas do sistema

A meta bésica é de disponibilizar um sistema de facil acesso que atenda

as necessidades destes usudrios em especifico, incluindo:
e Acesso livre e gratuito;
¢ Interface intuitiva e limpa;
* Disponibilidade de recursos essenciais;

e Multiplataforma.
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4.4. Descricao geral do sistema

Apesar das vérias aplica¢des voltadas para a produgao de documentos
digitais disponiveis, poucas atendem as necessidades das escolas e principalmente.
poucas chegam até elas. A vasta quantidade de recursos oferecidos, voltadas para um
publico especialista, o alto pre¢o destas aplicagdes, o idioma, a complexidade do

ambiente sdo algumas das barreiras que impossibilitam a sua entrada nas escolas.

Quais os requisitos necessdrios para uma aplicagdo educacional que
atenda as necessidades deste publico escolar? Ambiente simples e interativo,
recursos minimos e suficientes ao usudrio ndo-especialista; independéncia de
plataforma; c6digo aberto que possibilite a outros adaptarem e realizarem melhorias
na aplicagio de acordo com suas necessidades e gratuidade sfio alguns dos requisitos

levantados.

O publico alvo do sistema s@o alunos do ensino fundamental, podendo
se estender a toda comunidade escolar, como professores, familiares e amigos deste
aluno. Uma vez q-ue o sistema pode ser acessado através da Internet ou da Intranet ,
possibilitando ao aluno, ndo s6 usar na escola como em sua casa ou outro local onde
possa acessar a Internet. O sistema fica a disposi¢do de toda a comunidade envolvida

com este aluno.

O sistema FACIL € composto de um Editor para criagdo interativa de
documentos digitais independente de plataforma e uma aplicagdo servidor para
gerenciamento de usudrios e arquivos. O Editor do sistema FACIL propde um
ambiente intuitivo de ficil acesso e manipulagdo, com recursos sempre disponiveis,
que permite a criagdo de documentos digitais, possibilitando ao usudrio nao-

especialista, a criagdo e publicagao de contetidos através de alguns cliques.

Podendo ser executado em um computador ou em um terminal de
acesso digital acoplado a um aparelho de TV, o sistema FACIL possibilita um acesso
mais amplo do que os muros da escola, favorecendo a inclusdo digital de toda uma

comunidade escolar.
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O sistema FACIL oferece um editor que possibilita a criacdo de
documentos digitais com textos, figuras, tabelas e apontadores, gerando arquivos

.html que ap6s a publicagiio estard disponivel para toda a sociedade.

O sistema FACIL possui dois modos de acesso: acesso local e acesso
remoto. No modo local, o usuario que possuir algum dispositivo de armazenamento
poderd guardar seus documentos e figuras localmente, porém neste modo nao €

permitido ao usudrio publicar automaticamente seus documentos.

J4 no modo remoto, o usudrio possui através dos servigos oferecidos
pelo servidor, uma drea de armazenamento, um banco de dados de figuras e a

publicag@o automdtica de seus documentos.

Visando atender as escolas publicas do municipio de Sdo Paulo, o
sistema proposto foi projetado para ser instalado em um servidor que oferecerd

acesso a todos os alunos e professores ao sistema FACIL.

O editor do sistema FACIL proposto neste trabalho visa a criagao pelos
alunos de documentos que registrem todo o processo que acontece nas escolas
durante a realizacdo de projetos pelos alunos e professores. O didrio de bordo,
presentes em projetos como A CIDADE QUE A GENTE QUER e a FEBRACE, ¢
um dos documentos que podem ser criados no editor do sistema FACIL, assim como
relatérios e outras documentagdes que registrem os projetos realizados por alunos e
professores nas escolas, permitindo assim, a partir de sua publicagfio, a socializacao

de todo esse conhecimento.

A Figura 4.1 apresenta a tela de acesso ao sistema a partir de um

navegador.

O primeiro acesso ao sistema FACIL é feito pela conexdo com a
Internet, onde através de um navegador, o usudrio acessa o enderego do servidor que
fornece o servigo, e consegue executar o editor do sistema. No primeiro acesso a
aplicagio cliente € baixada na miquina do usudrio e fica armazenada para uso futuro
sem conexdo a Internet. Isto possibilita que o usuario possa utilizar o editor sem que
esteja conectado a Internet. A impossibilidade da publicacdo automética e o uso do

banco de figuras sfo algumas restri¢des do uso no modo local.
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Figura 4.1: Tela de acesso ao editor do sistema FACIL

Quando houver alteragdes no sistema FACIL, sua atualizagdo ocorrera
assim que o usudrio acessar novamente o sistema através do apontador presente na

pdgina de acesso do sistema.

A Figura 4.2 apresenta uma visdo geral do sistema, onde o usudrio pode
ter acesso ao editor no modo local ou remoto a partir de um computador ou um

terminal de acesso conectado a um televisor.
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Figura 4.2: Visao geral do sistema

4.5. Requisitos nao-funcionais do sistema

1. Construcionismo: O sistema deve permitir ao usudrio construir seu
coﬁhecimento a partir de suas experiéncias, documentando projetos,
acessando projetos de outros alunos e visualizando sua producio e de outros,
apreciando o resultado. A aplicagdo permite ao usudrio construir textos e nio
s6 consumir os que jd se encontram prontos. Como o aluno pode utilizar esta
aplicagdo em casa, ndo € necessario controlar o ritmo da produ¢io do aluno,

tendo ele o direito de escolher qual o melhor momento para isso.

A partir de experiéncias com a tecnologia no desenvolvimento de projetos,
serd possivel uma reflexdo dos conhecimentos construidos a partir da criagéo
de documentos que sintetizem toda a experiéncia, registrando todo o

desenvolvimento do projeto. Podendo, alunos e professores, produzirem
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documentos digitais que divulguem suas atividades, trabalhando com a

transmissdo da informagéo através de textos, imagens, tabelas e links.

Socializa¢do da informacdo: Divulgando na Internet informagdes
produzidas por alunos e seus familiares para todos que desejem acessar. O
fato do texto do aluno ser publicado na Internet valoriza seu trabalho,
fornecendo a ele responsabilidade sobre o que ele produz e oportunidade de
avaliar sua produ¢do e de outros alunos, conseguindo assim o
desenvolvimento de uma consciéncia critica que favorecerd a produgio

cientifica.

Interface intuitiva: Interface clara e de facil uso, permitindo a usudrios
leigos uma exploragdo sem a necessidade de um instrutor auxiliando, com
recursos de barras de ferramentas que tenham significado para os usudrtos,

sem a necessidade de experi€ncia no uso da aplicagao.

Recursos minimos necessarios: Recursos limitados, mas que possam
satisfazer as necessidades do usudrio, permitindo que a aplicacdo seja
executada em uma plataforma de baixo custo, o terminal de acesso digital

(Set-Top-Box Digital), ou em um computador pessoal.

Producao de textos: Incentivo a producio de textos literdrios e cientificos
pelos usudrios, aumentando a producido de documentos informativos e em
conseqiiéncia, melhorando a leitura e a escrita de nossos usudrios, tornando-

os autores da informagio.

Facil publicacio: Através de um simples clique, permitir a publicagdo das
paginas produzidas, disponibilizando o contetido na Internet, aumentando a
socializagfo da informagdo através de documentos produzidos pelos alunos e

valorizando o trabalho do aluno.

Conexao casa-escola: Capacidade de o aluno utilizar a aplicacfio em casa e
dar continuidade na escola ou vice-versa, aumentado o acesso e o interesse do
aluno, tendo ele mais tempo para produzir com qualidade e com a

participagio de seus familiares.
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8. Inclusdo social/digital: Aplicacdo voltada para usuarios leigos que permita

um maior incentivo no uso e na disseminagio entre os familiares e amigos,

isto é, entre toda a comunidade escolar, oferecendo uma ferramenta livre e

gratuita que pode ser executada a partir de um terminal de acesso digital (Set-

Top-Box Digital) conectado a um aparelho de TV.

9. Desenvolvimento da autonomia na constru¢do do conhecimento: Com

aplicagdes desenvolvidas especialmente para o piiblico leigo, consegue-se

uma maior autonomia desses usudrios na exploragdo e utilizagdo da

ferramenta, potencializando a exploragao individual sem acompanhamento de

um facilitador.

4.6. Requisitos do sistema

4.6.1. O editor FACIL

A Tabela 4.1 apresenta a listagem dos requisistos funcionais € ndo-

funcionais associados do editor FACIL.

Descrigdo: O sistema deve salvar o arquivo localmente, solicitando ao usudrio o nome do arquivo e o |

local desejado (se for a primeira vez).

Requisitos Ndo Funcionais

i
Nome ;

Restriciao

NF1.1

Extensio
_HTML

NF1.2 Modo
_Local

O arquivo s6 pode ser salvo com a extensdo .htmi na versao 3.2.

O arquivo s6 poderi ser salvo localmente se o modo local estiver ativado.

NF1.3 Salvar
localmente

local e permissiio para salvar.

NFI1.4 Informar

nome do
_arquivo

NF1.5 Informar

local.

O usudrio s6 poderd informar o nome do arquivo na primeira vez que salvar.

O usudrio s6 podera informar o local onde deseja salvar o arquivo na primeira ve
que salva e se estiver no modo local.
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| Descricio: O sistema deve salvar o arquivo remotamente, solicitando ao usudrio o nome do arquivo
i (se for a primeira vez).

3 Requisitos Ndo Funcionais
}_Egme _ _Restricao
Extensao i O arquivo s6 pede ser salvo com a extensio .html na versido 3.2.

! NF2.2 Salvar
Remotamente

1

NF2.3 Informar
nome do O usudrio s6 podera informar o nome do arquivo na primeira vez que salvar.

arquivo ;
|_F3 Abri

Descri¢iio: O sistema deve abrir o arquivo localmente, solicitando ao usudrio o nome do arquivo e o ;

O arquivo s6 poderd ser salvo remotamente se o modo remoto estiver ativado.

Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricao
NF3.1.  Abrir; O arquivo s6 poderd ser aberto localmente se o usudrio possuir uma unidade de
¢ localmente i armazenamento local e possuir permissdo para abrir esse arguivo.
| NF3.2. Modo | e o . . .
| Local i O usudrio s6 podera abrir um arquivo localmente se o modo local estiver ativado.
: a i
NF3.3. Tipo de | . ) . . ~ .
ArqUivo P { O sistema s6 pode abrir arquivos .html na versio 3.2 ou anterior.
a

F4 Abrir Arquivo Remotamente

Requisitos Ndo Funcionais

_Nome Restricio
NF4.1 Abrir = O arquivo s6 podera ser aberto remotamente se o usudrio estiver conectado a uma
remotamente rede e sua aplicagao estiver conectada ao servidor.

NF4.2. Modo O usudrio sé poderd abrir um arquivo remotamente se o modo remoto estiver
Remoto ativado.

NF4.3. Tipo de
arquivo

i O sistema s6 pode abrir arquivos .html na versdo 3.2 ou anterior.

Descrig¢do: O sistema pode iniciar um novo arquivo em qualquer momento, a partir da solicitagdo do
usudrio.
;_F6 Inserir Link Localmente

Descricao: O sistema deve permitir ao usuério inserir um link apés o usudrio selecionar o texto que
feceberd o link.

equisitos Ndo Funcionais

Nome Restrigio
E(I):f';ll' Modo Para inserir um link local o modo local deve estar ativado.
NF6.2.

Selecionar link O arquivo local s6 poderd ser selecionado se o usuério possuir uma unidade de
para um armazenamento local.
_arguivo local |
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Informara link

_para uma URL.

NF6.4.
Informar 0
caminho

O sistemna permite que o usuario informe a URL para uma pégina.

O sistema nio acusa links quebrados, sendo o usudrio responsdvel pelo caminho

que ele estd informando.

F7 Inserir Link Remotamente _

Descricdo: O sistema deve permitir ao usudrio inserir um link ap6s o usudrio selecionar o texto que

_receberd o link.

Nome
NF7.1. Modo'!

_para uma URL.

Remoto

NF7.2
Selecionar link
para um
arquivo no

servidor

NF7.3

Restricio

Para inserir um link remoto o modo remoto deve estar ativado.

(0} ZH'C]HIVO remoto so podera ser selecionado se o usudrio estiver conectado a uma

rede e sua aplicagio estiver conectada ao servidor. Este arquivo deve pertencer '10

usudrio e estar armazenado na sua irea no servidor.

F RU— S — J— —

Informara link O sistema permite que o usudrio informe a URL para uma pégina.

NF7.4.

Informar 0

caminho

i
i
H

O sistema ndio acusa links quebrados, sendo o usudrio responsavel pelo caminho

que ele estd informando.

F8 Inserir Figura Localmente

Requisitos Nao Funcionais

Descricio: O sistema permite a0 usuario inserir uma figura em seu documento.

1

Nome
NFS.I Modo |
_Local
| NF8.2. Inserir |
uma figura
local

| NF8.3. Tipo de
_arquivo

i
1
i

_Requisitos Ndo Funcionais

NF8.4.
Informar a
URL

A figura s6 podera ser inserida localmente se o modo local estiver ativado.

A figura s6 podera ser inserida localmente se o usudrio possuir uma unidade de

armazenamento local.

O sistema s6 pode inserir figuras .gif, .jpg ou .png.

O sistema ndo insere a figura se a URL informada pelo usuério estiver errada.

_Descrlgao: O sistemna permite ao usudrio inserir uma figura em seu documento.

A figura s6 poderd ser inserida remotamente se 0 modo remoto estiver ativado.

A figura s poderd ser inserida remotamente a partir da sele¢io de uma lista

O sistema sé pode inserir figuras .gif, .jpg ou .png.

Nome Restric¢io
NF9.1 Modo
Remoto
NF9.2. Inserir
uma figura .
g armazenada no servidor.
Mrgl‘nolﬂmente
NF9.3. Tipo de
arquivo
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. Informar a O sistema nfo insere a figura se a URL informada pelo usuério estiver errada.
URL

- F10 Inserir Tabela

| Descricfio: O sistema permite ao usuério inserir uma tabela em seu documento a partir da solicitagiio
, de algumas informagdes referente a tabela. ;

_Requisitos Ndo Funcionais

Nome Restricio o
NF10.1 Inserir
a tabe . = . . =
i la O sistema nilo permite a inser¢io de uma tabela dentro de outra tabela.
- dentro de outra
tabela

Descriciio: O sistema permite ao usudrio mudar a cor do papel de sua péigina.

Requisitos Nao Funcionais

Nome Restricio i
NF11.1 ‘- . . . ~ ~ .
. O usudrio precisa selecionar uma cor e clicar no Botdo Ok para que a agdo seja .
Selecionar  a .
realizada.
cor

F12 Cor do Texto

f____Q_e_eE_grigﬁoz O sistema permite ao usudrio mudar a cor do texto selecionado.

’ _Requisitos Ndo Funcionais
Nome Restricio
NFI12.1
Selecionar  a
cor
NF12.2

Selecionar o O usudrio precisa selecionar o texto para que a agdo altere o texto.
texto

_F13 Ajuda

O usudrio precisa selecionar uma cor e clicar no Botdo Ok para que a agfo sej
- realizada.

Nome | Restrigio .
NF13.1 iy - .
L i O usudrio pode solicitar a ajuda a qualquer momento.
_Solicitar Ajuda :

4.6.2. A aplicacio servidor

Para o desenvolvimento da aplicagdo servidor foram levantados os

seguintes requisitos de implementacgéo (Tabela 4.2):

78



Tabela 4.2: Requisitos de implementacao

' Requisitos do Servidor

_Apache
TOMCAT

Sistema Operacional : Preferencialmente LINUX

O MySQL foi o banco de dados escolhido por ser uma aplicagdo livre e
de ficil aprendizado. O servidor Apache e o TOMCAT foram escolhidos por se
mostrarem uma solugio bastante usual para esse tipo de aplicagio, sendo muito
popular. O J2EE seguiri a linguagem de desenvolvimento do sistema, que € o Java. E
o LINUX serd o sistema operacional deste servidor por apresentarar facilidades de
configuracio as necessidades e diversidades presentes em muitos computadores

servidores.

A Figura 4.3 apresenta a estrutura do servidor. A interface de
comunicagdo do sistema de autoria com o servidor € feita através do Repositério Web

que permite o acesso a lista de paginas do usuario e ao banco de dados de imagens.

O usudrio podera visualizar a pigina que ele acabou de criar utilizando
um navegador na Teia Mundial de sua escola através da sua URL que sera fornecida
pelo administrador do sistema. O acesso a pagina digital é fornecido pelo Servidor

Web através de um navegador.
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Figura 4.3: Estrutura do servidor

4.7. Detalhamento do Sistema

O sistema de autoria consiste de uma ferramenta independente de
plataforma que ficara armazenado no servidor da escola ou em outro servidor que

possa estar disponibilizando este servigo.

O usudrio poderd se conectar ao servidor e utilizar a aplicagio,
armazenando e élterando seu documento, que também ficard armazenado neste
servidor. Se optar por trabalhar localmente o usudrio poderd armazenar seus
documentos em um dispositivo local. Também ficara disponivel neste servidor um
banco de dados contendo imagens que poderdio ser utilizadas pelos autores para a
criagdo de seus documentos, além de um banco de dados das paginas criadas pelos

alunos e professores.

Por tratar-se de uma aplicagio voltada para um equipamento limitado,

ficam também limitados os recursos disponiveis para esta ferramenta, assim como as
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acdes realizadas pelo usudrio. O tamanho do documento deverd ser respeitado, assim

como os recursos utilizados na produgio deste.

Na Figura 4.4. temos uma simplificada visao do editor do sistema FACIL

representado em um diagrama IDEFO.

Regras

Edigéo

|
\%4

Texto

P> Editor Home Page

, de >

Imagem & Home Page
>

A

AD

Dispositivos  Telecomunicagdes

Figura 4.4: IDEF 0 - nivel 0
O sistema proposto deverd ser acompanhado de um portal da escola para
a futura publicagdo dos trabalhos produzidos pelos alunos e professores. A escola
deverd responsabilizar-se pelo portal e por seu conteido, cabendo a escola a
responsabilidade pela informagdo produzida pelo aluno, assim como a sua futura

publicagio.

"No atual momento, o terminal de acesso digital (Set-Top-Box Digital)
niao contém em sua arquitetura um local para armazenamento de arquivos, sendo

necessdrio, um servidor que fornecga este servigo para o usudrio.

Em versdes futuras, estuda-se a possibilidade de adicionar um flash-card-
memory, que permitird ao usuario gravar seus arquivos e ter a liberdade de
transporta-los e dar continuidade a seu trabalho sem a necessidade de estar

conectando a todo momento para acessar o repositério.

-

Uma visdo mais detalhada do sistema € apresentada na Figura 4.5.
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A aplicacdo ¢ uma ferramenta de autoria independente de plataforma
para criagio de documentos digitais que oferecerd ao usudrio recursos do HTML 3.2

para edigdo de documentos digitais.

A aplicagio utiliza Java Web Start, possibilitando sua execugdo a partir
de um navegador em um computador pessoal ou um servidor de acesso digital (SET-
TOP-BOX Digital), através do acesso fornecido por um servidor conectado a Internet
ou a uma Intranet, ambos conectados a uma linha telefénica ou a uma rede local. O
display utilizado pelo terminal de acesso digital ¢ o aparelho de televisio, o que
exige um projeto de design do ambiente que respeite as configuragdes da TV. Esta
aplicagdo segue o modelo Cliente-Servidor e como toda aplicagfo Java Web Start, é

executada no cliente.

4.7.1. Classes

O diagrama de classes na notagdo UML 1.4 (Unified Modeling

Language) das classes desenvolvidas € apresentado na Figura 4.6.
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b)

c)

d)

€)

g)

h)

J)

k)

CaixaTexto: € o repositdrio que recebe todos os elementos que comporio o

documento.

BarraBotoes: é o repositério de todos os botdes que compdem as barras

Sistema, Formatagio e de Acesso.

BarraAnimadaBotoes: é o repositério que recebe os botdes e possui uma
animacdo que permite a inser¢do de novos botdes, onde nido cabendo na tela,
sera deslocada para a direita ou esquerda permitindo a visualizacdo de outros

botdes.
MyHTMLDocument: € a estrutura de um documento HTML.

Filter: contém os filtros utilizados na sele¢do de arquivos .html e imagens
.gif, .jpg e .png.
TableDialog: é a caixa de didlogo para a insercio de uma tabela.

AccessCommand: € a interface para a criagdo dos comandos abrir, salvar,

novo, inserir link e inserir figura.

AccessRemoteCommand: € a implementaciio da Interface AccessCommand

para o modo remoto.

AccessLocalCommand: € a implementagdo da Interface AccessCommand

para o modo local.
Editor: € o editor propriamente dito.
ForengrondActionButton: € o botdo que define a cor do texto.

BackgroundActionButton: é o botdo que define a cor do papel, ou cor do

fundo.

m) ItalicActionButton: € o botdo que formata o texto em italico.

n) BoldActionButton: € o botdo que formata o texto em negrito.

o) AligmentActionButton: € o botdo que define o alinhamento do texto/figura a

esquerda, ao centro ou a direita,

p) FontSizeButton: é o botao que define o tamanho do texto.
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4.7.2. Pacotes

Sabendo que a fungdo dos pacotes € unir classes que trabalham de forma
semelhante, o sistema € constituido de trés pacotes (Figura 4.7): o pacote facil é o
principal, Vonde reine as funcionalidades principais do editor; o pacote graphic
contém os elementos graficos utilizados no editor; o pacote util contém os elementos

que auxiliardo na execugdo do editor .

1 =

graphic util

Figura 4.7: Diagrama de pacotes

4.7.3. Componentes

Para facilitar a manutengdo o sistema foi dividido em 4 componentes
(Figura 4.8): o componente Botao que ¢ composto por todos os botdes do sistema; o
componente Caixa de Texto que € o repositdrio principal; o componente Barra de
Botdes que € o repositério dos botdes; o componente Editor que é o editor

propriamente dito.
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g Botdo
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g Barra de Botdes

¥

g Editor

Figura 4.8: Diagrama de componentes

4.7.4. Atores do sistema

A Figura

49 e Figura 4.10 mostram os atores que interagem com o

sistema, sendo logo em seguida detalhada as funcionalidades dos mesmos ilustrados

na Tabela 4.3.

Aluno

B e

Professol

Figura 4.9: Atores do editor FACIL
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4.7.5. Casos de uso

__| Definigio

Figura 4.10: Atores do servidor

Tabela 4.3: Atores do sistema

Ator que interage com o sistema para criar ou alterar documentos. A !
este ator, cabem as seguintes funcionalidades: comegar um novo
documento, abrir um documento existente, alterar um documento,
inserir figuras ¢ /inks a partir do servidor e salvar um documento no !
 Servidor.
Ator que pode interagir com o sistema como o ator aluno, mas poderd
também acionar outras funcionalidades que sdo: adicionar ou remover
imagens no banco de dados, adicionar ou remover documentos no

Ator responsdvel pelo servidor e seu gerenciamento, ird criar ou |
remover o acesso aos usudrios, adicionar ou remover imagens do banco :
de dados, adicionar ou remover documentos do servidor. :

Na Tabela 4.4 sdo apresentados os casos de uso da Ferramenta FACIL.

Tabela 4.4: Casos de uso

Casos de Uso

Niimero | Caso de Uso

Descricao

Permite ao usudrio salvar um arquivo em um dispositivo local ou em

] . Salvar arquivo . )

sua drea no servidor. o
. . Permite ao usudrio abrir um arquivo armazenado em um dispositivo
2 Abrir arquivo . .
_local ou em sua drea no servidor.
3 | Inserir ﬁgura___J Permite ao usudrio inserir uma figura local ou remota. i
S UL LU o N P a0t ¢ I B
4 _Inserir link ] Permite ao usudrio inserir um link local ou remoto. |

5 ¢ Inserir tabela } Permite ao usudrio inserir uma tabela.
. . . . §
6 Definir cor Permite ao usudrio selecionar uma cor para o papel ou para o texto.
7 i Formatar texto l Permite ao usudrio selecionar uma formatagfio para o texto. '

Administragiio
do servidor

Permite ao administrador criar ou remover 0 acesso a0s usudrios, |
adicionar ou remover imagens do banco de dados, adicionar ou remover
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A Figura 4.11 mostra uma representagao grafica das agdes possiveis de

serem realizadas pelos atores envolvidos na interagdo com o sistema.

Aluno

Professor

Suaria

Foid

’__.-'ﬂ‘dministrador

-

Administragdo
do Servidor

4.7.6. Interfaces com o usuario

Figura 4.11: Diagrama de caso de uso

A tela da ferramenta FACIL corresponde a interface com o usudrio onde

se pode criar documentos digitais. Nesta tela encontram-se as barras de ferramentas

com todos os recursos disponiveis visiveis, onde o usudrio pode inserir uma figura,

abrir um documento, formatar um texto, mudar a cor do papel, inserir uma tabela,

inserir um link, etc.

No estudo do perfil do usudrio levantou-se que os menus sdo muito

utilizados e que eles possuem caracteristicas como texto e relacdo de opgdes que

facilitam a tomada de decisdo do usudrio para a realizagio de uma acdo desejada,

mas quando temos uma resolugdo de 640 x 480, entrelacado na tela da TV, o menu

torna-se um recurso inadequado uma vez que € necessario utilizar-se de uma fonte de
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texto grande para que estd se mostre legivel. Por este motivo optou-se pelo uso de
barras de ferramentas separadas por funcionalidades que estdo sempre a disposi¢ao

facilitando o acesso e tomada de decisdo por parte do usuério.

A tela é composta por uma drea de trabalho e trés barras de ferramentas:
barra sistema, barra formatagdo e barra de acesso.

Na barra sistema (Tabela 4.5) o usudrio pode abrir um arquivo existente,
iniciar um novo arquivo, salvar um arquivo, inserir uma tabela, inserir uma figura e
inserir um apontador. A Tabela 4.5 apresenta os botdes e funcionalidades da Barra de

Sistema.

Tabela 4.5: Barra de Sistema

Barra de Sistema

Botio | Descrigio_

f
i
T S

Salva um arquivo .html.

i Inicia um novo documento.

Insere uma figura no documento.

figura | Tabela

inserir

Insere um link no documento.

Na barra formatar o usuério pode mudar a cor do papel, mudar a cor do

texto, mudar o tamanho da letra, alinhar o texto/figura a esquerda, ao centro ou a
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direita e formatar o texto em itdlico ou negrito. A Tabela 4.6. apresenta os botdes e

funcionalidades da Barra de Formatagdo.

Tabela 4.6: Barra de Formatacao
Barra de Formataggo

Descrigio

Formata o texto em ltalico.

Formata o texto em Negrito.

Formata o texto no tamanho T1.

Formata o texto no tamanho T2.

Formata o texto no tamanho T3.

Formata o texto no tamanho T4, -

Muda a cor do texto.

Muda a cor do papel.

Alinha o texto/figura a Esquerda.

Alinha o texto/figura ao Centro.

Alinha o texto/figura a Direita.

Na barra de acesso o usudrio pode acessar uma ajuda ou sair do

programa. A Tabela 4.7 apresenta os botdes e as funcionalidades da Barra de Acesso.
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Tabela 4.7: Barra de Acesso

Barra de Acesso

Botao . Descricao

‘ Abre uma janela de ajuda ao usudrio.

Encerra a aplicagéo.

4.4.7.1. As janelas auxiliares

As janelas auxiliares permitem ao usudrio, a partir de alguns cliques,

definir alguns parimetros para a sua opgéo.

A janela Cor do Papel, apresentada na Figura 4.12, permite ao usuirio

definir uma cor para o papel a partir de um clique na cor desejada.

% Cor de Fundo S ime X}

Preview

n Qarmple Text Sample Te
: A= e g

|. ? L‘l Sanmqibe Text Sampie Test I_.'! _!I

“

OK |i Cancel Reset

Figura 4.12: Janela Cor do Papel
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A janela Cor do Texto, apresentada na Figura-4.13, permite ao usuirio

definir uma cor para o texto através de um clique na cor desejada.

T

£ Escolha'a cor do bentol
| _Swatches | HSB  RGB |

Recent:

[x]

ampie Text Sample Text

Figura 4.13: Janela Cor do Texto

A janela Inserir Tabela, apresentada na Figura 4.14, permite ao usudrio

definir as configuractes de uma tabela, informando nmimero de linhas e colunas,

distincia entre células, distincia entre célula e contelido, tamanho e cor da tabela.

&

Inserir Tabelal

Linhas:
Colunas:
Espagao entre células:

Margem da célula:

Figura 4.14: Janela Inserir Tabela
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A janela Inserir Link, apresentada na Figura 4.15, permite ao usudrio

selecionar um arquivo ou informar o endereco para a criagdo de um link no

documento.

Info o link

procurar

Cancel

X

Figura 4.15: Janela Inserir Link

A janela Inserir Figura, apresentada na Figura 4.16, permite ao usudrio

selecionar uma figura ou informar o endereco da figura que deseja inserir no

documento.

Infarme a localizao da imagem |

X

procurar

I

H

OK

Cancel

Figura 4.16: Janela Inserir Figura

A janela Salvar, apresentada na Figura 4.17, permite ao usudario salvar

um documento informando o nome do arquivo e escolhendo o local onde este

arquivo serd armazenado.
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Save In:  [7] Alexia

] Adobe

?ﬁ Aplicativos
E[f] artigos2004
] blender

E[’_—_é“l CDOo1

(] cLattes

.

File Name:

i

x|

=

[ Copy of djalma (5 Downloads [ My Music
(3 Copy of Downloads ] english [ My Pictures
(% Copy of english [ figuras ] My Skype P
(] Copy of figuras [ Lattes [ nate
" Corel User Files [ MessagesQutlook [ Pesquisas
™ djalma (] Mestrado ] Pessoal

| b

h

Files of Type: |Somente arquivos htmil

| Save } Cancel

Figura 4.17: Janela Salvar

A janela Abrir, apresentada na Figura 4.18, permite ao usudrio abrir um

documento selecionando o local e o arquivo desejado.

(] Adohe 9 Copy of djalma (3 Downloads (] may Music
] aplicativos (3 Copy of Downloads (] english 5 My Picturesé
1 artigos2004 (] Copy of english tiguras 9 My Skype P
[} blender [ Copyoffiguras [ Lattes g nate
9 cbot " Corel User Files [ MessagesOutlook [7 Pesyuisas
[ cLattes 7] dialma [ Mestrado “jPesscal
N i »
File Name: | o S :

Files of Type: gSumeme arquivos himi -

Open Cancel

Figura 4.18: Janela Abrir
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A janela Ajuda, apresentada na Figura 4.19, permite que o usudrio recebe

informagdes de como criar um documento no Editor FACIL.

1) Coroo criar wna pagina? |

Se vocé ji chegou até aqu, entio cnar uma pagina vai ser facil Primeiro vocé precisa de uma pagina em branco. Se vocé ndo liver
uma pagina em branco, entdo € 56 clicar no botds Nevo que fica localizado na bara de baixo da tela Com a pagina em branco é so
vOCE COmegar a escrever € criar a pagina que vocé quiser.

i2) Con awmentar o tamanhs do texta? |

Se vocé quiser, por exemplo, aumentar o titulo da sua p4gina ou deslacar o seu nome, basla selecionar o litulo ou o seu nome
arrastando o mouse sobre ele e logo depois clique em um dos botdes t1, t2, t3 ou t4. O t1 ¢ a maior lelra € 0 14 é a menor.

Exempo. 1L STE 1E€XTO €5tA €m t1. Este texto esta em t2. Este texto ests em 6.

Este texio esti em t4.

j3) Coxno alinhar o texio no centro da pagina? !

Figura 4.19: Janela Ajuda

4.8. Aspectos de implementacao

O sistema foi modelado, analisado e desenvolvido segundo o paradigma
de orientagdo a objetos. Foi utilizada a linguagem UML (Unified Modelling

Language) na andlise ¢ modelagem do projeto.

O sistema foi desenvolvido na linguagem de programagao Java utilizando

o INLP (Java Network Lauching Protocol) que é a base do Java Web Start.

A linguagem Java mostrou-se adequada para o desenvolvimento da
ferramenta devido a sua portabilidade, popularidade entre os programadores,

orientagdo a objeto e modularidade.

Um editor com interface simples e intuitiva, recurso WYSIWYG (o que
vocé vé é o que vocé tem), independente de plataforma, desenvolvido em Java com

Java Web Start e INLP foi a solugdo encontrada para esta pesquisa.
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Usando o Java Web Start, foi possivel oferecer ao usudrio niao-
especialista a instalacdo e execug@o da ferramenta através de um simples clique em
um navegador, ficando invisivel para ele todo o processo de instalagio e execugio de

uma ferramenta.

No caso da utilizagdo de um terminal de acesso de TV Digital, por
depender de um equipamento ainda em fase de implementagdo e testes, a
implementagio do sistema se limitard a mostrar suas funcionalidades e seus
requisitos minimos de acordo com a documentagdo que especifica o terminal de
acesso digital (Set-top-box Digital), mostrando a viabilidade do projeto e seus

beneficios.

4.8.1. A linguagem Java

A linguagem Java teve sua origem como parte de um projeto de pesquisa
que visava a criagdo de uma aplicagio avancada que atendesse a uma extensa
variedade de equipamentos de redes e sistemas embutidos. O objetivo inicial era
desenvolver um ambiente operacional pequeno, confidvel, portdvel, distribuido e que

operasse em tempo real.

Esta linguagem ¢ definida pela sua desenvolvedora, a Sun Microsystems

CcOmo:

e Simples — ndo exige um treinamento intenso ou uma larga experiéncia

para que se possa comegar a programar em Java.

e Orientada a objeto — foca o modelo do dado (objeto) e sua interface,
oferecendo facilidades como reaproveitamento de cddigo, bibliotecas

externas e enc apsulamento.

e Robusta e segura - enfatiza a checagem em tempo de compilagio de
possiveis problemas e, em tempo de execugdo, realiza a checagem
.dindmica, eliminando situagbes que possam gerar erros, tornando-a

segura e confidvel.
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e Arquitetura neutra - permite que suas aplicagdes sejam distribuidas para
diversos ambientes de trabalho em rede. Essas aplicagdes devem suportar
- ser executadas em uma grande variedade de mAquinas e sistemas

operacionais, além de interagir com outras linguagens de programagao.
e Portivel — os dados bindrios sdo armazenados em formato fixo.

* Interpretada — o interpretador Java executa o cddigo bindrio diretamente

em uma maquina para a qual ele tenha sido portado.

A Linguagem Java foi escolhida para a implementagio deste projeto por
apresentar caracteristicas relevantes para o desenvolvimento de uma aplicagdo com
essas especificagdes. Por possuir uma arquitetura neutra que independe do
equipamento e do sistema operacional e néio exigir um vasto treinamento para que os
programadores possam estar desenvolvendo aplicagdes, se mostrou como uma 6tima

escolha.

O sitema deverd possuir a caracteristica de arquitetura neutra por ser
necessirio rodar em equipamentos e sistemas operacionais diferentes, o que vem a
expandir a possibilidade de utilizag2o por usudrios diversos com configuracoes

diversas.

4.8.2. Java Web Start

O Java Web Start utiliza a tecnologia Java Network Lauching Protocol &
API (JNLP), que define entre outras coisas, um formato padrdo de arquivo (arquivo

JNLP) que descreve como a aplicagdo serd executada.

Trata-se um mecanismo de entrega de programas através de um padriio
de Servidor Web. Os programas sdo iniciados a partir de um browser e executados
fora do navegador, do lado do Cliente. Uma vez instalados, os programas nao
precisam ser baixados novamente, e eles podem automaticamente fazer a atualizagdo

sem que seja necessdrio que o usudrio faga a instalagdo novamente.
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Através de uma pagina digital com um apontador para o arquivo JNLP, o

usudrio com um simples clique, ativa o Java Web Start.

O Java Web Start ira entdo verificar se todos os recursos necessarios para
execugio da aplicagdo estdo disponiveis na maquina do cliente. Caso seja a primeira
vez que aplicagdo esteja sendo executada, o Java Web Start detecta que nenhuma
versio da aplicag@o foi baixada para o computador do usudrio e inicia a instalagdo da
aplicagio. Caso jé exista uma versdo da aplicagdo instalada no cliente € o Java Web
Start identifica se houve alguma alteragdo da aplicagido no servidor, imediatamente
inicia o processo de atualizagfio da versdo mais recente da aplicagdo. Apds todo
processo de verificagdo e atualizag@o a aplicag@o € inicializada e o usuario ji pode

utiliza-la.

Suporta:
e Versionamento e atualiza¢@o incremental;
e Operagdo off-line;
. Integragﬁol com desktop;

e Sandboxing (Ambiente protegido com restri¢des de acesso a disco ou recurso

de rede, similar o applet Sandbox);

e  Code-signing.

Funcionalidades:

e Permite executar uma aplicag@o a partir de um simples clique em um link em

uma pagina digital.

¢ Permite ao usudrio baixar e executar aplicacbes sem passar por

procedimentos complicados de instalagéo.

e Se a aplicac@o ndo estiver presente na miquina do usudrio, o Java Web Start

ird baixar todos os arquivos necessarios para a execugio da aplicagdo.
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e Se existir alguma coépia da aplicagdo na miquina do cliente, esta aplicagdo
estard sempre pronta para ser executada a qualquer hora que o usudrio
necessitar, através de um icone no seu desktop ou através de um apontador

em um navegador.

4.9. Conclusao

Neste capitulo, foi descrito o sistema de autoria proposto, partindo do
contexto do problema, passando pelo levantamento dos requisitos, detalhamento do

sistema e explicitando as decisfes de implementag@o.
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CAPITULO 5

5. Testes e avaliacao dos resultados

Neste capitulo estdo descritos os testes que foram realizados a partir da

finalizacdo do protétipo.

Os testes realizados tiveram como objetivo medir o tempo de acesso
remoto para carregar a aplicacio no computador do usudrio levando em conta uma
rede discada, uma rede de banda larga (ADSL-150Kbps), em diferentes

configuragdes de computadores e diferentes sistemas operacionais.

Também foram realizados testes de funcionalidades para certificar se

todos os requisitos foram atendidos.
5.1. Teste e avaliacao de tempo de acesso

O seguinte roteiro (Tabela 5.1) foi elaborado para a execugéo do teste de

tempo de acesso em uma conexdo discada e em uma conexdo com Banda Larga.

Tabela 5.1: Roteiro do Teste

;v_Bg__g_eiro do teste T1
' 1) Conectar i Internet

' 2) Abrir um navegador com suporte a Java.

3) Acessar o enderecgo: http://nate.Isi.usps.br/~alexiaca |

4) Apds a pdgina ser carregada, clicar no link de acesso a aplicagcio
(Inicio da contagem)

'5) Aceitar o certificado de autenticagdo. A |

e it st st i e . - S

6) Aguardar a aplicacdo ser baixada na mdquina local e executada§
(fim da contagem).

A Tabela 5.2 apresenta as configura¢des utilizadas na execucio do teste
de acesso levando em consideragdo o tipo de acesso e a configuragio do

equipamento encontrado.

~O teste teve como propdsito mostrar que o equipamento, o sistema

operacional € o tipo de conexdo nao interferem de maneira significativa no acesso do
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usudrio a aplicagdo. Os acessos realizados apds o primeiro acesso a aplicagao
carregariio a aplicagfio que j4 se encontra armazenada na méaquina do cliente e com
isso 0 usudrio ganha em tempo de acesso, sendo necessdrio uma nova atualizagio da

aplicaciio armazenada no cliente somente quando ela sofrer alteragdes no servidor.

Tabela 5.2: Configuracio e resultados dos testes de acesso

 Configuragio  TD1 | TD2 TBLI | TBL2 TBL3

- i | Bandalarga Banda larga | ]
Tipo de discada  discads | ADSL- ADSL- , pandalae
conexan 150Kbits __ I150Kbits | ° oDl

H . H 1

Processador Per;;llum Pentium II1 | Pentium 111 Pentium II Pentium 111

CPU | 600MHz 600MHz 600MHz | 266MHz = 600MHz

. Meméria 256Mb 256Mb 256Mb 192Mb 256Mb
Sistema Linux — Wmdov'vs Xp Linux — Linux — Wm‘dov.vs XP
Operacional Kurumim Professional ! Kurumim Debian Professional !
_____ peradomy 1 ¢ (Versio 2002) | T (Versio2002)
Gerenciador 1y 35 3 - KDE 3.2.3 = GNOME2.8 | -

- Grafico L A

Service Pack | - 2 - - 2

Java | J2SE 1.5 J2SE 1.5 J2SE 1.5 | J2SE LS J2SE 1.5
Primeiro 2m13,44s 1m24.50s 34,58s 55,135 | 32,005

| acesso o | - B

| Acessos 1033 (144s | 8505 21,065 10,255

-_posteriores

5.2. Tes-te de funcionalidade

O teste de funcionalidade (Tabela 5.3) permitiu verificar se todos os
requisitos levantados foram atendidos e quais problemas ocorridos deverdo ser

corrigidos na préxima versao.

Na Tabela 5.3 se encontra o roteiro e os resultados obtidos a partir da
execucido do Teste Funcional. Estes testes foram executados nas duas plataformas

(Tabela 5.2 e Tabela 5.4) obtendo os mesmos resultados.
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5.3. Teste de Usabilidade

Este item apresenta os resultados do teste de usabilidade do sistema
FACIL [.0. Primeiramente sio apresentadas as medidas coletadas durante o teste e as
respostas aos questiondrios propostos aos usudrios. Em seguida, sdo analisados os
possiveis problemas de usabilidade da interface utilizando os dados previamente

expostos e de outras informagoes do teste.

5.3.1. Formularios utilizados

1. Roteiro do avaliador (Apéndice B);

2. Questiondrio para Identificacio do Perfil do Participante (Apéndice C);
3. Roteiro de Orientagﬁo (Apéndice D);

4. Lista de tarefas (Apéndice E);

5. Coleta de Dados pelo Avaliador (Apéndice F);

6. Questiondrio de Avaliagdo do Sistema pelo Participante (Apéndice G).

5.3.2. Método

Os testes de usabilidade foram realizados no LSI em fevereiro de 2005,

num tnico dia com a duragéo total de | hora para cada participante, sem interrupgéo.

Foram utilizados 4 (quatro) participantes de 13 (treze) a 14 (quatorze)
anos que estavam na 8. Série do ensino fundamental ~ e possuiam algum

conhecimento em informatica.

Os participantes preencheram questiondrios acerca do seu perfil e sobre a

satisfag@o do produto.

O avaliador preencheu, em cada sessfio de teste, um formulario de coleta
de dados, onde foram registrados dados sobre o uso da aplicacio pelo participante,
nimero de erros encontrados, sucesso das tarefas e detalhes observados durante a

execugio de cada tarefa.

O plano de teste se encontra no Apéndice A.
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A tabela apresenta as 12 tarefas elaboradas para a execugfo do teste.

L Descrlgao t

] Imcmr o Sistema FACIL a partir do browser no seguinte endereco:
http //nate.lsi.usp.br/~alexiaca

Vocé ird escrever uma historia sobre sua familia, contando quantas

- pessoas tém na sua familia, quantos anos elas t&ém, o que elas fazem, o

2 | que gostam de comer e outras coisas mais. Vocé vai comecar dando

- um titulo para a sua histéria. Ela pode se chamar MINHA FAMILIA E
- EU.

- Agora que voc€ ja deu um nome a sua histdria, € s6 comegar aI
- escrever. Primeiro vocé coloca o titulo da sua histria com uma letra |
bem grande, coloque o titulo na cor azul e no centro da pagina.

Agora vocé vai criar uma tabela com os nomes de seus familiares e
_suas idades.

| Agora vocé vai contar um pouco como € a sua casa, mas de uma
5 | maneira diferente. Vocé vai colocar figuras que representem coisas
. que tenham em sua casa.

- Agora vocé ird escrever seu nome e colocar ele no lado direito da sua
6 pagina, com um tamanho bem pequeno e com a cor que vocé mais
_gosta. Bem a baixo do seu nome voce ira colocar a data de hoje. |

 Escolha uma cor bem bonita para servir de fundo da sua histéria.l
~ Mude a cor do papel de branco para a cor que vocé escolheu. |

- Vocé agora vai publicar esta sua histéria para que vocé possa mostrar
© para outras pessoas depois. D€ o nome de familia.

Agora vamos comegar tudo de novo, s6 que agora voc€ vai contar a
~ histéria de PEQUENO. PEQUENO ¢ um lindo filho de cachorro que

9 H . , . -
. apareceu na rua da sua casa. Comece uma nova histéria dando o titulo
. de PEQUENQO e conte um pouco dessa histéria.
o " Agora vocé vai publicar esta histéria para que vocé possa mostrar para

| outras pessoas. D& o nome de pequeno.

- Lembra aquela histéria que vocé fez no inicio, que vocé pubhcou e
11 deu o nome de familia. Agora vocé pode abrir esta histéria novamente
- para mostrar como ela ficou. |

- Agora que vocé ja fez todas as tarefas vocé ja pode sair do Sistema |
. FACIL.

A Tabela 5.5 mostra quanto tempo os participantes levaram para completar

cada tarefa. A média do tempo gasto e o desvio padrdo que nos mostra o grau de

divergéncia entre os tempos de cada participante na realizagdo da mesma tarefa.
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Tabela 5.5: Tempo de execucio das tarefas em segundos

Tarefas 1 2 | 3 4 5 6 7 | 8 | 9| 10| 11]12
Participante 1 9 2 24 18 28 15 10 22 6 14 8 2
Participante 2 26 2 19 38 124 49 27 16 5 9 2| 2
Participante3 7 4 21 10 115 23 8 12 3 8| 11 2
Participante 4 18 8 8 50 27 10 23 14 6 5 5 2
Média 15 4 18 29 73,5 | 2425 | 17 16 5 9] 65| 2
Desvio Padrao| 8,75 2 6,98 | 18,29 | 53,24 | 17,35 | 9,42 4,32] 1,41| 3,74| 3,87 ©

A Tabela 5.6 mostra o nimero de erros das doze tarefas realizadas no teste
de usabilidade. Semelhante a tabela I, apresenta o valor médio e o desvio padrio das
medidas coletadas.
Tabela 5.6: Namero de erros cometidos na execucao das tarefas

Tarefas 1 2 3 4 5 6 7 8 9 | 10 | 11 |12
Participante 1 0 0 0 0 0 0 0 1 0 0 010
Participante 2 0 0 0 1 2 1 0 0 0 0 ]l]0]lO
Participante3 0 0 0 0 3 0 0 0 0 0 0|0
Participante 4 0 0 0 2 0 0 0 0 0 0]J]O O
Média 0 0 0 10751 125]025] 0 |0,25] O 0 ]J]O|O
Desvio Padréao 0 0 0 |206] 336 |[096] 0 |0.96 0 0f 0l 0

A Tabela 5.7, apresenta um resumo das respostas dos participantes do teste

ao questiondrio de-avaliagdo do sistema em relagiio a sua satisfagdo (em uma escala

crescente de 0 a

3).
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Tabela 5.7: Resposta dos participantes sobre a interface

Questio Participante | Participante | Participante Participanted| Média Desv_io
1 2 3 Padrao

Facilidade de
utilizacio 5 5 5 5 5 0
Organizac¢io das
informacoes 5 5 5 5 5 0
Desenho da tela 5 4 5 5 4,75 0,7
Nomenclatura
utilizada nas telas
{nome de
comandos, titulos,
campos,etc.) 5 5 4 4 4,5 0,57
Mensagem do
sistema 5 4 5 4 4,5 0,57
Assimilacio das
informacoes 5 5 5 5 5 0
No geral, a
realizacio do teste
foi ' 5 5 5 4 4,75 0,7

O questiondario aplicado aos participantes apds a finaliza¢do das tarefas é

apresentado agora com as respectivas respostas para apreciagao.

Questdo 1: Aponte situacoes em que vocé achou facil utilizar o sistema:
Participantel: Todas.
Participante 2: Escrever as duas pequenas histdrias.

Participante 3: Achei ficil; escrever os textos, mudar a cor e o tamanho da tela e do

texto, montar e usar as tabelas, abrir arquivos e fechar o programa.

Participante 4: Achei fécil na parte de escolher o tamanho de letra, a cor... isso estava

muito especifico.

Questao 2: Aponte situacées em que vocé sentiu dificuldades:

Participantel: Nenhuma, apenas na hora de fazer a tabela, pois as células aparecem

muito pequenas.

Participante 2: Centralizar o titulo.
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Participante 3: Senti dificuldades em apagar tabelas e em pesquisar/encontrar as

figuras.

Participante 4: Na hora de salvar o texto tinha o botdo Publicar... o salvar considero
mais pratico e conhecio... Também senti dificuldade na hora de escolher a figura, pois

nio podia vé-la, ia no “chute”.

Questio 3: Vocé utilizou a ajuda on-line do sistema em algum momento?
Participantel: Nio.
Participante 2: N3do.
Participante 3: Nio.

Participante 4: Nio.

Questio 4: Diante do teste realizado, vocé acha que o programa atingiu o objetivo

para o qual foi desenvolvido? Explique.
Participantel: Sim. Ele esta ponto para qualquer situagfo e estd bem explicado.
Participante 2: Sim, pois é parecido com um programa gerenciador de textos.

Participante 3: Sim, € facil de usar, ajudard muito na comunicagio entre pessoas que j
se conhecem e pessoas que ainda nfo se conhecem e ajuda a aprender a utilizar outros

programas do computador.

Participante 4: Sim, pois ele é ficil e pritico, acho que até criancas menores

conseguem utiliza-lo.

Questao 5: O espaco abaixo € reservado para que vocé exponha sua opinido e

sugira melhorias no sistema.

Participantel: Achei muito facil de usar, é bem explicado. Minha sugestido € que as

células da tabela aparecam maiores.

Participante 2: Nio respondeu.
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Participante 3: Gostei muito. Acho que sera legal o uso dele tanto para escola como

para uso externo. Sugiro que as pessoas possam colocar fotos nas piginas.

Participante 4: A minha tnica critica € que as vezes o programa travava ¢ a tabela para
ser inserida aparece onde um “treco”, eu sei 1d!! E os jd apontados antes na pergunta 3

acima.

Avaliacio dos resultados

Apés a realizagdo do teste de usabilidade, com os resultados obtidos, foram

identificados alguns problemas e sugestdes de solugdes.

Problema 1: O problema de inserir tabelas

A tarefa 4 foi a que teve o segundo maior desvio padrdo tanto na medida de tempo
(0=18,29) quanto na medida de nimero de erros (6= 2,06). Este fato pode ser explicado
pelo tempo que o participante 4 levou para executar a tarefa, que € consideravelmente
maior que os outros trés participantes, conforme mostra a Tabela 5.5. A tarefa 4 consiste
em inserir uma tabela onde o participante deveria colocar o nome e a idade de seus
familiares. Na obsérvagﬁo do avaliador, a dificuldade em imaginar uma tabela com
colunas e linhas, decidir quantas colunas e linhas seriam necessdrias e a aparéncia da
tabela depois de inserida provocou esta demora. Entretanto, o problema de interface
somente estd presente na aparéncia da tabela depois de inserida. Deveria ter sido

descontado o tempo que o participante ficou para definir sua tabela.

Proposta de solucio: Melhorar a aparéncia da tabela depois de inserida na pégina,

facilitando a visualizagio € entendimento.
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Problema 2: O problema de inserir figuras

A tarefa S foi a que teve 0 maior desvio padrio tanto na medida de tempo (0=53,24)
quanto na medida de nimero de erros (o= 3,36). Este fato pode ser explicado pelo
tempo que os participantes 2 e 3 levaram para executar a tarefa, que €
consideravelmente maior que os outros dois participantes, conforme mostra a Tabela
5.5. Além disso, o participante 3 teve um nimero de erros consideravelmente maior que
os outros trés participantes. A tarefa 5 consiste em inserir figuras que representem
coisas que o participante possui na sua casa. Na observag¢io do avaliador, a dificuldade
em fornecer um local onde existam figuras ou procurar por uma figura no disco rigido
provocou esta demora. Os participantes esperavam que ao clicar no botdo Inserir Figura,

aparecesse uma janela com as figuras e eles ji pudessem seleciond-las e inseri-las.

Proposta de soluc¢do: A melhor solugéo seria o esperado pelos participantes. Ao clicar

no botdo Inserir Figura, aparece uma janela com as miniaturas das figuras.

Observagoes gerais:

O participante | ao inserir a tabela, tentou varias combinagGes de linhas e

colunas antes de entender o que estava sendo pedido.

O participante 3 ao inserir uma figura, escreveu na area reservada ao
enderego de localizagdo da figura a palavra word. Ele desejava buscar as figuras que

existem no word.

Todos es participantes ficaram passeando entre as figuras antes de decidir

pela qual inserir.

Nenhum participante utilizou a ajuda. Podemos aqui ter duas vertentes. Uma
onde o participante ndo tem o hébito de utilizar a ajuda e outra onde o participante ndo

sentiu necessidade de utilizar a ajuda por achar a interface muito intuitiva e clara.

Durante os cinco minutos propostos para os participantes explorarem o

sistema, todos acessaram a ajuda.
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Conclusio

O teste de usabilidade do sistema FACIL 1.0 mostrou sua utilidade na
identificagfo dos problemas de usabilidade analisados. Foi possivel, a partir deste teste,

identificar os problemas e seu impacto frente aos usudrios.

Os resultados foram favordveis quanto a wusabilidade do sistema,

apresentando a necessidade de pequenas alteragoes.

Concluiu-se que o sistema FACIL 1.0 devera sofrer algumas alteragdes

como: melhorar a aparéncia da tabela e melhorar o processo de inserir figuras.

As Figura 5.1 e Figura 5.2 exibem telas capturadas dos participantes que
estavam realizando o teste. Estas telas mostram que os usudrios conseguem utilizar o
sistema FACIL para criar documentos com um efeito visnal agraddvel partindo de

alguns cliques do mouse e um pequeno tempo de exploragio do sistema.

bmmlla‘

Lfdoummul.ufﬂnmnﬁe mmcwewthmﬁmmmTﬂmlm :mawmgwm I

Wkegre ¢ 3awizel lwuh Gluris ¥4 £ amigs.

hm;-al chams Dnvsl, ele § cometiants. por 1669 entk anngee fors de casa £ 50 v ol de ok Uorla dé conlar 35 couas pr e ¢ SUwr como.
oy o ceu i

Fnummcuhmmh umummmm :-wh ;Wutdtmmmmmmmwu

Figura 5.1 : Tela capturada do participante 3
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Figura 5.2: Tela capturada do participante 1

5.4. Avaliacao e conclusoes

Com uma grande parte da pesquisa jd realizada, podemos concluir que a
partir deste sistema, poderemos atingir um grande nimero de exciuidos digitais e de

usudrios leigos, principalmente professores e alunos das escolas piiblicas.

O sistema permitird aos professores trabalharem com seus alunos a autoria e
autonomia na criagdo de documentos digitais tanto para a realizagio de registros de

atividades em projetos como trabalhos literdrios.

O acesso ficil ao sistema permitird ao professor atingir mais rapidamente o
seu objetivo ¢ oferecera aos alunos mais tempo 1til na realizagio das suas atividades no
computador uma vez que, a necessidade de um tempo para formagio e a leitura de

manuais para o uso do sistema mostram-se desnecessdrios ao Sistema FACIL.
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Os testes realizados com usuarios comprovaram que um pequeno tempo de
exploracdo ja oferece ao usudrio condigdes de criar documentos utilizando os diversos

recursos como fonte, cor, cor de fundo, tabela e figuras, disponiveis no Editor.
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CAPITULO 6

6. Conclusoes

- Na pesquisa realizada foi possivel confirmar, tanto pelo levantamento da
literatura como por meio de vivéncias em ambientes escolares, que o potencial de
aumento na qualidade do processo ensino-aprendizagem com o uso das TICs

praticamente nem comegou a ser explorado.

A simples introdugdo de equipamentos, de programas € de conexdo a

Internet nio provoca o aumento da qualidade do processo educacional.

E necessdrio que se desenvolvam metodologias educacionais que levem
em conta as novas possibilidades de interac¢do entre os diversos atores do processo de

ensino aprendizagem, e destes com o conhecimento, proporcionadas pelas TICs.

Outros aspectos importantes que devem ser destacados sio o estimulo a
criatividade em sistemas de autoria, a valorizagdo da produgdo através da publicagio
dos documentos na Teia Mundial e o incentivo ao registro através da produgio de

documentos.

~ Atividades voltadas 2 realizagio de projetos, onde os alunos tém a
oportunidade de levar para a sala de aula sua experiéncia adquirida fora dos muros da
escola, relacionando seu cotidiano com o conteido estudado, se mostram efetivas
quanto a apropriagédo de conceitos e o desenvolvimento intelectual dos estudantes. A
metodologia de trabalho com projetos favorece as nﬁi]tiplas linguagens e a

autonomia dos alunos na construgéo do conhecimento.

Entretanto, as vivéncias com projetos como A CIDADE QUE A GENTE
QUER e FEBRACE permitin constatar caréncias de estimulo a criacio de
documentos que registrem o processo vivido pelos alunos durante o desenvolvimento

de seus projetos de pesquisa.

O didrio de bordo, presente tanto no projeto A CIDADE QUE A GENTE

QUER como no projeto FEBRACE € um importante meio de registro, porém se
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mostrou falho quando ndo havia por parte dos professores e alunos uma cultura de

destacar a importancia do registro.

Identificou-se que seria importante existir uma forma facil e estimulante
para realizar os registros de maneira estruturada que permitisse o acompanhamento e

avaliagdo da evolugdo ndo sé pelo professor, mas principalmente pelo aluno.

Os trabalhos realizados pelos alunos mostram que o dominio das
tecnologias pelos alunos € uma questdo de acesso. Quando o aluno possui em seu
ambiente, estimulos que o levem a curiosidade e ela é permitida, o aluno constréi seu
conhecimento a partir da exploragdo e realizagdo de pesquisas necessdrias para o

desenvolvimento do seu projeto.

Apesar dessas novas tecnologias estarem presentes nas escolas, a
caréncia em aplicagcdes que transformem o uso dessas tecnologias de maneira a
atingir as necessidades do aluno e do professor ainda € muito grande. O
reaproveitamento de aplicagdes comercial para o uso educacional acarreta

problemas de custo e usabilidade.

A necessidade de formagdo dos professores para o uso dessas aplicagdes
e o tempo gasto com os alunos para que eles também aprendam a usi-las antes de
realizar atividades na escola, tendem mais a uma formacdo profissionalizante do que

seu uso para o ensino-aprendizagem.

O sistema proposto nesta pesquisa visa atender as necessidades atuais da
escola e do aluno, o ficil acesso a uma aplicagido voltada especialmente para este
publico, sem necessidades de longas formacdes. Apds alguns minutos de exploracio
do editor o aluno consegue facilmente realizar atividades na escola, objetivo do

aluno e do professor ao usar estas tecnologias e aplicagdes.

A possibilidade de acessar o sistema através da Internet permite atingir
um maior nimero de usudrios uma vez que, o aluno tendo acesso, pode estender este

acesso a todo o entorno da escola.

Uma outra contribuigao deste trabalho € o estimulo a producdo de
documentos, onde a importincia do registro deve ser conhecida por alunos e

professores e fazer parte de seus cotidianos.

118



Dentre as caracteristicas presentes no sistema proposto e que se destacam
por tentar atender o maior mimero possivel de usudrios estd, a possibilidade de
acesso pela Internet, a aplicagdo multiplataforma que atende a diversificados
equipamentos € sistemas operacionais, 0 resurso WYSIWYG que facilita a usudrios
ndo-experientes a visualizagdo instantdnea do resultado de sua agdo, a interface

intuitiva e o idioma portugués que atende a necessidade do piiblico brasileiro.

6.1. Contribuicoes

A intengdo deste trabalho é fornecer aos usudrios um sistema leve e
portavel, multiplataforma que possa se utilizado por usudrios ndo-experientes. O
sistema deve permitir a esses usuarios uma rapida adaptagao ac ambiente e uma fécil
transposicdo de seu trabalho em diferentes ambientes com diferentes configuracGess
de equipamentos e sistemas operacionais. Juntamente com o equipamento que estd
sendo desenvolvido pelo LSI, o terminal de acesso digital (Set Top Box Digital),
poderemos também atingir um grande niimero de excluidosAque poderdo adquirir este
equipamento e acessar esta aplicagdo utilizando seus recursos para a construgdo de

documentos digitais.

Este sistema poderd favorecer alunos e professores que terdo um tempo
maior para a realizagio de seus projetos. Professores e alunos, estariio agindo como
produtores da informacio, incentivando a producdo de texto e sua socializacéo,

passando de simples consumidores da informagdo, para produtores.

Sendo a aplicagdo independente de plataforma, permitird que o usuirio
possa beneficiar-se do acesso em diferentes lugares como a escola ou a sua casa para
dar continuidade ao seu trabalho. O uso de um computador pessoal ou de um
aparelho de TV juntamente com um terminal de acesso digital (Set Top Box Digital)

amplia a possibilidade de acesso.

O desenvolvimento de uma maior autonomia entre os alunos € desejavel
uma vez que, na sociedade atual, a capacidade de buscar e construir o conhecimento

define o sucesso ou 0 nao-sucesso de um cidadio.
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O objetivo deste trabalho € permitir um maior ndmero de acesso as novas
tecnologias e incentivar a producao da informagdo. Este trabalho tem como publico
alvo toda uma comunidade de excluidos digitais, principalmente alunos e professores
das escolas publicas que mesmo tendo acesso a essas tecnologias mostram-se como
usudrios eventuais e que necessitam de um maior tempo de acesso e incentivo a
producio de documentos, principalmente quando se trata de documentar e socializar

os projetos realizados por eles nas escolas.

Estando o projeto voltado para o acesso as tecnologias pelas classes
menos favorecidas, os chamados excluidos digitais, espera-se uma intensificagcdo em
pesquisas relacionadas ao problema da exclusdo digital e como atingir estas classes
excluidas através do desenvolvimento de equipamentos ¢ aplicagdes de baixo custo
efou livre voltadas para usuarios nio-experientes, numa tentativa de melhorar a

qualidade educacional desses usudrios.

Com a chegada da TV Digital no Brasil, espera-se um empenho por parte
dos desenvolvedores em produzir aplicagdes que respeitando as limitacdes dos
terminais de acesso digitais, possam ser disponibilizadas para uma grande parcela da

sociedade que podera a partir da TV de sua casa acessar e produzir informacio.

6.2. Sugestoes de trabalhos futuros

A intengdo de se trabalhar com aplicagdes para a TV Digital, é poder
criar uma teia onde seja possivel a formacgdo de um grupo de desenvolvedores de
aplicativos livre que estejam dispostos a desenvolverem aplicagcbes com essas
caracteristicas voltadas para este publico e esta plataforma. Beneficiando assim, os
milhares de usudrios possuidores de um aparelho de TV em suas casas e que com a
aquisi¢do de um equipamento de baixo custo, o terminal de acesso digital (Set Top

Box Digital), poderdo estar acessando estas aplicagdes.

A produgdo de textos, principalmente de textos cientificos pela

comunidade escolar estd longe de um nimero ideal.
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Os alunos ndo produzem textos, principalmente porque escrever € uma
atividade chata e um ldpis e um papel as vezes ndo sdo o suficiente para expressar
toda a idéia. Ainda mais quando sabemos que o destino deste texto serd a gaveta da

professora.

Com o surgimento dos hipertextos, a possibilidade de criagdo de textos
digitais onde a imaginagao ‘“‘pode” ser mais livre e ir além do papel e do lapis ficou

mais interessante para os alunos.

A possibilidade de expressar suas idéias através de textos e figuras, ligar
a sua idéia a outras que ele mesmo criou ou encontrou em outro lugar na grande rede,
publicar sua criagdo para que todos possam ver o que fez, trabalhar junto com a
professora para melhorar o texto, corrigindo os erros e melhorando a redacdo sem ter
que copiar tudo em uma nova folha em branco, compartithar com seus colegas e
familiares sua criagio faz com que a atividade de escrever um texto se torne mais

importante e prazerosa para o aluno.

A falta de registros dos projetos realizados nas escolas, mostra a
necessidade de estimulos e boas aplicages que resultem na produgfo de contetidos e

ndo em novos profissionais webdesigns.

Aplicagdes com interfaces simples e intuitivas que atendam as
necessidades do aluno, sem que seja necessdrias, as leituras de longos manuais e
longas formagdes para que s6 depois eles consigam chegar a seu objetivo, levam
professores e alunos a produzirem mais e a obterem maior confianga no uso destas

aplicagdes.

Pesquisas envolvendo pesquisadores e escola (comunidade escolar)
podem analisar as contribui¢des que o sistema FACIL, pode trazer para alunos e
professores. Assim, como a possibilidade da introdugfo deste sistema nas escolas

publicas.

Devem ser realizadas pesquisas para avaliar o potencial do sistema
FACIL assim como adigdo de novos recursos como a possibilidade de edicio

colaborativa de uma mesma pdgina e a inser¢cdo de sons e videos no documento.
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Apéndices

A Plano de Teste

Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0

1. Propésito do teste

O teste tem como propdsito verificar o entendimento das fungdes do
sistema utilizando o protétipo. O resultado do teste tem como finalidade realizar as
alteracGes necessdrias para a liberagio do produto ao usudrio final. Serd feita a
mediciio do tempo gasto para a realizagiio de cada tarefa, identificando os erros e

dificuldades envolvidos na utilizagdo do protétipo.

2. Declaracao dos problemas

1. "Os termos e icones utilizados na interface sdo intuitivos?

2. A ajuda on-line é eficaz?

3. O uso do sistema pelos usudrios € o ideal?

3. Perfil do participante

Serdo utilizados quatro participantes, um a cada intervalo de uma hora.
Os participantes devem ter de 07 a 14 anos de idade, saber ler e escrever. Nao é

necessdrio que tenham conhecimentos em informatica e de aplicativos basicos. No



caso de algum participante ndo ter conhecimentos basicos em informatica a aplicagio

ser4 inicializada pelo avaliador para que o participante dé inicio as tarefas.

4. Metodologia '

O teste serd realizado com a finalidade de garantir a usabilidade do

produto e serd composto das seguintes partes:

€ €

(
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I. Cada participante sera cumprimentado pelo avaliador, serd convidado a se

‘sentar e se acomodar confortavelmente a frente do computador. Em

seguida o participante serd orientado a preencher um pequeno
questiondrio para identificacio de seu perfil (Questiondrio para
Identificagdo do Perfil do Participante, Anexo D).

O avaliador ird ler para o participante o roteiro introdutério de orientagdo
do teste (Roteiro de Orientagdo, Anexo E), explicando o propdsito e

objetivos do teste. Deve ser reforcado que o produto é o centro da

avaliacio e nflo o participante.

ApOGs passadas as orientagdes, sera permitido que o participante utilize o

sistema livremente por cinco minutos. Logo depois, serd requisitado ao

participante que abra um browser e acesse o seguinte endereco:

http://nate.Isi.usp.bi/~alexiaca. e em seguida lhe serd entregue a lista de

tarefas (Lista de Tarefas, Anexo F). Caso seja necessario, o avaliador fard

‘a leitura da lista de tarefas juntamente com o participante. O avaliador ird

requisitar que o participante verbalize suas davidas, pois isto ajudard ao
avaliador anotar a ocorréncia e a razdo de problemas. Durante o teste, os
acontecimentos observados pelo avaliador serdo registrados em
formuldrio préprio (Coleta de Dados pelo Avaliador, Anexo G). O

avaliador serd responsdvel por cronometrar a realizagao das tarefas.

Depois de completadas todas as tarefas, o participante preencherd um

questiondrio de avaliacdo do sistema pelo participante cuja finalidade é
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coletar informagSes preferenciais do participante (Questiondrio de
Avaliacio do Sistema pelo Participante, Anexo H). Caso seja necessdrio,

o avaliador fard a leitura do questiondrio juntamente com o participante.

5. Ao final, o participante receberd os agradecimentos pela sua colaboragio

e recebera um brinde.

Observacao: o avaliador estard de posse do Roteiro do Avaliador (Anexo C)

para orienti-lo na conducgio do teste.
5. Ambiente de Teste/Equipamento

O ambiente para o teste serd um laboratério de informatica de uma
escola, no qual encontram-se mesas com computadores. O computador terd instalado

o Windows XP e o JRE 1.5. O computador devera estar ligado a rede Internet.

O prototipo disponibilizado estard pronto para realizar todas as

funcionalidades requisitadas na lista de tarefas.
6. Papel do avaliador

O avaliador se sentard ao lado do participante durante a realizagio do
teste e registrard o tempo gasto nas tarefas, erros e observagdes através do
Formuldrio de Coleta de Dados pelo Avaliador (Anexo G) e também podera auxiliar

o participante na leitura quando necessdrio.

O avaliador nio poderd ajudar o participante na realizacdo das tarefas.

Ele somente podera orientar se surgir uma questio acerca do procedimento de teste.
7. Medidas de avaliacao

As seguintes medidas de avaliagiio serfio coletadas e calculadas:
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1. Tempo gasto para completar cada tarefa por participante;

2. Tempo gasto em acesso a ajuda on-line em cada tarefa por participante;
3. Numero de acessos a ajuda on-line em cada tarefa por participante;

4. Nomero de erros cometidos na realizagiio de cada tarefa por participante;
5. Dados qualitativos sobre a utilizacdo do protétipo do sistema FACIL;

6. Dados subjetivos sobre a satisfacio do participante;

7. Tempo médio gasto na execugiio de cada tarefa;

8. Desvio padrao do tempo gasto para execugido de cada tarefa;

9. Média de erros por tarefa;

10. Desvio padrio da quantidade de erros por tarefa.
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B Roteiro do Avaliador

Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0

2. Objetivo

O objetivo deste documento € servir como guia para o avaliador da
sessio de teste do protétipo do sistema. Durante o teste, serfo verificados o uso e o
entendimento das fungdes do sistema pelo participante utilizando o protétipo. Serd
anotado o tempo gasto para a realizacfio das tarefas, erros e dificuldades envolvendo
a utilizagdo do protétipo em tarefas rotineiras com a finalidade de informar a equipe
de desenvolvimento as alteragbes necessdrias antes da liberagdo do produto para o

usuario final.

Este roteiro visa coletar os seguintes dados:

I. Obter dados quantitativos sobre o nimero de erros cometidos durante a

execucido das tarefas;

2. Obter dados quantitativos sobre o tempo gasto para a realizacdo das

tarefas;

J8)

Obter dados quantitativos sobre o nimero de acessos a ajuda on-line;
4. Obter dados quantitativos sobre o tempo em acesso a ajuda on-line,

5. Obter dados qualitativos sobre a utilizagdo do protétipo do sistema

FACIL 1.0;

6. Registrar aspectos sobre a satisfagdo subjetiva do participante.

3. Ambiente de teste/equipamento



O ambiente para o teste serd um laboratdrio de informatica de uma
escola, no qual encontram-se mesas com computadores. O computador tera instalado

o Windows XP e 0 JRE 1.5. O computador devera estar ligado a rede Internet.

O protétipo disponibilizado estard pronto para realizar todas as

funcionalidades requisitadas na lista de tarefas.

4. Papel do avaliador

O avaliador se sentard ao lado do participante durante a realizagdo do
teste e registrard o tempo gasto nas tarefas, erros e observagdes através do
Formulario de Coleta de Dados pelo Avaliador (Anexo G). O avaliador devera

auxiliar o participante na leitura quando necessario.

O avaliador nio poderd ajudar o participante na realizagcfio das tarefas.

Ele somente podera orientar se surgir uma questio acerca do procedimento de teste.

5. Perfil do participante

Serdo utilizados quatro participantes, um a cada intervalo de uma hora.
Os participantes devem ter de 07 a 14 anos de idade, saber ler e escrever, nio é

necessdrio que tenham conhecimentos em informdtica e de aplicativos basicos.
6. Tarefas implementadas pelo Sistema
O Sistema FACIL 1.0 disponibiliza as seguintes tarefas:

1. Insercdo de textos, figuras, links e tabelas no documento;

2. Formatar texto;
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3. Publicar o documento;

4.  Abrir um documento;

7. Protocolos e Procedimentos

¢ ¢
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O avaliador recebe o participante, o comprimenta e o convida a se sentar

e se acomodar confortavelmente a frente do computador.

O avaliador entrega ao participante o Questiondrio para Identificagio do
Perfil do Participante (Anexo D). Se necessdrio o avaliador auxilia o

participante na leitura do questiondrio.

Apds completar o formulério, o avaliador lerd para o participante o roteiro
introdutdrio de orientagdo do teste (Roteiro de Orientacdo, Anexo E),

explicando o propdsito e objetivos do teste. Deve ser reforcado que o

‘produto € o centro da avaliagdo e ndo o participante.

Apés serem passadas as orientagdes, o avaliador informara ao participante

que ele poderd utilizar o sistema livremente por cinco minutos.

Passado este tempo, o avaliador ird orientar o participante a abrir um
browser e serd entregue a lista de tarefas para ekecugﬁo (Lista de Tarefas,
Anexo F). O avaliador deveri requisitar ao participante que verbalize suas
duvidas, pois isto ajudard ao avaliador anotar a ocorréncia e a razdo de
problemas. Os acontecimentos observados pelo avaliador deverdo ser
registrados no formuldrio Coleta de Dados pelo Avaliador (Anexo G). O

avaliador serd responsdvel por cronometrar e registrar o tempo gasto na

- realizag@o das tarefas. Também fica como responsabilidade do avaliador

auxiliar o participante na leitura quando necessario.

Depois de completadas todas as tarefas, o avaliador ird entregar ao

‘participante o Questiondrio de Avaliagdo do Sistema pelo Participante

(Anexo H) para ser preenchido. O avaliador devera auxiliar o participante

na leitura quando necessdrio.
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7. Depois que o participante acabou de completar este questiondrio, o
avaliador informard que o teste foi finalizado, agradecendo ao
participante e lhe entregando um brinde por sua colaboragio e se

despedindo.

8. Formularios utilizados
1. Roteiro do avaliador (Anexo C);
2. Questionario para Identifica¢do do Perfil do Participante (Anexo D);
3. Roteiro de Orientacdo (Anexo E);
4. Lista de tarefas {Anexo F);
5. Coleta'de Dados pelo Avaliador (Anexo G);

6. Questiondrio de Avaliag¢do do Sistema pelo Participante (Anexo H)
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C AQuestionario para identificacao do perfil do
participante

Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0

O objetivo deste questiondrio € colher informagdes sobre o perfil do
participante do teste de usabilidade a ser realizado utilizando o protétipo do Sistema

FACIL 1.0.
As informacdes fornecidas sfo vitais para a melhoria do sistema.

Nas questdes de marcar, favor fazer um X na resposta correspondente. A

ndo ser que esteja indicado, devera ser marcada somente uma resposta por questao.

Por favor, leia com ateng@o as questdes a seguir e em caso de ddvida,

solicite esclarecimento com o avaliador.

O avaliador poderd auxiliar vocé na leitura.

. Informagdes Pessoais

1. Qual € a sua idade? anos.

2. " Sexo: (M) masculino  (F) feminino

2. Informagdes Educacionais

[. Qual a sua série?
() 1% Série ( ) 2" Série ( ) 3" Série ( ) 4". Série

() 5" Série ( ) 6" Série ( ) 7". Série ( ) 8" Série

X
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2. Experiéncia Computacional

1. Ha quanto tempo vocé utiliza o computador?

()Delanoa2anos( YDe2anoa3anos ( )De3ano a4 anos

{ )Mais de 4 anos { ) Nunca utilizou

2. Em que local vocé utiliza o computador? (Pode-se marcar mais de uma
- opgdo)
( )Emcasa ( ) Naescola ( ) NaLanHouse

( )Nacasa do vizinho ( ) Na casa de um parente

3. Em média, quantas horas por semana vocé utiliza o computador?

( ) Menos de 2 horas ( ) De 2 a 5 horas

( )YDe5a 10 horas ( ) Mais de [0 horas

4. Vocé utiliza a Internet em que local? (Pode-se marcar mais de uma
opgao)
( YEmcasa ( ) Naescola ( ) NaLanHouse

( ) Nacasa do vizinho ( ) Nacasa de um parente

5. -Em média, quantas horas por semana vocé utiliza a Internet?
( YMenos de 2 horas ( ) De 2 a 5 horas
( )DeS5SalOhoras ( ) Mais de 10 horas

6. Quais aplicagdes abaixo vocé utiliza em suas atividades didrias (Pode-se

marcar mais de uma opgio)
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( ) Windows ( ) Power Point ( ) Word ( ) Excel
( ) Dreanweaver ( ) Frontpage

() Outros, favor especificar:

X1



D Roteiro de orientacao
Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0

Ol4, meu nome é , sou e iremos trabalhar

juntos nesta sessio de teste.

~

Estaremos efetuando o teste do protétipo de um produto destinado a criaco de

documentos digitais, como uma pdgina na Internet, cujo nome é FACIL 1.0.

O teste ocorrerd aqui nesta sala. Utilize o produto de forma tranqiiila, como se
estivesse usando um outro aplicativo qualquer. E importante que vocé diga o que esta

pensando durante a execugdo das tarefas.

Vocé podera fazer perguntas, mas eu ndo poderei respondé-las. Isto ira acontecer
porque nés precisamos verificar como vocé ird trabalhar com o produto de forma

independente.

Faca o melhor e nfo se preocupe com os resultados. E o produto que estd sendo
avaliado e ndo vocé. O produto ainda € um protdtipo e com certeza, necessitard de
modifica¢des e vocé estard contribuindo para detectarmos quais sdo as modificacoes

necessdrias.
Eu me sentarei préximo a vocé para tomar algumas notas.
Eu irei cronometrar o tempo gasto na execugio das tarefas.

Vocé ird também responder a alguns questiondrios. E importante que sejam

utilizadas informagdes verdadeiras e sinceras no preenchimento dos mesmos.

O nosso objetivo ¢ descobrir falhas e vantagens na utilizagdo deste produto de acordo

com a sua perspectiva, portanto necessitamos saber exatamente o que vocé pensa.
Estimamos cerca de uma hora para a duraciio desta sessfo de testes.
Vocé tem alguma pergunta?

Se ndo, utilize o sistema livremente durante cinco minutos e esteja a vontade para

fazer perguntas neste momento.

Agradecemos por sua colaboracio.

X1i



E Lista de Tarefas

Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0
Agora, vocg dard inicio aos testes.

Abaixo, nés temos {2 tarefas que devemn ser executadas por vocé utilizando o

FACIL.

As tarefas devem ser executadas na ordem em que se encontram.
Vocé deve ler em voz alta cada tarefa antes de executéd-la.
Lembre-se:

*  Verbalize suas didvidas, pois isto ajudard ao avaliador anotar a

ocorréncia e a razdo dos problemas.
¢ E o produto que estd sendo avaliado e ndo vocé.
e Se precisar de ajuda para ler, solicite ao avaliador.
Tarefa 1 — Iniciar o Sistema FACIL a partir do browser no seguinte enderego:

http://nate.lsi.usp.br/~alexiaca

Tarefa 2 — Vocé ird escrever uma histéria sobre sua familia, contando quantas
pessoas tem na sua familia, quantos anos elas t&8m, o que elas fazem, o que gostam de
comer e outras coisas mais. Vocé vai comegar dando um titulo para a sua histdria.

Ela pode se chamar MINHA FAMILIA E EU.

Tarefa 3 — Agora que vocé ja deu um nome a sua historia, € sé comecar a escrever.
Primeiro vocé coloca o titulo da sua histéria com uma letra bem grande, coloque o

titulo na cor azul € no centro da pagina.

Tarefa 4 — Agora vocé vai criar uma tabela com os nomes de seus familiares e suas

idades.

Tarefa § — Agora vocé vai contar um pouco como € a sua casa, mas de uma maneira

diferente. Voce vai colocar figuras que representem coisas que tenham em sua casa.
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Tarefa 6 — Agora vocé ird escrever seu nome e colocar ele no lado direito da sua
pigina, com um tamanho bem pequeno e com a cor que voc€ mais gosta. Bem

embaixo do seu nome vocé ird colocar a data de hoje.

Tarefa 7 - Escolha uma cor bem bonita para servir de fundo da sua histéria. Mude a

cor do papel de branco para a cor que vocé escolheu.

Tarefa 8 — Vocé agora vai publicar esta sua histéria para que voc€ possa mostrar

para outras pessoas depois. D& o nome de familia.

Tarefa 9 — Agora vamos comegar tudo de novo, s que agora voc€ vai contar a
histéria de PEQUENO. PEQUENO ¢ um lindo filho de cachorro que apareceu na rua
da sua casa. Comece uma nova histéria dando o titulo de PEQUENO e conte um

pouco dessa histéria.

Tarefa 10 — Agora vocé vai publicar esta histéria para que vocg possa mostrar para

outras pessoas depois. D& o nome de pequeno.

Tarefa 11 — Lembra aquela histéria que vocé fez no inicio, que vocé publicou e deu
o nome de familia. Agora vocé pode abrir esta histéria novamente para mostrar como

ela ficou.

Tarefa 12 — Agora que vocé ja fez todas as tarefas vocé jd pode sair do Sistema

FACIL.

X1V
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G Questionario de Avaliacao do Sistema pelo
Participante

Sistema de Autoria Multiplataforma para WEB com Interface Compativel com a TV

Digital - FACIL 1.0

- O objetivo deste questiondrio € colher informagdes sobre a opinido do

participante do teste de usabilidade que foi realizado utilizando o protétipo do

Sistema FACIL 1.0.

As informagdes fornecidas sio vitais para o aprimoramento do sistema.

Nas questdes de marcar, favor circular o nimero correspondente ao grau

de concordiancia. A ndo ser que esteja indicado, devera ser marcada somente uma

resposta por questao.

solicite esclarecimento com o avaliador.

1.

Por favor, leia com atengio as questdes a seguir e em caso de divida,

Favor marcar o nlimero correspondente ao grau que vocé€ mais concorda:

. e Dificil Ficil
a. | Facilidade de utiliza¢ao o | i l 5 | 3 | 7 | 5
SO - _ Ruim Boa
b. | Organizacao das informagdes 0 | 1 2 | 3 | ) 5
Confuso Claro
¢. | Desenho da tela 0 K |2 ] 3 (2 s
Nomenclatura utilizada nas telas
d. | (nome de comandos, titulos, campos, | Confuso Claro
eic.) 0 [ ! [2 [3 | 4 |5
e Mensagem do sistema Confusas Claras
' g 0 |1 [2 I3 14 Ts
f. Assimilag¢iio das informacdes IO)lﬁc‘l | 1 12 [3 (4 Facils
g. | No geral, a realizagio do teste foi (I;/Ionoto|nal ’ 5 | 3 Irlltzressantle 5

XViil
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Questio 1: Aponte situagdes sem que vocé acho facil utilizar o sistema:

Questao 2: Aponte situagdes que vocé sentiu dificuldades:

Questao 3: Vocé utilizou a ajuda on-line do sistema em algum momento?

( ) Sim ( ) Niao

Questao 4: Diante do teste realizado, vocé€ acha que o programa atingiu o objetivo

para o quai foi desenvolvido? Explique.

Questao 5: O espago abaixo é reservado para que vocé exponha sua opinido e sugira

melhorias no sistema.

XiX
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H Analise dos blogs

Foram analisados os servigos de trés blogs gratuitos.

A Figura H.1 apresenta uma tela inicial de acesso ao endereco http://blogs.sapo.pt/.

Este site oferece o servigo de blog gratuitamente. Para ter acesso a este servigo €

necessdrio realizar um breve cadastro (1) ou se o usudrio ja possui seu cadastro no

site, basta realizar o login (2).

L08Ry —— — S_a_p@.pt E

s&PD XL | Shopping | Imbveis | Uassificadas

Conheca o novo Saab 9-3 TiD!

Bassened i e LD

Rovope e passcand

" no amor...
um verdadeiro
o principiante

Terrncs &
arguntas

11 - Alerts amarelo nas bocas do 29/32/8.1 - Para quem gosta de fotogratia...e
N nao s6.

£sta quase s Farel um ans este Blog que
preterde ser um fSrum abarta para
=queles qu+, simplestaent ™
fotogrifia @ de pegs numa
2 fora a iustrar 6 nosse munde.

5, du:s hanzers e urna mulher,

Janeiro de 2004, mas ha muiteo
aseolher

§3
™ todo © Blog 2 que
aunha forma de te dizer

Recomendamas vivamente 2ste Blog, gue Us3 ¢ sim, somos rorndnticest

humat ¢ ¢ sarcasmo como forma de expressio,

“cabe 2004 em bzleza. puanice: um TG g
athas irito lavades, Pagse porld o tanha
urm excelente inico de 2005,

gm Produzide por PT.com & 2004 Todos o5 direitos reservados
B 0 SAPD & uma marca e um motor de busca ciado na Universidade de Aveiro

Furgisto
SAPG R N

Wt Zioas sanapld

Figura H.1: Tela inicial de acesso

Fonte: hitp://blogs.sapo.pt/

A tela (Figura H.2) oferece ao usudrio a possibilidade de realizar o login

ou o cadastro.

XX
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O usudrio, ainda niio cadastrado, serd direcionado a uma péigina de
cadastro onde ele terd que preencher um longo formulério para realizar o cadastro e

poder acessar o servigo gratuito do blog.

Se ainda ndo tem um Ragisto SAPO (NetBl), terd que
Se 35 tenmy um Registe SAPDS (NetB1), faga o Login: se registar,

NetBI: | —
Password: ’:—_] o

T ENTRAR |

REGISTAR o

Perdeu a password? Clique agui!

0 SAPO  Publicidade Contactos Adicionar Pagina  Privacidade  Histéra  Linkar ao SAPO  Ajuda

ﬁﬂ Produda por P cons & 2383 Todus as diveins resarvados
nn O SAFU ¢ urria nrarca & uni mater de busos cnado na Bnbeersidade de Aveno

tpbiogs. sapc.pligestan

Figura H.2: Acessando os servicos de blog

Fonte: http://blogs.sapo.pt/gestio

Como a maioria dos formularios para cadastro (Figura H.3), este assusta
pelo tamanho. Alguns campos sdo obrigatdrios e por ser tratar de um site hospedado
em Portugal, alguns termos podem ndao ser compreendidos. O CEP conhecido pelos
usudrios do Brasil, em Portugal passa para Cddigo Postal, o telefone celular passa
para Telemével. Mas como estes campos ndo sdo obrigatdrios, 0s usudrios nao tera

problemas.

Apds finalizar o primeiro passo que € o preenchimento do formulério
(Figura H.3) o usuario passa para o segundo passo se ndo houver nenhum problema

com os dados informados.

XX1
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Registo
sapw bloga
€ gratutarsente no SAPO Livre, ) ks 5|gg§ap@-p‘

rio para aceder a todos os contetdos 5

*Login SAPOD e endereco de Mail
pretendido:

*Password:
t(anfirmagdo:
*pargunta para recuperacgio da

password:

*Respasta Secreta:

| [-- Escolha uma pergunta --]

*campos de preenchimento
obrigatdrie

Q seu erderego de mail re SAPOQ
que ¢ tymbem o login 4o feu acesse
i Intarnat

Devers ter entre 6 e 20 digitos, ser
ficil de memorizar,

Digite 3 ta+35ma pascward rara
confirmag s,

Perqunta para poder racuperar a sus
password,

Resposta 5ary poder recupersr 2

sua password,

DADOS PESSOAILS

¥Nome Propriot | Derge-nos os seus dades ¢ preenzha o maior
ndimero de campos possivel,

| O campo neme ¢ paia lhe dar as boas-vindas
ra pijina do SAPO.
s ectantes campas thin come shiective

. corhecé-lo melhor ¢ através deste

Data de Hasdmento; / if (dd/mmfaaaa) informagdo adaptar & transformar s 3APO

cada vez mais no pertal de que vocé gosta,

Apelido{s}:

r

masculine { feminino

E-rrail alternativo:

Codigo Postal: _| =

Actividade Frofissional: I[—— E“s;lha --1 _v-_]

Telembvel: 96 » JI

TERMOS DE UTILIZACRD

* Aceito os termos de utilizag3o (consulte aqui).

-;uerc parbdprr com o meu Registo SAF na lista publica,

Q™

Pretendo configurar autornaticamente o meu acesso SAPC Livre {recomendado, ¢ cepto se
estiver a aceder & Internet por ADSL ou por Cabo).

wsFeUTHTEY

Hithea: b soaps plicteile ool

Figura H.3: Formulirio para cadastro de usudrio no site

Fonte: hitp://netbi.sapo.pt/create_mgr.himl
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Para que o SAPO conhega as fuss dreas de intetesse e lhe possa oferecer informacio da acordo com as suar preferéndas, assinale
todas as oprfes do sed nteressa.

§~ Casa e Deccragéo |~ Moda e Beleza

I” Bébes e Cnancas I™ sadde e Bern Estar

[~ Espuctaculos I #ilsica, Livros = Cinema
I~ Desporto e Aventura {~ Compras On-Line

I~ Informdtics e Tecrologia I™ Economia e Negocios

[— Viagens @ Turiceno r Emprege = Formagio
r Autemadveis = Motos I~ Acualidade

i” Cornumidader Portuguesas [~ nstrologia

i Ambiente I™ 3ogos e Multimédia

{” Oportunidades Financeiras (Banca, Seguros, etc)

IV Guostaria d= 1eceber wnformagies de a<ordo com o meu Perfil atiavés de =-mail ou SMS

NEV/SLETTERS

Estas si0 as Newsletters do SAPO, gratis e ficeis de recsber, Assinale todas as Mewslettars que lhe interessam e receba informacio
persoralizada no seu e-mail

™ campus r‘ Empreqec
™ Muthar [~ Leiles
f" Astrciogia r' Desporto
{” SheppingfProrosies [~ saide
1 Tecnologia [ videojogos
™ miriza [~ Bebés e Cn‘an;as-
[~ saApPO XL [~ ¢lubes StBenfica
{ Clutes Sporiing [~ clubes FCPorto
[SRTTERTERN,

hitp/inetbisopo. ptioccess2icreate mgrhtmi

Figura H.4: Segundo passo
Fonte: http://netbi.sapo.pt/acess2/create_mgr.html

O segundo formulirio (Figura H.4) ndo apresenta nenhum campo
obrigatério. Neste segundo passo um usudrio mais experiente com este processo
pode, se desejar, pular imediatamente para o préximo. Com usudrios inexperientes, a
obrigatoriedade de preenchimento pode ser levantada e ele levard mais algum tempo

tentando déecifrar mais um formulario.

O terceiro passo (Figura H.5) apresenta a finalizagdo do cadastro e os

dados pertinentes ao novo usudrio.

Para um usuério inexperiente, os dados exibidos poderdo ndo ter muito
significado.
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Parabens!
& seu Regist
Impruna oy 3

para referéncia futurs.

ELOGIN'E! {BELD ELECTRANICH)

Enderego de smal, lopn SAPD e usernarne FOP3:

o
s50 a Internet @ 0 seu enderego de mail foram crizdos com sucesso. é‘ib

alexiascac@sape.pt

Pacsword!:

Servidor POP3

Servidor SMOT!:

i pop.sapo.pt
mx.sapo.pt (activar a autenticacio do sesvidor de envio)

Tara obter istrucBes raais detalhadas para configurar 0 seu programa de correse electrénice cligue aqui

DADOS DA LIGACAO A INTERNET

Usernarme de acesse 3 Internet: alexiacac@sapo.pt

Password de acessc 3 Internet:
Nomero de telefon= p
£

ACRTSC!

LnrAare:
Sarvidor de NEWS: news.sapo.pt

Servidor de IRC: ircssapo.pt

Eelo mesme prego pode t= Intemet Acelerada comn = SAPO Livre POWER.

Lligue aqui para activar a aceleracia

OUTROS SERVITOS

& Quero instalar o Mensageiro do SAPO {servico de mensagens instantineas compativel com MSH Messenger, ICQ e Yahoo
llessenger).

[~ Querc criar uma homerage no SAPO e concordo com os terrnos de utilizagdc ‘consultar agui).

Enderago pretendide: . | no.sapo.pt L!
f2penas caractares alfanumeéricos [a-z] @ [0-9] sern a<entos, cedithas ou egparos.)

(IRTERRTHR] ;'j hiip:#/nelbisapo.plicccess2/create roguhi

Figura H.5: Terceiro passo
Fonte: http://netbi.sapo.pt/access2/create-mgr.html

Com o cadastro finalizado o usudrio, agora ja com seu login e senha,

podera acessar o servigo de blog logo ap6s realizar o login.

Para um usudrio que acessa o servi¢co pela primeira vez (Figura H.6), o

proximo passo € clicar em CRIAR NOVO BLOG (1).

O usudrio, na Figura H.7, devera escrever um titulo para o seu blog, na
area indicada pelo nimero 1, uma URL, na 4rea indicada pelo nimero 2, e selecionar
o seu fuso hordrio, na drea indicada pelo nimero 3, clicando em seguida em Gravar,

na drea indicada pelo nimero 4.
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SAPD XL | Shopping | Ins | Classficadas |

. Sap%.pt'__

50 3 Interned | Mail | | omp

Conhecs o novo Saab 9-3 TID!

B e alexiatat T Gs s=us Biogs: | .l —] Fenu | Ada Tl ~

alexiacac Bem vinda Ao Mena Brincipal

Fa urs dot bings ecdentes para ediar, sie noves Bleg, adicons/rercva avtcier, & editz 8

rforrmacie pessaal.
5, defina . RIAR NOVO BLOG o

EDITE O SEL PERFEL
Altre 5 informagsas de

centacte, ato

0 SAPD Publicidade {entacins Adicianar Pagina Privacidade  HistSra tinkor ac SAPD  Ajuda

= ixsctanads por ¥ Evhuesn o 2 todos us teaites revervade
n DNAPO & uma mand ¢ s e de buses <ovada o Unpreseitade de Aus
R

oS, sapo . pligesios

Figura H.6: Acessando o servico de blog
Fonte: hitp;//blogs.sapo.pt/gestao

SAPD XL | 5h

—  sapéwmt .

| Acesso adntemet | dad | | 545

Honds Jazz - Margue ja o seu test-deivel

seu bleg. Este Tituin do blog:
aterade am

quziquer altwra

3159 ng URL. (caracteres
3-2 §-%) Exernple!

e L, compreend: ¢ aveo 0% termass de utkicagdo dos Blogs do 5APD

Seieccone o sa fusa herano do Fuso Hordria:
ey [uve-3 (attantic Time) =] °

0 SAPO Publicidade Contactos Adicionar Pagina Privacidade Histdria linkarag SAPO  Ajuda

=@ Penducide poc Pidheom | 2083 Todos o6 vaserwados
un 1AL A ure s rwar s & st matnre de hasen v pa Smveradade do hyenn

Moo ifblogs SeRG.pEQEsian?  rmodesviews e s Uiog

Figura H.7: Criando um blog — etapa 1
Fonte: hitp://blogs.sapo.pt/gestio?...
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O primeiro problema encontrado por um usudrio inexperiente pode ser a
defini¢io de um titulo, mas como é permitido alterd-lo a qualquer hora, isto pode
tranqiiilizar o usuério. J4 a URL, um termo desconhecido por muitos dos usudrios
leigos, apresenta alguns problemas que poderdo fazer com que o usudrio desista de
criar seu blog. Além de desconhecer o termo URL, o usudrio podera encontrar sérias
dificuldades em definir uma, uma vez que em sua grande maioria, quando tentamos
sugerir uma URL, recebemos uma mensagem de URL jé existente, tente novamente.
Depois de uma ou duas vezes o usudrio podera pensar que estd fazendo algo errado e
desistir.

O outro problema serd quando ele tiver que informar seu fuso horario.
Ele pode até saber o que € fuso hordrio, mas muitos ndo conhecem o padrdao UTC.
Mas como nio € algo que vd interferir muito na criagdo do seu blog, ele pode deixar

como estd e seguir em frente.

Na proxima tela (Figura H.8) o usudrio poderd escolher um estilo, na drea
indicada pelo ndmero 1, para o seu blog ou optar por navegar nas inimeras opgoes

que aparecem a sua esquerda, na drea indicada pelo namero 2.

Para um usudrio experiente, o passo decidido por ele ndo o afetard tanto

quanto para um usudrio inexperiente.

Se o usudrio inexperiente decidir por explorar as opgdes que aparecem a
sua esquerda, ele poderd se perder e ndo conseguir alcangar seu objetivo, criar um

blog.

Se decidir por escolher um tema e seguir o proximo passo, 0 usudrio

inexperiente podera obter mais sucesso.

O passo seguinte (Figura H.9) dd instrugdes ao usudrio de que agdes

devem ser executadas para que ele possa criar o seu blog.
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publicidade  Contactos Adicionar Pagina Privacidade  Histdria  linkar ao SAPO  Ajuda
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nn {3 5 AR & wna s s 2 oamm antor de busca odade na Universid s de v
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Figura H.8: Criando um blog — etapa Il
Fonte: http://blogs.sapo.pt/gestao...
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hilp:fblogs.sapo.ptigestao?  mode=menui type=new template&blog «d=54008

Figura H.9: Criando um blog - etapa I
Fonte: hitp://blogs.sapo.pt/gestao...

Ao seguir as instrugdes na pégina (Figura H.9) o usudrio, ap6s clicar no
menu “Republicar Blog”, terd em sua tela a seguinte janela de didlogo (Figura H.10).
Nesta janela um usuvério inexperiente pode encontrar algumas dificuldades com o

vocabulario.
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DA reconstruir s AP0 AR =i0i x|

A reconstruir sed

Escolha o tipo de reconstrugli« que pretende [caregus
CARCELAF se nfe que reconskiul sanhum fichzr):

[reconstruir Todes os Ficheiros ~]

[~ Canceiar JReconsTRUIR

Figura H.10: Caixa de didlogo

Para criar um novo artigo o usudrio deverd clicar no menu novo artigo e

a seguinte pagina (Figura H.11) surgira.

s

_Sap@.pt

b0 1 | Serony | Endrsis | Gestates

- 0 alexexear O seus Brogsi | e =@ fi2: cate FAsudal Yor btag RIS

Mera Prindinsd I Hena 4 Gidigho da gl I Lnar Nowo ArlUgo

"y Negvo

[_j Acher

& Ednar hituto

Z Amges i —

2
] Gepae

Adis

g

f‘?ﬂ%:&éa Ecraca de Arbga Prrraty Sommentins:
e } Pyblicer | abrric -
[ﬁ‘\n«u ;
£ puures
RutifizacTes PRE-FISUSLIZAR | cravar ]

T ovos Aty
,x ;_u}:iou.);.!n Lonficurar o acprrtn desta piging,
3 Flog

il= Esunther
= Moden

0SAPD  Dublicidade  Contactos Adklonar Phana  Priveckinde Ihstieta  Unkar 6o SAPD  Ajuda

. 4¢]
[riv]

N

UL IO RO wh_Npes enlty&blog_ks - 54008

Figura H.11: Criando um novo artigo

Fonte: hitp://blogs.sapo.pt/gestao...

A Figura H.12 mostra o resultado de todo esse processo de cadastro e

criagdo de um blog.
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Publicado por alexiacac em 12:17 P} | Cementar (1)

BESOUISAR i . .
PesuisaroeRe g . | janeiro 19, 2005
— | |
TR _." teste 01
VoS I esle & urn teste
Lanplis 2065 1
1l
%

teste 01

—= I este € um feste

Publicado por alexiacac em 11:37 234 | Comprtar(0}

Ldak

1kl !.g ey feile lihde sdlli

hitp:ffal b2e3dd.plogs.sopo.pl!

Figura H.12: Um blog
Fonte: hitp://alb2c3d4.blogs.sapo.pt/

Outros blogs avaliados estavam em inglés e em portugués do Brasil. O
servico de hlog que se mostrou menos burocritico foi o Blogger Crab

(http://bloggercrab.com/) (Figura H.13), com um cadastro bem reduzido e sem

grandes exigéncias. O objetivo de criagdo de um blog foi rapidamente alcangado o
que levaria um usudrio inexperiente, mas conhecedor de inglés, a realizar seu
objetivo com facilidade e agilidez. Também oferece uma tela de acesso bem objetiva,

sem muitas informagdes que podem confundir ou distrair o usuario.

Degistered Fger Ligla

In 2 minater you'll have your very own, full.feanured BLOG,

Go ahead. Click the Crab to get started.

NED AWHEIILND COY

Figura H.13: http://bloggercrab.com/
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A interface do usudrio (Figura H.14) para a criacdo de seu blog oferece

uma tela clara e objetiva, onde o usudrio poderd a qualquer momento acessar a ajuda

para conhecer alguns termos presentes na interface.

Blogget Crab

= Bags ake o SMAP and Aways FREE

{reate Profile

Fiolds marked with an asterish ¢(*) &re required.

Display Narme®

Flease provide some mformation about yourself for your user prafile.

Wetlog Titie* ||

wWeblog Description” i
i
!

Website Address {URL) |

1M Screenname |
e ———
Gender | Male :]

Birthday [ ll——_ s |_

[am x| =

City |

State/Region |

Country |Uniled States

About Me

Interssts

Continue... |

Cet your free blpg today at BloggerCrab.com!

Kl v ploggsterab comibiogsisignup.phes

Figura H

.14: Formulario de cadastro

A interface oferecida ao usudrio para a edi¢éo de seu blog (Figura H.15)

¢ bem semelhante a um interface da Microsoft. Para um usudrio que ja possui algum

conhecimento com as aplicagdes da Microsoft a tarefa de editar um blog nio serd

problemitica. J4 para um usudrio que ndo conhece este ambiente, poderd encontrar

alguma dificuldade na interface, principalmente na barra de ferramentas.
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oo Blogger Crab

-"'-\-‘_-_J = Blogs ere o SNAF abd Al

Ui | Add New Entry

. | Pleasn comoalsie the following ferm to add & new entry.
View Entries

i - -
| Add Hew Entry Tille: [itew primeio blog

" Choose Template

|
i
; 1 [Fong ~|[iszel >1 T~ HTML
b

Edit Template
General Settings l‘m 17 U :

EEEi— =i

]

! Comment Settings

; Edit My Proﬁl;
Manage Fnends

¥S|te Feed (RSS) L

' Support & FAQ [

Logout
Logout

_View \y_cblug

Entry Time/Date e T P} v [ = N T R )
T

who Can Resd?  |Everyone ~ 7
Atlow Comments? & e O No 7
send Lo Mml‘mg Sves frwo 7
Lisk?

f
Add New Entry | Save As Draft | Preview Entry

Get vour free blog today at BlogaerCrab.com? D v DloGGAtCIo. comiblogsimanogeradd enty ohn

Figura H.15: Criando um blog

O servigo de blog do UOL (Figura H.16), http://blog.uol.com.br, foi o
que se apresentou com a interface de acesso mais poluida. Se o objetivo do professor
era que seu aluno comegasse a escrever imediatamente ap6s o acesso, ele tera que

esperar que o aluno explore toda a tela até findar a sua curiosidade.

Além de apresentar uma interface poluida o servigo gratuito de blog da
UOL ainda oferece um formuldrio de cadastro muito extenso e em sua grande
maioria se pode verificar a presenga dos campos obrigat6rios (Figura H.17, Figura

H. 18 e Figura H.19).

Outro problema encontrado é que ao finalizar o cadastro o usudrio tera
que esperar pelo envio de um e-mail (Figura H.20) para que possa confirmar e assim

acessar o servico de blog.
Dependendo do servidor de e-mail do usudrio, isso poderd levar tempo.

Depois de todo esse processo o usudrio terd acesso ao servigo de blog e

podera criar o seu blog gratuitamente.
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A interface para criagdo do blog no UOL (Figura H.21) é semelhante as

outras avaliadas e nfo oferece grandes dificuldades para um usudrio experiente.

| Escolha o tipo de Curriculo 1|

MAIS DE 130.000 | -
VAGAS DE EMPREGO | ©™

CONTIHUAR ‘

Esqueceu sua senha?

¥ Assinante P Visitante

oo Dot 2. M RSHE

r,::. Impuﬂagao de
D mensagens

il

Mais ospaco para blogar
Enderecos reservados

i
1

"Bot;ag o seu diaric fotogrifico

F3% [CRIE SEU ALBUM DE FOTDS |

Epaall SHOFPING UOL

[Thoice #R'i}'icrmL j |

EE pASSEIOVIRTUAL 4 AJuba

Publique suas idéias e h|slérias E gratis, facil e rapido qeonis oe

uso

| e EeERo cRIAR MEU BLOS |

Prane
AW

s s b

S 1A

= blogs leqais

Blog do Gerald
Diretor entrevista Danilo
Santos de Miranda

UoL Tablog
Afinal, por que as pessoas tém
medo de dizer certas palavras?

» EM CEMNA
» Bondgirlpatthy
* Pensar e Olhar

» ldéias, Conceitos e Humar

s Meus Documentos

» RAMAKRISHNA ORDER

» Zipora e CIA

» POETA IMORTAL

» Doidona pelo Lipe Dylon

i tatiane cristina soares da silva
» Mais blogs legais

Apo novo, vida nova
Mude a cara do seu blog com novos
modelos divertidos

IS e

E BSEADETL-A0
Digite uma palasra-chave
[ be
Salegione um parfil

[sexo  »| [idade ~|

Salaciona um tema

](—s:oll\.a urn bema ﬂ

B~ BUSCADETALMADA

Veja o ranking de blogs

Nty A unl Corn e

S| oateraro Waiise ] CENTRAL DO ASSINANTE [bn‘n[J SHOPPING UDL ]mmczr-murlmz -
= . — = :

Figura H.16: Servico de blog doUOL

Fonte: http://blog.uol.com.br

As interfaces levam em conta que a maioria de seus usudrios sdo também
usudrios Windows. Com isso eles possuem em suas interfaces icones bem

semelhantes aos presentes nas aplicagdes Microsofi.

Para um usuario Windows, isto pode ndo apresentar grandes problemas,
mas se desejarmos trabalhar com usudrios menos experientes, o uso de icones como

B, I e U podem nio significar nada para eles.
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J4 o usudrio experiente, pode facilmente se adaptar a uma nova interface

que seja mais intuitiva tanto para ele quanto para o usndrio ndo-experiente.

INDICE PRIMNCIFAL v]

(SR
e vy | |
’ cadastre-se no UOL para vocé usar o mais completo sistema de blog

e fotoblog da Internet brasileira. £ de gracal

Para fazer seu cadastro no UOL, preencha os campos abaixo com seus dados pessoais.

Esqueci minha senba

* campos obrigatérios

Nome* Trocar de senha

Arualizar dados

Trocar e-rail

Sexo¥

# mascutine € feminino

Tire suag dividas

CEP*
Sequranga e privacidade
|. pesquisar CEP
Pais*
| BRASIL -]

Data de nascimento®
| ddframnfaaaa

Ateng3o! Preencha uma data de nascimento vilida. Vocé terd de informa-la caso esquega sua senha de acesso
20 LOL.

Digite a palavra que vocé vé na imagem
i gisfie

1 T
i H

cligue agui se vocé nio estiver conseguindo ver a imagem
L -

Pdgina 1l de 3

e —— i
% | INDICE PRINCIPAL i

@

UOL - Provedor de acesso e maior portal da América Latina
© Copyright 1996-2004 UOL - Todos os direitos reservados
aflpsZivisiict e cagasic ud. c L s

Figura H.17: Formulario 01

Fonte: http://visitante.cadastro.uol.com.br/
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‘ Cadastre-se no UOL para vocé usar o mais completo sistema de blog
e fotoblog da Internet brasileira. E de graca!

Informe seu &-mail*

Confirmar seu e-mail*

Senha*

Confirmar Senha*
Endereco™*
K JOSE VICENTE DA CRUZ

Bairro™*

¢ VILA AHTONIO
Cidade*

. SAO PAULO

Telefone residencial ¥

T

Telefone comercial

* campos obrigatorios

Atenc3o! Preencha este campo corm um e-mail vilido. Vocé terd de confirmar seu cadastro per ele,

Atengio! A senha deve ter de 5 a 8 caracteres, misturando obrigatoriamente letras e nimeros.

Hamero* Complemento

[ [

Estado*

SP
Pais
BRASIL

Complemento

Complemento

Pdgina 2 de 3 ©AVANCAR ¢

UQL - Provedor de acesso & maior portal da América Latina
@ Copyright 1996-2004 UOL - Todos os direitos reservados

BHps pviarante. cOaushio aE.corm Lnoes hins

NDICE PRINCIPAL |

Tite suas dividas

Sequrancas e privacidads

IHDICE PRINCIPAL -

Figura H.18: Formulario 02

Fonte: http://visitante.cadastro.uol.com.br/index.html

O cadastro do UOL, além de oferecer um extensivo conjunto de

formuldrios, apresenta um nimero significativo de campos obrigatérios que poderio

trazer aos novos usudrios problemas na finalizag@o do cadastro.
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H NDICE PRICIPAL - |

O UOL quer saber mais de vocé, Por favor, preencha os campos abaixo. ; Tire suas dlvidas

- i Sequranga e privagidade
* campos obrigatérios i

0 que vocé faz* !
| Selecione ;J i

Em que area vocé atua* H

| zalecione . B

Seus principais interesses* i

- Animais ¥— Gastronomia

I Arte e cultura I Informstica e Intenet

- Automéveis i Livros

" bebidas e vinhos T foda |
i Casa e jardim r Masica 3
I Cinema e video r Politica :
[ Ginheiro - Saldde e beleza i
v Esportes . Tabacaria

r Games e brinquedos r—’Viagens

Estado civil*
[_Selecionei -
Escolaridade®
[ selecione |
Renda familiar*
selecione - —v_l
- Quero receber o Informe Publicitario UOL

Li e estou de acordo com os Termes de Uso

UOL - Pravedor de acesso e maior portal da América Latina
© Copyright 1996-2004 UOL - Todos os direitos reservados
nipg/hasitante coaasto Lol.oem pynaes

Figura H.19: Formulario 03

Fonte: hitp://visitante.cadastro.uol.com.br/index.html

@ - : . AN ' L [ice princiAL <]

vocé recebera em instantes um e-mail para finalizar seu cadastro
por favor, dligue no link que estiver no corpo da mensagern para validar seu registro no UOL.
Obrigado. por se cadastrar!

Tire suas dividas

Sequranga e privacidade

. J [inoicE PRINGIPAL |
UOL - Provedor de acesso e maior portal da América Latina

@ Copyright 1996-2004 UOL - Todos os direitos reservados
RS AVISEORIE CORKASIIO.UD  COFT DENUeR i

Figura H.20: Mensagem
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Escolha o tipo de Curriculo = |

inclua seu curriculo por Nome:|
7 dios sem pagar nada! | =

CONTINUAR l

SuoL v T oo oo TR oo |
3 0la Alexia [ PASSEIOVIRTUAL [3] AJUDA & REGRAS DEUSO Yo SAR
iBLOG

Criagéo de blog -

o Titulo, descrigio
e acesso

Enderego de Titulo do blog:
publicagso [ T Ex: Meu didrio na
Internet

Escolha do .

modeio Seu nome ou apelido:

Aparece ac final de suas rnensagens

i Ex: Esaito por
Jado

Descrigéo do blog:
Quanto rnais detathada far a descrigdo, mais chances seu blog terd de ser encontrado.

= Ex.: Este blog é
um didno da
minha vida, comn
fotos, idéias e
ruitas histérias

Acesso ao blog:
& Livre: qualquer pessoa poderd ler o seu blog

" Restrito: o acesso an seu blog sera fechado com senha. Apenas as pessoas para
quern wacé enviar a senha poderao acessa-lo.

PROXIMO S |
aiipibloguoi oo Y NP RDO = I

—]

i |

Figura H.21: Criando um blog
Fonte: http://blog.uol.com.br/....

Para editar seu blog o usuario terd que se familiarizar com esta interface
Figura H.22. A interface ndo apresenta muitas dificuldades, mas talvez pudesse

oferecer somente o editor e em outra pagina outros recursos aqui disponiveis.

O usudrio deveré fornecer um titulo (Figura H.22) na 4rea indicada com o
niimero |, se desejar inserir uma figura bastard clicar no botdo Enviar Imagem
(Figura H.22) na érea indicada com o nimero 2, que oferece ao usudrio a
possibilidade de ilustrar seu blog. A seguinte janela de mensagem (Figura H.23)

aparece na tela do usudrio. O usudrio deverd entdo selecionar a figura desejada.
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Logo apés a selegio uma outra caixa de mensagem (Figura H.24)

fornecerd ao usudrio uma linha de comando que deverd ser copiada e colada no seu

texto.

[ ncice prin

DATEPAFD CENTRAL DO AS

BF PASEEIOVIRTUAL [3] ASUDA &y RESRAS bE USO q¢ SAIR

Meu Primeiro Blog CONFIGURACDES |
e ———— i

Titulo da mensagem: ]— ) E ENVIAR IMAGEM F

YR

Uitima(s) mensagem{ns)

I s cle

~ | convIDE UM AMIGO

1 19/01/2085 16:38 - publicado por Alexia § ARerar | 1 fxvhiv | Buscar mensagens |
fori
Mastrar altimas

|S v| mensagens oK

Buscar por datas

Testando

Agu devena conter algo interesssante. Pena...

N

2Ty

D § T Q Q@ 5 S

Colel, Agora vamaos ver.., i

2 3 4 5 85 7 8
9 10 11 12 13 14 15
16 17 18 19 20 21 22
23 24 25 26 27 28 29

P

toma publicar mensagens em sau blog

Digite o titulo e o lexte da mensagem nos campos adma e dique © botio "Solvar e Publicar™. Pars visualizi-la, clique em 20 31
SVER MEU BLOS". i
Como salvar mensagens sem publicar Vor srauive de mensaaens

Dara salvar a mensagem sem publicar, dique a opglic *Salvar™, € comoa se vocd estivesse escito um raseunho, que ainda
30 e5ts pronto pars it a0 ar. Quando quiser publicar a mensagem. vock devera dicar a opsa "Publicar” ligada a ela. na
lista de mensagens.

Lembre-sei para listar as mensagens, use a csixa de Busca ao lado.

Alterar mensagens publicadas
! Vock pode alterar mens2guns J& publicadas a qualquer momento. Para Isso, pnmeiro, localize a mansagam usando 3
femamenta de Busca ao lado. Depois. ¢ s6 dicar a opglo “Editar” ao lado 4o nome da mensagem desejada.

Loma incrementar seu blog

Clique o boto "ConfiguragBes” no canto superior direito da tala de publicasio de mensagens (blogar). Lé vock poderd
2scolher, no menu 3 =sque , ferramentas para tornar seu bleg mais atraents e interalive para seus leltores, Entre a5
opsdas astio: comentirios, links favertor, humor do dia, votasso, parfil « mute mais.

@ 1096-2005 UOL - G melhat conteido. Todos us direitos reservados.
g Aokl cormbe oo

el

Figura H.22: Editando um blog
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Clique no botSo "Browse..." para selecionar o arquivo e depois
em "0K" para adicionar a imagem ao seu blog.

] Browse... |

aK

| Done i

Figura H.23: Selecionando uma imagem

Fechar janela j

-
| Done W

Figura H.24; Janela p/ inserir figura

Sendo em portugués (Brasil), o servigo de blog do UOL se mostrou mais
facil de utilizar, tendo, entretanto, apresentado problemas com o longo formulario

com muitos campos obrigatérios exigido no cadastro para ter acesso ao servigo.

2.8.1.2. Conclusdes sobre blogs

Os cadastros exigidos pelas fornecedoras destes servicos dificultam
muito o acesso pelos usudrios inexperientes que antes de conseguir 0 acesso a0
servico tem que se familiarizar com os formularios e suas condigdes. Outro fator
prejudicial € a necessidade de criagdo de um e-mail toda vez que o usudrio deseja um
servico de um novo fornecedor. Torna-se dificil para qualquer usudrio seja ele
experiente ou ndo, gerenciar todos esses logins e senhas, junto com algumas

unidades ou até dezenas de e-mails.
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O servigo gratuito permite o acesso néo elitista quando se fala de classe
social, mas se abordarmos a questio da inclusdo digital, sendo o servi¢o gratuito ou
ndo, ainda falta muito para que um usuirio ndo experiente possa se beneficiar desses
servigos uma vez ‘que um minimo de conhecimento sobre alguns termos como login,

URL, e-mail entre outros Sao necessarios.

Os blogs, principalmente os gratuitos, se mostram COMO UM Trecurso
muito valioso para professores e alunos, por oferecer a possibilidade de edigio,
publicag@o e critica, mas, se um professor tiver que ajudar a 30 ou mais alunos a
preencherem estes cadastros, com todos esses formuldrios, o professor levara quase
que a metade do ano letivo s6 para realizar o cadastro dos seus alunos (quando
pensamos em escolas publicas onde o aluno tem de 45 a 90 minutos por semana (no

maximo) para utilizar o computador).

Levanta-se a questdo: a intengdo do professor € trabalhar com os alunos
como se realiza um cadastro ou trabalhar com a ferramenta ao qual se condiciona o

cadastro?

Estes servigos ainda que gratuitos se mostram problemadticos para a
realidade de nossas escolas publicas. Talvez se o governo oferecesse este tipo de
servigo aos seus professores e alunos, pulando todo esse processo, a ferramenta

assim, seria mais vtil.
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