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Resumo

Este artigo tem como objectivo apresentar uma metodologia de concepgao
e desenvolvimento de aplicacoes educativas, nomeadamente, o caso dos
materiais hipermedia. Esta metodologia foi desenvolvida tendo por base
modelos como o0s de Vaughan (1993). Johnson (1992) e Costa (1998), entre outros,
bem como a experiéncia das autoras enquanto conceptoras deste tipo de
materiais. Foi adoptada no desenvolvimento de diversas aplicacoes educativas
realizadas no ambito de alguns cursos de formacao continua de professores da
Universidade Aberta, e pretende constituir um instrumento que contribua para
organizar e orientar o trabalho de todos aqueles que queiram iniciar o
desenvolvimento de projectos nesta drea, designadamente professores dos
vdrios niveis de ensino.

1. Introducao

Tem sido largamente discutida

a auséncia de formacao dos professores ao nivel da
utilizagao e integracao das novas tecnologias da infor-
macao e comunicacao no ensino, como o constatam
Dupagne & Krendl (1992). Por outro lado, varios estudos
(Barker, Helm & Taylor, 1995: Huang, 1994) tém vindo a
demonstrar que as atitudes face as novas tecnologias se
relacionam fortemente com a sua efectiva utilizacao no
quotidiano do professor. Neste sentido, perspectiva-se que
o desenvolvimento de atitudes positivas dos professores
face aos novos media contribuira significativamente
para a sua implementacao na escola.

Partimos, pois, do pressuposto que a tao necessaria
introducao das novas tecnologias no contexto escolar
passa, entre outros factores, pela familiarizacao dos pro-
prios professores com esses media e com o conhecimento
das suas potencialidades, nao so ao nivel da formacao
dos alunos, como ao nivel da sua propria formacao,
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Hl contribuindo, desta forma, para o desenvolvimento de atitudes positivas face
1 aos mesmos.

Na ultima década tém surgido no mercado inumeras ferramentas in-

formaticas que tornaram a programacao acessivel a nao-informaticos e abriram
as portas a elaboracao de aplicacoes educativas “caseiras” cujo valor pedagogico
| ¢ assinalavel. Consideramos, por isso, importante encorajar os professores para
o seu desenvolvimento enriquecendo e diversificando os materiais de ensino-
-aprendizagem. Foi neste contexto que dinamizamos um programa de formacao
para professores de diferentes niveis de ensino, na “aventura’ da concepcao e
4 desenvolvimento de pequenas aplicacoes educativas que fossem de encontro as
| suas reais necessidades pedagogico-didacticas (Ferreira, Amante & Morgado, 2000;
{ Amante & Morgado, 1998; Morgado & Amante, 1998).
1 Todavia, como tem sido sustentado pela literatura da especialidade, (Liu &
Pedersen, 1998) e demonstrado também pela producao profissional da area
multimedia/hipermedia (Redmond & Sweeney, 1997), a concepc¢ao e desenvol-
vimento de aplicacoes deste tipo é uma tarefa que se reveste de alguma
complexidade e que requer um conjunto diversificado de competéncias, entre as
quais a pesquisa de informacao, sua organizacao e representacao, reflexao,
programacao e gestao do projecto'. pelo que a explicitacao e clareza de todo este
processo metodologico constitui um dos ingredientes chave para o sucesso de
tal empreendimento.

Foi partindo destes pressupostos e da reflexao pessoal enquanto conceptoras
de aplicacoes educativas (Amante, 1994; 1995; Morgado, 1994; 1995; Morgado &
Amante, 1998) que delineamos o modelo de concepcao que aqui se apresenta, e que
procura contribuir para orientar e sistematizar as varias etapas envolvidas no
desenvolvimento de projectos desta natureza.

2. Metodologia de concepcao de aplicacoes educativas

As facilidades oferecidas pelas mais recentes ferramentas de programacao
vieram permitir aos professores e formadores em geral optar pela construcao de
materiais de formacao adaptados as situagoes concretas de ensino-aprendizagem
em que estao envolvidos. Na verdade, os produtos comercializados nem sempre
vao de encontro as necessidades especificas dessas situacoes, e embora seja de
realcar a sua qualidade técnica, nao apresentam, muitas das vezes, equivalente
qualidade pedagogica.

Conceber, planificar e desenvolver aplicacoes educativas requer, no entanto,
a passagem por um conjunto de fases que, no seu conjunto, determinam em
grande parte a qualidade do produto final. Quer o desenvolvimento deste tipo de
produtos seja assumido por uma equipa, quer se trate de uma producao individual,
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deve assentar numa planificacao que contemple aspectos de natureza diversa, nao
SO porque isso sera um primeiro passo para assegurar a qualidade, como
referimos, mas tambhém porque uma planificacao cuidada permitira ganhar muito
tempo evitando grandes reformulagoes durante, ou mesmo no final, da fase de
programacgao.

Varios modelos tém vindo a surgir na literatura sobre as etapas de realizacao
de aplicacoes educativas. Genericamente, estes modelos contemplam o mesmo
conjunto de fases, embora com diferentes denominacoes e énfase.

Vaughan (1993) identifica 5 fases fundamentais neste processo: 1. Definicao
da ideia; 2. Planificacao; 3. Producao; 4. Avaliacao; 5. Distri-
buig¢ao (hos casos de comercializacao do produto).

Por seu turno, Johnson (1992) aponta como fases gencricas do desenvol-
vimento de software a Defini¢ao, o Desenvolvimento e a Avaliacao/
Manutencao.

Para Costa (1998), ha a considerar as fases da Concepcao, Realizacao,
Testagem e Validacao e ainda, Difusao e Exploracao. Naturalmente
que as fases apontadas por estes autores correspondem as grandes etapas,
englobando depois, cada uma delas, um conjunto de sub-pontos que lhes dao
corpo.

Pela nossa parte, a metodologia de trabalho adoptada nos projectos que
desenvolvemos individualmente ou em equipa levou-nos a definir, basicamente,
quatro grandes fases, que denominamos: 1. Concepg¢ao do Projecto;
2. Planificacao; 3. Implementacao; 4. Avaliacao.

Definindo, grosso modo, estas fases, diremos que a primeira visa tracar as
linhas mestras do projecto, definindo, a partir da ideia inicial, a aplicacao que se
pretende desenvolver. A segunda diz respeito a todo o trabalho de pesquisa e
planificacao prévia que conduzira a elaboracao do storvboard ou guiao de autor,
fundamental para a fase de implementagao. Por seu turno, a terceira fase diz
respeito ao desenvolvimento propriamente dito da aplicacao, ou seja, consiste na
fase de mediatizacao do guiao. A quarta e ultima fase relaciona-se com a testagem
do produto no sentido de verificar se funciona como previsto, se se adequa ao
publico alvo, se cumpre os objectivos visados, em suma, se o produto apresenta
as caracteristicas técnicas, funcionais, didacticas e de design que lhe exigimos.
Em funcao desta avaliacao proceder-se-a aos ajustamentos e reformulacoes
necessarias.

Iremos agora apresentar detalhadamente os varios aspectos envolvidos em
cada uma destas fases. De referir que este modelo pretende orientar o
desenvolvimento de aplicacdes educativas sem fins comerciais, pelo que nao
contempla questoes relativas ao mercado, custos de producao, difusao, etc.
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A. Concepcao do Projecto
1. Da ideia inicial a definicao do tema da aplicacao

Na base de qualquer projecto esta sempre a ideia inicial. Clarificar esta ideia
constitui o primeiro passo deste processo. Delimitar o tema da aplicagao, indagar
sobre a pertinéncia de elaborag¢ao de uma aplicacao educacional sobre o assunto
em causa, e analisar as possibilidades reais da sua concretizacao, constituem
questoes a que importa dar resposta nesta fase,

2. Definicao da equipa

0 trabalho vai ser desenvolvido por um grupo de pessoas? Como ira trabalhar
este grupo? Trata-se de uma producao individual? Embora seja perfeitamente
possivel desenvolver individualmente um trabalho desta natureza, convém pensar
a quem recorrer em caso de necessitar de ajuda pontual, e em pessoas com quem
se possam trocar ideias sobre o projecto. As duvidas sobre o melhor procedimento
a adoptar, sobre a inclusao, ou nao, deste ou daquele aspecto, irao sempre surgir e
a melhor forma de as ultrapassar é uma boa discussao com alguém que esteja
interessado no assunto.

3. Delimitacao dos conteudos

Primeira definicao dos conteudos a abordar. Trata-se de uma definicao em
tragos gerais, que sofrera naturalmente alteracoes, mas que nesta etapa ajudara a
orientar os passos seguintes. Como assinalam alguns conceptores de software
educativo (Schwartz, 1995), a definicao dos conteudos pode implicar frequen-
temente a clarificacao, ja nesta fase, do publico a que se destina a aplicacao: sera
muito diferente definir e delimitar conteudos sobre, por exemplo, a tematica da
Psicologia para uma aplicacao destinada a pais, ou para alunos de um curso de
Psicologia, ou para estudantes do ensino secundario.

4. Especificacao dos objectivos pedagogicos da aplicacao

Tal como Bergeron & Bailin (1996), consideramos que esta etapa se reveste
de grande importancia na medida em que pode determinar o design e a estrutura
da aplicacao, residindo aqui o seu verdadeiro potencial pedagogico.

Embora seja fundamental a defini¢ao dos objectivos gerais e especificos
da aplicacao, no sentido de identificar todas as aprendizagens que procura
desenvolver, ¢ necessario ir mais longe, e definir o modelo pedagogico subjacente
a aplicacao. A importancia da definicao deste modelo, a priori, no ciclo de
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concepeao do produto, justifica-se pelo facto de a aplicacao a desenvolver poder
assim interpretar e espelhar de modo consistente esse modelo (Barker: 1996;
Gibson: 1997; Santos et al. 1999). Esta defini¢ao fornecera uma base para a avaliacao
a fazer posteriormente e, na perspectiva de alguns autores, podera determinar
mesmo a configuracao educacional da aplicacao.

5. Caracterizacao do publico alvo

A quem se destina a aplicacao? Que faixa etdria? Quais os conhecimentos ja
adquiridos sobre o assunto? Quais os interesses/motivacoes do grupo? Tém, ou
nao, familiaridade com a utilizacao de computadores? Que atitudes denotam face
as novas tecnologias? Trata-se de um publico homogéneo ou muito diferenciado?
Estas constituem, entre outras, questoes importantes para definir a populacao que
queremos caracterizar. Nas situacoes em que se pretende uma analise do publico
alvo mais exigente, pode recorrer-se a utilizacao de instrumentos como
questiondrios e entrevistas, hbem como a observacao dos potenciais utilizadores
em situacao de interaccao com outras aplicacoes.

6. Definicao do tipo de aplicacao

Convém desde logo concretizar o tipo de produto que se pretende desen-
volver, sem prejuizo de redefinicoes posteriores. Qual a natureza do programa?
Pretende apresentar informacao? Simular fenomenos? Demonstrar proce-
dimentos? Qual a natureza dos contetidos a apresentar? Trata-se de um programa
multimedia? Em caso afirmativo, que elementos ira incluir? Texto, som, imagem
video, fotografias, desenhos ..? Que tipo de interaccoes propoe ao sujeito? Propoe
actividades? De que tipo? Tarefas, exercicios, role-playing testes? Da feedbacks?
Inclui aspectos ludicos?

7. Previsao do contexto ou contextos de utilizacao
do programa

O contexto de utilizacao do programa ¢ outro factor a ser considerado, dado
determinar, em certa medida, as suas caracteristicas. Pensamos que, pela sua
natureza, os materiais hipermedia (com caracteristicas educacionais) podem ser
integrados em varios contextos - desde o0s contextos de ensino, aos contextos
profissionais,’ familiares? de lazer e até, nos mais diversos ‘ contextos de saber’
(bibliotecas, centros de documentacao, mediatecas, museus)*

Em situacoes de ensino presencial, podem ser utilizados pelos alunos em
grupo, ou individualmente, tanto na exploracao como na transformacao de
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documentos com base nas matérias em estudo, em actividades de investigacao,
ou na propria concepg¢ao de hiperdocumentos; pelos professores como suporte
de explicagao de determinadas matérias nomeadamente nos casos em que a
representacao diversificada da informacao possa constituir um factor importante
para melhorar a sua abordagem.

Também em situacoes de ensino a distancia se podem tornar particularmente
relevantes a utilizacao destes materiais. Assim, de acordo com Landow e Delany
(1990), as possibilidades de interactividade com o sistema e a sua vocacao para a
auto-aprendizagem, aliadas ao facto de o hipermedia ser, pela sua natureza,
propicio a abordagens interdisciplinares, constituem caracteristicas determi-
nantes para a sua utilizacao neste contexto.

B. A Planificacao

Esta segunda fase consubstancia-se na elaboracao do storyboard Trata-se
agora de concretizar varios dos aspectos pensados na primeira fase através de um
conjunto de procedimentos que conduzirao ao desenvolvimento do storyboard,
instrumento fundamental nao so na fase de planificacao, como em todo o
processo.

1. Seleccao e organizacao dos conteudos

A informacao a incluir tem de ser cuidadosamente seleccionada. No caso
das aplicagoes desenvolvidas em equipa esta tarefa cabe, naturalmente, aos
especialistas de conteudo. Trata-se de uma tarefa que requer grande investimento.
Numa primeira fase importa recolher toda a informacao que se considere
pertinente, incluindo documentos de natureza diversa (Lexto, imagens, som, video,
etc.), caso se trate de uma aplicacao multimedia. Numa segunda fase procede-se a
uma seleccao e organizagao da informacao que se adeque aos objectivos da
aplicacao e ao publico a quem se destina. Importa ter em conta que, embora a
informagao num hipertexto/hipermedia venha a estar relacionada e associada
entre si, 0 que devera caracterizar a sua organizacao ¢ uma certa descon-
textualizagcao. Deve ser possivel ao utilizador que entra directamente num ecra,
compreendé-la por si, muito embora as multiplas ligacoes a efectuar possam
permitir uma compreensao mais profunda dessa informacao.

I chegado o momento de serem definidos critérios de relevancia e
estabelecidos os limites sobre a quantidade de informacao que os diferentes
topicos podem comportar. Por exemplo, definir o numero maximo de linhas de
texto nos ecras que apresentam este tipo de informacao, a duracao de cada
excerto de video, o numero de imagens a incluir, etc.
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No final desta fase deve, pois, ficar definida, no essencial, a informacao que
vai ser incluida: Que textos? Que imagens? Que esquemas? No caso de apresentar
video/audio, que excertos poderao ser utilizados?

2. Definicao da macro-estrutura da aplicacao

Com base nos conteudos e na sua natureza ¢ possivel ensaiar o primeiro
esquema da estrutura da aplicacao. Designado por Costa (1998) como macro-
-estrutura, este esquema constitui um primeiro mapa geral que clarifica, grosso
modo, a forma como se organiza a informacao. Trata-se de um eshoco, ou de uma
pré-estrutura, que sofrera certamente alteracoes, mas que sera indispensavel para
definir posteriormente a estrutura definitiva da aplicacao. A este proposito, alguns
estudos realizados, nomeadamente por McAleese (1988) e Kommers & Lanzing
(1997), demonstram que os conceptores de software recorrem a realizacao de
mapas conceptuais® para definir o esqueleto ou a estrutura geral da informacao e
suas relacoes.

3. Desenho do “ Interface’

0 interface pode definir-se como o conjunto de elementos que proporcionam
a comunicacao entre o utilizador e a maquina. Assim, como sublinha Costa (1998),
¢ constituido pelo que o utilizador ve no ecra e pelas possibilidades de interaccao
que com o sistema pode estabelecer. Devera, assim, ir de encontro ao perfil desses
utilizadores, tendo em conta aspectos que vao desde as finalidades pedagogicas
da aplicacao, natureza da informacao, design grafico dos ecras, etc. O interface
¢ nao so responsavel pela estruturacao do ambiente de aprendizagem, dado que
define os acessos a informacao, como pela relacao que o sujeito estabelece
com o programa - as suas
caracteristicas funcionais bem
como as visuais podem, ou nao, T T T T

|
proporcionar uma relacao de P;i‘:’ ,“ﬁ{-.m‘:::m“m;::f::«;:'mmﬁﬂm |
|

: |

|

empatia com o0 programa. :I
Década de 20

A concepcao do interface re-
veste-se, pois, de uma impor-
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tancia fundamental e dela I_:I

pode depender, em grande

parte, a qualidade do produto
(veja-se o caso do interface da .
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trucao do Numero na 73 icE |
Crianca).
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Nicol (1990:113) argumenta mesmo que na elaboracao de interfaces para
aprendizagem ¢ necessario que os conceptores tenham em conta alguns dos
principios observados nos “hons professores™ quando preparam e conduzem
os alunos para novas aprendizagens, propondo mesmo que (..) observem bons
professores a ensinar, analisem o modo como se preparam para ensinar os alunos,
como orientam trabalhos, os modelos de actividades e perguntas que propoem (...).

Em linhas gerais, podemos dizer que um bom interface é um interface
amigavel, convivial, ou seja, um sistema que permita ao sujeito interagir facil-
mente com o computador sem que para isso tenha que ter conhecimentos
especificos, que lhe permita uma interac¢ao tanto quanto possivel “natural’. Nao
iremos neste ponto abordar os principios subjacentes a concepcao de um hom
interface, mas cabe aqui enunciar os diferentes elementos a ter em linha de conta
nessa concepcao.

a) Definicao da estrutura e dos mecanismos basicos de
navegacao

A definicao da estrutura e dos mecanismos basicos de navegacao mais nao é
que definir a estrutura de navegacao no programa, hem como os elementos/
mecanismos que a irao proporcionar. Referimo-nos, pois, aos “hotoes” a criar e que,
de acordo com a estrutura definida, permitirao circular na aplicacao (botoes de
avancar, recuar, indice, etc.).

Existem fundamentalmente quatro tipos de estrutura de navegacao que
podem ser adoptados:

Tipo de Navegacao Representacao Grafica
Linear:
navegacao sequencial = —{]
Hierarquica: D
Estrutura ramificada a partir de i -~
um nucleo central: conduz a uma == [:1\
navegacao que segue a logica PR T ™ b/:?' ®e
de especificagao dos contetidos. E E - N EEE
Nao-linear: m
Navegacao livre, o sistema nao \
estabelece qualguer hierarquia ou el

sequéncia de consulta de conteudos. @

Composta: ‘/VD\
Navegacao livre mas que +
ocasionalmente pode sugerir percursos 1 L Y

lineares ou hierarquicos, de acordo com lfl/'

anatureza da informacao apresentada.

Figura 1: Tipos de Navegacao
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Para além da estrutura principal de navegacao ¢ altura de definir a
necessidade e pertinéncia de incluir palavras-chave que permitem, habitualmente
sem mudar de ecra, aprofundar determinado conceito ou fornecer informacao
complementar sobre um dado assunto, ou ainda estabelecer ligacoes, que se
entendam pertinentes, com outros contetdos da aplicacao.

b) Definicao dos mecanismos orientadores da navegacao

Tratando-se de uma aplicacao
nao-linear, torna-se necessario criar
instrumentos auxiliares de orientacao
que permitam ao utilizador situar-se
no hiperdocumento, reorientar a sua
consulta ou voltar ao ponto em que
estava depois de uma exploracao
pontual (digressao). Lstes mecanismos
funcionam, pois, como ancoras que
evitam que o utilizador se perca no
hiperespaco, para além de proporcio-
narem uma maior diversificacao de
estilos de navegacao. Estao neste caso
os roteiros de conteudos, os
mapas de ligacoes (overview
diagrams) o botao de retorno
(backtraking) os indices, 0s mo-
dulos de ajuda, as demos, 0s
mavrcadores de pagina, etc.

Estes instrumentos, concreta-
mente nos casos de aplicacoes com
dimensao consideravel ¢ que apre-
sentam uma estrutura em hipertexto/
hipermedia, podem ser muito tteis ao
utilizador, pois permitem-lhe orientar-
-se ¢ ultrapassar um dos principais
problemas que estes sistemas colocam
a aprendizagem: a desoientacao’
e asobrecarga cognitiva® quea
grande quantidade de informacao
pode provocar. Veja-se o exemplo da
aplicacao O Desenho Infantil’
que aqui se apresenta, onde se optou
pela concepcao de um indice geral de

O Desenho
Infanuil

n 0 Raalismo Visual

s das Garalujas

Segundo R, Kellag (197%) as tragos bésicos
fem

pod
direegho do movimanta da finha:

Tipologia das Garalujas

“se em seis categorias, de

]
=00§006Y)

i 1dnde sa 11m

Hl 0veco b egem mut coneciade «
procurs a pedeicho da forma Ay
OfCudndes MCCES 14O ewcemes
a1 8 stengha O reprodate G real
“otograbcamanta® § neguica

[P G s ]

COME N Afi
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todos os conteudos divididos em capitulos (situado no inicio da aplicacao), mas
onde existem indices tematicos parciais cuja funcao é, de facto, permitir a orien-
tacao do utilizador.

Por outro lado, estes mecanismos permitem modalidades de navegacao na
aplicacao diferentes da proporcionada pelos mecanismos basicos. E de realcar
este aspecto na medida em que a aplicacao pode permitir, assim, diferentes estilos
de navegacao, diferentes modos de exploracao da informacao, e maior facilidade
de pesquisa de conteudos especificos, entre outros aspectos.

Depois de concebida a estrutura de navegacao, definida em func¢ao dos
contetidos e sua organizacao, hem como do tipo de aprendizagem visada, hé pois
que conceber os diferentes mecanismos de navegacao referidos (basicos e de
orienta¢ao), bem como definir o seu design ¢ localizacao. Questoes relacionadas
com a utiliza¢ao de icones e sua clareza deverao ser aqui equacionadas. Mesmo
quando a aplicacao é desenvolvida por uma equipa em que a partida existem
. especialistas de mediatizacao, ¢ importante que o conceptor tenha uma palavra a
dizer sobre este assunto, ja que o dominio dos contetidos e o conhecimento dos
objectivos da aplicacao e do publico alvo lhe permitem uma visao privilegiada do
tipo e da forma que devem assumir estes mecanismos.

\GOES EDUCATIVAS

CA

T

¢) Definicao do " design’ basico dos ecras

R 2T ' ; Em shjnu]taneo com a definicao
e e e - dos mecanismos de navegagao, surge
na;:ﬂ;«:m F.Mm{::m.. . a necessidade de comecar a fazer os
primeiros esbhog¢os de ecras. Se o seu
aspecto definitivo nao é ainda muito
_ B |.h..”w‘:< \ importante, ¢, no entanto, necessario
vl " N delinear desde ja os diferentes tipos
de ecras que a aplicacao incluira
(dependendo do tipo e natureza da
informacao a apresentar e sua orga-
hizacao/estruturacao: conceitos, si-
mulacao, assumir de papéis, etc.),
definicao das diferentes zonas do
ecra, ou seja, delimitacao do espaco
para apresentacao da informacao, do
espaco para os diferentes mecanis-
mos de navegacao concebidos, do
espaco para identificacao do modulo/
conteudo, etc.
Veja-se o exemplo da aplicacao
Piaget - A Construcao do
Numero na Crianca’ que aqui

1) Estabmecese s
eauvalbncia

maonwmu
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se apresenta, que procurou obedecer a uma composicao geral do ecra (em termos
visuais, espaciais, das funcoes de navegacao e da estrutura da informacao) com um
certo grau de coeréncia entre todas essas variaveis. Na verdade, o facto de se ter
concebido uma composicao espacial que se repete em todos os ecras justifica-se
nao so por permitir direccionar a atencao do utilizador para os conceitos a
adquirir, como também porque permite uma aprendizagem rapida (por repeticao)
dos mecanismos de navegacao.

Questoes como a forma de apresentacao dos diversos contetidos, atendendo
as regras definidas sobre a quantidade de informacao a incluir em cada ecra,
deverao aqui ser consideradas. O excesso de informacao num ecra de computador
¢ particularmente evidente: o texto que num livro surge com uma extensao que
consideramos adequada, torna-se enorme se (ransposto para um ecra de
computador. Solucoes como as caixas de texto escondido que apenas vao surgindo
quando requeridas pelo utilizador (como se pode verificar nos exemplos dos ecras
apresentados) podem aqui ser equacionadas.

4. Flaboracao do " Storyboard’

0 storyvboard pretende constituir um guiao detalhado de toda a aplicacao.
Este guiao constitui uma magquete em papel que apresentara o eshoco grafico dos
ecras, todos os elementos que os integram, e especificara todas as ligacoes
estabelecidas a partir de cada ecra, bem como indicara a informacao que neles
sera incluida e a sua natureza.

A medida que foram sendo dados os passos anteriores, foi sendo reunida
a informacao necessaria para avan¢ar com a elaboracao deste guiao, im-
prescindivel para a fase de realizacao/programacao da aplicacao. O desenvol-
vimento deste instrumento ird ainda colocar numerosas questoes que ate aqui
pareciam nao existir, e possibilitara também uma visao de conjunto do programa
que certamente conduzira a diversas alteracoes e reformulacoes.

0 storyboard ¢ uma peca fundamental. A tentacao de conceber directamente
no ecra sem utilizar este recurso ¢ grande, nhomeadamente se se traza de uma
aplicacao individual, em que quem concebe ¢ a mesma pessoa que programa.
Contudo, nao ¢ demais suhlinhar que a elaboracao do storyboard permite ganhar
muito tempo, pois antecipa problemas que de outro modo so surgiriam no
decorrer da programacao e que, para serem solucionados, implicariam refazer
grande parte do trabalho.
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Ecra 5 P — Biografia de Natalia Correia

Ecra biografico, com duas éreas paralelas: uma destinada & apresentacéo de fotografias da autora,
e outra area, paralela, destinada ao texto.

Esta pagina deve ser constituida apenas por um ecra. Caso o texto seja longo devera recorrer-se
a introdugéo de uma scroll-bar a colocar do lado direito.

A medida que se faz a leitura do texto, as fotografias vao mudando.

Botoes de Navegagao:

+ Saida

+ Ajuda

* Lingua

» Retroceder

« Indice de Autor
+ Dinamarca

« Irlanda

« Indice Geral

Contetidos:

* Fotografias do lado esquerdo;
+ Texto do lado direito

Observacées: Recurso a palavras-chave no texto biografico. Devem abrir dentro do ecrd, como
se fossem pequenas fichas/cartdes, e fechar apos a leitura

5 Ecrd 6§ P — Biografia de Natdlia Correia

: Texto
Fotografias Biogrifice Palavra-

da Chave

Autora

Figura 2: Pagina do storyhoard da aplicacao Wordsmiths™
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Quando o trabalho ¢ desenvolvido em equipa e os elementos que concebem
nao sao os mesmos que implementam a aplicacao, o storvboard constitui o
instrumento privilegiado de didlogo, a base imprescindivel a discussao e ao
entendimento entre as partes. Quando se trata de um projecto individual,
aconselha-se também a procura de interlocutores que possam, com base no
storyboard, analisar e discutir o projecto com vista ao seu aperfeicoamento.

A elaboracao do storyboard ¢ pois, uma tarefa complexa, dado que téem de ser
tomadas varias decisoes considerando simultaneamente muitos factores. Decisoes
relativas a estrutura final da aplicacao, ligacoes a estabelecer, redaccao final dos
textos a incluir, designacao concreta dos excertos multimedia a integrar, etc.
Naturalmente que, quando o programador nao coincide com o conceptor, torna-se
necessaria ainda uma maior especificacao do storyvboard nomeadamente ao nivel
de sugestoes de design, de efeitos graficos pretendidos, etc.

A pagina tipo de storyboard pode apresentar diferentes formatos mas,
geralmente, inclui duas seccoes: uma relativa a maquete do ecra, que apresenta a
sua estrutura e elementos fundamentais, e outra destinada ao texto, que resume
as restantes informacoes e sugestoes. Veja-se, a titulo de exemplo, a Figura 2 na
pagina anterior.

5. Discussao do projecto e seu reajustamento

Da elaboracao e discussao do storvhoard surgem naturalmente alguns
aspectos a reformular ou melhorar. Essas alteracoes devem ser incorporadas na
maquete antes de se passar a fase de programacao.

C. Implementacao
1. Elaboracao de um prototipo

Depois de escolhida a ferramenta de programacao a utilizar, iniciam-se as
primeiras experiéncias de mediatizacao. O prototipo podera ser constituido pelo
desenvolvimento de algumas partes da aplicacao, com o ohjectivo de testar e
experimentar a arquitectura da aplicagao e o seu funcionamento. Por outro lado,
servira de ensaio a determinados aspectos, como as opcoes de design grafico dos
ecras e elementos que os integram, escolha de cores, definicao do tipo e tamanho
dos caracteres, testagem dos icones, experimentacao de efeitos diversos, etc.
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2. Desenvolvimento da Aplicacao

Corresponde a fase de programacao, ou seja, a fase de concretizacao dos
componentes especificados no storyboard, com recurso a instrumentos e técnicas
adequadas com vista ao desenvolvimento do produto final.

D. Avaliacao

Apesar da importancia que lhe é unanimemente atribuida pelos diversos
intervenientes na concepcgao ¢ desenvolvimento de aplicacoes educativas, a
questao da avaliacao nem sempre ¢ tomada como uma fase fundamental do
processo e, portanto, nem sempre ¢ concretizada. Naturalimente que partilhamos a
perspectiva de alguns autores, entre 0s quais citamos Shneiderman (1998), Preece
(1993) e Nielsen (1993), que postulam que a avaliacao esta intrinsecamente ligada ao
processo de concepeao e desenvolvimento de um produto, podendo, contudo,
ocorrer em diversos momentos do seu ciclo de concepgao.

Consiste hum conjunto de procedimentos que visam avaliar a aplicacao
desenvolvida, no sentido de testar o seu funcionamento, o grau de adequacao ao
publico para que foi concebida, o nivel de cumprimento dos objectivos visados, em
suma, se corresponde ao produto que se pretendia realizar, quer do ponto de vista
técnico, quer pedagogico, quer ainda estético.

Esta avaliacao pode assumir varias formas, mas os procedimentos mais
utilizados consistem, por um lado, na observacao de potenciais utilizadores em
interaccao com a aplicacao e, por outro, na recolha de informagéao junto dos
mesmos. A observacao pode assumir formas mais ou menos sofisticadas, indo da
observacao directa a gravacao video; quanto a recolha de informacao, esta assume
geralmente a forma de entrevistas ou resposta a questionarios, que podem ser de
diferentes tipos. Estes questionarios avaliam a opiniao do utilizador sobre o
programa, incidindo sobre aspectos que vao desde os objectivos visados pela
aplicacao ao design do interface e seu funcionamento, entre outros.

Com base nos resultados da avaliacao, ¢ possivel identificar aspectos mais e
menos conseguidos na aplicacao, e proceder a eventuais alteracoes. A avaliacao
completa assim o ciclo de producao, mas nao o encerra. Pelo contrario, pode
reabri-lo, tal como a Figura 3 pretende ilustrar.

\ 4
%@:':mm AvauacaFo

Figura 3: Ciclo de desenvolvimento de uma aplica¢ao

40 DISCURSOS. LINGUA, CULTURA E SOCIEDADE — NUMERO ESPECIAL



Fstabelece-se, pois, uma inter-relacao circular entre as varias etapas do ciclo
de concepcao e desenvolvimento de uma aplicacao, pelo que o processo de
avaliacao contribui em si mesmo para uma concepg¢ao adequada, ajudando nao so
a construir a confianca dos conceptores, como tamhém a reorientar o processo,
permitindo introduzir atempadamente modificacoes e ajustamentos pertinentes
em funcao do feedback obtido.

Notas

' Carver, Lehrer, Connell & Erickson (1992) citados por Liu & Pedersen (1998) realizaram um
estudo com designers de materiais hipermedia em que identificaram 16 tipos de competéncias
cognitivas que enquadraram nas categorias acima referidas.

2 Nos contextos de trabalho, a aprendizagem, em consequéncia das actuais exigéncias nos
diversos dominios profissionais entendida como condicao necessaria durante toda uma vida e
nao limitada ao periodo de escolarizacao dos individuos conduz a que nos mais variados
contextos profissionais, se proporcionem situacoes e periodos destinados a aprendizagem dos
individuos apoiados neste tipo de materiais.

*Nos contextos familiares, surgiram numa primeira fase os materiais do tipo infotainment
e edutainment (“informacao+entretenimento” e educacao+entretenimento), casos dos guias
interactivos de filmes, instrumentos musicais, enciclopedias, etc.

4 Nas bibliotecas, centros de documentacao, etc., atraveés da adopgao de outros media e a
diversificacao dos suportes. No caso dos museus, as potencialidades dos materiais hipermedia
tem possibilitado a transformacao do discurso e das praticas museologicas atraves da
interactividade e da aprendizagem pela accao (particularmente no caso dos museus da ciencia).

» Os mapas conceptuais tém como objectivo representar relacoes significativas entre
conceitos em forma de proposicoes ¢ a sua finalidade ¢ ajudar os alunos a apropriar-se do
significado dos contetdos a aprender. Depois de identificados e organizados os elementos
principais de um dado assunto, segundo um esquema hierarquico e relacional, procede-se a sua
sequenciacao tendo em conta os principios que, segundo Novak & Gowin (1988) regem a
organizacao psicologica do conhecimento. Refira-se que existem, actualmente no mercado
programas especificos, para a sua elaboracao.

“ Neste contexto, ¢ possivel apontar algumas varaveis definidas, entre outros autores, por
Brophy & Evertson (1970) e Good & Brophy (1997), em resultado da extensa observacao de
professores. Assim, o perfil do “bom professor” esta dependente de variaveis como a quantidace
e ritmo de ensino, a qualidade do processo de ensino (que se correlaciona com a informacao
fornecida), a elaboracao e a adequagao de perguntas e a reaccao as respostas dadas.

" Lost in hyperspace, conceito fulcral na teoria do hipertexto criado por Jeffrey Conklin
in: “Hypertext: An Introduction and Survey’ in: JEEE Computer, 20:9:17-41, 1987, referida por
Landow, G. (1990).

& Refere-se ao facto de o utilizador se encontrar perante a situagao de a todo o momento
ter de tomar decisoes sobre 0s percursos a seguir, questionando-se quanto a necessidade ou
interesse cognitivo das decisoes que tomou.

v Refira se que o publico-alvo para quem foi concebida a aplicacao (educadores de infancia,
professores do ensino hasico, psicologos, e outros agentes educativos em formacao inicial e
continua) apresentava, genericamente, pouca experiéncia de utilizacao de computadores, tendo-
-se por isso optado por conceber toda a aplicacao de forma a que o seu design pudesse, por
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analogia, sugerir um livro. Existiu, ainda, a preocupacao de fornecer muiltiplos mecanismos
orientadores de navegacao (Roteiro de Conteudos, Indices Gerais e Parciais, etc) e, procurou-se
recorrer a cor como indicador auxiliar de localizagao dos diferentes capitulos bem como
proporcionar alguns instrumentos (caso do Bloco de Notas) que possibilitassem a criacao de
referéncias suplementares pelo proprio utilizador.

' Note-se que a aplicacao foi concebida para a aprendizagem de conteudos da area da
Psicologia do Desenvolvimento e dirigida a um publico heterogéneo ao nivel dos conhecimentos
prévios (quer dos conteudos cientificos, quer da experiéncia com computadores): formacao
inicial e continua de educadores de infancia. professores do 1° ciclo. estudantes de Psicologia e
outros profissionais da area educacional.

" Aplicacao desenvolvida no ambito do CENTED (Centro de Estudos de Ensino a Distancia),
Projecto MUMLIB, que visava a divulgacao e intercambio da literatura contemporanea dos trés
paises participantes: Dinamarca (Dans Bibliotek Center} Irlanda (Dublin Corporation Public
Libraries) e Portugal (Universidade Aberta), (Vasconcelos, Al; Bastos, G; Morgado, L. & Amante,
L.:1996).
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