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RESUMO

O objetivo do presente trabalho é realizar um estudo de caso sobre a utilizacdo de ambientes
virtuais de aprendizagem em organizac¢@es. Seu embasamento tedrico se da através de estudos
sobre conceitos pedagdgicos e tecnoldgicos utilizados em universidades corporativas. A partir
desse estudo, foi possivel identificar os elementos béasicos que devem ser analisados para
compor um ambiente virtual de aprendizagem destinado a profissionais e voltado a educacéo
corporativa. As métricas para levantamento dos requisitos e dos softwares existentes para
posterior avaliacdo e escolha, foram baseados nos dados coletados em trabalhos publicados, e
adequados as necessidades especificas do estudo de caso. As publica¢fes analisadas também
ofereceram base para encontrar algumas das principais ferramentas educacionais existentes no
mundo atualmente, e com isso, propor quais serdo analisadas futuramente. Foi estabelecido o
processo que serd utilizado para o levantamento de requisitos, a técnica para a selecdo do
sistema a ser utilizado (TICESE) e as soluc@es tecnoldgicas que serdo avaliadas. Com isso foi
realizado o levantamento de requisitos com nas técnicas selecionadas e a adaptacdo da TICESE
para os requisitos. Os softwares selecionados foram pontuados e o StarLearning foi selecionado
como o mais indicado para ser utilizado no projeto. Com base nele foi desenvolvida uma
arquitetura para a nova proposta da universidade e indicadas as melhorias obtidas pelas
alteracdes.

Palavras-chave: E-learning. Ambiente virtual de aprendizagem.



ABSTRACT

The purpose of this study is to conduct a case study on the use of virtual learning environments
in organizations. Its theoretical basis through studies on pedagogical and technological concepts
used in corporate universities. From this study, it was possible to identify the basic elements
that must be analyzed to form a virtual learning environment aimed at professionals and focused
on corporate education. The metrics to the requirements and the available software to further
evaluation and choice, were based on data collected in published works, and tailored to the
specific needs of the case study. The analyzed publications also offered a basis for finding some
of the main existing educational tools of the world today, and with it, which will be reviewed
in the future. Finally, the process that will be used for requirements elicitation, the technique
for selection of the system to be used (TICESE) and the technological solutions that will be
evaluated. It was make the requirements gathering using the techniques selected and the
TICESE adaptation for the requirements. The softwares selected was punctuated and
StarLearning was selected like the best software for this project. Based on it was developed na
architecture for the new proposition of the university and it was indicated the improvements
made by changes.

Keywords: E-learning. Virtual Learning Environment.
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1 INTRODUCAO

Vivemos uma era em que a informacéo tem se tornado mais importante nos negécios
do que os préprios bens tangiveis. O conhecimento acumulado pelas organizacées ao longo do
tempo demonstra-se vital para a garantia de um futuro promissor. Segundo Maia e Mattar
(2007) “A ‘organizagdo que aprende’ ¢ um conceito cada vez mais comum, na teoria € na pratica
da administracdo de empresas”. Nesse contexto, a gestdo do conhecimento passou a ser um
assunto constante dentro de ambientes empresariais. Junto dela, 0 mundo viu o surgimento das
universidades corporativas.

As organizagdes pensam cada vez mais no conhecimento de seus colaboradores e
investem nisso. A cada dia, a informacéo se acentua como um diferencial de neg6cio no mundo
corporativo. O capital intelectual estd se tornando um elemento crucial na vida das
organizag0es, a ponto de tornar-se um diferencial (EBOLI, 2014). Com esse pensamento, Sdo
muitos os exemplos de empresas que tém aderido a essa pratica nas Ultimas décadas. Os
treinamentos para funcionarios vém sendo, aos poucos, substituidos por um modelo mais
completo e continuo de ensino. Mundim (2002) diferencia esses dois métodos, alegando que 0
treinamento deve ser uma atividade de capacitacdo sobre determinado assunto, mas que se trata
de algo ocasional, enquanto a educacao corporativa € muito parecida com o treinamento, porém
nela o desenvolvimento é realizado de forma continua.

Educar colaboradores de acordo com o0s objetivos organizacionais é um fator
preponderante para o desenvolvimento da empresa. As universidades tradicionais continuam
trazendo inimeros beneficios na formacdo dos profissionais. Porém, adequar estes mesmos
profissionais a cultura da empresa, € uma tarefa interna, intensa e continua. Mundim (2002)
ressalta que a formacéo oferecida pelas universidades e instituicbes formais de ensino cumpre
um papel inicial e Gnico na aprendizagem. Através dele, as pessoas constroem um alicerce para
entrar na vida profissional. Porém, a autora considera que esse processo deve ser permanente,
e por isso precisa continuar dentro da empresa. Cavalcanti e Filatro (2016) falam que a educacgéo
corporativa busca desenvolver nos colaboradores as caracteristicas e habilidades necessarias
para o0 negdcio. Nela, a individualidade é deixada de lado para criar um coletivo muito mais
robusto e fortalecer a cultura interna da empresa. Além disso, Eboli (2014) traz uma visao de
que, perante um sistema de ensino nacional falho, a educacao corporativa deve também corrigir
algumas lacunas deixadas por ele.

E importante, aqui, diferenciar a educagio corporativa de uma universidade
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corporativa. Moraes (2011) trata como principal objetivo da educacéo corporativa impedir que
os profissionais se tornem obsoletos. Ele prega que a perda da capacidade em realizar da melhor
maneira suas tarefas, faz com que as pessoas criem um desprestigio sobre si mesmas. Esse fator
afeta diretamente os processos organizacionais, visto que funcionarios desmotivados tendem a
perder o interesse em evoluir o proprio trabalho, além de sua performance, originando uma
estagnacao geral.

A educacgdo corporativa ndo esta distante da educacdo tradicional, ministrada em
instituicdes de ensino superior. No entanto, ela se destina aos interesses da empresa e requer
abordagens diferenciadas. Muitos dos processos internos sdo repassados de pessoa a pessoa,
sem a necessidade da elaboracdo de conceitos e definicdes. E um conhecimento prético
desenvolvido com o passar do tempo, que se torna propriedade intelectual. De acordo com
Ramal (2012) dentro das empresas os trabalhadores dominam determinados processos sem a
necessidade de formular teorias em torno deles. As atividades realizadas por eles acabam se
tornando um conhecimento préprio, sem cunho cientifico. Porém, é necessario o
compartilhamento e/ou documentacdo dessa sabedoria em prol de ndo perder esse
conhecimento com o tempo, e do mesmo modo, permitir que outras pessoas realizem as mesmas
tarefas quando e se necessario.

E de extrema importancia que esse conjunto de experiéncias seja conservado e
melhorado dentro das organizacGes. As universidades corporativas se encaixam nesse contexto
servindo como meio que possibilita a educagéo corporativa. Todos os elementos utilizados para
facultar a aprendizagem ficam sob a responsabilidade da universidade. Para Moraes (2011) o
objetivo dela ¢ “controlar o processo continuado de aprendizagem dos colaboradores”.

Maia e Mattar (2007) afirmam que a universidade corporativa se diferenciou dos
antigos setores de treinamento por terem ampliado seu nivel de atuacdo e modificado os
métodos e contetidos oferecidos. Na ampliacdo mencionada por Maia e Mattar, se revela, muitas
vezes, a aplicagdo de temas de estudo alternativos, que atuem paralelamente com os principios
organizacionais e também se instituem alteracGes necessérias para a evolucdo da empresa.
Através dela, torna-se mais facil conduzir as equipes de trabalho ao caminho desejado pelos
altos escalGes. Nao ha, inicialmente, um limite ou barreira para a proposicao de atividades ou
assuntos abordados. Quem determina isso, sdo as proprias pessoas encarregadas. Eboli (2014)
fala sobre essa “auséncia” de limites. Para o autor, as universidades corporativas tém a
capacidade de fomentar mudancas gerais dentro da propria organizacdo. Atuando paralelamente

aos ideais dos altos escalGes ela auxilia no processo que leva as alteracdes desejadas a todos.
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Atraveés da disseminacdo das informacdes e a consequente geracdo de conhecimento, as pessoas
passam a ter uma perspectiva alinhada as metas da empresa, o que aumenta a possibilidade de
alcanca-las.

A importancia das universidades corporativas cresce exponencialmente. Com isso, 0
namero de empresas que j& implementaram seus proprios sistemas de educagdo corporativa,
aumenta a cada ano. Eboli (2014) acredita existirem hoje mais de 500 organizacgdes brasileiras
ou multinacionais operando seus proprios sistemas de educacdo corporativa. E importante
relacionar esse numero com o investimento necesséario para a implantacdo desses sistemas
educacionais. De modo geral, empresas de pequeno porte ndo conseguem alocar recursos para
essa area restringindo o desenvolvimento desses projetos a corporacdes de maior porte.

Na busca pela maximizacdo dos resultados uma grande alternativa é o e-learning.
Lima e Capitdo (2003) dizem que “o e-learning representa qualquer tipo de aprendizagem que
tenha subjacente uma rede Internet, Intranet (LAN) ou Extranet (WAN), para a distribuigéo de
conteldo, a interagdo social e o apoio na aprendizagem”. Eles ainda complementam
mencionando o fato de os conteldos de aprendizagem serem interativos, com formato
multimidia. Dessa forma, a capacitacao ignora distancias geogréficas e possibilita a reducdo de
custos com viagens, estadias e pessoas, além de entregar uma dindmica maior na distribuicao
de informacdes e na forma de apresentacao das mesmas. A partir disso, o e-learning passa a ter
utilizacdo em larga escala dentro das organizagdes. Tanto que Maia e Mattar (2007) chegam a

relacionar o uso do termo como um quase sinénimo de educacéo a distancia corporativa.

1.1 PROBLEMA E QUESTAO DE PESQUISA

O mundo da tecnologia tem mudado a cada dia de forma avassaladora. Atualmente
fala-se de dispositivos mdveis com acesso a internet, coisa inimaginavel ndo muitos anos atras.
A revolucionaria tecnologia do computador, saiu de dentro da caixa, e hoje esta no celular, no
tablet, na televisdo, na geladeira, nos carros e varios outros locais antes improvaveis. Isso tudo
introduziu uma nova forma de consumir contetdo. Os antigos meios de comunicacdo vém
sendo superados pela internet, e hoje se vé muitas pessoas atingindo grandes audiéncias no
youtube e competindo com canais de televisdo. Torna-se importante que a organizagéo esteja
apta a se adequar a essas alteracOes e adaptar suas universidades corporativas. O principal motor
capaz de introduzir as mudangas necessarias é a tecnologia da informacéo, tendo ela um papel

de grande destaque na gestdo do conhecimento (MUNHOZ, 2015).
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Um dos desafios das universidades corporativas é alinhar os métodos pedagogicos
utilizados em instituicdes de ensino tradicionais as necessidades das organizacdes atuais. A
velocidade e constancia com que as informacdes surgem, se alteram e precisam ser
disseminadas, é cada vez maior, e traz um ganho competitivo. Diante disso, torna-se necessario
encontrar formas e ferramentas que possibilitem a criacdo de metodologias eficazes e atrativas,
que consigam educar enquanto retém a atencdo do aluno. Os materiais didaticos, devem ser
elaborados de forma a “reproduzir uma conversa entre um guia ¢ um leitor” (MAIA; MATTAR,
2007). Atualmente, com as novas tecnologias disruptivas, tem-se cada vez mais recursos para
tal. Porém, também sdo encontradas barreiras na propria tecnologia. O desafio é criar um
método para que os conteudos que atendem as necessidades organizacionais possam supera-
las, fazendo com que os alunos tenham um maior interesse em utiliza-las.

Como criar um modelo de e-learning corporativo que conjugue recursos tecnologicos,

aprendizagem e as necessidades corporativas?

1.2 OBJETIVOS
Analisar elementos de um projeto de e-learning e propor um ambiente considerando

as caracteristicas aderentes a um contexto corporativo.

1.2.1 Objetivos Especificos

Para se atingir o que foi proposto nos objetivos, os passos a seguir deverdo ser
desenvolvidos:

e Analisar ferramentas de LMS.

e Realizar um estudo de caso em uma empresa, propondo um novo ambiente, mais

adequado as tecnologias e necessidades atuais.

1.3 METODOLOGIA

De acordo com Wazlawick (2008) a metodologia para o desenvolvimento de trabalhos
académicos consiste em indicar o que sera executado ao longo do trabalho. Nela, deve-se
descrever os possiveis modelos que serdo desenvolvidos, caso haja algum experimento, deve
ser mencionado, dados comparativos que serdo analisados, e assim por diante. Para cumprir

com os objetivos propostos foi realizado um levantamento bibliografico com base em obras
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existentes na area de estudo ou relacionadas disponiveis em livros fisicos ou digitais e artigos,
teses e dissertagdes. A partir desse levantamento, foram definidos o0s conceitos necessarios para
0 entendimento dos assuntos abordados ao longo do desenvolvimento do trabalho, com
argumentos sobre os topicos.

Dentro do levantamento bibliografico, foram analisados os modelos pedagdgicos,
ferramentas de suporte e modalidades de ensino em organizacGes. A partir disso e da analise
dos requisitos da empresa estudada, foi desenvolvida uma proposta de solugéo, adequando os
modelos e modalidades de educagdo, bem como os softwares e recursos a realidade
organizacional.

O tipo de pesquisa adotada para a investigacao foi descritiva e experimental, com o
objetivo principal de relatar uma proposta de desenvolvimento para uma universidade
corporativa. Wazlawick (2008) caracteriza a pesquisa experimental pelo fato de o pesquisador
provocar alteragdes no ambiente observado, e ndo apenas participar como espectador. Por esse
motivo, 0s passos seguintes sdo o processo de analise e escolha de softwares e recursos, para

propor um novo modelo mais aderente ao contexto atual.



16

2 E-LEARNING

Vérias universidades corporativas nasceram com o intuito de realizar educacéo de
forma presencial. Muitas delas tém se mantido assim, tal qual a Crotonville, institui¢do criada
pela General Electric. Porém, essas instituicdes presenciais geram uma carga de custos elevada,
seja com estrutura, professores, funcionarios, material didatico, entre outros. Uma forma
encontrada de reduzir esses custos foi a adesdo a modalidade de educacdo a distancia. Com isso,
existe uma grande reducdo em custos com funcionarios ndo ligados diretamente ao ensino, mas
com é&reas como limpeza e manutengdo. A estrutura necesséria é apenas para abrigar 0S
profissionais envolvidos, e ndo os alunos, tornando-se menor, e menos onerosa. Em geral, a
quantidade de professores, também diminui. Com o auxilio da tecnologia as organizacfes tém
tirado a educacéo das salas de aula, levando aos seus funcionérios uma nova experiéncia com
economia (CITERONI, 2016).

Mas ndo apenas sobre a questao financeira é que se justifica a escolha pela modalidade
de educacdo a distancia. Essa opcdo pode trazer bons ganhos de qualidade e velocidade na
disseminacdo de informacBes. Com ela é possivel que um aluno estude em qualquer lugar e
quando achar melhor, sem que isso atrapalhe o seu dia a dia (MACHADO; MORAES, 2015).
Nesse ponto ja pode-se observar um ganho pela flexibilizacdo do ensino. A facilidade que se
tem em encontrar a informacdo quando e onde se desejar pode ser um grande acréscimo no
processo de aprendizagem. Além disso, ainda existe a possibilidade de ambientes sincronos,
que possibilitam interacdo entre aluno e professor em tempo real. Algumas ferramentas que
podem exemplificar isso sdo os chats, videoconferéncias, audio em tempo real, entre outros do
género (RUHE; ZUMBO, 2013).

Em geral, a educacéo a distancia pode receber vérias terminologias. Machado e Moraes
(2015) acreditam que por ter um cardter inovador, ela ndo deve ser resumida a um Unico
conceito. Sua definicdo se da por vérios fatores, incluindo o0 momento histérico, 0s recursos
utilizados e até a origem da lingua. A partir dessa ideia, surge o conceito de e-learning. A
educacdo a distancia, historicamente, ja foi feita através de correspondéncia e evoluiu passando,
por exemplo, por CD-ROM e até VHS. O e-learning, também chamado de on-line learning,
virtual learning, web-based learning, entre outros, é uma ramificacdo da educacéo a distancia
(EaD) que se utiliza exclusivamente de recursos de comunicacdo através da internet (MAIA;
MATTAR, 2007). Podemos resumir a definicdo de e-learning como sendo um conjunto de

recursos, estratégias e técnicas de carater educativo oferecidos através de ferramentas
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tecnoldgicas (MORAES, 2011).

2.1 EDUCACAO A DISTANCIA CORPORATIVA

A educacéo corporativa surgiu da necessidade de complementar a formacao tradicional
oferecida pelas institui¢fes de ensino. Segundo Munhoz (2015) ela é necessaria para a formacéo
profissional pois oferece uma abordagem ainda ndo tomada pelas instituicGes convencionais.
Para o0 autor, essas universidades acabam presas as suas préprias dificuldades e ndo conseguem
suprir totalmente as necessidades devido ao tempo e esforco que exigem de seus alunos durante
o0 percurso de formacdo. Devido a isso, ndo entregam tudo o que o mercado realmente exige.
Portanto, para se obter qualidade em educacdo corporativa, ndo se deve partir dos mesmos
principios de ensino vistos em outros modelos de educacao.

A missdo basica de uma universidade corporativa, segundo Eboli (2014), é formar e
desenvolver as caracteristicas necessarias na gestdo dos negécios, além de promover a gestao
do conhecimento das organizacdes de forma continua. Para isso, sdo utilizados sistemas que
possibilitam a comunicacao entre professores e alunos, e que comportam todas as ferramentas
utilizadas no processo de ensino-aprendizagem. Esses sistemas sdo comumente chamados de
Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) (BORBA; MALHEIROS; AMARAL, 2011).
Para estruturar adequadamente esses ambientes de acordo com seu publico-alvo é preciso
entender as caracteristicas que norteiam o aprendizado dessas pessoas.

Ramal (2012) elenca uma série de caracteristicas especificas do ensino voltado a
adultos sob alguns aspectos. O primeiro deles diz respeito ao ambiente de aprendizagem. Nesse
quesito a autora considera que ele deve ser informal e baseado na cooperacdo entre 0s
envolvidos e no respeito mutuo. O segundo, papel da experiéncia de cada um no processo de
aprendizagem, ela considera, que por ja serem adultos, os alunos deverao ter uma boa dose de
experiéncia acumulada. Em vérias situacGes, segundo a autora, esse é o principal recurso
utilizado. O terceiro aspecto considerado € a vontade de aprender. Os adultos tendem a ter mais
estimulos no processo de aprendizagem, se compreenderem a importancia do assunto para o
seu crescimento pessoal/profissional. O quarto item da lista, aborda a orientacdo da
aprendizagem que deve visar a resolucdo de problemas. O ultimo elemento citado é a
motivacdo. A proposta € de que os adultos, apesar de serem bastante sensiveis a estimulos
externos, apresentam maior engajamento através de fatores internos, como satisfagéo,

autoestima e qualidade de vida.
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Outros pontos de destaque que envolvem as caracteristicas de aprendizagem de adultos
sdo mencionados por Moraes (2019). Primeiro, a autora ressalta a importancia da relacéo entre
0 processo de ensino e as experiéncias de vida real dos estudantes e que o conhecimento deve
ser aplicavel com certo grau de imediatismo. Com isso em mente, ela parte para algumas
premissas que devem ser consideradas. Dentre esses itens, além de alguns ja mencionados
anteriormente no trabalho de Ramal (2012), encontra-se coloca¢fes importantes para serem
refletidas durante o desenvolvimento de uma estrutura de educacéo para adultos. Séo eles:

O professor ndo deve apenas transmitir o seu proprio conhecimento, mas sim propor
uma via de mao dupla, instigando os alunos a participarem e trocarem conhecimento. A
metodologia utilizada deve sempre levar em conta as experiéncias anteriores dos alunos. E
importante criar uma preparacdo para que todos os envolvidos estejam previamente prontos
para 0 processo, antes de 0 mesmo ter inicio.

Os sistemas de qualidade, amplamente utilizados atualmente, tém apresentado padrdes
mundiais, contrastando com diferencas de conhecimento por parte de colaboradores. Essas
diferencas, muitas vezes de cunho cultural, sdo alvo de gestores em todo o mundo. Como
solucdo esté a busca pela padronizagdo dos sistemas de ensino corporativos. Nesse contexto o
e-learning se destaca e cresce exponencialmente, oferecendo 0s recursos necessarios
(ALMEIDA, 2019).

2.2 MODALIDADES

O e-learning tornou-se, nos ultimos anos, um conceito bastante difundido, aceito e
conhecido pelas pessoas em geral. Porém, trata-se de apenas uma das modalidades de ensino
on-line existentes. Pode-se citar outras como: b-learning (blended-learning), m-learning
(mobile-learning), PLE/PLN (Personal Learning Environments/Personal Learning Networks)
e 0 MOOC (Massive Open Online Course).

2.2.1 b-learning

A modalidade denominada b-learning pode ser compreendida como hibrida.
Gongalves (2013) a descreve como uma juncdo do e-learning com a educagdo presencial,
buscando levar ao aluno, 0 melhor que cada uma delas pode oferecer. Sobre a divisdo de tempo

entre as duas modalidades envolvidas o autor afirma que varia de caso a caso, mas que
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geralmente verifica-se uma maior concentragdo nos contetdos a distancia. Atualmente o b-
learning tem se encaixado muito mais em instituicbes que tem a educacdo presencial
consolidada e desejam levar novas experiéncias aos seus alunos através de ferramentas
tecnoldgicas, como computadores, tablets ou smartphones.

Entre as vantagens do b-learning, Gongalves (2013) destaca a maior intera¢ao entre 0s
participantes na comparacdo com a modalidade de e-learning, bem como a possibilidade de
criacdo de dinAmicas em grupos. Como desvantagens, ficam o trabalho e desgaste gerado para
criar e gerenciar as turmas presenciais, algo inexistente na educacdo on-line e também a
limitacdo no numero de alunos gerada pela estrutura fisica necessaria para comportar 0s
participantes. Ja na comparagdo com a educacdo presencial, as principais vantagens
mencionadas por ele estdo na reducdo nos custos de deslocamento dos participantes,
flexibilizacdo de horarios, e a troca de informacBGes constante. Em contrapartida, a
desvalorizagédo do professor nos modulos de educacéo a distancia é vista como o principal ponto
fraco, seguido pela sensacdo relatada por varios estudantes de terem uma maior carga de

trabalho a ser realizada.

2.2.2 m-learning

O m-learning pode ser facilmente confundido com o e-learning, por também se tratar
de uma experiéncia on-line de educacgdo. Gongalves (2013) estabelece essa modalidade sobre
trés pilares. Segundo o autor, para poder ser definida como m-learning, a educacéo deve ocorrer
através de uma tecnologia movel, de modo que permita a aprendizagem a qualquer hora e em
qualquer lugar e que seja acessada através de dispositivos méveis. Outra caracteristica marcante
mencionada por ele é a constante atualizagdo das informacdes que a modalidade permite. Carmo
(2016) também cita o fato da facilidade de acesso as informagdes e a possibilidade de oferecer
aos usuarios novas formas de colaboracdo e interacéo.

Sobre o m-learning, Goncalves (2013) também estabelece pontos positivos e
negativos. Dentre os principais pontos altos estdo a possibilidade de cada estudante estabelecer
seu proprio ritmo de aprendizado, podendo acessar os contetdos disponibilizados até mesmo
em locais publicos, flexibilidade de horarios, maior interacdo e a reducdo de custos com
materiais e deslocamentos. Isso tudo impulsionado pelo fato de que grande parte da populagédo
ja possui acesso a dispositivos moveis. Entre o0s itens que carecem de um maior

desenvolvimento, o principal deles diz respeito a algumas limitacGes dos proprios dispositivos,



20

como o tamanho da tela, que pode dificultar a visualizacdo de materiais didaticos, a capacidade
limitada de armazenamento, curta duracdo da bateria, e a dificuldade em se desenvolver o0s

conteudos devido a grande variacdo de hardwares disponiveis no mercado atualmente.

2.2.3 Personal Learning Environments/Personal Learning Networks

Os AVAs suprem uma necessidade de gerenciar o contetido para possibilitar o ensino.
Porém, ao longo do tempo, eles foram tratados com foco nos cursos. O PLE tem como objetivo
primordial inverter a logica tradicional dos AVAs. Nele, o foco esta no processo de
aprendizagem do aluno. Gongalves (2013) se reporta a ele como uma ferramenta que altera o
papel do aluno de consumidor de conteldo para produtor. Através dessa abordagem a
colaboracdo cresce muito, permitindo que os proprios alunos criem as informagdes e interajam
entre si, se aproximando uns dos outros por meio de interesses em comum. Stanickova et al.
(2018) contribui com esse assunto quando afirma que o PLE permite que os estudantes ndo
apenas adquiram conhecimentos propostos previamente, mas que também tenham a liberdade
de escolher as ferramentas que melhor se adaptem a eles mesmos, e que criem seus proprios
conteldos através de blogs, tags, ou outros recursos como wikis. Dessa forma, todo o processo
de aprendizagem é personalizado pelo préprio individuo. Essa liberdade faz com que um
mesmo assunto seja abordado de diferentes pontos de vista, possibilitando um maior
aprofundamento no estudo.

A partir da juncdo das PLEs de todos os alunos, séo criadas as PLNs (GONCALVES,
2013). Essas redes criadas pelos estudantes sdo comparadas por Stanickova et al. (2018) as
redes sociais digitais populares como Facebook, Twitter e LinkedIn. Para os autores a
diversidade de opg¢des criadas por essas ferramentas amplia a forma de pensar das pessoas,
habituadas a fazer uso delas em seu dia a dia. Com isso a necessidade de se introduzir
ferramentas semelhantes que oferecam compartilhamento fécil e &gil de documentos, midias ou
outros materiais colaborativos € muito importante para uma boa evolugédo dos alunos dentro de

seus ambientes educacionais.

2.2.4 Massive Open Online Course

A propria sigla da modalidade MOOC especifica a sua utilizagdo. Ela vem do inglés

Massiva Open Online Course, ou, Curso Online Aberto e em Massa. Em outras palavras, séo
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cursos criados para atrair e suportar um numero elevado de estudantes em plataformas digitais
de livre acesso via internet. Utiliza-se de materiais didaticos tradicionais e geralmente conta
com auxilio de ferramentas de apoio como foruns. Tem como caracteristica crucial a facilidade
de utilizagdo (GONCALVES, 2013).

Uma grande contribuicdo trazida pela modalidade MOOC foi a abertura de contetdo
de qualidade de grandes universidades como Harvard, Stanford, MIT e Berkeley
(STANIEKOVA et al., 2018). A partir de sua introdugéo pessoas em todo o mundo passaram a
ter contato com conteudos dessas e de outras instituicbes renomadas por todo o mundo

gratuitamente.

2.3 VANTAGENS E DESVANTAGENS DO E-LEARNING

Os possiveis beneficios que a utilizacdo do e-learning como modalidade de ensino
podem trazer, estdo intimamente ligados aos recursos tecnoldgicos e das técnicas utilizadas. A
era da internet exige mudancas no mundo da educacdo. Essas mudangas estdo intimamente
ligadas com um novo paradigma conectivista e personalizado, centrado na atividade virtual dos
estudantes. Este novo horizonte potencializa o aprendizado de forma rapida, mas exige uma
boa utilizacdo de dispositivos tecnoldgicos para a promoc¢do do ensino (VELASCO;
GALLARDO; NARANJO, 2020).

A flexibilidade, controle do processo e a disponibilidade do conteido durante a
formagdo, sdo beneficios observados nesse modelo de ensino segundo Almeida (2019). A
autora afirma que essas caracteristicas permitem a organizacao oferecer uma maior velocidade
na formacdo de colaboradores. Essa dinamica também se reflete na capacidade de se adequar
as mudancas e tendéncias do mercado. Soma-se a isso a possibilidade de se obter a qualificacdo
para o trabalho dentro do préprio horario de trabalho, facilitando o acesso aos recursos
necessarios.

Para Carrillo e Pérez (2019) a era digital também traz um novo modelo de
relacionamento entre o texto e seus criadores e leitores. Por isso, estdo sendo geradas novas
praticas culturais que incorporam espacos de afinidade, que seriam novas formas de
participacdo. De acordo com o0s autores, os espacos de afinidade s&o meios virtuais de
aprendizagem através dos quais 0s participantes podem interagir entre si € com o contetdo
proposto. Como vantagem, eles apresentam a flexibilidade, incluindo, mas ndo limitando-se a

adaptacdo dos materiais, juntamente a oferta de uma maior experimentacdo para os alunos.
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Outro destaque dos autores € sobre a capacidade de gerar engajamento oferecido pelos recursos
tecnoldgicos, 0 que vem criando uma cultura participativa cada vez mais abrangente.

O debate acerca do e-learning pode, por vezes, sair dos limites educacionais e partir
para 0 ambito social. Nesse contexto Ramos e Ribeiro (2019) abordam a educacdo a distancia
como meio para reforcar politicas publicas de acesso a educacdo de qualidade. Um dos
destaques € a capacidade de as universidades passarem de entidades regionais para nacionais
ou até mundiais, atraves de recursos computacionais e 0 uso da internet. Os autores também
mencionam a capacidade de promover uma relagdo estreita e forte entre teoria e pratica, com a
ressalva de que para isso sdo fundamentais os conteldos oferecidos e as tecnologias e
mediacdes utilizadas.

Um dos problemas enfrentados na implantacdo de um sistema de e-learning é a falta
de um modelo afirmado, que ofereca eficiéncia nos processos. Almeida (2019) menciona um
aumento nos estudos sobre esse assunto nos ultimos anos devido ao crescente interesse das
organizagOes sobre sua utilizacdo. No entanto ainda ha uma escassez de referéncias sobre o
design, entrega e implementacdo de um sistema desse tipo. Para a autora, isso representa uma
dificuldade a mais para se construir um ambiente de educagéo on-line. Outro risco recorrente
citado é o fato de que muitos alunos aceitam o e-learning no inicio, mas o indice de evasdo é
alto. Por fim, salienta que é importante que o gestor saiba quais sdo 0s objetivos para se utilizar
esse tipo de ensino. Um mau uso dos beneficios dessa pratica pode prejudicar o desempenho e
desmotivar os alunos, além de ndo oferecer os resultados possiveis.

Em muitos casos é necessario ensinar o aluno a aprender antes mesmo de ensinar o
conteddo desejado. Dessa forma, evitam-se varios outros possiveis problemas do e-learning,
como as distraces causadas pela falta de um ambiente de estudo propicio, a falta de disciplina
dos alunos, a restricdo no dialogo, falta de sintonia entre objetivos e contetdos propostos. Do
ponto de vista do professor os maiores desafios estdo em gerar materiais atraentes e eficientes,
gue eliminem esses obstaculos. Desenvolver as capacidades tecnoldgicas das pessoas também
é uma necessidade, a medida que a falta de instrucdo pode comprometer todo o sistema de

ensino, prejudicando o desenvolvimento do colaborador (ALMEIDA, 2019).
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2.4 MODELOS PEDAGOGICOS

Quando se fala em educacdo corporativa, automaticamente refere-se a educagédo de
adultos. Em termos gerais, ela difere pouco em relacdo a educacdo infantil, porém apresenta
algumas particularidades que devem ser observadas. Bras (2013) alega que adultos tendem a
iniciar um processo de aprendizagem quando sentirem como 0 assunto em questdo podera
influenciar sua vida de forma pratica, auxiliando na resolucéo de problemas reais, e ndo ficando
apenas no campo tedrico. Em contrapartida, eles também apresentam maior capacidade de
realizar o autogerenciamento dos estudos, o que, em qualquer modalidade de educacdo a
distdncia, € um ponto extremamente valioso. Essa caracteristica auxilia no processo da
heutagogia, definida por Maia e Mattar (2007) como um método de aprendizagem em que 0
aluno é o seu proprio gestor, se tornando independente de um professor. Segundo eles, a
proposta da heutagogia no e-learning é oferecer através de recursos tecnologicos, os subsidios
necessarios para o aprendizado, enquanto o professor passa a ser apenas um orientador,
disponivel para tirar davidas e direcionar o melhor caminho para que o aluno atinja seus
objetivos. Além disso, os autores também mencionam a possibilidade que essa proposta traz de
0 aluno buscar informaces e experiéncias fora do ambiente de ensino.

Machado (2016) faz referéncia a abertura que os ambientes virtuais oferecem, com o
estabelecimento de uma relacdo mais individualizada entre professor e aluno, permitindo
atendimento personalizado. Essa facilidade colabora com a efetividade da heutagogia, devido
a autonomia proporcionada aos estudantes. Por fim, a evolucdo de cada um deve ser
compartilhada, gerando a aprendizagem colaborativa, essencial no bom desenvolvimento de
um curso em ambiente virtual. No atual momento histérico do ser humano, dominado pelas
redes sociais, Bras (2013) menciona uma modificacdo da educacgdo tradicional para uma
metodologia focada em pesquisa, exploracdo, troca de conhecimentos e interacdo. As acbes do
aluno norteiam o aprendizado. Mais uma vez, o professor sai do centro do processo para se
tornar um facilitador.

A aprendizagem compartilhada, requer um ambiente de interagdo adequado. Para se
definir os agentes necessarios para tal, varios autores destacam a teoria de Piaget (1995) sobre
0 modelo interacionista. Behar (2013) resume a teoria de Piaget (1995) baseando-a em trés
elementos: o sujeito, 0 meio e 0s objetos naturais. De acordo com a autora, o termo “‘sujeito”,
trata das pessoas envolvidas no processo, enquanto 0s objetos sdo os recursos utilizados para

proporcionar a interacdo e 0 meio é o sistema de interagdes formado entre o sujeito e 0s objetos.
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Analogamente, tem-se que 0s sujeitos sdo alunos e professores, 0s objetos sdo 0s recursos
tecnoldgicos empregados no processo e 0 meio, 0 ambiente gerado para facilitar o acesso aos
recursos. Assim, se define a base do modelo. A partir das interacdes entre o sujeito e 0 meio se
forma a aprendizagem por um caminho especifico, que passa por uma agao (do sujeito), seguida
de construcdo (de experiéncias que se tornam conhecimento) e a consciéncia da coordenacao
de novas acdes, repetindo o processo sucessivamente (BEHAR, 2009).

E importante ressaltar que o meio, mencionado por Piaget (1995), deve ser
compartilhado. A exploracéo de ferramentas de comunicagéo na teoria interacionista busca a
interacdo entre os alunos como processo chave do processo educacional. A interacdo social
conquistada com esse método, expde as diferencas de percepcao dos participantes sobre um
mesmo assunto, gerando um novo conhecimento, e estabelecendo um processo continuo de
crescimento cognitivo (BEHAR, 2019).

Behar (2009) também menciona mais dois pontos de vista sobre modelos pedagdgicos:
0 paradigma instrucionista e 0 humanista. Segundo a autora, na visdo instrucionista, todo o
conhecimento provém do meio exterior. Cada aluno é como uma folha em branco, que vai sendo
escrita a medida em que as informagGes vao sendo transmitidas. Dentro dessa teoria o
conhecimento ndo é construido, mas sim repassado. J& no modelo humanista, cada pessoa ja
nasce com seu préprio conhecimento que vai crescendo consigo ao longo do tempo, mas precisa
ser organizado e compreendido por si mesmo. O aluno deve fazer o que desejar, ndo existindo
um caminho certo ou errado. Tudo o que ele fizer o levara a obtencéo da prépria aprendizagem.

Todas essas teorias nem sempre sdo utilizadas individualmente. Muitas vezes se
desenvolve um processo de ensino-aprendizagem baseado em mais de uma delas. Geralmente
baseia-se na esséncia de uma delas, mas ao longo do caminho, cada aluno acaba,
inconscientemente, utilizando seus proprios modelos (BEHAR, 2009).

Cavalcanti e Filatro (2016) fazem uma andlise sobre o papel das instituicdes ou
organizagOes que propdem os cursos e os métodos pedagdgicos empregados para tal. As autoras
destacam que desenvolver competéncias atuais é de suma importancia, em face a necessidade
do mercado. A relacdo disso com alguns métodos de ensino tradicionais e amplamente
conhecidos é estreita e comumente oferece bons resultados. Como exemplos, elas mencionam
a educagdo com foco em problemas, em projetos ou estudos de caso, como sendo bons meios
de se atingir os objetivos propostos. Para se obter resultados melhores, Cavalcanti e Filatro
(2016) falam da necessidade de estimular a criatividade gerando inovacao. O contraponto disso

é o grau de complexidade necessario nos problemas propostos. Para elas, € importante que tanto



25

professores sejam capazes de propor problemas complexos, como 0s alunos consigam
resultados proporcionais, com solugdes criativas. Dessa forma o nivel de qualificacdo dos

alunos sera extremamente satisfatorio.

2.5 CONSIDERACOES FINAIS

A tecnologia tem proporcionado ao mercado de trabalho novas possibilidades. O fluxo
das informagdes sofreu alteragdes, aumentando a quantidade e velocidade com que elas surgem.
Nesse contexto, o treinamento de pessoas dentro das organizacGes tem ganhado importancia
como complementacdo da formacdo em universidades tradicionais. Beneficiando-se dos
avancos tecnoldgicos, cada vez mais empresas estdo aderindo a educacdo corporativa, tendo a
educacdo a distancia como principal método utilizado, levando em conta seu menor custo e
maior alcance aliado a agilidade e facilidade de manutencéo.

Entre os varios modelos educacionais existentes, € de suma importancia desenvolver
metodologias de ensino adequadas ao ambiente. Os conceitos pedagdgicos aplicados
tradicionalmente em instituicbes tradicionais de ensino nem sempre sdo aplicaveis aos
negdcios. Por esse motivo, o desenvolvimento de uma estrutura educacional corporativa exige
uma ampla andlise do ambiente no qual ela sera inserida.

Com base nos modelos pedagdgicos e modalidades de ensino apresentados nesse
capitulo sera possivel determinar os melhores formatos para utilizacdo ao longo do trabalho. A
metodologia a ser desenvolvida passara pelos conceitos ora expostos para que se determine as

melhores préaticas a serem desenvolvidas futuramente.



26

3 LEARNING MANAGEMENT SYSTEMS

Os Learning Management Systems (LMS — Sistemas de Gestdo de Aprendizagem),
sdo sistemas utilizados no apoio a educacdo a distancia. Mesquita, Piva Junior e Gara (2014)
descrevem os LMS como conjuntos de ferramentas computacionais, com acesso via web, que
oferecem recursos para interacdo e agregacdo de diversas midias. A partir das ferramentas
disponibilizadas por um LMS é possivel criar um ambiente propicio para o apoio a educacéo,
com caracteristicas proprias e customizadas para cada situacdo. A esse conjunto de solugdes,
da-se o nome de Ambiente Virtual de Aprendizagem (GONCALVES, 2013).

Machado e Moraes (2015) afirmam que a utilizacdo de um AVA é imprescindivel para
se estruturar um e-learning. Através dele, professores e alunos tém a possibilidade de interagir
entre si e construir o conhecimento de forma interativa. Trata-se de meios tecnoldgicos que
possibilitam a comunicacéo, de acordo com os recursos de que dispde, sendo assim, um sistema
personalizavel de acordo com as necessidades. Nesses casos, 0s autores mencionam a interacao
como essencial para um AVA e destacam a importancia de se diferir a interacdo de
interatividade. Eles descrevem a interagdo como sendo uma troca entre humanos, geralmente
realizada em e-learning através de ferramentas de comunicagdo, enquanto a interatividade é a
relacdo entre ser humano e os recursos computacionais (BORBA; MALHEIROS; AMARAL,
2011).

Atualmente, os AVAs ndo devem mais ser utilizados como um mero repositério de
contetdo. Eles precisam propor a interacdo, de forma préatica e construtiva, possibilitando o
dialogo entre todos os agentes envolvidos. Além de oferecer materiais e recursos, é de suma
importancia romper os conceitos tradicionais da educacdo a distancia através de boas
ferramentas educacionais (MESQUITA; PIVA JUNIOR; GARA, 2014). Dentro desse
contexto, também é importante que professor e aluno entendam seus papéis. Muitas vezes é
necessaria uma reconstrucdo de conceitos sociais predefinidos para que haja um melhor
aproveitamento em ambientes de aprendizagem (CARMO, 2016). Portanto, € necessario
instruir as pessoas envolvidas sobre a importancia de suas agdes dentro do processo da educacéo
a disténcia através da internet. Tudo tem que ser planejado no momento do projeto e construgédo
do ambiente. Dessa forma, torna-se possivel induzir os comportamentos dos agentes envolvidos

no processo de ensino-aprendizagem utilizando-se de ferramentas adequadas.
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3.1 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

Um dos processos iniciais para a prototipacdo de um software € definir os requisitos
que o sistema deverd cumprir. Pressman e Maxim (2016) mencionam a engenharia de requisitos
como a etapa do desenvolvimento de uma solucdo que inicia na comunicagao entre as partes e
vai até a modelagem e funciona como uma ponte entre a ideia e 0 projeto. Na primeira etapa,
de acordo com Sommerville (2018) a comunicacdo deve ser feita com os diferentes grupos de
stakeholders envolvidos no projeto. Para isso sdo realizados encontros para discutir as
necessidades. Nesses encontros sdo desenvolvidas entrevistas, que podem ser fechadas, ou seja,
com um roteiro predefinido, ou abertas, utilizando-se de técnicas de brainstorming. Também ¢
importante coletar dados de sistemas que ja sejam utilizados, além de documentos que possam
auxiliar na identificacdo de processos de trabalho. Padua Filho (2009) ainda acrescenta a
importancia de se utilizar a experiéncia de uso dos envolvidos em casos de criacdo de novas
versOes para softwares ja existentes, o que facilita a identificacdo das necessidades.

Sommerville (2018) fala sobre uma frequente classificacdo dos requisitos de software
em funcionais e ndo funcionais. Segundo o autor, os requisitos funcionais, dizem respeito as
fungBes que o sistema devera prover. Eles descrevem a forma como o software deve se
comportar em determinadas situac@es. Por sua vez, os requisitos ndo funcionais, sugerem, de
acordo com Kerr (2015) aspectos e caracteristicas internas do sistema. De acordo com o autor,
eles dizem respeito a parte técnica do software, como caracteristicas de interface, métodos do
desenvolvimento, restrigdes de tempo de resposta, entre outros. Por fim, ele afirma que sempre
que for possivel medir um desses requisitos quantitativamente, isso deve ser feito de forma
precisa, 0 que possibilita o desenvolvimento de testes mais qualificados futuramente.

Para realizar a documentacgdo dos requisitos levantados, Pressman e Maxim (2016)
afirmam gue em casos de sistemas de grande porte, com grande quantidade de funcGes, uma
das melhores abordagens pode ser combinar descri¢bes em linguagem natural, especialmente
nos casos em que se tratar de requisitos de usuarios, com modelos graficos, para expressar 0s
requisitos de parte do sistema. Essa etapa, de acordo com Kerr (2015), é precedida pela analise
dos itens levantados anteriormente, e recebe 0 nome de especificagéo de requisitos. Para o autor,
essa documentacdo deve ser feita utilizando-se de linguagem mais natural possivel quando seus
leitores forem clientes ou usuarios, e podem receber linguagem mais técnica quando
direcionados aos desenvolvedores do sistema.

Sommerville (2018) também defende que a melhor forma de documentar requisitos de
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software ou sistemas é a declaracdo em linguagem natural. Como pontos fortes, o autor
menciona o fato de ela ser expressiva, intuitiva e universal. No entanto, alguns possiveis
problemas também sdo relatados por ele, como a ambiguidade. Para tentar evitar esse tipo de
mal-entendido, alguns fatores devem ser levados em consideracgdo. Criar padrdes de escrita para
todos os requisitos, utilizar linguagem coerente, distinguindo requisitos obrigatorios de
requisitos desejaveis, destacar partes importantes do texto e evitar 0 uso de jargbes técnicos da
engenharia de software que podem facilmente confundir leitores leigos, sdo acGes que reduzem
a expectativa de dupla interpretacdo pelas partes envolvidas no projeto.

A notacdo utilizada na especificacdo também pode variar de acordo com o contexto de
aplicacdo. A Figura 1 exemplifica as diferentes notac6es utilizadas nessa etapa da engenharia

de requisitos.

Figura 1 - Especificagdo de requisitos

Notacao Descricao

Os requisitos sao escritos usando frases numeradas em lingua-

Sentencas em linguagem natural .
gem natural. Cada frase deve expressar um requisito.

Os requisitos sao escritos em linguagem natural em um formu-
Linguagem natural estruturada lario ou template. Cada campo fornece informagbes sobre um
aspecto do requisito.

Modelos graficos, suplementados por anotacdes em texto, sao
utilizados para definir os requisitos funcionais do sistema. Sao utili-
zados com frequéncia os diagramas de casos de uso e de sequéncia
da UML.

Essas notacoes se baseiam em conceitos matematicos como as
maquinas de estados finitos ou conjuntos. Embora essas espe-
cificacdes inequivocas possam reduzir a ambiguidade em um
documento de requisitos, a maioria dos clientes ndao compreende
uma especificacdo formal. Eles ndo consequem averiguar se ela
representa o que desejam e relutam em aceitar essa especifica-
¢ao como um contrato do sistema (discutirei essa abordagem no
Capitulo 10, que aborda a dependabilidade do sistema).

Notacdes graficas

Especificacbes matematicas

Fonte: Sommerville (2018).

Outro conceito relevante da especificagdo de acordo com Sommerville (2018) séo os
pontos de vista do projeto. O autor o define como um modo de documentar os requisitos de
acordo com os grupos interessados no processo de desenvolvimento. Cada grupo representa

uma determinada viséo sobre a utilizacdo que o sistema devera ter. Dessa forma, cada ponto de
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vista forma um grupo de requisitos que segue as suas necessidades.

Para garantir que os requisitos documentados estejam em conformidade com o que se

deseja, existe a etapa de validacdo dos requisitos. Pressman e Maxim (2016) propde uma série

de perguntas a serem respondidas durante o processo, que garantirdo a validade dos requisitos

documentados:

Todos os requisitos estdo de acordo com os objetivos globais para o sistema ou
produto?

Todos os requisitos foram especificados no nivel de abstracdo apropriado? Ou seja,
algum dos requisitos fornece um nivel de detalhe técnico inadequado no atual
estagio?

O requisito é realmente necessario ou representa um recurso adicional que talvez
ndo seja essencial para o objetivo do sistema?

Cada um dos requisitos é limitado e sem ambiguidade?

Cada um dos requisitos possui atribuicdo? Ou seja, uma fonte (em geral, um
individuo especifico) é indicada para cada requisito?

Algum dos requisitos conflita com outros requisitos?

Cada um dos requisitos € atingivel no ambiente técnico que vai abrigar o sistema
ou produto?

Cada um dos requisitos pode ser testado, uma vez implementado?

O modelo de requisitos reflete, de forma apropriada, a informacdo, funcdo e
comportamento do sistema a ser construido?

O modelo de requisitos foi “dividido” para expor progressivamente informagdes
mais detalhadas sobre o sistema?

Padrdes de requisitos foram utilizados para simplificar o modelo de requisitos?
Todos os padrbes foram validados adequadamente? Todos os padrfes estdo de

acordo com os requisitos do cliente?

A validacdo apresenta-se como um processo chave para auxiliar na qualidade dos

requisitos. Padua Filho (2009) aponta oito critérios que devem ser cumpridos para que se possa

oferecer a qualidade necessaria a engenharia de requisitos. As caracteristicas propostas pelo

autor séo apresentadas no Quadro 1.
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Quadro 1 - Critérios de Qualidade de Requisitos

Critério Caracteristicas

Correcéo Todo requisito deve realmente ser um requisito

Preciséo Todo requisito deve possuir apenas uma interpretacdo de todas as partes
envolvidas no processo

Completeza O requisito deve refletir todas as decisdes tomadas durante a etapa de
especificacao.

Consisténcia Né&o deve haver conflitos entre os requisitos

Priorizagéo O requisito deve ser classificado de acordo com sua prioridade (EXx.:

essencial, desejavel ou opcional)

Verificabilidade | Um requisito é verificavel se existir um processo finito, com custo
compensador, que possa ser executado por uma pessoa ou maquina, e que
mostre a conformidade do produto final com o requisito
Modificabilidade | A estrutura de requisitos deve ser bem organizada e de forma simples,
permitindo alteracdes com facilidade e consisténcia.

Rastreabilidade | Deve ser possivel verificar a origem e o resultado de cada requisito
(rastreabilidade para frente e para tras)

Fonte: Padua Filho (2009).

Para realizar a etapa de coleta dos requisitos, diversas técnicas podem ser utilizadas,
de acordo com as caracteristicas que envolvem o projeto. Kerr (2015) descreve oito delas, que
sdo: entrevista, workshop, brainstorming, JAD (Joint Application Design), questionarios e
pesquisas, observacao (etnografia), prototipagem e técnicas de modelagem.

A entrevista, conforme o autor, geralmente € estruturada previamente para evitar
dispersdes, e visa buscar as primeiras informagdes sobre o software a ser gerado. No workshop,
costuma se utiliza a técnica de brainstorming para gerar mais informagcées. E feito em periodos
reduzidos e intensos de interacdo. Por sua vez, o brainstorming é um método bastante utilizado
em publicidade para se gerar ideias. Nele, cada participante pode falar sobre o que pensa sobre
cada tema debatido. Nenhuma ideia é rejeitada e é recomendada a participacdo de um mediador,
para conseguir manter o foco no assunto principal ao longo da conversa.

O método JAD, € descrito pelo autor como uma analise do sistema a ser elaborado de
cima abaixo, ou seja, primeiro as principais funcOes, detalhando-as em seguida. Os
questionarios ou pesquisas, costumam ser elaborados quando ha dificuldade para se realizar
entrevistas, como por exemplo, distancias geogréaficas. Na técnica da observacdo, um analista
ou responsavel pelo desenvolvimento acompanha a rotina de trabalho dos usuarios para
compreender suas necessidades e entender como um software poderia auxilia-los da melhor
forma possivel. A prototipagem tem por objetivo gerar uma versdo primaria do sistema,

apresentando conceitos e buscando identificar possiveis falhas. Por Gltimo, as técnicas de
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modelagem, utilizam conceitos de modelos como o padrdo UML (Linguagem Unificada de
Modelagem).

Por fim, Kerr (2015) faz uma reflexdo sobre as possibilidades para se levantar
requisitos. Segundo ele, cabe ao analista decidir qual € a melhor técnica a ser utilizada, podendo,
inclusive, empregar varias delas dentro de um mesmo processo. Os pontos de vista, citados por
Sommerville (2018) também devem ser considerados para essa tomada de decisdo. De acordo

com cada grupo de trabalho, uma ou outra técnica pode ser a mais indicada.

3.2 METODOS DE SELECAO DE SISTEMAS DE GESTAO DE APRENDIZAGEM

Uma plataforma LMS é um software que deve suportar um conjunto de recursos
multimidia, aplicacdes e servigcos necessarios para 0 bom desenvolvimento da educacdo. Ela
deve facilitar a colaboragdo e a comunicacdo entre alunos e professores, fornecendo uma
infraestrutura adequada. Também deve promover a interacdo e estimular 0s recursos
pedagdgicos oferecidos pela organizagédo ou instituicdo (GONCALVES, 2013).

Sommerville (2018) afirma que o processo de escolha de um sistema a ser implantado
se da com base no escopo do projeto no qual se trabalha, que sdo custo, prazo e os requisitos de
alto nivel. Com base nisso, tomam-se outras decisdes sobre a aquisi¢cdo, como o fornecedor, por
exemplo. Pressman e Maxim (2016) caracterizam a aquisi¢do de software como um processo
de compra, que pode, por vezes, ser mais vantajoso financeiramente do que o desenvolvimento.
De acordo com 0s autores a aquisicdo apresenta trés opg¢des: comprar o software ja pronto,
adquirir apenas componentes e posteriormente adapta-los ou contratar um terceiro que o
desenvolva integralmente de forma personalizada.

Ao tratar sobre os tipos de sistemas ou componentes de sistemas que podem ser
adquiridos, Sommerville (2018) menciona as aplica¢fes configuraveis. Esse tipo de software
apresenta flexibilidade para se ajustar as necessidades de cada negécio. Além disso, podem
apresentar varias possibilidades de customizacéo, fazendo com que quem o utiliza, possa deixa-
lo com layout préprio e caracteristico de sua organizacdo. Sobre todos 0s pontos da aquisicéo,
Pressman e Maxim (2016) citam como fator determinante o custo envolvido na compra ou
licenciamento do software. Por vezes, a aquisicdo pode tornar-se mais cara que O
desenvolvimento. Por outro lado, deve-se sempre levar em conta também a qualidade do
produto que sera recebido. Quanto ao fator qualidade, os autores também mencionam que ao

comprar um software ja pronto para uso, 0 mesmo foi testado previamente, oferecendo maior
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robustez.

O processo de escolha também precisa levar em consideracdo a etapa pos implantacéo.
Uma decisdo ruim nessa etapa acarretara problemas futuros. Ao se escolher um sistema de
prateleira, ou seja, um sistema pronto e fechado, que ndo oferece condic¢des de customizagédo
ou configuracdes, é preciso que todos os envolvidos estejam cientes de que fatores relacionados
a varios requisitos ndo estardo mais nas maos da empresa, incluindo seguranca. Da mesma
forma, ao se optar por um sistema configuravel, os custos gerados com a personalizacdo podem
superar as estimativas. Por fim, h4 a possibilidade de se desenvolver totalmente um sistema
proprio, seja com uma equipe interna, seja atraves de terceirizacdo. Nesse caso, os valores
costumam superar as primeiras duas alternativas, mas em alguns casos faz-se necessaria
(SOMMERVILLE, 2018).

Nos casos em que a opcao escolhida for pela aquisicdo, alguns critérios devem ser
seguidos para uma melhor tomada de decisdo. Com o tempo, definiram-se métodos para
facilitar o processo. Andres (2000) destaca as principais abordagens existentes para a avaliacdo
de softwares educacionais: Método de Reeves, Técnica de TICESE, Modelo de Avaliacdo de

Campos e Técnica de Mucchielli.

3.2.1 Método de Reeves

Estabelece duas abordagens para a avaliagcdo de softwares educacionais, baseadas em
critérios pedagdgicos e de interface. E considerada uma mistura de checklist com avaliagio
heuristica e ensaio de interacdo. Os critérios sdo pré-definidos, contando com um total de
catorze de cunho pedagogico e dez de interface (ANDRES, 2000). Sua avaliacdo, segundo
Pereira et al. (2016), se da em escala bidirecional ndo numérica, com valores minimo (esquerdo
— negativo) e maximo (direita — positivo).

Andres (2000) demonstra os requisitos analisados por esse método conforme o0s
Quadros 2 e 3.
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Critério Valor Minimo | Valor Maximo
Epistemologia Objetivista _ Construtivista
Filosofia pedagdgica Instrutivista _ Construtivista
Psicologia subjacente Comportamental Cognitiva

Obijetividade

Precisamente Focalizado

Néao Focalizado

Sequenciamento instrucional

Reducionista .

- Construtivista

Validade experimental

Abstrato

Concreto

NG

Papel instrutor

Provedor de materiais

Agente

Valorizacéo do erro

Aprendizado sem erro

Aprendizado com a experiéncia

Motivacao

Extrinseca

Intrinseca

Estruturacéo

Alta .

Baixa

Acomodacdo de diferencas
individuais

Ndao existente

-

Multi-facetada

Controle do aluno Né&o existente Irrestrito
Atividade do usuério Matemageénico Generativo
Aprendizado cooperativo Nao suportado Integral

Fonte: Andres (2000).

Quadro 3 - Critérios de Interface

Critério Valor Minimo | Valor Maximo
Facilidade de uso Dificil R Facil
Navegacao Dificil J ~ Féacil
Carga cognitiva Néo J Gerenciavel / Intuitiva
Mapeamento Nenhum J _ Poderoso
Design de tela Principios violados Principios respeitados
Compatibilidade espacial do | Incompativel Compativel
conhecimento

Apresentacdo da informacdo | Confusa : : Clara
Integracdo de midias Néo coordenada Coordenada
Estética Desagradavel Agradavel

Funcionalidade geral

Nao funcional

-

Altamente funcional

Fonte: Andres (2000).

A avaliacdo é feita marcando pontos ao longo das setas que determinam a melhor

opcéo para cada critério avaliado. Esses pontos séo ligados por tracos, e a partir disso, tem-se

uma melhor visualizacdo dos pontos positivos e negativos em cada software avaliado

(ANDRES, 2000). A Figura 2 apresenta um exemplo dessa associa¢do. Como pode-se observar,

Silva (2016) afirma que o fato de o método ndo contar com uma escala numérica, mas apenas
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representacdes graficas, dificulta a avaliacdo por torna-la subjetiva. Com isso, o resultado pode

se tornar inconclusivo.

Figura 2 - Critérios Pedagdgicos da aplicacdo de Reeves para avaliacdo do Duolingo.
Critérios pedagogicos
Versdo Web

1. Epistemologia Objetivista » Construtivista

2. Filosofia pedagodgica Instrutivista Construtivista

3. Psicologia subjacente Comportamental Cognitivista

4. Objetividade Focalizado Nao focalizado

5. Sequenciamento instrucional Reducionista Construtivista

6. Validade experimental Abstrato Concreto

7. Papel instrutor Provedor de materiais Agente

8. Valorizag¢do do erro Aprendizado sem erro < Aprendizado com erro

9. Motivagio Extrinseca Intrisseca

10. Estruturagdo Alta Baixa

11. Acomodacao das diferencas Nio existe Multifacetada
individuais

12. Controle do aluno Nio existe Irrestrito

13. Atividade do usuario Matemagénico Generativo

14. Aprendizado cooperativo Nao suportado Integral

Fonte: Silva (2016).

3.2.2 TICESE - Técnica de Inspecdo de Conformidade Ergonémica de Software

Educacional

Essa técnica se propde a integrar aspectos pedagogicos com os de usabilidade na
avaliacdo. Se baseia nas ciéncias cognitivas, ergonomia de software, psicologia da
aprendizagem e pedagogia. Seus principais objetivos sdo oferecer as diretrizes necessarias aos
avaliadores e orientar na inspecdo ergonémica, com um enfoque particular sobre softwares
educacionais (ANDRES, 2000). Sua avaliacdo se da através de uma escala numérica de 3
pontos, sendo classificados como “sim”, “parcialmente” e “ndo”. O peso de cada questdo ¢
definido a partir de sua importancia, atribuindo-se 0 para os casos em que néo se aplica, 1 para
critérios importantes e 1,5 para os muito importantes (PEREIRA et al., 2016).

Andres (2000) afirma que a técnica é composta por trés modulos: classificacéo,
avaliacdo e contextualizacdo. O modulo de classificacdo é introdutdrio, e se dispde a definir as
especificacOes iniciais da ferramenta a ser utilizada. Nessa etapa, sdo tratados trés aspectos:

e Modalidade do software desejado: aqui devera ser definido, de acordo com as
pretensdes de uso do software, qual € o melhor tipo de solucéo, como por exemplo,
software tutorial, exercicio e pratica ou simulador;

e Abordagem pedagdgica: deve-se apontar qual a abordagem que sera utilizada

dentro do ambiente (construtivista, construcionista ou outra).
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e Habilidades cognitivas: esse ponto visa selecionar as habilidades cognitivas que

serdo exigidas (aplicacdo, andlise, sintese e avalia¢ao).

O segundo modulo é considerado o principal. Ele avalia os recursos pedagdgicos e de
apoio bem como sua utilizagéo, além da facilidade de uso. Por fim, a etapa de contextualizacédo
complementa a avaliagdo com o intuito de fomentar a tomada de decisdo com base em fatores
préprios de cada instituicdo. Cada instituicdo apresenta sua politica pedagdgica e seus recursos
financeiros disponiveis sdo variaveis. Sendo assim, é necessario contrapor informacdes obtidas
nos dois primeiros médulos com sua realidade, melhorando a adequacao do processo de escolha
(ANDRES, 2000).

Segundo Amorim et al. (2010), o foco central da técnica de TICESE esta em sua ampla
estrutura de checklists que é abordada na etapa de avaliagdo. Para cada um dos critérios
avaliados sdo apresentadas diversas perguntas referentes ao assunto abordado e sua
adaptabilidade em relacédo ao software estudado, permitindo uma analise detalhada sobre todos
0s aspectos envolvidos. Uma delas é apresentada no Quadro 4. Todos os checklists estdo
disponiveis para acesso no manual da TICESE (GAMEZ, 1998).
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Quadro 4 — Conducdo On-line - Presteza
Conducdo On-line — Presteza S P N NA
1) O software dispde de um glossério para auxiliar o utilizador
da compreensdo de termos técnicos?
2) O software permite a impressao das informacdes desejadas?
3) O software utiliza recursos do tipo hipertexto
providenciando links apropriados que facilitem a compreenséo
dos contelidos?
4) A apresentacdo do tipo hipertexto tem boa conducéo, de
forma que o utilizador possa se localizar bem enquanto navega
no programa?
5) O software informa ao utilizador os resultados do estado da
acdo, de forma que ele possa acompanhar a evolucdo do
processamento da informacgdo, usando recursos como por
exemplo, ampulhetas, rel6gios e/ou barra de progressao?
6) O utilizador encontra disponivel no ecrd as informacGes
necessarias para executar suas acoes e efetuar as operacoes
requeridas pelo software?
7) Na ocorréncia de erros do sistema, o utilizador tem 0 acesso
facilitado as informacdes necessarias ao diagnostico e solugéo
do problema?
8) As mensagens que conduzem o utilizador para uma
determinada acdo sdo sempre afirmativas e na voz ativa?
9) O software apresenta titulos nas caixas de dialogo,
formularios, campos de entrada de dados, janelas, etc. e estes
estdo no alto, centrados ou justificados a esquerda?

Fonte: Amorim et al. (2010).
S — Sim; P — Parcialmente; N — N&o; NA — Nao se Aplica;

Apos o preenchimento de todos os questionérios o avaliador deveré realizar o céalculo
da média ponderada de cada critério ou subcritério, dividindo a soma dos valores alcangados
na avaliacdo pela soma do peso de todas as perguntas consideradas, multiplicando o resultado
por cem. Com isso, obtém-se a porcentagem de conformidade de cada item estudado. Sugere-
se que, sempre que houverem subcritérios, seja calculada a média aritmética dos subcritérios,

para que se tenha um valor Unico para cada critério (GAMEZ, 1998).

3.2.3 Modelo de avalia¢éo de Campos

O modelo proposto por Campos (1994) é descrito por Andres (2000) como um manual
para avaliagdo da qualidade de softwares educacionais. Ele oferece diretrizes estabelecendo
critérios para avaliagdo de carater genérico. A base da avaliagdo de Campos sdo 0s objetivos,

fatores e subfatores. O modelo esta representado na Figura 3. Com base nos fatores e subfatores,
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sdo processados 0s critérios e medidas para alcancar o objetivo através de checklists.

Figura 3 - Objetivos, fatores e subfatores do método de Campos (1996)

Objetivos Fatores Subfatores
—| Clareza |
Legibilidade }7—| Conciséo |
8 Confiabilidade da — = |
A Representagio :: %T"d"lml“.iade :
Manipulabilidade }7 Disponibilidade
L —| Estrutra |
I L[ Rastreabilidade |
E —|  Manutenibilidade |
) - Oportunidade
D 4‘ Operacionalidade } [: ————— I
E —|  Portabiidade |
D Utilizabilidade | Reutlizabilidade |
E 4‘ Eficiéncia ‘
P 4‘ Rentabilidade ‘
R | Avaiabilidade |
0]
G —| Precisio ‘
R
A Fidedignidade }7-‘ Completeza ‘
M Confiabilidade L Necessidade \
A Conceitual
Robustez

S Integridade }7_| |

—| Seguranca ‘

Fonte: Campos! (1996, apud Silva, 1998).

Rocha e Campos (1993) explicam os conceitos por trds dos elementos expostos na
Figura 3:
1. Confiabilidade da representacéo: se refere as caracteristicas de representacdo para
um perfeito entendimento do software por parte do usuario.
1.1. Legibilidade: analisa a possibilidade de entendimento por diferentes pessoas.
1.1.1. Clareza: facil entendimento das funcdes.
1.1.2. Concisdo: fungdes implementadas com o minimo de codigo necessario.

1.1.3. Estilo: recursos utilizados para a criacdo do cddigo facilitam seu

! CAMPOS, Gilda Helena Bernardino. Metodologia para avaliacdo da qualidadede software
educacional. Diretrizes para desenvolvedores e usuarios. Rio delJaneiro, 1994. Tese de
Doutorado.COPPE/UFRJ.
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entendimento.
1.1.4. Modularidade: independéncia da estrutura do programa em relacdo a
outros madulos.
1.2. Manipulabilidade: analisa a possibilidade de diferentes pessoas manipularem o
sistema.
1.2.1. Disponibilidade: diz respeito a atualizacdo e documentacéo.
1.2.2. Estrutura: organizacdo hierarquica do software.
1.2.3. Rastreabilidade: encaminhamento através do programa e de sua
documentacéo.
2. Utilizabilidade: diz respeito a experiéncia do usuério na utilizacao.
2.1. Manutenibilidade: analisa a possibilidade de adaptacdo do sistema para
eventuais necessidades apos o seu desenvolvimento.
2.2. Operacionalidade: avalia a facilidade do usuario em operar o sistema.
2.2.1. Oportunidade: resultados em tempo habil.
2.2.2. Amenidade ao uso: interacdo amigavel com o usuério.
2.3. Portabilidade: capacidade de o sistema funcionar em diferentes tipos de
maquinas.
2.4. Reutilizabilidade: capacidade de reutilizar funcGes desenvolvidas em um
sistema por outros.
2.5. Eficiéncia: capacidade de o sistema realizar suas funcdes sem desperdicar
recursos.
2.6. Rentabilidade: avalia o custo-beneficio do programa.
2.7. Avaliabilidade: facilidade em avaliar o sistema.
3. Confiabilidade conceitual: satisfazer as necessidades e requisitos que levaram a
construcdo do software.
3.1. Fidedignidade: verifica se 0 programa corresponde as especificacoes.
3.1.1. Precisdo: sobre as informacdes apresentadas ao usuario.
3.1.2. Completeza: todas as funcdes especificadas devem ter sido implementadas
de forma satisfatoria.
3.1.3. Necessidade: apenas as fungdes especificadas devem ter sido
implementadas.
3.2. Integridade: esta relacionado a capacidade de o programa superar possiveis

problemas como insercao de dados errados.
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3.2.1. Robustez: resisténcia do programa a situagdes hostis.
3.2.2. Seguranca: capacidade de prevencdo contra falhas e outros eventos que
possam gerar consequéncias indesejadas.

A avaliacdo final é feita através de checklists preenchidos pelos professores. A
pontuacgéo utilizada por eles para estabelecer as medidas dos requisitos de acordo com Pereira
et al. (2016) seguem uma escala numeérica de 5 valores, sendo 0 0 maximo negativo e 1 0
maximo positivo. Entre eles ainda sdo considerados os valores 0,25, 0,50 e 0,75. O somatorio

da pontuacédo dada pelos professores entrevistados determina o valor de cada critério.

3.2.4 Técnica de Mucchielli

Mucchielli propds em 1987, segundo Andres (2000) a utilizagdo de diversas técnicas
de avaliacdo para coletar dados e determinar a eficacia de um software educacional sobre os
usuarios. Silva (1998) afirma que o método propde um modelo para a concepcao de softwares
educacionais. De inicio, suas reflexdes se baseiam em dois eixos: o poder das for¢as culturais
da insercdo do computador na sociedade e as suas potencialidades pedagodgicas. Mucchielli
estabelece alguns possiveis problemas para o0 uso do computador na educagdo, com cunho
pedagdgico, humano e materiais ou financeiros.

O modelo proposto contempla seis fases que vao desde o projeto até a avaliacdo do

produto gerado. O Quadro 5 apresenta cada uma delas.



Quadro 5 - Concepgéo de software educacional de Mucchielli (1987)
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Fase de elaboracéo

Definicdo do contexto pedagogico

Definicéo do objetivo do software

Definicdo da utilizagdo categodrica

Fase preparatdria

Ideia geral

Definicdo da utilizacdo categodrica

Estudos pedagbgicos preparatérios

Esquema geral do software

Estudo de oportunidades

Concepcéo da maquete

Contexto de utilizacao

Objetivo e subobjetivo

Organograma geral

Detalhamento do organograma

Elementos de interatividade

Textos e desenhos

Pré testes e arranjos

Experimento e melhorias

Validacdo das teorias e conceitos aplicados

Avaliacdo pedagogica

AvaliacOes permitidas

Qualidade do modelo pedagdgico

Qualidade da ideia geral

Qualidade e variedade dos procedimentos de interatividade

Qualidade da flexibilidade

Natureza e qualidade das ajudas

Qualidade dos documentos de acompanhamentos

Fonte: Silva (1998).

A Ultima etapa do processo é voltada a avaliacdo, enquanto as demais englobam o

processo de desenvolvimento. Para essa etapa Mucchielli indicou 10 pontos centrais para se

desenvolver o processo (SILVA, 1998):

1.

Avaliacgéo das aquisi¢cdes permitidas;

. Qualidade do modelo pedagdgico adotado;

. Qualidade da ideia geral do software;

Qualidade da flexibilidade do software;

. Natureza e qualidade das ajudas;
. Grau de flexibilidade;
. Qualidade das telas;

. Qualidade do documento de acompanhamento;

10.Avaliagéo continua do produto.

Em relacdo a pontuacéo, séo utilizados, segundo Pereira et al

. Qualidade e variedade dos procedimentos de interatividade utilizadas;

2
3
4
5.
6
7
8
9

. (2016) valoresentre 1 e
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5, sendo 1 o negativo maximo e 5 o positivo maximo. Como resultado tem-se o valor atribuido
pelo avaliador para cada critério estipulado previamente. A Figura 4 demonstra um exemplo do
resultado obtido com a aplicacdo do método. A analise das solucbes avaliadas é feita a partir

do somatério das notas obtidas em cada um dos critérios (SILVA, 2016).

Figura 4 - Exemplo de aplicacdo de Mucchielli para avaliacdo de software educacional

I 2 3 4 5

Avaliagdo das aquisi¢des permitidas

TT

Qualidade do modelo pedagogico
Qualidade geral do SE bl
Qualidade e veracidade das interatividades

Qualidade da flexibilidade do SE
Qualidade das ajudas - - -
Flexibilidade do SE
Qualidade das telas

Qualidade do documento de acompanhamento
Avalia¢do continua do produto

TTTTIT

Fonte: Silva (2016).

3.3 ANALISE DE REQUISITOS

A escolha do melhor sistema a ser implantado em uma universidade corporativa deve
ser baseada em uma analise completa das necessidades de utilizacdo por parte da empresa. O
resultado obtido nessa etapa define os chamados requisitos de sistema. Sommerville (2018)
descreve o requisito como uma descri¢do dos servigos que o sistema deve ou ndo prestar. Um
conjunto de requisitos deve sintetizar as necessidades do sistema de acordo com quem o solicita.

Para realizar o levantamento dos requisitos para um ambiente educacional corporativo,
foram analisados diversos artigos relatados nessa Secéo.

Reunir os requisitos necessarios para se construir um ambiente educacional exige um
olhar atento a todos os envolvidos no processo. Alves e Hostins (2019) defendem que através
do uso da tecnologia e seus recursos os estudantes deixam de ser apenas consumidores e passam
a ser também construtores. Sendo assim, o software deve possibilitar o desenvolvimento dessas
atividades. Um requisito necessario para integrar pessoas e 0 ambiente educacional € a criagdo

do perfil do aluno. Nele devem ser apresentadas as informacdes basicas do aluno, como nome,
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e-mail para contato, foto, e outras informacdes pertinentes de acordo com o ambiente, como
idade, profissdo, descricdo, lista de interesses, entre outros (MESQUITA, PIVA JUNIOR E
GARA, 2014).

Um ponto importante a ser pautado perante essas informacdes, € que o sistema deve,
além de fornecer os recursos necessarios para o atendimento as tarefas basicas de professores e
alunos, oferecer meios de gerenciamento dos recursos. Em outras palavras, deve-se avaliar as
possibilidades de disponibilizar conteddo em diversos formatos (arquivos de texto, multimidia,
entre outros), modelos para construir avaliagdes, acompanhar a evolugdo do aluno, realizar o
gerenciamento das notas (MESQUITA, PIVA JUNIOR E GARA, 2014).

Em geral, a avaliacdo é feita por meio de um questionario disponibilizado ao final do
conteddo. Ha casos também, em que o questionario é inserido em meio a outros recursos. Um
exemplo de uso alternativo de questionério inserido em outros recursos é do site de cursos on-
line Udacity?. Dentro de alguns cursos gratuitos oferecidos no site, os videos, de curta durag&o,
explicam parte do processo de forma simples e direta. Ao final do video, é apresentada uma
pergunta, geralmente de multipla escolha, sobre o contetido do video. Através desse método, o
aluno é avaliado varias vezes ao longo do desenvolvimento do curso, sendo possivel oferecer
retornos mais frequentes. Por outro lado, o gerenciador do curso consegue acompanhar o0
andamento das tarefas e saber se o aluno esta tendo dificuldade em algum assunto, podendo
oferecer revisao ou refor¢o para melhorar o aproveitamento.

Um exemplo parecido é sugerido por Monteiro et al. (2019) mas utilizando texto ao
invés de video e utilizando-se de um aplicativo para dispositivos moveis. Os autores relatam
um sistema com varias paginas. Em cada pagina tem-se o conteddo que se deseja transmitir
com um texto breve ilustrado por uma figura. Paralelamente ao contexto apresentado
anteriormente, poderia se utilizar de uma analogia com perguntas inseridas ao longo das
paginas, realizando a avaliacdo de forma esparsa e menos cansativa ao aluno. Da mesma forma,
esse conceito permitiria maior objetividade na apresentacao e avaliagéo, tornando o estudo mais
atrativo.

Um método para apresentar narrativas que tem se consagrado nos ultimos anos € o
storytelling, termo em inglés que numa tradugdo literal significa “o ato de narrar historias”
(PALACIOS; TERENZZO, 2016). Através dele tem-se uma forma de contar histdrias

utilizando-se dos recursos oferecidos pela tecnologia, como imagens e audio, sendo também

2 https://www.udacity.com/
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aplicados diretamente na web com auxilio de aplicativos apropriados. Sua grande vantagem é
a facilidade em construir um sentido ao compartilhar experiéncias. Entre suas potencialidades
estd um grande poder em promover a reflexdo, uma vez que traz o leitor para perto de si,
fazendo-o identificar-se com o contexto. Também conta com grande poder para estimular a
criatividade e senso critico (PALACIO; GONCALVES; STRUCHINER, 2019).

Atualmente, varias redes sociais apresentam informacoes atraves de linhas do tempo,
que entregam conteldo de acordo com as preferéncias dos usuarios e/ou se baseando em regras
pré-definidas. Esse recurso ja vem sendo oferecido em alguns sistemas LMS como Blackboard
e Moodle, e pode se tratar de um excelente método para distribuir contetidos de forma otimizada
e eficiente. Além disso, oferece uma grande capacidade de interacdo entre os participantes,
através de comentarios, o que estimula a interacdo e a troca de conhecimento com base em
informagdes publicadas. Para melhorar a exibicao de conteido, pode-se criar grupos de pessoas
para as quais cada publicacdo sera exibida (por exemplo, alunos inscritos em determinado curso
ou que tenham interesse em algum assunto em comum), fazendo com que o contetdo recebido
seja personalizado.

Stanickova et al. (2018) falam da importancia da inclusdo de ferramentas de
comunicacdo no e-learning. Além da linha do tempo os autores mencionam Varios recursos
provenientes de midias sociais que tém sido utilizados em larga escala no mundo todo como
ferramentas que podem ser usadas em AVAs. Alguns dos exemplos citados sdo os videos do
YouTube, o compartilhamento de arquivos do Google Docs, videoconferéncias via Skype ou
hangouts e as constantes atualiza¢cdes de informacdes possiveis através do Twitter. Outros
pontos que embasam a opinido dos autores sdo a inclusdo social que essas ferramentas oferecem
e a quantidade de pessoas que acessam essas plataformas diariamente em todo o mundo. Levar
as solucGes de midias sociais para 0 ambiente de aprendizagem oferece esses beneficios, mesmo
que os sistemas utilizados ndo sejam propriamente as redes sociais, mas sim 0os LMS.

Para a comunicacdo, dois recursos utilizados amplamente sdo os chats e correios
eletronicos. No caso dos chats, podem ser ferramentas diferenciadas na interacéo entre alunos
ou entre alunos e professor. Através desse recurso pode-se criar salas de interesse em
determinado assunto para discusséo, além da possibilidade de se manter conversas em tempo
real. Mesquita, Piva Junior e Gara (2014) ainda sugerem outra funcionalidade, na qual um
especialista é incluido na sala de chat, levantando o tema e instigando os demais participantes.
Os alunos que estiverem participando do debate podem fazer perguntas ou mesmo sugerir

solugdes para os possiveis problemas apresentados e contar com a opinido desse especialista e
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dos demais integrantes da conversa. Os autores sugerem também que, especialmente em grupos
grandes, é aconselhavel incluir alguns mediadores, que auxiliardo o especialista a conseguir um
bom andamento na atividade. Por vezes, é possivel que o proprio professor seja o especialista.
No caso de universidades corporativas, deve-se levar em conta a participagéo de profissionais
da prépria empresa, como por exemplo, pessoas ligadas a area de pesquisa e desenvolvimento
para apresentar um novo produto.

O férum é outra ferramenta muito utilizada para troca de opinides. Seu funcionamento
pode ser muito préximo ao de uma sala de chat. Nele, alguém devera propor o assunto, sendo
esse um problema, divida ou sugestdo. A partir disso, outras pessoas poderdo acessar o0 topico
criado e contribuir da maneira que acharem melhor. Para um bom funcionamento, Mesquita,
Piva Junior e Gara (2014) apresentam algumas configuraces que devem ser determinadas de
acordo com o entendimento dos organizadores do férum, seguindo os resultados esperados pela
utilizacdo da ferramenta. O aluno podera escolher se deseja receber notificacdes (geralmente
por e-mail) sobre novos topicos, as mensagens postadas podem passar por uma moderagéo do
professor, de modo a impedir contetdo indesejado, além da possibilidade de os alunos abrirem
novos topicos de discussao.

Apesar de parecerem muito semelhantes o chat e o forum apresentam uma diferenca
crucial e que pode definir qual deles é o melhor a ser utilizado de acordo com a situacao
apresentada e os resultados desejados. Enquanto o chat é uma ferramenta sincrona, o forum é
assincrono. A comunicacdo sincrona, conforme Ramal e Santos (2016), é realizada em tempo
real. 1sso exige que os participantes estejam conectados para que haja a interagdo. Além do chat,
pode-se citar como exemplo de ferramenta sincrona a videoconferéncia. Ja a comunicacao
assincrona ocorre conforme a disponibilidade de cada um. Ela ndo depende que todos 0s
envolvidos estejam on-line simultaneamente. Outros exemplos de recursos assincronos séo o
correio eletronico e as linhas do tempo exibidas em redes sociais.

Como forma de incentivar a colaboracao existe a ferramenta chamada wiki. Conforme
descreve Carmo (2016), trata-se de uma ferramenta para a construcdo de textos de forma
colaborativa, ou seja, varias pessoas podem auxiliar na constru¢do do conhecimento através
desse recurso. Alem disso, Mesquita, Piva Junior e Gara (2014) destacam o fato de o professor
poder identificar os colaboradores, bem como a colaboragdo de cada um dentro de uma
atividade, o que contribui com a avaliagéo.

Outro recurso que pode ser utilizado sdo os jogos educacionais (RAMAL, 2012) que

podem ser utilizados como recurso tanto em educacao a distancia quanto na presencial. Segundo
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a autora, através dos jogos, 0s participantes podem praticar agdes especificas relacionadas ao
tema abordado de forma a entender o contexto em que esta sendo aplicado e aprimorar a tomada
de decisdo. Zucatti et al. (2019) complementam falando sobre o teor construtivista dos artefatos
educacionais gerados a partir de jogos ou simuladores. Além disso, destacam as multiplas
funcOes desses recursos dentro do processo de ensino, que entre suas capacidades, estimulam o
engajamento dos alunos. Por fim, alunos que participaram de jogos educacionais presenciais
tiveram um aproveitamento menor no desenvolvimento de competéncias em comparagdo a
alunos envolvidos em jogos online, de acordo com estudos mencionados pelos autores.

Baseado na ideia dos jogos Carmo (2016) descreve a gamificacdo como uma forma de
incorporar os elementos de jogos em ambientes educacionais. Importante frisar que néo se trata
de criar jogos educativos, mas sim de incluir a dindmica de jogos em softwares ou ambientes
tradicionais para impulsionar o interesse dos alunos no aprendizado. Nesse contexto, a autora
também relata que ideias simples, como impor missfes aos alunos e retribuir com pequenos
prémios, € um exemplo de gamificacdo, ndo sendo necessario se criar nenhum recurso
tecnologicamente custoso para tal. Além dessas atividades Alves e Hostins (2019) citam um
experimento no qual os alunos, ao invés de jogarem jogos propostos pelo professor,
desenvolvem seus préprios jogos contando com o auxilio de frameworks. Durante o processo,
é importante a participacdo colaborativa, o que potencializa o aprendizado dos envolvidos e
ajuda os envolvidos a encontrarem um sentido naquilo que estdo fazendo. Por fim, entregar aos
proprios alunos a missdo de avaliar o resultado do que foi desenvolvido, faz com que
desenvolvam pensamento critico acerca do trabalho, fortalecendo e fixando os pontos
estudados.

Existe ainda um recurso de simulacdo, que é muitas vezes confundido com
gamificacdo. A simulacédo envolve uma experiéncia baseada em situagdes reais. Nela o aprendiz
desenvolve tarefas proximas aquelas que devem ser realizadas em circunstancias legitimas.
Muitas vezes as simulagdes sdo utilizadas para representar ocorréncias em que poderia haver
risco para os envolvidos. Dessa forma se pratica a atividade em um ambiente de risco
controlado. E comum a utilizacdo da tecnologia para criar ambientes de simula¢do (RAMAL,
2012).

De acordo com os artigos analisados alguns requisitos podem ser considerados
essenciais em um ambiente educacional corporativo, atendendo a necessidades especificas

dentro do ambiente. O resumo desses requisitos é apresentado no Quadro 6.
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Quadro 6 - Necessidades / Requisitos
Necessidades / Requisitos

Perfil do aluno Dados dos alunos para cadastro
Gerenciamento de recursos Ferramentas administrativas
Formatos de arquivos Textq —

Multimidia

Questionario
Tipos de tarefas Producdo de material

Wikis

Relatorios
Gerenciamento de notas Calculo de notas

Atribuicdo de notas
Linha do tempo
Férum
Comunidades
Videos
Compartilhamento de arquivos
Storytelling
Videoconferéncia
E-mail

Chat

Formacdo de grupos
Gamificacdo
Engajamento Simuladores
Criacdo de jogos

Formatos de apresentacdo de informacdes

Ferramentas de comunicacdo e interacéo

Fonte: Autoria Propria.

3.4 PRINCIPAIS LMS DISPONIVEIS NO MERCADO

Apesar de contar com diversas opg¢bes comerciais, desenvolvidas por empresas
especializadas, o mercado de LMS tende a se inclinar sob o consumo de solugfes gratuitas.
Mattar (2011) aponta que eles ja sdo utilizados pela maior parte das instituicbes de ensino do
Brasil, sendo maior entre as publicas em relacdo as privadas. Como destague, o0 autor cita o
sistema Moodle (Modular Object-Oriented Dyamic Learning Environment — Ambiente
Modular de Aprendizagem Dinamica Orientada a Objetos). Como vantagens do software séo
destacadas uma excelente oferta de materiais de apoio, profissionais capacitados para prestar
servicos e até mesmo cursos on-line disponiveis. Outra caracteristica do Moodle mencionada
por Mesquita, Piva Junior e Gara (2014) € o fato de o sistema ser open source e contar com
uma grande comunidade de desenvolvedores, colaboradores, discussdes e compartilhamento de
informagdes. Essas comunidades reunem, além de desenvolvedores, administradores de

sistemas, professores, desenhistas instrucionais e pesquisadores.
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O Moodle teve seu desenvolvimento iniciado no ano de 2001 e por muito tempo foi o
LMS mais utilizado no mundo. Porém, de acordo com dados do site especializado Edutechnica?,
atualmente ele é o quarto colocado. A Figura 5 demonstra a evolucdo da utilizacdo dos

principais LMS nas universidades americanas.

Figura 5 - Utilizacdo de LMS nas universidades americanas
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Fonte: Edutechnica.

Como pode-se ver pelo grafico, o LMS mais utilizado é o Blackboard, um software
comercial. Seu suporte técnico se da através dos escritrios proprios da empresa, espalhados
pelo mundo. Suas funcionalidades sdo disponibilizadas também pela organizacéo
desenvolvedora do produto.

Entre os mais utilizados, um sistema que merece destaque é o Canvas LMS.
Desenvolvido pela empresa Instructure, ele foi langado no ano de 2011 e tem ganhado uma boa
fatia de mercado rapidamente, demonstrando uma capacidade de crescimento muito grande.
Oferece uma versdo gratuita e outra paga, com um valor variavel de acordo com o ndmero de
licengas ou ainda negociagéo direta com o fornecedor. Mesquita, Piva Junior e Gara (2014)
destacam que mesmo a versao gratuita oferece condigdes para a montagem de uma estrutura de

e-learning satisfatoria. Algumas vantagens mencionadas pelos autores s&o as ferramentas de

3 http://edutechnica.com/
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gerenciamento que permitem automatizar a maioria dos procedimentos necessarios ao gestor
do curso, além de obter bons relatorios com facilidade e oferecer feedbacks individuais através
do speedgrader, area de avaliacdo contida no software.

O quarto lugar da lista fica com o Desire2Learn, também conhecido pela sigla D2L.
No site do desenvolvedor em portugués®, o software também ¢ abordado como Brightspace.
Trata-se de um software de uso comercial, assim como o Blackboard. Oferece recursos tanto
para educacdo presencial quanto a distancia, atendendo assim a modalidade de b-learning.
Chawdhry et al. (2011) afirma que o D2L oferece mais ferramentas em compara¢do com o
Blackboard, LMS mais utilizado, além de apresentar uma interface mais amigavel. Nesse
mesmo trabalho, é apresentada uma pesquisa entre alunos de uma universidade do interior dos
Estados Unidos entre os anos de 2010 e 2011. Como resultado, a maioria dos académicos
preferiu as ferramentas do D2L as do Blackboard, demonstrando a grande capacidade desse
software.

Por fim, pode-se ver que a utilizacdo de outros sistemas de gestdo académica tem caido
nos ultimos anos, representando uma parcela cada vez menor. No entanto, a evolucdo da
tecnologia sugere que novas solugbes podem ser apresentadas e acabar se equivalendo as
demais citadas j& consagradas no mercado. Para isso, cabe aos analistas responséveis por
selecionar o software verificar a possibilidade de buscar e implantar essas novas opc¢des do
mercado.

Entre as solugdes néo listadas, o Litmos LMS foi considerado pelo site especializado
em softwares voltados para empresas Finances Online como o melhor LMS para 0 ano de
2019°. Trata-se de um software comercial, distribuido pela empresa alemé SAP, conhecida por
seus sistemas ERP (Enterprise Resource Planning — Planejamento de Recursos Empresariais).
Como um dos pontos fortes do produto, a empresa aponta o fato de ele poder ser utilizado em
nuvem, 0 que torna o processo de desenvolvimento do ambiente educacional muito mais
simples®. Junto disso, a rapidez na implementacdo, um alto poder de personalizagdo e
integraces flexiveis, também sdo destacados. Outro fator importante mencionado pelo
Finances Online é o fato de ele ser gerido por uma das maiores empresas de software do mundo,
0 que garante constantes atualiza¢des e suporte, além da confiabilidade.

O estudo contou com a andlise de nove critérios: principais fungdes, principais

4 https:/fwww.d2l.com/pt-br/
5 https://financesonline.com/top-20-Ims-software-companies/#litmos
8 https://www.litmos.com
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ferramentas, possibilidades de customizacéo, integracdo, facilidade de uso, impresséo geral,
ajuda e suporte, seguranca e se conta com opc¢édo de aplicacdo para dispositivos mdveis. No
geral, o Litmos LMS recebeu nota de 9,8.

Na segunda colocacdo, com avaliacdo de 9,5, foi indicado o TalentLMS. De acordo
com a andlise, ele também oferece servi¢o de hospedagem em nuvem, além de contar com
recursos como videoconferéncia e gamificacdo. Além disso, é desenvolvido com foco voltado
a utilizacdo em organizacdes, e ndo universidades.

O Quadro 7 apresenta o top 10 do ranking divulgado pelo site como os melhores LMS
a serem utilizados em 2019.

Quadro 7 — Top 10 LMS 2019 Finances Online

1° Litmos LMS 6° eFront

2° TalentLMS 7° Sky Prep
3° Docebo 8° eCoach

4° Learn Upon 9° Moodle

5° iSpring Learn LMS 10° Schoology

Fonte: Finances Online’.

O portal americano FitSmall Business®, também lancou sua lista apontando os LMS
mais indicados para o ano de 2019. A avaliagdo deles passou por oito critérios: preco, facilidade
de uso, compatibilidade de recursos, formatos de cursos disponiveis, ferramentas
administrativas, dispositivos com possibilidade de acesso, flexibilidade para criacdo de

conteddo e relatérios. O site listou um total de sete sistemas, que sdo expostos no Quadro 8.

Quadro 8 — Top 7 LMS para 2019 FitSmall Business

1° Talent LMS 5° LearnLing
2° Moodle 6° Lessonly
3° SkyPrep 7° Biz Library
4° Skillsoft

Fonte: FitSmall Business®.

7 https://financesonline.com/top-20-Ims-software-companies/#litmos
8 https://fitsmallbusiness.com/
9 https://fitsmallbusiness.com/best-Ims-learning-management-system/
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O site ToughtCo'° elaborou uma lista com os oito melhores LMS para 2019, mas
pontuou o melhor elemento de cada um deles, conforme o Quadro 9. Nesse caso, a analise
torna-se bastante valida para casos onde se queira focar em algum fator especifico, porém nédo

significa que os softwares mencionados sejam bons também em outros recursos importantes.

Quadro 9 — Top 8 LMS para 2019 ToughtCo

Melhores LMS Elemento destaque
Docebo Armazenamento em nuvem
Blackboard Ferramentas para avalia¢do de cursos
TalentLMS Ferramentas para construcéo de cursos
Schoology Educacéo primaria e secundaria
Quizlet Ensino de linguas
Mindflash Design de cursos
Growth Engineering Gamificacédo
Moodle Flexibilidade

Fonte: ToughtCo™.

Para cada site demonstrado os critérios de anéalise mudam, e com isso, os softwares
mencionados bem como a ordem deles se alteram. Isso evidencia a necessidade de se
estabelecer critérios para selecdo dos softwares a serem analisados que estejam de acordo com
as necessidades da instituicdo. Nem sempre o mais utilizado ou mesmo o primeiro colocado em
alguma anélise serd o melhor para todas as utilizagdes.

Dentre todos os sites especializados consultados, 0 Moodle € 0 LMS mais mencionado
nas listas dos melhores. O Quadro 10 apresenta softwares mais citados nos artigos sobre
melhores sistemas LMS do mercado. Todos os artigos considerados foram publicados entre
setembro de 2017 e junho de 2019. As fontes consultadas para o levantamento foram os sites:
Better Buys!?2, PCmag!®, Academy of Mine!* Software Advice!®, ThoughtCo'®, Finances

10 https://www.thoughtco.com/

1 https://www.thoughtco.com/best-learning-management-systems-4162827

12 https://www.betterbuys.com/Ims/?fwp_sort=date_desc

13 https://www.pcmag.com/roundup/336308/the-best-Ims-learning-management-systems
14 https://www.academyofmine.com/learning-management-system-comparison/

15 https://www.softwareadvice.com/Ims/?sort=reviewcount

16 https://www.thoughtco.com/best-learning-management-systems-4162827
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Online!’, FitSmall Business?8, eLearn Info 24/7°, eLearning Industry®® e o Pagely?!.

Quadro 10 - Referéncias de LMS

LMS N° de referéncias
Moodle 9
Blackboard .
Schoology
Canvas 6
Docebo

i 5
Litmos

Fonte: Autoria propria.

Para estabelecer a classificacdo dos sistemas, esses sites realizam um levantamento
com os principais dados de cada um dos LMS. A partir dos critérios pesquisados e comparados,
séo definidas as solugdes indicadas em cada uma das revisdes, bem como a colocagédo delas na
lista. O Quadro 11 apresenta um resumo com algumas caracteristicas utilizadas pelos sites para

realizar os comparativos.

17 https://financesonline.com/top-20-Ims-software-solutions/

18 https://fitsmallbusiness.com/best-Ims-learning-management-system/

19 https://elearninfo247.com/2019/02/13/top-10-learning-systems-for-2019/

20 https://elearningindustry.com/the-20-best-learning-management-systems

21 https://pagely.com/blog/learning-management-systems-in-higher-education/
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Quadro 11 - Principais caracteristicas dos LMS

Critérios Moodle | Blackboard | Schoology | Canvas | Docebo | Litmos
Importacéo de ] ] 3 ] ) ]
contetidos Sim Sim Nao Sim Sim Sim
SCORM
Integragdo com Sim Sim Sim Sim Sim N4o
Google apps
Login Gnico Sim Sim Sim Sim Sim Sim
(SSO)
APl para Sim Sim Sim Sim Sim Sim
desenvolvimento
Integracdes (LTI) Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Variavel
Variavel de acg? 40
Preco Grétis acorc,io com A A A CoMm o
0 numero negociar | negociar | negociar .
L ndmero
de usuarios q
e
USuUarios
Teste gratis Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Gamificacéo Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Videoconferéncia Sim Sim Sim Sim Sim Sim
Analytics Sim Sim Sim Sim Sim Sim

Fonte: Autoria propria.

3.5 CONSIDERACOES FINAIS

Um sistema LMS ¢ determinante para o sucesso de qualquer projeto de e-learning. A
partir da sua implantacdo a instituicdo precisara se adequar ao contexto criado em torno dele,
utilizando-se das ferramentas disponiveis e, eventualmente, ficando limitadas por suas
restricdes. Por esse motivo a etapa de levantamento e analise de requisitos de sistema torna-se
fundamental para o sucesso de qualquer projeto desse tipo. Os instrumentos disponibilizados
por esses sistemas atualmente, oferecem cada vez mais possibilidades de utilizacdo. Através
deles, pode-se proporcionar experiéncias aos alunos, e ndo apenas materiais de estudo.

Atraves dos requisitos levantados, viabiliza-se o processo de sele¢éo do software que
melhor atendera as necessidades educacionais. Além disso, o levantamento de requisitos ainda
traz a fungdo de escolher um sistema adequado a instituicdo, seja em termos financeiros, ou
técnicos (dificuldade de implantacdo e manutencdo devem levar em conta a equipe técnica

disponivel para realizar os servigos relacionados).
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Utilizando-se das técnicas apresentadas nesse capitulo, tem-se o embasamento para o
levantamento de requisitos necessarios para o software que serd implantado. A partir deles, sera
possivel realizar a analise dos sistemas disponiveis, alguns dos quais também ja foram

apresentados, e a devida selegéo.
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4 PROPOSTA DE SOLUCAO

A proposta de solucéo do presente trabalho foi elaborada com base em um estudo de
caso apresentado na Secdo 4.1. Ventura (2007) delimita o estudo de caso como a escolha de um
objeto de pesquisa definido pelo interesse em casos individuais que se d& em um contexto
delimitado e contextualizado em tempo e lugar. A partir dessas caracteristicas torna-se possivel
realizar uma busca de informacGes através de investigacdo. Em relacdo as possibilidades de
utilizacdo do estudo de caso Ventura (2007) indica como principais vantagens o estimulo a
descobertas, dando énfase nas mais variadas faces do problema. Os procedimentos envolvidos
sdo simples, permitindo uma melhor anélise e correlacéo dos processos envolvidos. Além disso,
¢ altamente indicado para pesquisadores individuais. Sua principal desvantagem, segundo a
autora, ¢ a dificuldade em se generalizar os resultados obtidos, visto que os experimentos sao
desenvolvidos a partir de um caso especifico, com caracteristicas préprias, e que dificilmente
se repetird em outras situacoes.

A partir do caso estudado foi proposta uma pesquisa qualitativa para realizar a
investigacdo. Godoy (1995) enfatiza sobre esse método de pesquisa, o fato de o pesquisador ir
a campo para captar dados para analise a partir da mesma visao dos agentes envolvidos. Dessa
forma, torna-se possivel compreender melhor o contexto dos problemas para buscar uma
solucdo mais adequada. Em outro trabalho, Godoy (1995) faz mencéo sobre os objetivos da
metodologia qualitativa de ndo fazer uma anélise estatistica dos dados. De acordo com a autora,
os dados sdo descritos, e ndo quantificados, e levantados a partir da convivéncia com a situagéo.
A autora também destaca o carater empirico desse tipo de pesquisa e a evolugdo da construcéo
de teorias durante o levantamento de dados, ndo sendo criado nenhum tipo de teoria inicial, a

qual se busca comprovar.

4.1 EMPRESA ALFA

A empresa a ser observada no estudo de caso sera denominada empresa Alfa, por
questdes de confidencialidade. A empresa Alfa atua no ramo de moveis planejados e atualmente
realiza todas as vendas através de uma rede de lojas franqueadas espalhadas por varios estados
do Brasil e no exterior.

Para a realizacdo das vendas sdo elaborados projetos junto aos clientes. Apds
aprovacdo do layout e negociacdo do valor, o contrato de prestacdo de servigos entre loja e
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comprador € assinado. O projeto € entdo enviado para a fébrica que produz os itens
especificados em cada pedido e envia para a loja. Em seguida, a loja se responsabiliza pela
montagem dos ambientes na casa do cliente.

O processo de venda exige um amplo conhecimento dos responsaveis em varios temas.
A gama de produtos da empresa é muito abrangente, contando com grande quantidade de
materiais e cores. Além disso, o0 processo de evolucdo é constante. Alteracdes sdo feitas
frequentemente, além de lancamento de novos itens, exclusdes, novas limitacGes ou liberagdes
técnicas impostas por testes, mudangas de componentes por terceiros, entre outros. Essas
modificagdes devem ser devidamente informadas, para que todos se mantenham atualizados e
possam adequar seus proprios procedimentos. Por esse motivo, sdo oferecidos alguns cursos na
modalidade de e-learning atraves da universidade corporativa da empresa Alfa. Além deles, ha
complementagdes presenciais esporadicas, com representantes da fabrica indo até as lojas ou
profissionais das lojas se deslocando até a fabrica.

O publico alvo principal da universidade sdo vendedores, conferentes técnicos e
supervisores de instalacdo. Os vendedores, de modo geral, sdo designers de interiores. Eles
atuam construindo a venda, mas também realizam a etapa de elaboragdo do projeto dentro do
software utilizado para a modelagem do ambiente. Trazem habilidades em tecnologia devido
ao uso de varios programas em sua formacdo e trabalho diario. O dia-a-dia é corrido e nem
sempre eles conseguem reservar o tempo necessario para dedicar a propria qualificacdo. Sua
principal remuneragcdo vem da comissdo sobre as vendas, 0 que faz com que essa Seja sua
prioridade absoluta durante os dias. Dessa forma, entregar um contetdo qualificado e curto, que
possa ser visualizado de forma rapida, é fundamental.

Os conferentes técnicos sdo responsaveis pela conferéncia dos projetos vendidos. Séo
eles que viabilizam os projetos, ou seja, garantem que todos 0s itens necessarios para 0 bom
funcionamento estejam no pedido. Precisam ter um bom conhecimento sobre os produtos e as
ferramentas utilizadas para realizar o projeto, orgamento e envio de pedidos. Em todas as lojas
0 numero de conferentes € bem menor do que o de vendedores. Em geral, também recebem
comissao sobre as vendas efetuadas.

Os supervisores de instalacdo, apesar de representarem um numero menor em relagédo
a vendedores e conferentes, representam uma funcdo fundamental, pois eles devem
supervisionar todas as montagens. Em sua maioria, sdo instaladores que se destacaram na
funcdo e acabaram al¢ados para um cargo mais importante. Nem todos tém bons conhecimentos

sobre tecnologia, e oferecem maior resisténcia quanto ao uso delas, necessitando solucdes
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simples e de facil utilizagdo. Seu trabalho ndo costuma ser em frente a um computador, o que
também acaba o afastando da universidade. No entanto sdo eles que devem transmitir as
informacdes para os instaladores. Sempre que houver um produto novo, € 0 supervisor quem
deve estuda-lo para poder auxiliar os montadores sempre que necessario.

Por fim, existem ainda os franqueados e gerentes, que ocupam cargos de gestdo. Nas
lojas de maior tamanho, eles ndo se envolvem tanto com vendas, treinamentos ou outras
atividades operacionais, designando pessoas responsaveis para tal. Mas em outros casos, pela
pequena quantidade de pessoas dentro da franquia, acabam exercendo diversas funcdes. Além
de conhecer todos os processos da loja para 0 bom controle da operacédo, eles precisam
acompanhar a situacdo financeira. Atualmente a universidade ndo conta com nenhum material
ou curso especifico para eles, que podem se manter atualizados utilizando-se das mesmas
ferramentas utilizadas pelos demais. Os Unicos documentos exclusivos para eles sdo
informativos a respeito de faturamento das lojas, precos e informacgdes de cunho juridico. Esses
documentos sao disponibilizados através da plataforma da universidade e tém acesso restrito.

Atualmente, a universidade conta, além dos cursos, com materiais técnicos ou
relacionados a divulgagdo, foruns de discusséo, informativos, videos, entre outros recursos. Sao
utilizados arquivos em PDF para apresentagéo textual, tanto dentro dos cursos quanto em outras
areas do sistema, como materiais técnicos e de marketing. Também sao apresentados uma série
de videos, tanto de producdo prépria, quanto de fornecedores ou parceiros. Para reduzir o
espaco ocupado dentro do servidor, eles sdo hospedados na plataforma de videos Vimeo??, em
uma conta fechada para o publico. Através das configuragdes disponiveis, a visualizacdo dos
videos € liberada apenas nos sites desejados. Nos casos em que se deseja possibilitar o download
de algum desses videos, 0 mesmo é carregado no servidor em formato MP4. Os cursos se
baseiam na apresentacdo de apostilas técnicas sobre produtos, seguidos de um questionario, que
ndo tem limite de respostas por aluno. Apds conseguir aproveitamento a partir de 70% em todos
0s mddulos de cada curso, um certificado de conclusédo é expedido, e pode ser impresso pelo
proprio aluno. Para a interagdo entre alunos e tutores, sao utilizados foruns e mensagens diretas
que séo enviadas também por e-mail.

O LMS utilizado para isso é o Moodle, que teve algumas partes customizadas para as
necessidades julgadas necessérias quando de sua implantacdo, incluindo a pagina inicial. A

versdo instalada inicialmente (2.3), no ano de 2012, nunca foi atualizada por conta das

22 https://vimeo.com/
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customizagdes, que exigiriam ajustes e gerariam custo adicional. A principal customizag&o esta
na pagina inicial da universidade, apresentada na Figura 6. Seu design é citado como dificil
pelos usuarios, que se deparam com uma quantidade grande de informacdes e, muitas vezes,

desistem de buscar o que precisam.

Figura 6 - Tela inicial atual

LOGO

UNIVERSIDADE CORPORATIVA

acolhida tutoriais bate-papo com mensagens
a fabrica §
colegdes videoconferéncias meu perfil
software de projetos .
comparativos contatos

LINK PARA
apostilas informativos DOWNLOAD
DE UM APP

instrugoes de materiais de
montagem marketing

certificados

FOTO DE PRODUTO

COM LINK PARA
PAGINA SOBRE ELE

I.l N
AR

Fonte: Adaptagdo do Autor.

Atualmente o aluno se depara com uma tela estatica e cheia de links. Seu layout se
tornou pouco funcional ao longo do tempo. Poucas sdo as pessoas que procuram nela o que
precisam, levando em conta a quantidade de informacdes existente. Ela acaba prejudicando o
engajamento e dificulta o processo de ensino. Além disso, ele ndo conta com nenhuma
ferramenta que ofereca uma busca por todo o sistema. Para localizar qualquer contetdo, o aluno
precisa saber aonde ele se encontra, caso contrario ndo conseguira busca-lo.

Por questdes de confidencialidade, alguns itens da pagina apresentada na Figura 6
foram omitidos. No canto superior esquerdo, fica a logomarca da universidade. Nos dois
retingulos pretos com a palavra “VIDEO” ha um video institucional (retingulo superior) e no
outro um video a respeito de processos produtivos. Ha um quadrado, também com fundo preto,
no qual ha uma imagem com link para o download de um aplicativo para smartphones que

contém todos os acabamentos disponiveis. Por Gltimo, o retangulo da parte de baixo, no lado
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direito, esta sendo utilizado para a divulgac&o de um produto langcado recentemente. Essas areas
sdo alteradas esporadicamente, sendo utilizadas para promover produtos, campanhas ou
materiais.

Além deles, os demais links sdo alocados em ordem de importancia, seguindo o sentido
de leitura, da esquerda para a direita e de cima para baixo. No primeiro retdngulo no lado
esquerdo superior, estd a aba com os cursos oferecidos. Todos 0s usuarios cadastrados na
universidade tém acesso a eles. Em seguida, hd o quadro de materiais técnicos, nos quais ha
duas opcdes, sendo uma com as apostilas técnicas, materiais que contém todas as informacoes
sobre os produtos, e outra de instru¢des de montagem. No terceiro espago, denominado galeria
digital, ha trés links. No primeiro os informativos, que sdo repassados as lojas com informacdes
sobre atualizacdes de produtos ou outras informagdes pertinentes. Serve como comunicacao
oficial entre fabrica e franquias. O segundo link, denominado materiais de marketing, armazena
materiais de uso das lojas para promover agdes junto a parceiros e clientes. Por fim, os
certificados oferecem documentos como certificados da norma ISO e o certificado de garantia,
entregue aos clientes apds a compra.

A metade direita da tela inicia com um espaco chamado de ferramentas. Ele apresenta
também trés links. No primeiro, tutoriais, sdo tutoriais sobre como projetar determinados
produtos no software de projetos. Em videoconferéncia ficam listados os videos de
apresentacgdes realizadas pela fabrica as lojas, para eventual consulta. No link “comparativos”
existem arquivos que fazem a comparacao de precos de produtos de forma sintética, de forma
a facilitar a indicacdo do produto para cada venda. No quadro seguinte, ha dois féruns: um para
debater todo e qualquer tipo de assunto, chamado de bate-papo com a fabrica, e outro especifico
para assuntos relacionados ao software de projetos. No lado direito, hd um espaco destinado a
informacdes dos alunos, com as mensagens recebidas, informacdes de perfil e uma lista de
contatos da fabrica aos quais eles podem ter interesse. Por ultimo, ha um espago para 0 acesso
a contetdos em inglés e espanhol.

A edicéo das paginas utilizadas para disponibilizar materiais que ndo se encaixam nos
cursos, mas que sdo importantes também € uma grande dificuldade encontrada atualmente. Por
considerar que 0s recursos nativos da plataforma ndo oferecem um design interessante, foram
criadas outras formas de apresentar eles utilizando o recurso de paginas oferecido pelo sistema.
Atraveés disso tem-se um visual mais customizado, utilizando-se de recursos HTML, mas isso
exige conhecimentos técnicos. Na imagem 7 é apresentado um modelo dessas paginas. No

exemplo, a tela que se abre ao clicar no link materiais de marketing.
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Figura 7 - Modelo de péagina

marketing

Catalogos Materiais Formularios Redes de Servico Autorizado

Fonte: Adaptagdo do Autor.

A tela da Figura 7 teve alguns nomes substituidos por palavras genéricas para ndo
expor as informacdes. Esse mesmo modelo de layout € utilizado em outras partes do sistema.
Para realizar a edicdo sdo inseridas imagens dos icones, como as pastas que aparecem na Figura
7, por exemplo. Logo abaixo os nomes relativos ao contetdo e nos icones sdo colocados links
que levam a outra pagina, onde estdo 0s materiais. Essa pagina, também é editada da mesma
forma, utilizando o mesmo recurso. A Unica diferenca € que ao invés de inserir o link, é inserido

0 proprio arquivo. A Figura 8 mostra a tela de edicdo, destacando os pontos mais utilizados.
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Figura 8 - Editor de paginas
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Voltar

Caminho: p A
Fonte: Adaptagdo do Autor

As funcbes do editor mais utilizadas para a criacdo dessas paginas sao a insercéo de
imagens e de links. Em alguns casos, o0 editor HTML também pode ser necessario, mas a maioria
das pessoas que tém entre suas funces a publicacdo de arquivos ndo tem conhecimentos
técnicos para isso, entdo nao utilizam.

Dentro dos cursos, que sdo a parte principal da plataforma, um problema relatado por
muitos usuarios é que ela ndo oferece uma forma de saber quais atividades ja foram realizadas.
Ao abrir qualquer curso, o aluno se depara com uma tela como a da Figura 9. Ha varios
retdngulos enumerados que sdo denominados médulos. Cada mddulo tem ainda 0 nome abaixo

do nimero, ora removido para preservar as informacoes.
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Figura 9 - Curso

Certificado

Fonte: Adaptacgéo do Autor.

Entrando em qualquer um dos modulos, abre o contetdo dele. Nesse momento o aluno
consegue saber se j& respondeu o exercicio avaliativo, através de uma caixa que ficara marcada
ao lado do link dele. Nos demais materiais, ndo ha nenhuma forma de identificacdo da data de

atualizacdo ou se foi visto ou ndo. A tela dos modulos dos cursos é apresentada na Figura 10.
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Figura 10 - Modulo

o
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Fonte: Adaptacéo do Autor.

O conteudo dos médulos, representado na Figura 10, comeca com uma imagem
ilustrativa referente ao conteudo de cada modulo no cabecalho. Logo abaixo ha um link que
exibe as orientacdes para o aluno realizar as atividades propostas. Na Secdo seguinte,
denominada “Cinemateca”, ha um ou mais videos sobre o assunto. Na “Biblioteca” ha uma
apostila sobre o assunto abordado. Ja na “Academia” um arquivo com dicas sobre a realizacdo
do questionario, especialmente voltadas ao funcionamento da ferramenta, e finalmente o
exercicio avaliativo, Unico item que apos concluido insere uma marcagao na caixa ao lado do
link.

Os recursos disponiveis no AVA da universidade corporativa, foram de extrema
importancia por muito tempo, e serviram para cumprir com os objetivos propostos. Porém com
o0 desenvolvimento da tecnologia e das tendéncias de experiéncia de usuario que modificaram

a forma de interagdo entre usuario e sistemas, ele acabou se tornando obsoleto. O publico alvo
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da universidade se familiariza com recursos tecnolégicos cada vez mais, e isso requer que 0
sistema acompanhe a evolugdo para se tornar atrativo. Além disso, algumas ferramentas
indisponiveis atualmente demonstram-se necessarias para que se atinja um bom nivel de
utilizagdo da plataforma novamente.

Um componente que tem demonstrado grande atraso tecnoldgico apesar de se tratar de
um processo relativamente simples é o cadastro e a remocéo de alunos. Hoje eles séo realizados
a partir da solicitacdo dos franqueados. Porém ele tem sido executado em duplicidade, visto que
h& outros sistemas em que o préprio franqueado realiza o cadastro, utilizando 0s mesmos dados.
No momento do desligamento, é comum que os funcionarios acabem indo para alguma loja
concorrente. Se o bloqueio néo for providenciado rapidamente, pode haver uma exposicao de
dados vitais. No processo atual o franqueado precisa realizar o blogueio de outros sistemas, e
frequentemente acaba esquecendo da universidade.

A partir da implantagdo da nova solugdo obteve-se um ganho na velocidade na
disseminacéo de informac6es e conhecimentos, de forma a se caracterizar como uma vantagem
competitiva para as lojas. A melhoria na coleta de dados, possibilitou uma analise mais refinada,
0 que traz a possibilidade de integragcGes com outros softwares ja utilizados na gestéo das lojas,
a fim de alinhar a universidade as estratégias comerciais de cada uma. Outro ponto de melhoria
visado € a utilizacdo de novas ferramentas para comunicacdo. Alguns recursos que vem sendo
popularmente utilizados atualmente, como o aplicativo para troca de mensagens WahtsApp,
estdo comecando a representar riscos juridicos as organizacfes. Sendo assim, oferecer uma
solucdo de comunicacdo entre as equipes das lojas e da fabrica através da plataforma, é visto
como uma forma mais segura de se resolver esse assunto.

Com uma nova tecnologia que ofereca novos recursos, 0s cursos sofrem alteragdes em
seu formato também. Para se alinhar as ideias propostas pelo novo sistema, eles devem se tornar
mais objetivos e flexiveis aos alunos, oferecendo a possibilidade de cada um escolher o que e
quando estudar e de maneira pratica. A utilizagdo frequente de videoconferéncias para
realizacdo de treinamentos também demonstrou uma necessidade de melhoria, e uma

ferramenta integrada a plataforma, que ndo existia anteriormente, tornou-se de grande valia.
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4.2 LEVANTAMENTO DE REQUISITOS

A partir dos requisitos levantados no capitulo 3 foi realizado o levantamento dos
requisitos do novo AVA. O Quadro 6, presente na mesma Secao, apresenta um resumo com 0S
principais requisitos obtidos através da pesquisa tedrica. Os dados presentes no quadro foram
analisados para determinar quais seriam utilizados. A etapa seguinte, contemplou um
levantamento dos requisitos do ambiente atual da empresa para identificar quais deles deveriam
ser mantidos.

Com esses dados, grande parte das funcbes do sistema foram verificadas e
documentadas, oferecendo a referéncia para a identificacdo dos novos requisitos. Esse processo
se deu através de um brainstorming com as pessoas envolvidas diretamente com o
desenvolvimento de cursos, contetdo e suporte disponiveis na universidade corporativa. Esses
profissionais puderam auxiliar na identificacdo de funcionalidades que estivessem em
conformidade com o planejamento de curto, médio e longo prazo.

Por fim, uma pesquisa guantitativa com o publico da universidade foi realizada,
buscando entender suas necessidades de uso, e propondo sugestdes para 0 novo ambiente
virtual. Essa pesquisa foi realizada através de questionério em um formulario on-line buscando
a opinido de 10% dos alunos inscritos, o que representa atualmente, em torno de 80 pessoas. O
modelo do questionario utilizado, é apresentado no Quadro 12.

Ela é composta por questdes de escolha simples, maltipla escolha e de aceitacdo. As
questdes de aceitacdo utilizam uma variante da escala de Likert com quatro pontos. De acordo
com Silva Janior e Costa (2014) a escala Likert baseada em menos de 7 pontos apresenta menor
confiabilidade, mas maior aceitacdo do publico respondente, por se tornar mais facil. Da mesma
forma, os autores acreditam que para pesquisas académicas, onde a motivagédo para responder
ao questionario é menor, torna-se mais adequado o uso de uma escala com menos pontos. Por
fim optou-se por uma escala com nimero par de pontos, extinguindo a possibilidade do ponto
neutro. Silva Janior e Costa (2014) afirmam que o ponto neutro pode representar um risco a
analise dos dados, visto que ndo expde nenhuma opinido do entrevistado tornando-se

inconclusivo.
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Quadro 12 - Questdes preliminares para pesquisa qualitativa

Questoes

Respostas

1. Qual das opgdes a seguir melhor define sua fungédo?

a. Vendedor

b. Projetista

c. Conferente (técnico)

d. P6s-venda

. Instalador

Franqueado

. Gerente

. Outro ( )

2. Por meio de que dispositivo vocé costuma realizar seu
acesso ao AVA?

. Desktop

. Notebook

. Smartphone
. Tablet

3. O guanto vocé consideraria a disponibilidade de um
aplicativo movel para acesso a Universidade?

. Nao importa

. Pouco importante
. Importante

. Muito importante

4. Vocé costuma checar todas as notificagdes que recebe
em seu celular?

. Sim
. Nao

OO WDNPEPIOQOO T | TTGQ ™™o

5. Dentre os recursos abaixo, selecione 0s que vocé
considera importantes.

a. Linha do tempo (ex.
Facebook)

b. Elementos de gamificacdo

c. Videoconferéncia

d. Cursos rapidos e com menos
contetido

e. Cursos mais longos e
completos

f. Mais possibilidades de
interacdo com outras franquias
g. Chat em tempo real com a
fabrica

h. Grupos de interesses comuns
para troca de experiéncias

a. Forum

adequado para o envio de informac®es a respeito de
inclusoes, exclusoes e alteracdes de produtos?

. b. Cursos
6. Analisando a plataforma atualmente, que elementos o .
N . S . c. Repositorios de arquivos

vocé considera indispensaveis? ;
d. Videoaulas
e. Outros

7. Qual dos recursos a seguir €, na sua opinidao, 0 mais a. E-mail

) ’ ; b. WhatsApp

c. NotificagOes no celular
d. Outros

Fonte: Autoria propria.

As questdes 1 e 2 sdo para identificacdo preliminar dos respondentes. A primeira

identifica a funcdo na loja enquanto a segunda avalia o dispositivo mais utilizado para acesso.
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As questdes 3 e 4 ajudam a medir a importancia de um aplicativo para smartphones, bem como
a sua eficécia, analisando qual é a atencao que sera dada pelos usuarios as notificacfes recebidas
através da plataforma. As notificacbes podem ser uma grande aliada no engajamento dos
alunos. Nas questdes 5 e 6 séo apresentados alguns requisitos atuais e novos para avaliagao.
Essas respostas tiveram a fungéo de auxiliar na avaliagdo dos requisitos. Essas sdo as Unicas em
que os respondentes puderam selecionar mais do que uma opcao, ficando livres para marcar
guantas achassem importante. Por fim, a questdo 7 verifica qual seria a forma mais eficaz de

replicar informacdes importantes.

4.3 DEFINICAO DA AVALIACAO DOS REQUISITOS E LMS

A Secdo 3.2 apresenta as principais técnicas de avaliagdo de sistemas LMS, para que
se chegue a uma definicao sobre qual o melhor a se utilizar em cada caso. O método de Reeves,
conforme apresenta a pesquisa tedrica, ndo possibilita uma avaliacdo precisa dos sistemas,
gerando resultados inconclusivos. Os softwares atuais contemplam muitas funcionalidades, e
podem se destacar em pequenos detalhes. O método proposto por Reeves, ndo permite uma
clara visualizacdo dessas diferencas.

Os demais modelos apresentados, diferentemente do modelo de Reeves, cumprem
corretamente a funcdo de avaliacdo, oferecendo bons resultados. Na comparacédo, o modelo de
Campos e a técnica de Mucchielli ttm como um diferencial o fato de serem mais objetivos,
porém ndo oferecem checklists prontos. A TICESE, sugere toda a estrutura de avaliacéo,
incluindo os questionarios a serem pontuados, que de acordo com o0s autores podem ser
alterados de acordo com as necessidades. Além disso, outro ponto que os diferencia, é a
pontuacgédo da avaliagdo. Mucchielli e Campos determinam uma avalia¢do de 5 pontos, 0 que
pode detalhar melhor os critérios analisados, enquanto a TICESE sugere apenas 3. No entanto,
se tratando de requisitos de software, a analise deve ser precisa e exata. Sendo assim, a avaliagcdo
de trés pontos (sim, parcialmente e ndo), demonstra-se mais eficaz para essa utilizacao.

Devido a escala de pontuacgdo, a precisdo nos resultados, que gera uma estrutura
robusta e consistente, e a série de checklists, desenvolvida com base em pesquisa cientifica, a
técnica utilizada na avaliacdo dos LMS foi a TICESE. Para o desenvolvimento do processo,
foram analisados os requisitos para avaliar a necessidade de alteraces nos checklists propostos
para adequacdo as necessidades expostas e tecnologias avaliadas.

O checklist completo do método TICESE (Gamez, 1998) consta no Anexo A desse
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trabalho.

A técnica TICESE sera aplicada nos sistemas mais mencionados pelos sites
especializados que estdo apresentados no Quadro 10: Moodle, Blackboard, Schoology, Canvas,
Docebo e Litmos. No levantamento das principais caracteristicas de cada um deles, exposta no
Quadro 11, pode-se observar que todos eles sdo muito semelhantes, apresentando recursos
parecidos. Um ponto em comum é que todos eles apresentam uma versdo de avaliacao gratis, o
que permite o teste de todos os LMS levando em consideracdo os requisitos levantados.

Os softwares com versdo gratuita teriam prioridade devido & questdo financeira. No
entanto, foi observada a necessidade de uma equipe para poder manter o sistema em bom
funcionamento no futuro. As ferramentas pagas entregam, além de recursos mais avancados,
hospedagem, back-up, atualizacGes e suporte para possiveis problemas que possam ser
enfrentados. Dessa forma a equipe pode dispor de mais tempo trabalhando em recursos para 0s

alunos, reduzindo a preocupagao com questdes de sistema.

4.4 CONSIDERACOES FINAIS

Para o bom funcionamento de uma estrutura de e-learning a escolha de um sistema
gue seja adequado as necessidades organizacionais é uma etapa estratégica. Por esse motivo,
respeitar todos 0s processos que a antecedem demonstra-se de extrema importancia. Cada etapa
bem-sucedida carrega consigo o embasamento necessario para a conclusdo da etapa seguinte.
A presente sessdo apresentou o planejamento para a execuc¢do do processo de implantagdo do
sistema LMS.

O novo projeto da universidade deve estar alinhado as questBes estratégicas da
empresa Alfa. Por isso todos os procedimentos devem ser seguidos com extremo cuidado, de
modo a garantir a qualidade. O levantamento de requisitos buscou pessoas chave dentro da
organizacdo, que pudessem determinar o melhor caminho a ser seguido no restante do
desenvolvimento. Além disso, trouxe a tona uma série de recursos possiveis ou necessarios para
um sistema LMS.

Com base nisso tornou-se possivel executar a escolha do software mais adequado para
o fim desejado. A etapa de testes teve grande importancia, demonstrando que as ferramentas
estavam funcionando corretamente, evitando ao maximo problemas futuros. Com tudo isso, a
nova plataforma tornou-se grande aliada no presente e no futuro a medio e longo prazo, pois

possibilita muitas alternativas, oferecendo o uso das principais tecnologias atuais.
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5 PROJETO DA PLATAFORMA DE E-LEARNING

A etapa de concepcdo de um projeto é essencial para se alcancar os objetivos propostos
inicialmente. Almeida (2019) afirma que o sucesso do e-learning depende de como ele €
pensado, projetado e implementado. Apds a entrega, ainda € importante a realizacdo de uma
avaliacdo conjunta para determinar se as metas desejadas foram cumpridas. Em contrapartida,
a autora menciona uma escassez de trabalhos tedricos sobre assuntos importantes a respeito
disso, com orientagOes para o desenvolvimento de um trabalho desse tipo. Sommerville (2018)
fala sobre a relacéo entre projeto e implementacdo quando se faz a opcdo pela aquisicdo de um
software. O autor destaca o fato de que nesses casos 0 projeto se concentra em configuracoes
de sistema e nos requisitos necessarios para cumprir o escopo do projeto.

A eficicia de um sistema de educacdo on-line esta intimamente ligada a interface
humano-computador, que abrange o desenho, projeto, implementacéo e a avaliacdo do sistema
computacional utilizado, de acordo com Almeida (2019). Ela argumenta que para que 0
programa seja eficaz ele deve contribuir com 0s objetivos organizacionais, propostos no
levantamento de requisitos. Em busca do melhor aproveitamento possivel do software, é

realizada a etapa de engenharia de requisitos.

5.1 ENGENHARIA DE REQUISITOS

Em geral a engenharia de requisitos é tratada como o primeiro estagio do processo de
engenharia de software. Para se transmitir as informacdes necessarias adequadamente, sdo
utilizados diferentes tipos de requisitos, como requisitos de sistemas, de design, de usuario,
entre outras classificagdes (SOMMERVILLE, 2018). A Sec¢éo 3.1 aborda metodologias para o
desenvolvimento da engenharia de requisitos. Nela sdo mencionadas algumas técnicas
utilizadas para esse procedimento e descritas por Kerr (2015). O autor cita oito delas como as
principais: entrevista, workshop, brainstorming, JAD (Joint Application Design), questionarios
e pesquisas, observacdo (etnografia), prototipagem e técnicas de modelagem. Algumas delas

foram aplicadas e sdo apresentadas nas se¢des seguintes.
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5.1.1 Entrevista

A realizacdo da engenharia de requisitos, teve inicio com uma entrevista estruturada
com o gestor da &rea, tratado aqui como o principal interessado no processo. Durante a
conversa, foram levantados temas como as restri¢cdes de dispositivos para 0s quais 0 ambiente
devera ser disponibilizado, a forma de apresentacdo de informac6es e de novos cursos, 0s tipos
de informacdo que se pretende veicular atraves dele, entre outros. As definicdes acordadas
através deste encontro, constam como requisitos obrigatérios dentro do processo, e sdo
apresentados a seguir:

e O ambiente deve prover uma linha do tempo através da qual se dard a
disponibilizacdo de materiais e informacdes, implementando através desse recurso,
0 conceito de aprendizado continuo;

e Na mesma tela da linha do tempo, devem ser disponibilizados os repositorios de
arquivos através de um menu, que deixe todos eles visiveis, e separados por tipo de
conteldo;

e Inicialmente deve ser criado um curso rapido para novos funcionarios, que terdo
através dele a sua primeira formacao para poderem comecar a executar sua funcao.
O restante da formac&o se daré através do aprendizado continuo;

e Através da linha do tempo, poderdo ser disponibilizados links externos, com
conteido de interesse dos usuarios como complementacao da formacao;

e Deve ser disponibilizado um aplicativo para smartphones, bem como para acesso
via navegador, sendo que para ambos, o layout deve ser o mais semelhante possivel;

e Uma nova proposta para a criacdo de videos estd sendo desenvolvida, utilizando-
se de linguagem atual e de curta duracdo, para serem utilizados dentro da
plataforma.

Através dessa entrevista, pretende-se idealizar os principais pontos nos quais o sistema

devera se basear, ou, 0s principais requisitos.
5.1.2 Brainstorming
A sequéncia do processo se deu através de entrevistas em formato de brainstorming

envolvendo trés grupos de trabalho que estdo diretamente ligados ao projeto. O grupo nimero

1, é composto por trés pessoas responsaveis pela area de treinamento dentro da empresa. Sao
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eles que desenvolvem os materiais para treinamentos, tanto a distancia, quanto presenciais,
além de ministra-los. O segundo grupo envolve duas pessoas que estdo ligadas a ultima etapa
do desenvolvimento de produto, na qual as informacdes s@o estruturadas para serem repassadas
as lojas através de apostilas técnicas e do software utilizado para a criagdo dos projetos para 0s
clientes. Por fim, o terceiro grupo atua na area de assisténcia técnica, estando em contato
constante com varios perfis de colaboradores das franquias, especialmente os de funcdes
técnicas relacionadas a pds-venda. Além disso, todos os envolvidos nesses trés grupos tém
funcdo de suporte direto a vendedores, supervisores, gerentes, conferentes, e demais
profissionais, formando os setores de suporte técnico e comercial da fabrica.

Na opinido de Machado (2016) o brainstorming é uma técnica para levantamento de
ideias através da qual pode-se obter excelentes resultados no processo de engenharia de
software. O autor destaca a facilidade de interacéo e a condugéo objetiva dos participantes como
pontos cruciais para o sucesso da técnica. Buchele et al. (2017) conceitua o brainstorming como
um instrumento para promover a inovacao, propondo solu¢des para deficiéncias identificadas.
Os autores listam em seu trabalho uma série de passos para a execucdo desse método:

1. Selegdo dos participantes com base no problema a ser resolvido;
2. Definir de maneira clara o problema a todos os participantes;

3. As sessdes devem durar entre 30 e 45 minutos e deve haver um mediador que

conduza 0 processo;
4. A preparacdo dos participantes com orienta¢des sobre o procedimento;
5. Incentivar os participantes a darem 0 maximo de ideias;
6. Registrar o que for dito;
7. Agrupar as ideias semelhantes;
8. Selecionar as ideias com base em critérios para resolver o problema.

No primeiro brainstorming foram discutidos assuntos ligados ao desenvolvimento de
materiais e cursos, além de fomentar a discusséo sobre outras partes do sistema. As sugestoes
levantadas séo listadas a seguir.

e A utilizacdo de pontuacGes através de métricas com bénus por participagdo, foi

considerado um item importante para o engajamento dos alunos;
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Uma ferramenta de chat que tenha capacidade e fungdes semelhantes ao aplicativo

de troca de mensagens WhatsApp também € visto como uma excelente alternativa;
E necessério oferecer notificages via celular para novas atividades dentro da
plataforma;

Também foi mencionado como proveitosa a possibilidade de ndo precisar mais
realizar cadastros/bloqueios de alunos por parte dos funcionarios da fabrica,
deixando essa funcdo para as proprias lojas, ou integrando com outro sistema que
ja tenha esses cadastros e bloqueios, evitando a redundancia de processo;

Poder classificar assuntos por tag e assim organizar melhor as postagens, tanto de
alunos, quanto de tutores. Através dessas tags, € importante que cada um possa
seguir as de seu interesse, mas sem deixar de ter acesso as demais;

Por outro lado, o blogueio de materiais por tipo de usuério também foi mencionado,
visto que alguns arquivos ndo podem ser acessados por todos por envolverem

informac@es confidenciais;

O grupo 2, composto por duas pessoas, teve como foco materiais técnicos e vinculados

a produtos e ao software de projetos utilizado pelas lojas para efetuar as vendas. Foram

levantados alguns meios através dos quais a universidade poderia auxiliar nesse campo.

Resgatar “lembrangas”, coisas que ja foram postadas, como forma de reforcar os
assuntos tratados anteriormente;

Buscar recursos que possam substituir ou melhorar as apostilas técnicas atuais;
Criacdo de um chat que ofereca um filtro por assunto. Importante que ofereca
suporte a envio de recursos multimidia, como imagens, audio e video, e até mesmo
ligacOes;

Criar uma pontuacdo por utilizacdo, utilizando gamificacdo. Nesse processo,
esclarecer as premiacdes bem como as regras para evitar possiveis mal-entendidos;
Utilizacdo de inteligéncia artificial para oferecer suporte preliminar a davidas,
encaminhando aos setores responsaveis somente o que o sistema nado for capaz de

responder.

Com o grupo 3, composto por duas pessoas ligadas a area de assisténcia técnica, 0s

assuntos abordados foram a respeito de qualidade de produtos e processos e possiveis formas

de contribuir para o dia-a-dia. As sugestdes sdo listadas a seguir:
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Criagdo de um canal uUnico de comunicagdo por dentro da plataforma da
universidade, evitando-se a utilizacdo de aplicativos externos e até mesmo correio
eletronico;

Um chat para com filtros que levem o usuério & pessoa mais indicada para
responder as suas duvidas de acordo com o assunto. Da mesma forma, o grupo
acredita que seja interessante um canal de busca, semelhante ao Google para buscar
questdes ja tratadas anteriormente, ou encontrar a resposta em um canal de
conhecimento;

Também foi avaliada a possibilidade de haver um meio de instru¢do aos usuérios
sobre as ferramentas de apoio oferecidas pela plataforma, de modo que facilite o
uso;

Foi solicitada uma melhor formagdo voltada aos supervisores de instalacdo das
lojas, que séo os responsaveis por instruir os montadores a respeito dos produtos e
processos, bem como a qualifica¢do voltada a cada funcéo;

Como sugestao, foi falado sobre desenvolver um passo a passo para o0 envio de
uma davida ou solicitacéo de servigo, como uma assisténcia técnica, por exemplo.
Nessa ferramenta, seria necessario exigir algumas acfes por parte do usuério para
garantir a validade da requisicdo, como enviar o nimero do pedido original, foto e
relato do problema;

Por fim, uma ferramenta que oferecesse a localizacéo de instru¢des de montagem
por meio de QR Code, ou outra tecnologia semelhante, foi vista como importante,
devido ao fato de, em geral, os montadores descartarem as instrucdes enviadas pela

fabrica antes mesmo de iniciar a montagem.

O resumo dos requisitos levantados através das entrevistas é apresentado no Quadro
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Quadro 13 - Resumo das solicitagdes do brainstorming

Grupo Solicitacdo
Gamificacdo
Chat
Notificagdes por celular
Grupo 1 - - - —
Melhoria no sistema de gerenciamento de usuérios
Classificacdo de assuntos por tag
Bloqueio de materiais por tipo de usuério
Promover “lembrancas” de assuntos levantados no passado como forma de
relembrar os alunos
Melhorar apostilas técnicas atuais
Grupo 2
Chat
Gamificacdo
Atendimento inicial de duvidas com um chat bot
Criacdo de um canal de comunicacdo Unico, que possa substituir 0s outros o0s
demais utilizados atualmente
Chat com filtros que leve a solicitacdo a pessoa mais indicada para responder
Grupo 3 Meio para instruir os usuarios sobre as ferramentas e materiais disponiveis na
plataforma
Melhoria na formacéo de supervisores de instalacdo
Ferramenta para o envio de dividas ou solicitacdo de servicos
Localizacdo de instrucBes de montagem através de QR Code

Fonte: Autoria Prdpria.

5.1.3 Critérios utilizados na plataforma atual

Nesse mesmo periodo foram estudados os requisitos do sistema utilizado atualmente

para analisar quais se deseja manter, conforme indicado por Sommerville (2018). O autor ainda

indica em sua obra a oportunidade de se utilizar da experiéncia dos profissionais envolvidos no

processo para qualificar a selegdo dos requisitos. Dessa forma, eles foram analisados juntamente

com a equipe responsavel por desenvolver as atividades da universidade. A analise foi realizada

a partir das necessidades identificadas bem como as funcionalidades mais utilizadas pelos

alunos. Ndo foi realizado nenhum levantamento de dados para isso, contando apenas com a

experiéncia dos profissionais que trabalham na area, produzindo os contetdos e gerindo o

processo de ensino. A partir disso foram extraidos os requisitos exibidos no Quadro 14. Nele

estdo explicitados os requisitos do sistema atual que se deseja manter, classificados por tipo.
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Quadro 14 - Requisitos atuais

Perfil
Aluno Calendério de eventos

Exibir feedback e guiar o aluno dentro dos cursos
Recursos Gerenciamento de arquivos

Arquivos de texto em formatos pdf, doc, entre outros
Suporte a videos do vimeo e youtube

Tipos de tarefas Modelos de avaliacdo disponiveis

Gerenciamento de notas Monitoramento das atividades dos alunos

Recurso para a criacdo de péaginas internas com
Formatos de apresentacdo de | possibilidade de edicdo HTML

Formato de arquivos

informacdes Exibicdo de imagens (estilo album de fotos)
Foruns

Ferramentas de comunicacdo | Envio de e-mail

e interacdo Chat

Responsividade

Criacdo de paginas

Mecanismo de busca para cada recurso

Validacdo de entrada de dados

Criacdo de papéis (estudante, professor, moderador...)
Permissdes de acesso a determinadas areas e/ou arquivos
mediante categoria de usuario ou outra classificacdo
(funcdo, por exemplo)

Associacao de permissdes a papeis

Definir as permissdes para papéis de acordo com as
funcionalidades de cada ambiente

Disponibilizar informacdes sobre cursos

Atendimento para possiveis problemas no site

Suporte Garantia de funcionalidades com customizagfes mesmo em
casos de atualizacOes de sistema

Protecdo de ataques de forca bruta na autenticacdo

Logs de uso, acesso, erros

Acesso via protocolo https

Politica de privacidade

Possibilidade de configurar timeout de sessdo

Protecdo de dados sensiveis

Técnicos (sistema)

Seguranga

Fonte: Autoria Prdpria.

5.1.4 Novas funcionalidades buscadas

Para que o projeto da nova plataforma ficasse completo, seria necessario tambeém
buscar novas funcionalidades, para poder contar com algum elemento inovador em relagcdo a
atual. Por esse motivo foram listados os requisitos novos que se deseja buscar no novo sistema.
Esses requisitos foram extraidos com base na pesquisa bibliografica (Alves e Hostins, 2019;
Mesquita, Piva Junior e Gara, 2015; Monteiro et al., 2019; Palacios e Terenzzo, 2016; Palacio,
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Gongcalves e Struchiner, 2019; Ramal e Santos, 2016; Carmo, 2016; Zucatti et al., 2019; Ramal,
2012) e nas entrevistas com as equipes. Através deles é possivel compensar a defasagem do
sistema utilizado atualmente, entregando novas ferramentas aos usuarios e tutores. Isso
aproxima a plataforma da universidade as principais tecnologias atuais. O Quadro 15 apresenta

0 resumo desses requisitos.

Quadro 15 - Novos requisitos pretendidos

Tour virtual apresentando a plataforma no primeiro acesso.
Aluno Insercdo de janelas de avisos ao usuario acessar
_ Gamificagéo
Engajamento
Coleta de dados de usuarios
Possibilidade de integracdo com outros sistemas
Mecanismo de pesquisa global
Técnicos (sistema) Possibilidade de integracdo de login com BD externo
Inscricdo de usuarios de forma automatizada através de
integracéo
Distribuicdo de conteudo por interesses e funcdes de cada um
Ferramentas de | (criar tags)
comunicacdo e interacdo | Alerta de novos documentos
Chat com robo
Recursos Gerenciamento de arquivos (privado/publico)
Tipos de tarefas Novos formatos de avaliacdo

Fonte: Autoria Prdpria.

5.1.5 Pesquisa com usuarios

Por fim, com base nas informacdes reunidas durante as etapas de levantamento de
requisitos, foi realizada uma pesquisa com alunos da universidade com o intuito de buscar a
opinido dos usuarios sobre as funcionalidades. Essa pesquisa, apresentada na Secdo 4.2 foi
aplicada através de um formulario on-line utilizando a ferramenta Google Forms?. As
perguntas foram respondidas por 99 pessoas, 0 que representa aproximadamente 15% do total

de usuérios inscritos na plataforma.

2 https://www.google.com/forms/about/
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O link de acesso a pesquisa nao foi enviado para todos os usuarios, de modo a buscar
uma maior distribuicdo geografica na participacdo e heterogeneidade dos participantes,
contemplando pessoas de varias idades, com diferentes periodos de atuacédo na rede franqueada
e de ambos os sexos. Os resultados da pesquisa séo apresentados nas Figuras 11 a 17.

Na Figura 11, é apresentada a primeira pergunta da pesquisa. Ela serve como um
identificador das funcdes de seus participantes. O principal objetivo € determinar os tipos de
profissionais que estdo utilizando a universidade. As funcbes com maior numero de

participagdo foram exatamente as que tém maior representatividade na universidade,

vendedor/projetista e pos-venda.

Figura 11 - Pergunta 1

Qual das opcdes a seguir melhor define sua
funcao?

Gesr(()e/:te Admirllios/;rativo

Franqueado |

7%

Instalacéo .\ Vendedor/Projetista
9% S 40%

Pé6s-Venda
35%

Fonte: Autoria Prdpria.

A pergunta 2, apresentada na Figura 12, visava tragar um panorama dos dispositivos
utilizados. O resultado indica uma alta dominancia por computadores de mesa ou portateis.
Vale ressaltar que atualmente a universidade ndo dispde de um aplicativo para dispositivos
moveis. Para esse tipo de acesso, deve-se utilizar o navegador. Acredita-se que a
disponibilizagdo de um aplicativo pode alterar os nimeros, pois atraves dele pode-se enviar

notificacBes diretamente no celular do usuario contendo informagdes importantes, além de
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facilitar e dar velocidade ao processo. Essas notificaces auxiliam inclusive na obtengdo de um
maior engajamento por parte dos usuarios. Por fim, observa-se a importancia da responsividade

do sistema, visto que ele é acessado através de diversos tamanhos de monitores.

Figura 12 - Pergunta 2

Por meio de que dispositivo vocé costuma
realizar seu acesso a Universidade?

Smartphone_ Tablet
4% _\ 0%

Notebook
32%

Desktop
64%

Fonte: Autoria Propria.

A Figura 13, na qual é apresentada a terceira pergunta da pesquisa, contribui com a
pergunta 2, demonstrando que apesar de a grande maioria dos usuarios efetuarem seus acessos

através de computadores, um aplicativo para dispositivos mdveis é de grande valia para eles.
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Figura 13 - Pergunta 3

O quanto vocé consideraria a
disponibilidade de um aplicativo movel
para acesso a Universidade? (1 — Pouco
importante / 4 — Muito importante)

Pouco Importante Muito Importante

Fonte: Autoria Prdpria.

A pergunta 4, representada na Figura 14, também complementa essas informagdes. Ela
demonstra os habitos dos usuarios em relagdo ao uso de telefones celulares. Pode-se constatar
que a grande maioria costuma verificar todas as notificacGes que recebe diariamente. A Figura
14 apresenta a quantidade de usuarios que acham importante a disponibilidade de um aplicativo
movel. Somando-se as Ultimas duas colunas (importante e muito importante), tem-se 85%, 0
mesmo numero de pessoas que afirma verificar todas as notifica¢fes recebidas. Portanto, pode-
se concluir que as notificagcdes enviadas atraves de um aplicativo para dispositivos moveis sdo

importantes para o0 engajamento dos alunos.
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Figura 14 - Pergunta 4

Vocé costuma checar todas as notificagOes
gque recebe em seu celular?

Fonte: Autoria Propria.

Em seguida foram apresentadas perguntas solicitando a opinido dos respondentes a
respeito das funcionalidades da plataforma da universidade. A pergunta 5, apresentada na
Figura 15, visa buscar recursos que ndo existem ainda na plataforma, mas que sao consideradas
importantes para a nova. Nessa pergunta poderia ser selecionada qualquer quantidade de
respostas. A analise das respostas aponta que os recursos mais desejados pelos alunos sdo o
chat, videoconferéncia, cursos mais rapidos e a formacao de grupos de interesses comuns, como
fungdes, por exemplo. Além disso, a ultima opgao apresentada era “Outro”, na qual cada um
poderia dar outras sugestdes. Nesse item foram levantadas as seguintes opinides:

e Qutros cursos, como capacitacdo de montadores.

e Acesso rapido a videos e instru¢fes de montagem.

e Dicas de boas praticas para montagem.

o Simplificar a apostila e apresentar mais detalhes em 3D para identificar melhor os

produtos.

e Videos mostrando a fabricagdo dos produtos.

e Orcamento rdpido usando configuracbes dos acabamentos e medidas.
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Figura 15 - Pergunta 5

Dentre os recursos abaixo, selecione os
gue vocé considera importantes que
existissem na UCF?

Fonte: Autoria Propria.

A pergunta 6, exibida na Figura 16, segue tem 0 mesmo objetivo da questdo 5, porém
busca analisar a plataforma atual e seus recursos para determinar quais deles devem permanecer
na opinido dos usuarios. Nela também foi possivel selecionar um namero ilimitado de respostas.
Foram apresentados apenas quatro recursos € mais a opcao “Outros”, na qual cada usuario
poderia escrever sua sugestdo. Apesar de algumas pessoas terem selecionado a alternativa, em
todos os casos foram mencionados recursos que ja estavam presentes em outras opcgdes e que
também foram marcadas na mesma resposta. Na analise das respostas, pode-se dizer que 0s
repositérios de arquivos, as videoaulas e os cursos estdo sendo bem avaliados pela maioria,

enquanto o forum néo é tdo bem visto.
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Figura 16 - Pergunta 6

Analisando a plataforma da UCF
atualmente, que elementos vocé considera
indispensaveis?

L
Repositorios de Videoaulas Cursos
arquivos

Fonte: Autoria Prdpria.

A Ultima pergunta, cujo resultado é apresentado na Figura 17, visa entender qual é o
melhor canal para envio de informages estratégicas. Nela também foi possivel marcar mais do
gue uma resposta, de acordo com a preferéncia de cada usuario. E-mail e WhatsApp foram as
ferramentas mais apontadas como as melhores para esse fim. Atualmente esse tipo de
informacdo é disseminado exatamente atraves desses dois recursos. Além disso, a terceira op¢do

mais votada foi a de notificagcdes no celular, o que atualmente ndo esta disponivel.
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Figura 17 - Pergunta 7

Qual dos recursos a seguir €, na sua opiniao, o
mais adequado para o envio de informacgdes a
respeito de inclusdes, exclusdes e alteracdes de

produtos?

E-mail e WhatsApp Skype
%

NotificagGes no celular 2% 8
11% S ‘

WhatsApp
35%

Fonte: Autoria Propria.

Através dos resultados da pesquisa, pode-se constatar alguns pontos importantes para
0 andamento do projeto. A primeira questdo, buscava apenas verificar a funcdo das pessoas que
viessem a respondé-la. Aproximadamente 75% dos respondentes sdo das éareas de
vendas/projetos e pds-vendas, justamente os perfis de profissionais em maior nimero dentro da
plataforma atualmente. No entanto, também deve-se notar que alguns gerentes e franqueados
também responderam a pesquisa, 0 que € importante do ponto de vista da gestdo.

Nas perguntas 2, 3 e 4, tem-se uma Visdo a respeito dos dispositivos utilizados para
acesso a plataforma. O resultado da questdo 2, indica que um nimero muito baixo de usuarios
utiliza smartphone para acesso. No entanto, vale ressaltar o fato de a universidade néo
disponibilizar um aplicativo para esses aparelhos atualmente. Enquanto isso, a questdo 3
demonstra que a grande maioria dos respondentes acham importante ou muito importante ter
esse recurso, e a pergunta 4 mostra que a maioria checa todas as notificagcdes recebidas em seus
celulares, o que representa um recurso de grande valia para aplicativos de dispositivos moveis.

As demais questbes trazem assuntos baseados em recursos que estdo sendo
trabalhados. Através dessa resposta, foi possivel ter um indicativo sobre a importancia de cada

requisito estudado perante o publico alvo. Analisando as respostas, conclui-se rapidamente que
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alguns requisitos como videoconferéncia, chat, videoaulas e repositorios de arquivos, sdo
tratados como essenciais pelos alunos. Em contrapartida, o recurso de forum ja ndo é mais tdo
bem aceito por eles. Vale salientar que atualmente os foruns sdo utilizados como um recurso de
comunicagdo importante dentro da plataforma, e esse resultado afirma que ele deve ser
substituido por outro tipo de ferramenta. Apesar de ter tido uma aceitacdo relativamente baixa
na pesquisa (33%), a linha do tempo (ou feed) tem por objetivo principal substituir os foruns,

oferecendo uma alternativa mais dinamica e interativa para comunicacao entre todos os alunos.

5.1.6 Requisitos da TICESE

Inicialmente a avaliacdo dos requisitos seria realizada utilizando integralmente a
técnica TICESE. Devido a grande quantidade de requisitos levantados, houve a necessidade de
rever essa escolha. Optou-se em filtrar os critérios originais apresentados no Anexo A,
descartando aqueles que ndo sdo considerados importantes para esse projeto. Os Quadros AA,
AB, AC e AD, referentes a identificacdo do produto, foram considerados desnecessarios. Esses
itens referem-se a critérios muito superficiais referentes a informagdes comerciais do produto
que podem ser encontrados facilmente nos sites dos fabricantes. A analise dos sistemas LMS
disponiveis no mercado realizada na Secdo 3.4 ja cumpriu o objetivo dessa etapa. O mesmo
ocorre com 0 Quadro BG. Nesse caso, trés critérios foram extraidos.

Os Quadros AE, AF, AG, AH, Al e AJ, relativos a documentagcdo também foram
descartados. Atualmente a documentacdo desses sistemas é disponibilizada em formato digital
pela internet. Além dela, ainda ha varios foruns para troca de informacgdes sobre o
funcionamento de varios deles. Por fim, ainda ha o suporte técnico dos fabricantes, que em
casos nos quais a documentacdo nao for suficiente, podera ser acionado. Os critérios referentes
a esses itens eram aplicaveis quando a aquisi¢do era realizada de forma fisica, ndo oferecendo
informagdes com maior abrangéncia como atualmente.

Dos critérios mencionados nos Quadros AK, AL, AM, AN, AO e AP, foram extraidos
dois. Os demais foram removidos por tratarem de uma série de padrdes presentes atualmente
em todos os sites, representando padrées comumente utilizados na internet. Alguns outros se
propBe a analisar mais o contelddo proposto do que propriamente as ferramentas pelas quais o
ele esta sendo exibido, e por esse motivo também foram removidos. E o caso dos critérios
apresentados nos Quadros AQ, AX, AY, AZ, BA e BB.

Dos grupos AS e AT foram extraidos alguns requisitos referentes ao design do sistema.
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Vérios outros, que foram descartados, avaliam uma série de recursos que j& ndao sdo mais
utilizados ou que se tornaram padrdes na internet. Os recursos motivacionais e de avaliacao,
foram especificados através das etapas de levantamento de requisitos atraves dos
brainstormings, anélise do sistema atual e na busca por novos requisitos. Sendo assim, a maioria
deles, como os presentes nos Quadros AU e BD foram excluidos, utilizando-se apenas os que
servem como complementacao aos demais.

Outros Quadros também apresentam critérios técnicos de compreensdo de linguagem
utilizada dentro do software. Esses critérios também foram descartados por ndo serem
relevantes para os utilizadores atualmente. Igualmente, os critérios relacionados a avaliagdo do
contetdo de objetos de aprendizagem ndo foram considerados, visto que o objetivo do estudo
é o sistema de gerenciamento e sua aplicacdo sobre o conteudo, e ndo a criacdo. Outros
requisitos apresentados por ela ja estavam apresentados de outras formas nas categorias de
requisitos essenciais, novos e do sistema atual. Dessa forma, ndo foram utilizados novamente.

Os critérios restantes foram dispostos na ultima categoria de forma personalizada, de
modo a adequar a linguagem, visto que a tecnologia utilizada na época do desenvolvimento da
técnica € diferente da dos dias atuais. Os requisitos extraidos e adaptados da técnica TICESE
séo apresentados no Quadro 16.
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Quadro 16 - Requisitos TICESE
Experiéncia do usuério

Linguagem utilizada nas op¢des de menu

Distincéo dos icones

Apresentacdo dos dados

Organizacao das informagdes

Cores

Confirmacéo de saida da sesséo

Poluicdo visual

Vocabulério utilizado

Identificacdo dos icones

Adaptabilidade aos objetivos educacionais

Capacidade de auxiliar os alunos na aquisi¢éo de habilidades

Adequacéo ao publico alvo

Recursos para avaliar o grau de compreensao dos alunos

Captacéo de dados de aprendizagem

Registro das dificuldades apresentadas pelos alunos

Recursos motivacionais

Seguranca do registro dos resultados obtidos

Suporte do fabricante

Integracdes

Mensagem de aviso ao usudrio sair de uma pagina quando ha risco

de perda de dados

Desempenho

Acesso simultaneo

Fonte: Autoria Propria.

5.1.7 Resumo dos requisitos

A partir dos resultados das consultas e da pesquisa, foram definidos os requisitos a
serem avaliados em cada sistema. Eles foram separados em categorias, com pesos sobre suas
pontuacdes. A categoria principal € a dos requisitos essenciais, que teve peso 1,5. Nela foram

incluidos somente 0s mais importantes para o sucesso do projeto. Nao foi atribuido carater



86

eliminatorio pelo fato de nenhum dos sistemas estudados na Secdo 3.4. Os requisitos

considerados essenciais sdo apresentados no Quadro 17.

Quadro 17 - Requisitos Essenciais
Timeline (linha do tempo, feed)

Repositorios de arquivos

Criacéo de cursos

Aplicativo mobile

Suporte a links externos (com contedo multimidia)

Possibilidade de personalizagdo do design
Chat

Videoconferéncia

Fonte: Autoria Propria.

Logo ap6s foram listados os requisitos do sistema atual que se deseja manter e 0s Novos
requisitos buscados que foram levantados. Essas duas categorias tiveram peso 1 na avaliacao.

O Quadro 18 apresenta os requisitos do sistema atual que serdo buscados no novo sistema.
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Quadro 18 - Requisitos atuais
Arquivos de texto em formato pdf, doc, entre outros

Suporte a videos do Vimeo e YouTube

Modelos de avaliacdo

Recurso para criacdo de paginas internas com edicdo HTML

Envio de e-mail

Exibicdo de imagens (estilo album de fotos)

Gerenciamento de arquivos (copiar e colar, insercdo por arraste, entre outros)

Monitoramento das atividades dos alunos (relatérios)

Responsividade

Exibicdo de feedback de andamento ao aluno nos cursos

Mecanismo de busca para cada recurso

Criagdo de paginas

Pagina de perfil dos alunos

Calendario de eventos

Atendimento para possiveis problemas no site (suporte técnico)

Garantia de funcionalidades, com customizagdes, mesmo em caso de atualizacGes

Acesso via protocolo https

Politica de privacidade em caso de sistema em nuvem

Logs de uso, acesso, erros

Possibilidade de configurar timeout de sessdo

Validacdo de entrada de dados

Protecdo de dados sensiveis

Permissdes de acesso a determinadas &reas e/ou arquivos mediante categoria de usuario

Protecdo de ataques de forca bruta na autenticacéo

Criacéo de papeis

Associacdo de permissdes a papeis

PermissOes para papeis de acordo com as funcionalidades de cada ambiente

Liberar/bloguear acesso a materiais de acordo com o tipo de usuario

Fonte: Autoria Prdpria.

Os requisitos novos a serem buscados, mas ndo essenciais, foram coletados a partir da

entrevista, brainstorming, pesquisa bibliografica e corroborada pela pesquisa com 0s usuarios



88

da plataforma da universidade. Eles sdo expostos no Quadro 19.

Quadro 19 - Requisitos novos
Criar pontuagéo por utilizagéo utilizando recursos de gamificagéo

Coleta de dados de usuarios

Possibilidade de integragdo com outros sistemas

Insercdo de janelas de aviso ao usuario acessar

Quando acessar pela primeira vez, exibir um tour virtual apresentando a plataforma

Distribuicdo de contetido por interesses e funcbes de cada usuario

Alerta de novos documentos

Gerenciamento de arquivos (publico/privado)

Novos formatos de avaliacdo

Mecanismo de pesquisa global (sistema inteiro)

Possibilidade de integracao de login com banco de dados externo

Integracdo com outro sistema da empresa que permita inscrigdo/blogueio de usuarios

Dentro das publicacGes, resgatar as que foram postadas antigamente para reforcar o

aprendizado

Oferecer recursos de texto que possam substituir e melhorar as apostilas técnicas atuais

Chat com robd (inteligéncia artificial)

Fonte: Autoria Propria.

Os demais requisitos, considerados de menor importancia, ficaram no altimo grupo e
foram denominados apenas como TICESE. Eles foram extraidos e adaptados das sugestfes da
técnica TICESE. Alguns critérios, por se sobreporem, foram unidos, de forma a reduzir a
quantidade de itens. Sua linguagem foi alterada para se adequar a tecnologia atual. Eles estdo

apresentados no Quadro 20.
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Quadro 20 - Requisitos TICESE
Experiéncia do usuério

Linguagem utilizada nas op¢des de menu

Distincéo dos icones

Apresentacdo dos dados

Organizacao das informagdes

Cores

Confirmacéo de saida de sesséo

Poluicdo visual

Vocabulério utilizado

Identificacdo dos icones

Adaptabilidade aos objetivos educacionais

Capacidade de auxiliar os alunos na aquisi¢éo de habilidades

Adequacéo ao publico alvo

Recursos para avaliar o grau de compreensao dos alunos

Captacéo de dados de aprendizagem

Registro das dificuldades apresentadas pelos alunos

Recursos motivacionais

Seguranca do registro dos resultados obtidos

Suporte do fabricante

Integracdes

Mensagem de aviso ao usuario sair de uma pagina quando ha risco de perda de dados

Desempenho

Acesso simultaneo

Fonte: Autoria Propria.

5.2 SELECAOQ DO SISTEMA

Com a definicdo dos requisitos que seriam utilizados para a selecdo do LMS, teve
inicio a etapa de analise técnica dos sistemas pré-selecionados. No Quadro 10 séo apresentados
o0s sistemas LMS mais mencionados de acordo com a busca por sites especializados. Por serem
apontados como os principais softwares destinados a esse fim no mundo atualmente eles foram

a base para a analise. Todas as opgdes listadas apresentam em comum o fato de serem solucdes
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estrangeiras. Algumas delas, inclusive, nem mesmo oferecem suporte no Brasil, casos do
Schoology e Docebo.

Em sua maioria, as empresas oferecem orcamentos e demais condi¢cBes mediante
consulta. Todas as empresas proprietérias dos sistemas foram consultadas a fim de verificar as
condicBes para comercializagdo, porém, a empresa PowerSchool?*, proprietaria do sistema
Schoology néo retornou o contato, inviabilizando a consulta. O mesmo aconteceu com a
detentora do Docebo, que néo levou adiante a consulta realizada. Cabe aqui, salientar que o
Moodle é um software de codigo livre, sendo assim isento do pagamento de licenga. Em caso
de opcdo por ele pode-se contratar um terceiro para realizar instalagcdo, configuracdo e
hospedagem. Em um primeiro momento nao foram levantados dados financeiros sobre isso.

O LMS denominado Litmos, propriedade da SAP?°, apresenta o valor da licenca de
forma publica no site da empresa. O Unico custo que ndo ¢é informado é o de implementac&o,
comumente cobrado por outras empresas. Dentre as estudadas, essa plataforma tem o custo
mensal mais alto, inviabilizando a contratacdo do servico.

Inicialmente foram contatadas as empresas Instructure, representante do Canvas LMS
no Brasil, e o Grupo A, representante do Blackboard. Os primeiros contatos tiveram em vista
levantar as informacGes comerciais, e foram realizadas pelos sites globais das empresas
proprietarias, que por sua vez direcionaram para Seus parceiros no pais. Apos as primeiras
conversas foram levantados os dados sobre uma possivel contratacdo das plataformas através
de videochamadas. Posteriormente o Grupo A também enviou um representante para uma
apresentacdo formal acompanhada de proposta comercial.

Em ambos os casos, foram oferecidos sistemas diferentes daqueles buscados
inicialmente, que eram Canvas e Blackboard. A Instructure apresentou um sistema chamado
Bridge, voltado exclusivamente a educacao corporativa. Esse sistema nédo teve boa aceitacao e
pouco tempo depois deixou de ser comercializado no Brasil, tornando invidvel sua
continuidade. Posteriormente o representante da empresa realizou a apresentagéo do Canvas,
solicitado inicialmente. O Grupo A trouxe uma solugdo utilizando um sistema proprio de cédigo
aberto, baseado no Moodle e desenvolvido pela Blackboard, alegando ser a melhor solucéo
para o caso.

Além da avaliagdo das solucdes listadas pelos sites especializados, que tratam de

softwares de grande escala, também foram avaliadas algumas opg¢des locais, com sistemas

24 https://www.powerschool.com/
3 https://www.sap.com/
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emergentes. Essas solugdes foram buscadas especialmente em feiras de tecnologia. Apés o
contato inicial, realizado presencialmente nas feiras, foram realizadas apresentacfes formais
por parte delas através de videoconferéncia. Por se tratar de organizacdes jovens e locais, ndo
constavam nos artigos das revistas pesquisadas. As empresas avaliadas nessa etapa tiveram em
comum o fato de serem solugdes de menor porte, e, por isso, a maioria delas foi descartada
rapidamente devido a auséncia de varias funcionalidades essenciais. Por fim, foram
selecionadas duas start-ups de educagdo que conseguiram cumprir a maioria dos requisitos
buscados: Pulpo e StarLearning. Cabe ressaltar que a Cognitiva, proprietaria do StarLearning,
demonstrou-se bastante aberta a desenvolver funcionalidades que ficarem faltando em seu
sistema atual como forma de melhorar o proprio produto.

A Figura 18 apresenta um comparativo de custos e outras caracteristicas da prestacao

de servigos das empresas selecionadas para avaliacao.

Figura 18 - Valores LMS

_Canvas Blackboard Pulpo Moodle StarLearning
Implementagio RS 23.000,00 RS 40.000,00 |RS 2.699,00 Sob consulta RS 3.500,00
Licenga R53,60/usu/més R54500/més  |R51099,00/més |- RS 3,50/usu/més
Hospedagem Incluso Incluso Incluso aprox. R51200/més |Incluso
Suporte Durante a semana 24h/dia Incluso Mao existe Ah/més
Comunidade online |Sim Em fase inicial |N3o Sim MNio
Armazenamento  |500MB/FTE ilimitado 5GB/pulpo Conforme locagdo |llimitado
Treinamento Sim Sim Sim Méo Sim
Ambientes Teste, Produglo e Beta |Produgdo Produgdo Teste e Produgio  |Produgdo
App Sim Sim Sim Sim Nio
Personalizagio Sob consulta Sim Ndo Sim Sob consulta

Fonte: Autoria Prdpria.

A avaliacdo foi realizada a partir dos requisitos apresentados na Secdo 5.1.7 e é
apresentada no Apéndice A. Todos os requisitos foram pontuados em 0 (ndo atende), 0,5
(atende parcialmente) e 1 (atende). Para os requisitos essenciais foi aplicado peso 1,5, enquanto
para o0s requisitos encontrados no sistema atual e 0s novos requisitos buscados foi aplicado peso
1 e para os demais, 0,5.

A Figura 19 apresenta o grau de adequabilidade dos sistemas em cada grupo de
requisitos bem como sua pontuacdo final. Para realizar a pontuacdo, foram observadas as
informagdes disponibilizadas pelos proprios fabricantes em seus sites, documentacao on-line e
demonstragdes. No caso do StarLearning tambeém foi elaborada uma prova de conceito, através

da elaboragcdo de um ambiente customizado com as principais fungfes requisitadas pelo
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solicitante. Dessa forma a avaliacdo foi feita utilizando-se, além das informacdes apresentadas
na demonstracao realizada por seus representantes, 0 ambiente de teste disponibilizado.

Pulpo e Canvas optaram por ndo desenvolver uma prova de conceito, mas liberaram
acesso a um ambiente de testes, de modo que foi possivel se ter acesso a todas as
funcionalidades dos sistemas, porém sem nenhum tipo de personalizacdo. A pontuacdo foi
efetuada com base nesses ambientes.

Para analise do Blackboard foram utilizadas somente as informacdes disponiveis na
internet. O site do fabricante conta com uma quantidade grande de especificacBes técnicas a
respeito do software, destacando grande parte de suas funcionalidades. Importante salientar que
guando solicitada a demonstracdo do sistema, a empresa que representa o fabricante no Brasil
optou por sugerir outra ferramenta, e nao a que foi avaliada no presente estudo.

Por fim, para a avaliagdo do Moodle, foi utilizado o sistema implantado atualmente na
empresa, que oferece acesso a maioria dos recursos disponiveis atualmente. Para pontuar os
recursos que nao foram possiveis através da plataforma da universidade, foi realizada uma
pesquisa nos foruns livres disponiveis na internet e nos repositorios de plugins. Por se tratar de
um sistema modular, grande parte das funcionalidades do Moodle sdo oriundas de plugins que
sdo disponibilizados em um repositdrio on-line. A maioria desses modulos séo disponibilizados
gratuitamente, e por isso sdo publicos, tornando facil a sua analise.

Para se chegar nos resultados expressados na Figura 19, foram pontuados todos 0s
critérios apresentados na Se¢do 5.1.7 para cada sistema. A pontuacdo de todos eles é
apresentada no Apéndice A. Apos pontuar todos os requisitos dispostos em cada grupo, foi
calculada a média aritmética simples entre eles. A soma dos pontos e a média sdo apresentados
junto a cada uma das categorias de requisitos no Apéndice A. Por fim, foi calculada a média
ponderada a partir da média aritmética de cada um. A Equacdo a seguir apresenta o célculo
realizado para encontrar o grau de adequabilidade do Moodle a partir dos dados da Figura 19.

(0,69x1,5) + (0,80x1) + (0,53x1) + (0,83x0,5) + (0,90%0,5) + (0,93x0,5)
1,5+41+1+0,5+05+05
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Figura 19 - Avaliacdo dos LMS

Grupo Moodle |Blackboard|Canvas Pulpo StarLearning |
Essenciais (1,5) 0.69 0,88 0.81 0.81 0,81
Atuais (1.0} 0.80 098 0.89 0,82 0,98
Novos (1,0) 0.53 0.73 0.60 0.67 0,73
Sistema (0.5) 0,83 1,00 1,00 1,00 1,00
Design (0.5) 0.90 1.00 0,95 1.00 0,95
Pedagogico (0.5) 0,93 1.00 093 0,93 1,00
Pontuacio 74% 91% 83% 83% 88%

Fonte: Autoria Propria.

Observando a Figura 19, pode-se observar que o indice de adequabilidade do sistema
Blackboard superou os 90%. Logo abaixo, muito proximo, com 88%, o StarLearning. Logo
abaixo, empatados, Pulpo e Canvas apresentaram 83% de adequabilidade. Por fim, o Moodle
recebeu a pior avaliagéo entre os cinco softwares estudados.

Cabe ressaltar que todos eles sdo considerados aptos para esse tipo de aplicacéo, e que
0 objetivo do estudo é indicar o mais adequado para o projeto, e ndo somente comparar suas
funcionalidades. Por terem recebido notas muito préximas na avaliacdo, tanto o Blackboard
quanto o StarLearning apresentaram-se como as melhores alternativas. No entanto, ha
diferengas grandes entre os dois, pois o Blackboard é fruto de uma organizacdo de atuacdo
mundial, com representacdo em muitos paises, e considerado um dos maiores do mercado,
enguanto o StarLearning vem sendo desenvolvido ha pouco tempo por uma empresa pequena.
Isso reflete também a diferenca do custo entre eles.

A melhor solucgéo, no entanto, pode ser considerada o StarLearning. O preco mais
baixo ndo € o principal motivador, apesar de ser um fator importante. Os representantes da
empresa demonstraram grande interesse em contribuir a médio e longo prazo no
desenvolvimento da universidade, implementando novos recursos ainda nao existentes dentro
das necessidades solicitadas. Esse tipo de acdo costuma ser muito menos flexivel em sistemas
maiores como o da Blackboard, que conta com uma cartela de clientes muito maior, o que trava
um pouco sua evolugdo para pedidos especificos. Além disso, a forma de funcionamento do
StarLearning, baseada num feed que apresenta as informacdes de maneira simples, facil e
rapida, também chamou bastante a atencdo da equipe. Essa ferramenta proporciona maior
dindmica no formato dos treinamentos, algo considerado de grande importancia. Por esses

motivos, o StarLearning foi considerado o mais apto atualmente.
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5.3 EXEMPLOS DE ARQUITETURA DE E-LEARNING

Se na visdo geral o0 e-learning ndo pode substituir a educacdo académica tradicional,
por outro lado ele oferece o poder tecnoldgico que introduz novos instrumentos para aprimorar
0 processo educacional. A variabilidade dos recursos suportados num ambiente educacional on-
line traz inUmeros beneficios para quem os utiliza, sejam instituicdes de ensino, sejam empresas
buscando a qualificacdo profissional de seus colaboradores (KATIYAR et al., 2019). A
transicdo do ambiente educacional presencial para o virtual requer planejamento, de forma a
cumprir com os objetivos esperados. Para isso € necessario realizar a etapa de desenvolvimento
da arquitetura do sistema, descrita por Sommerville (2018) como a atividade que identifica a
estrutura global e seus principais componentes. Da mesma forma, essa etapa deve observar 0s
relacionamentos entre esses artefatos.

A computacdo em nuvem tem ganhado um espago enorme nas organizacfes nos
ultimos anos. Sua facilidade de uso aliada a economia financeira tem convencido cada vez mais
executivos a aderirem a essa tecnologia. No caso dos sistemas educacionais, nao é diferente.
Seridi, Dib e Bourbia (2019) preveem que o mercado de LMS no mundo deve passar de um
faturamento global de pouco mais de 5 bilhdes de doélares em 2016 para mais de 18 bilhdes de
dolares até o ano de 2025. Embalando esse crescimento, os autores destacam 0 uso da
arquitetura baseada em servicos, beneficiada pela popularizacdo da computacdo em nuvem.

A arquitetura orientada a servicos destaca-se por ser uma colecdo de servigos que
interagem e se comunicam. E uma maneira de se criar funcionalidades que atendam as
necessidades do negécio utilizando-se de diferentes aplicacfes. Esse conceito € mais nitido
comercialmente do que tecnicamente, porém oferece ganhos corporativos importantes, e
apresenta-se mais como um conceito de negdcios do que de tecnologia (SERIDI; DIB;
BOURBIA, 2019).

Por fim, Seridi, Dib e Bourbia (2019) ainda exemplificam que um dos principais
beneficios da arquitetura orientada a servigos em sistemas de e-learning é que pode-se
desenvolver os servicos necessarios em diferentes linguagens e até mesmo manté-los em
diferentes servidores, o que oferece um menor investimento e menor tempo na implementacao
e implantacdo de ferramentas.

Aghaev et al. (2020) e Hendradi et al. (2019) afirmam que, geralmente, uma
arquitetura de e-learning em nuvem se divide em cinco niveis: recursos de hardware ou

infraestrutura, recursos de software, recursos de gerenciamento, servi¢cos e aplicacdo ou
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negdcios. A Figura 20 apresenta o conceito explicitado por Aghaev et al. (2020) e Hendradi et

al. (2019) demonstrando a interacao entre cada um dos niveis descritos pelos autores.

Figura 20 - Arquitetura de e-learning

Resourse mana- I_ :-SEIT!I.I:E level A Application level
gEﬂ‘lEﬂt level I Saals # Content creation
i
| Paal # Content delivery
Software
respurse level ¢ Educational
) JEER
I platform
“ - » Student testing

Hardware resource level

Users . # University
management

Cloud
| computing

Data store

Fonte: Aghaev et al. (2020).

A Figura 20 ilustra os conceitos de uma arquitetura de e-learning. Na camada de
hardware ou infraestrutura ficam alocados os equipamentos necessarios para o funcionamento
de qualquer sistema em nuvem. Nesse nivel ndo hd nenhuma diferenca em relacdo a outros
sistemas baseados em cloud, existindo nele apenas os recursos fisicos necessarios. Logo em
seguida esta o nivel de software, que € o nivel no qual encontra-se um sistema operacional e
outros softwares necessarios para desenvolvedores e usuarios do servi¢o de nuvem, nivel 1. No
nivel de gerenciamento de recursos é realizado o processo de virtualizacdo, responsavel por
fornecer a distribuicdo de aplicacdes sob demanda para varios hardwares da camada de
infraestrutura. Ja o nivel de servigo se divide em 3 subniveis que fornecem varios tipos de
servigos em nuvem: IAAS (Infrastructure as a Service — Infraestrutura como um Servico),
PAAS (Platform as a Service — Plataforma como um Servico) e SAAS (Software as a Service
— Software como um Servico).

Por fim encontra-se o nivel de aplicacdo, também denominado negocios. Esse € o nivel
no qual se diferencia uma arquitetura de e-learning das arquiteturas tradicionais, utilizadas em
outros tipos de sistemas. Na Figura 20 esse nivel encontra-se dividido em 5 camadas: criacdo
de conteudo, entrega de conteudo, plataforma educacional, testes e avaliacfes para 0S

estudantes e gerenciamento da universidade.
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Essa divisdo do nivel de negocios proposta por Aghaev et al. (2020) ndo €
compartilhada por Hendradi et al. (2019). Por sua vez, os autores propdem uma subdivisdo
nessa camada da arquitetura que envolve apenas trés elementos: infraestrutura, contetdo e
aplicacdo. Nesse caso, a infraestrutura hospeda o0s recursos de nuvem necessarios
especificamente para os servigos educacionais, enquanto o nivel de conteddo armazena
sistemas, recursos de comunicacéo, bases de dados entre outros necessarios para o e-learning e
a camada de aplicacdo contém apenas o sistema LMS.

Dentro da camada de negdcios, estdo os elementos necessarios para que o sistema
educacional possa suprir as necessidades organizacionais. Os sistemas de e-learning
representaram, de acordo com Hendradi et al. (2019) a terceira revolucdo na educacdo, trazendo
novas formas de promover a educacéo através do uso da tecnologia. Contando com a inspiracao
na inddstria 4.0, os autores mencionam o surgimento da educacdo 4.0. Enquanto a industria 4.0
promoveu a entrada de sensores, automacéo e a internet das coisas, a educacéo 4.0 propde a
incluséo de recursos como a inteligéncia artificial para criar um novo ambiente de aprendizado.
Os autores sugerem sete aspectos a serem incluidos para a criacdo de uma arquitetura de e-
learning adequado a educacdo 4.0, posicionadas no nivel de negdcios: personalizagdo,
gamificacdo, conectividade movel, adaptabilidade, métodos de andlise de aprendizado,
teletutores inteligentes e avaliacdo on-line. O Quadro 21 apresenta uma relacdo entre 0s

elementos da educacdo tradicional e os da educacdo 4.0.

Quadro 21 - Elementos da educacéo 4.0

Educacdao tradicional Educacdo 4.0

Professor Teletutores inteligentes
Distribuicdo de contetdo Conectividade movel

Processo de aprendizado Adaptabilidade e gamificacdo
Organizacdo do ensino Avaliacgéo on-line

Estudante Personalizacao

Recursos Métodos de analise de aprendizado

Fonte: Hendradi et al. (2019).

Os elementos observados em instituicbes de ensino tradicionais sdo substituidos por
recursos que utilizam tecnologia para propor um ambiente virtual que ofereca as melhores
condicBes possiveis ao aluno. Na comparagao exposta no Quadro 21, o professor é substituido

por um, ora chamado, teletutor inteligente, que pode ser representado nos chatbots, recurso
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bastante difundido atualmente para realizar atendimentos com o uso de inteligéncia artificial.
A distribuicdo do conteudo ocorre através de um sistema on-line, atingindo os alunos néao
apenas através de computadores, mas também em seus dispositivos mdveis. No processo de
aprendizado sdo levadas em consideracdo as caracteristicas individuais de cada um,
possibilitando uma flexibilizagdo no ensino para que cada um busque aquilo que melhor o
atenda. Além disso, a gamificacdo propde atividades que oferecam maior engajamento.
Quanto a organizacdo do ensino, os diversos tipos de avaliagdes on-line séo os pilares
para que 0s gestores da educacdo possam compreender o andamento dos cursos e atividades
por parte dos alunos. Ao estudante é oferecido um alto grau de personalizagdo, casando com o
conceito de adaptabilidade, proposto para auxiliar o processo de aprendizagem. Por fim, os
métodos de analise de aprendizado representam os recursos pelos quais se da a organizacéo dos

Cursos.

5.4 PROPOSTA DE ARQUITETURA

A partir desses dados, pode-se entender que qualquer projeto de arquitetura para um
e-learning parta da arquitetura basica de um sistema em cloud, sendo orientado a servigos. A
personalizacdo da arquitetura para adequar-se ao projeto, deve se dar no nivel de aplicacao,
também chamado de negocios. Nele é que deve se alocar todas as necessidades pedagogicas
previstas. Com base no modelo proposto por Aghaev et al. (2020) e Hendradi et al. (2019) e
apresentado na Figura 20, é possivel desenvolver a arquitetura para a universidade da empresa

Alfa. Essa arquitetura € demonstrada na Figura 21.
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Figura 21 - Proposta de arquitetura

SERVICOS APLICACAO

Disponibilizagdo de diferentes Criagédo de contetido
tipos de servigos necessarios Etapa realizada fora da

para atender a todos 0s plataforma
recursos

Distribuicdo de conteido
Adaptabilidade

Personalizacéo
Conectividade movel

Plataforma educacional

Star Learning

GERENCIAMENTO
DE RECURSOS Testes para estudantes
: " Avaliacéo on-line
Virtualizacdo Gamificacio
Gerenciamento da plataforma
Métodos de analise de
aprendizagem
SOFTWARE
Sistema operacional e demais ‘
softwares necessarios para a
manutencdo e desenvolvimento
da plataforma

L)

HARDWARE

Estrutura de servidores para a
aplicacdo e armazenamento
(BD).

Fonte: Autoria Propria.

Tudo tem inicio na camada de hardware. Nela devem ser alojados os servidores
necessarios para a instalacdo da aplicacdo e armazenamento dos dados da plataforma. Nesse
caso, o sistema escolhido ja engloba, no pacote comercial disponibilizado pelo fornecedor,
todos os recursos necessarios para o funcionamento dessa camada, incluindo back-ups,
manutencdo, entre outros servicos necessarios para o bom funcionamento da estrutura.
Portanto, tudo o que envolve esse nivel é de total responsabilidade da empresa parceira.

Na camada de software serdo alocadas as solu¢Bes que servem como base para 0s
demais recursos logicos envolvidos no processo. Nela devem constar, por exemplo, o sistema
operacional que estiver instalado nos servidores, o sistema de gerenciamento do banco de dados
(SGBD), bem como outras possiveis ferramentas necessarias para o desenvolvimento e
manutencdo dos dispositivos presentes na camada de hardware. Existem casos em que algumas
dessas ferramentas sdo disponibilizadas para acesso por parte do contratante, como por
exemplo, consultas ao banco de dados ou acesso aos arquivos existentes no servidor. As

liberacbes de acesso séo gerenciadas pelos desenvolvedores, limitando aos componentes e
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informacdes consideradas necessarias, podendo esses ndo permitirem acesso aos arquivos de
codigo fonte, por exemplo, ou ndo permitir alteracdes no banco de dados através do SGBD,
liberando apenas consultas.

No nivel de gerenciamento de recursos esta previsto o processo de virtualizagdo. A
virtualizagdo é descrita por Veras (2016) como o processo capaz de dividir um servidor em
varios utilizando-se de softwares que realizam esse gerenciamento dos recursos. Ela cria uma
visdo ldgica dos recursos de armazenamento fisico. O comportamento € 0 mesmo, porém seu
gerenciamento torna-se mais facil e flexivel. Um dos principais ganhos obtidos com o uso desse
tipo de solucdo é financeiro, visto que com isso é possivel utilizar melhor a capacidade fisica
de armazenamento dos equipamentos. Nessa camada, a empresa desenvolvedora provém o
servico, e o contratante ndo tem grande influéncia.

Na camada de servigcos estardo acomodados os softwares oferecidos como servicos.
Nesse caso, a propria plataforma, oferecida como um servico — PAAS. Outras solucfes que
venham a ser utilizadas de forma integrada podem estar nesse mesmo nivel, como por exemplo,
uma integracdo para vincular o sistema de login com um banco de dados externo, ou sistemas
de terceiros que possam complementar as funcionalidades oferecidas pela plataforma. A
camada de servigos também é de responsabilidade da empresa fornecedora da tecnologia. Nos
casos de integracdes, que podem ser realizadas também por terceiros ou até mesmo pela
empresa contratante, devera ser disponibilizado o acesso para o desenvolvimento dos servicos.

A Ultima camada, de aplicacdo ou negocios, é a mais relevante da arquitetura. O
primeiro ponto que merece destaque nela, € o fato de oferecer interacdo com 0s usuarios do
sistema. E através dela que os dados deverdo entrar e sair, concretizando os objetivos para a
efetivacdo de todo o sistema. Esse nivel diferencia e torna unico cada sistema. Nele sdo
especificadas as caracteristicas principais a respeito do funcionamento da plataforma de acordo
com a sua utilizagdo. E nela que, de acordo com o modelo de Aghaev et al. (2020) e Hendradi
et al. (2019) sdo expostas as propriedades que definem o tipo de software e a que fim ele é
destinado.

Dentro dos cinco subniveis da camada de negdcios previstos na arquitetura de Aghaev
et al. (2020) e Hendradi et al. (2019) para um sistema de e-learning, pode-se especificar o
funcionamento geral da plataforma. No primeiro subnivel sugerido pelos autores aparece a
criacdo do conteldo, parte essencial do processo. Essa etapa ja ocorre atualmente na empresa
Alfa, sendo ela desenvolvida fora do sistema LMS, utilizando-se de recursos externos. Cabe

ressaltar que com uma alteracdo na plataforma, os contetdos devem ser voltados as
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caracteristicas desse novo software. No entanto, levando-se em conta 0S recursos
disponibilizados pelo sistema escolhido, a necessidade de se utilizar ferramentas adicionais para
o0 desenvolvimento de materiais continua existindo. Os documentos de texto disponibilizados
para os alunos atualmente séo desenvolvidos utilizando-se o software de design Corel Draw ou
o editor de textos Word, para documentos mais simples.

Apols a construcdo de materiais, € fundamental que a distribuicdo seja eficaz,
abrangendo todos os usuarios. Para isso existe o0 segundo subnivel, da distribuicdo de contetdo.
Entre os principais recursos buscados para o novo sistema, estavam a linha do tempo e os
repositérios de arquivos. Esses sd0 0s recursos responsaveis pelo armazenamento e
disseminacdo dos materiais desenvolvidos, bem como por buscar um formato eficaz da
distribuicdo. Dentro da proposta da educacdo 4.0, pode-se vincular eles as caracteristicas da
adaptabilidade e personalizacdo, devido a capacidade de configuracdo da linha do tempo para
disponibilizar o contetdo de acordo com cada perfil de aluno. Complementando a distribuicéo,
a conectividade movel proposta por Hendradi et al. (2019) no Quadro 21, é fomentado pelo
aplicativo para dispositivos moveis. As notificacdes enviadas para o aplicativo, chegam até os
aparelhos celulares dos usuérios, auxiliando na garantia da eficacia da distribuicdo do contetdo.

O subnivel da plataforma educacional, sera preenchido pelos servigos que integram o
sistema LMS. Nesse caso, o StarLearning, plataforma selecionada, é o sistema presente no
terceiro subnivel da camada de negdcios da arquitetura. Todos 0S outros servicos que possam
ser utilizados através de integracdes devem ter acesso disponibilizado apenas através da
plataforma.

Em seguida € apresentado um subnivel que prevé os testes para os estudantes. Dentre
0s requisitos levantados, os mais relevantes nessa etapa sdo os recursos de gamificacdo e 0s
formatos de avaliagdo, com o uso de questionarios sobre os assuntos apresentados aos alunos.
A gamificacdo também é uma caracteristica proposta por Hendradi et al. (2019) como parte da
educacdo 4.0, e além dela, a avaliagdo on-line também é contemplada por esses recursos.

Por ultimo, existe um subnivel sobre o gerenciamento da plataforma, com recursos de
configuracdo e visualizacdo de dados. Os métodos de anélise de aprendizagem, por exemplo,
estardo nesse subnivel. Os dados coletados atraves das atividades desenvolvidas pelos alunos

auxiliardo na melhoria do sistema.
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5.5 MELHORIAS PROPOSTAS

Vérias sdo as melhorias comumente verificadas pela adesdo de ambientes de e-
learning por parte de organizacdes de qualquer espécie. Almeida (2019) menciona como as
principais a flexibilidade na aquisicdo de novas competéncias, ganho no tempo necessario para
que os colaboradores adquiram os conhecimentos necessarios e o resultado padronizado da
formagdo. Com tudo isso a organizagdo obtém um controle completo de sua estrutura
educacional. Por esse motivo, inclusive, muitas organizagdes tém investido na gestdo completa
do processo de e-learning. Apesar dos custos imediatos gerados por esse tipo de implantagéo,
¢ um modelo de formacdo amplamente adotado pelas empresas nos Gltimos anos.

Para que uma estrutura de e-learning cumpra com seus objetivos, ela deve satisfazer
uma série de condicdes pré-determinadas. Citeroni (2016) menciona a economia gerada pelo
uso dessa abordagem na educacdo, pelo fato de ndo demandar de grande estrutura fisica e de
pessoas. Para Machado e Moraes (2015) a educacdo a distancia também oferece ganhos na
qualidade e velocidade com que a informacéo pode ser disseminada. Um dos principais pilares
do atual projeto é exatamente esse, oferecer maior dindmica na distribuigcdo de informagdes.

Como consequéncia da grande quantidade de produtos oferecida pela empresa Alfa,
bem como de suas constantes alterac@es, o fluxo de informacg6es geradas € muito vasto. Tudo
0 que se encontra em linha, necessita revisdes e adequacdes com o tempo, visando ficar a par
das tendéncias de mercado. Além disso, h& certa frequéncia na remocdo de produtos e
lancamento de novos itens. Tudo isso precisa ser devidamente informado com agilidade e
precisdo. A linha do tempo permite a interacdo rapida entre o emissario e o receptor, acelerando
0 processo de disseminacao do conhecimento.

Além de transmitir a informacao, é necessario persistir ela na cabeca de cada um dos
profissionais. Moraes (2011) menciona a responsabilidade que as universidades corporativas
tém de fornecer a educacdo de forma continuada, fazendo com que o aluno possa evoluir ao
longo de toda a sua jornada como funcionario de determinada empresa. Nesse processo, além
de ensinar o novo, é necessario reforcar o antigo. Dentro desse contexto a linha do tempo
também sugere a opcdo por, esporadicamente e de forma planejada, republicar certas
informacdes aos alunos, de forma que esse conhecimento seja fortalecido, sem permitir que
caia no esquecimento.

Na Figura 22 é apresentado um teste desse conceito na nova plataforma. O item mais

abaixo na imagem, denominado “Manual Cozinha”, ¢ um arquivo que foi publicado por um
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professor. Em seguida foi publicado outro arquivo, chamado de “Apresentacdo do Produto” e
um video institucional. Algum tempo depois o arquivo “Manual Cozinha” foi alterado e
precisou ser publicado novamente. Com isso, ele passou para o topo da timeline. Ambos foram
mantidos, e caso o professor desejar, pode excluir 0 antigo e deixar apenas 0 novo arquivo.
Dessa forma, mesmo que o aluno ja tenha visto o material anteriormente ele saberd que o

arquivo sofreu alteragdes quando estiver novamente em sua linha do tempo.
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Figura 22 - Atualizagédo de arquivos

@ Professor X ¥+ N
Manual Cozinha

CI Professor X n

Institucional

@ Professor X vy RN
Apresentagao do Produto

@ Professor X v n
Manual Cozinha

Fonte: Adaptacdo do Autor.

Com esse processo 0s conteudos disponibilizados podem ser mais objetivos,
concentrando maiores informacdes dentro de cursos, e gerando posts curtos sobre assuntos
relevantes na linha do tempo dos alunos. Para alunos novos, ou que queiram realizar um

processo de reciclagem, os cursos constituem uma formacdo completa, enquanto as
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informacdes da linha do tempo focam em reforgar o aprendizado ou trazer a tona as novidades.
Esse recurso constitui um novo canal de comunicacéo entre fabrica e lojas. Atualmente varias
questdes juridicas estdo sendo analisadas a respeito do uso de aplicativos usados para trocar
informacdes, como o WhatsApp, Facebook ou Instagram, entre outros. Entende-se que uma
ferramenta propria para esta finalidade oferece menos riscos legais no relacionamento entre
empregados e empregadores. Além da linha do tempo, a funcéo de chat interno em tempo real
podera auxiliar na substituicdo do uso dessas ferramentas. Até mesmo Skype e e-mail,
amplamente utilizados pela empresa, podem perder sua utilizacdo, concentrando tudo em um
Unico canal.

Essas ferramentas ja sdo bastante conhecidas por quem utiliza ou ja utilizou em algum
momento os sites e aplicativos mais conhecidos do momento. O fato de serem bastante
conhecidos constitui uma vantagem no processo, pois acelera o processo de treinamento dos
alunos na nova plataforma. Stani¢kova et al. (2018) afirmam que a experiéncia deles utilizando
essas ferramentas populares contribua na utilizacdo pelo fato de néo exigir adaptacdo. Assim,
o foco principal se torna o processo de ensino-aprendizagem, e ndo em descobrir como se usa
a ferramenta. Adequar a plataforma de ensino as principais tecnologias atuais apresenta-se
como um grande ganho. Além disso, uma acdo prevista pela empresa desenvolvedora é o
desenvolvimento de uma demonstracdo ao aluno na primeira vez em que ele acessar,
apresentando todo o sistema e suas funcionalidades, o que auxiliard no entendimento da
plataforma.

O design também é parte que influencia muito no engajamento dos usuarios de um
software. Um sistema com design amigavel, € mais bem aceito por quem utiliza, apresentando-
Se COmO um recurso a mais para conseguir uma maior participacdo e contribui¢do dos alunos.
A possibilidade da troca de informacdes entre eles através e entre eles e os professores de forma
agil através da linha do tempo, apresentada na Figura 23, oferece uma promissora fonte de
coleta de dados para o futuro. A interagdo pode facilmente contribuir, ndo apenas para o
aprendizado dos funcionarios das lojas, mas também subsidiar a propria fabrica com
informacdes a respeito de produtos e gestdo. Também existe a troca de informacdes entre as
proprias franquias, hoje bastante dificultada e que pode gerar melhorias nos processos delas.
Essas mudancas vém de encontro as propostas de Bras (2013) quando afirma que a educagédo
passa por uma transformacao na qual a troca de conhecimentos e a interagdo estédo se tornando

o0 foco do processo.
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Figura 23 - Nova tela inicial
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Desempenho h

0 Professor X n

Institucional

A nova plataforma tem como base sua timeline, na qual as informacdes necessarias

Fonte: Adaptacgdo do Autor.

para o aprendizado. Além de oferecer maior dinamica e mais possibilidades de interacéo, ela
traz o beneficio de destacar os materiais recentemente atualizados. Atualmente, para que isso
seja possivel é necessario informar aos alunos via e-mail ou outro recurso de comunicagao.
Geralmente essa acdo nao é executada, exceto em documentos de grande importancia. A Figura
23 foi editada para manter a privacidade da empresa estudada.

Muitas empresas tém utilizado dados de uso coletados em seus sistemas para verificar
0 comportamento de usuarios dentro dele e, a partir disso, propor melhorias. Atualmente a
plataforma da universidade da empresa Alfa ndo oferece bons recursos para isso, se limitando
ao acesso ao desempenho dos alunos em seus cursos através de planilhas. Esse foi outro ponto
analisado durante as pesquisas dos sistemas, em busca de possibilitar o uso das informacdes
coletadas através da plataforma para melhorar os contetdos e processos. Além das notas, €
necessario compreender o que cada aluno esta experimentando dentro da plataforma. Saber o
que ele acessa, 0 que ele assiste e como interage de maneira simples. Posteriormente esses dados
podem ser utilizados também de outras formas.

Um assunto que vem sendo bastante debatido € como mensurar o aprendizado. O
primeiro passo para isso € a coleta de dados. A nova plataforma oferece funcionalidades ricas
de analise dos dados, tanto de uso em geral dos materiais disponibilizados quanto dados
individuais. A Figura 24 apresenta a tela na qual se encontram os dados gerais de uso. Ela sofreu

alteracdes por questdes de privacidade. Através de um painel de controle os professores tém



106

acesso aos dados de todos os materiais das turmas as quais estdo vinculados, incluindo as

avaliacdes. Dessa forma podem estabelecer critérios e avaliar a melhor forma de transmitir o

conhecimento de acordo com o consumo dos alunos.

£8% Usudrios mais ativos
Ultimos 30 dias
1. Mauricio Wrezinski

2. Aluno1

Disciplinas

Disciplinas

2
Topicos

7
Cendrios

3
®, Grupos

Fonte: Adaptacdo do Autor.
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Em andamento
@ Encerrados

3

Figura 24 - Dados gerais da plataforma
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A tela da Figura 25 ¢ o painel de controle dos professores com os dados gerais de suas

disciplinas. Na coluna da esquerda pode-se ver a lista dos usuarios que mais realizaram

atividades recentemente, além de dados gerais do proprio professor, como a quantidade de

turmas a que esté vinculado e tépicos criados. Clicando sobre o icone ao lado do nome de cada

aluno, sdo apresentadas as atividades desenvolvidas por ele, conforme apresentado na Figura

25. Na coluna do meio sdo apresentados dados de avaliagOes desenvolvidas pelo professor, e

na coluna da direita os materiais disponibilizados por ele.
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Figura 25 - Desempenho do aluno

. Aluno1
© sobre * Turmas J| |#* Desempenhe || &4 Responsaveis | @ Log
Testes enviados
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12:03
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< @ >

Fonte: Adaptacéo do Autor.

Na Figura 25 é apresentada a tela com o desempenho do aluno. A tela foi alterada de
modo a remover palavras ou imagens que pudessem expor a empresa analisada. Ela contém os
testes enviados, total de questbes respondidas e o desempenho geral. Logo abaixo sdo
demonstrados os dados de cada teste realizado e a comparacdo do desempenho do aluno com
os demais. Nessa tela ainda é possivel verificar outras informacdes sobre o aluno, como dados
de cadastro, na aba “sobre”, as turmas as quais est4 vinculado, na aba “turmas”, os professores
que o acompanham, na aba “responsaveis” e os logs de Uso.

Da mesma forma, também € possivel verificar os dados sobre os materiais
disponibilizados. Assim se torna mais facil medir o impacto deles sobre os alunos, analisando
quais foram mais visualizados ou ignorados. Na Figura 26 é apresentada a tela através da qual

os administradores do sistema podem realizar essa verificagao.
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Figura 26 - Avaliacdo dos materiais

Titulo e descrigdo Disciplinas Turmas A @ Postagem Autor atrib. Ativo
Texto Cozinhas w1 hd 2 meses . ® &
Mauricio Wrezinski
Erro ativagdo Cozinhas v ha 2 meses o oz
Mauricio Wrezinski
Busca de manuais Cozinhas w1 1 2 hd 2 meses o s
Busca interna por manuai
s Professor X
L8 Manual Cozinha Cozinhas w1 2 hé 2 meses o v
Professor X
Institucional Cultura w1 3 hé 2 meses o s
Professor X
LY Apresentagdo do Pr  Cozinhas w1 1 hé 2 meses o v
oduto Professor X
LY Manual Cozinha Cozinhas w1 2 hd 2 meses o v
Professor X

&« (o)»

Fonte: Adaptacgdo do Autor.

A Figura 26 traz a tela através da qual os dados sobre os materiais sdo apresentados.
No lado esquerdo é demonstrado o tipo de material através de simbolos, seguidos do titulo e
descricdo dos recursos. Em seguida sdo apresentadas as disciplinas para as quais 0 material esta
disponivel e as turmas, podendo-se inclusive verificar as informacdes de cada turma. Logo ap6s
é mostrado o numero de vezes que cada um foi marcado como importante por algum aluno e o
namero de visualizacbes de cada um deles. Por fim, informacdes sobre o tempo em que foi
publicado, a pessoa responsavel pela publicacdo, se esta ativo ou nao e ainda ferramentas de
edicdo, que ficam disponiveis somente para quem enviou o arquivo. Para os demais, h& apenas
a opc¢do de visualizar ou efetuar o download.

Outro fator importante em relacdo ao uso dos dados coletados estd em orientar o
andamento do aluno dentro de suas atividades. Para melhorar isso, o sistema oferece as
informacdes sobre os testes e tarefas ja realizadas ou ndo para cada aluno. O menu disponivel
para o aluno é apresentado na Figura 27. Acessando a opg¢do “Testes”, ha a op¢do de ver 0S
testes iniciados, disponiveis, mas ndo realizados e os concluidos. Esse menu fica visivel o tempo

todo para o aluno, em todas as telas do sistema.
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Figura 27 - Testes do aluno
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Fonte: Adaptacdo do Autor.

O sistema StarLearning também oferece para cada aluno um painel contendo todos os
testes disponiveis para ele, bem como o desempenho nos que ja foram realizados. A Figura 28
apresenta a tela com os dados de um aluno ficticio, que realizou o teste chamado de “Teste
Cozinhas”, mas ndo o “Teste Cozinhas 2”. No teste ja realizado, aparecem informagdes da data
de envio, nimero de acertos, quantidade de questdes, desempenho do aluno em porcentagem e

o desempenho médio entre todos os alunos que realizaram o teste.

Figura 28 - Desempenho do aluno

TOTAL DE ENVIOS QUESTOES RESPONDIDAS DESEMPENHO GERAL
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&« < " > o»

Fonte: Adaptacdo do Autor.

Ao clicar nos testes concluidos o aluno ainda tem informag6es mais detalhadas sobre

0 questionario. A Figura 29 mostra a tela com a visdo detalhada do teste realizado. Ela exibe a
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quantidade de questdes, acertos e desempenho, além de apresentar o gabarito e, logo abaixo,
um histograma com o nuimero de acertos e a quantidade de alunos que atingiu cada um. No
gabarito ele ainda pode visualizar novamente as questdes, bem como suas respostas, e a
quantidade de respostas em cada alternativa. Assim, ele pode comparar o proprio desempenho

com a média geral.

Figura 29 - Visao detalhada do teste
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N

Alunos

Fonte: Adaptacdo do Autor.

Buscando facilitar a forma com que 0s usuérios encontram 0 que precisam, um
requisito levantado durante as entrevistas foi a respeito de uma opcao de busca. Essa ferramenta
ja é oferecida no novo sistema. Um exemplo de como ela funciona é mostrado na Figura 30.
Ao digitar parte de uma palavra, o sistema realiza a busca tanto pelos nomes dos cursos em que

0s materiais estdo vinculados quanto pelo proprio nome dele.
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Figura 30 - Busca de materiais
. Aluno Materiais && Ver como cartes

Mural
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Turmas .. == T . P
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Fonte: Adaptacgdo do Autor.

A gestdo das franquias realizada pela empresa Alpha é bastante estreita, tendo a fabrica
acesso a todas as informacdes de todas as lojas em tempo real através de um software de gestéo.
Nele ha informacdes sobre todos os funcionarios de cada loja, todos os clientes, vendas
iniciadas, realizadas ou mesmo perdidas e toda a gestdo financeira. A partir do cruzamento de
dados desse tipo de sistema com os dados da universidade, pode-se criar métricas para estimar
a eficiéncia dos contetidos propostos. Esse tipo de cruzamento é fruto de outra melhoria
executada, a facil integracdo da nova plataforma com outros sistemas através de webservices
disponiveis em ambos, processo que atualmente é mais engessado. A partir da implantacdo do
novo sistema, essas trocas de informagdes entre sistemas poderao ser desenvolvidas, oferecendo
maior conhecimento sobre o comportamento dos usuarios.

O novo sistema oferece uma funcionalidade de separar alunos em diferentes cenarios,
ou seja, diferentes ambientes de acordo com o tipo de aluno, sendo essa separagéo definida por
funcionario de fabrica, loja, arquiteto ou cliente. Dessa forma, para se implementar a inclusdo
dessas novas categorias de usuarios, basta a criacdo de novos cenarios. Assim, tem-se diferentes
ambientes dentro de um mesmo sistema, disponibilizando a dinamica adequada para cada um
deles e realizando a gestdo separada de cada cenario. Dentro de cada cenario ainda esta prevista
a separacdo dos alunos entre lojas (ou setores, unidades, cidade) e func@es, a fim de obter o
melhor controle sobre suas atividades a cada gestor e disponibilizar materiais especificos para
cada tipo de funcdo dentro da loja.

O direcionamento do material é realizado na publicagdo. Ao disponibilizar o arquivo
ou qualquer outro tipo de conteudo, séo realizadas algumas configuragdes que permitem a
separagdo dele. O procedimento para publicar qualquer tipo de midia é simples. A Figura 31

mostra a tela utilizada para esse processo. O primeiro campo a ser preenchido é o do titulo. Ele
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deve conter algo relevante para que seja encontrado mais facilmente na busca. Logo abaixo
deve se adicionar um tépico. Topicos sdo criados dentro de cursos, e ficam vinculados a eles.
Sendo assim, os materiais disponibilizados em um tépico poderdo ser visualizados por todos 0s
alunos vinculados a turma ao qual o topico se refere. No caso do exemplo apresentado na figura,
foi criado o topico denominado “Informativos”, que esta alocado no curso de cultura, do qual
todos fazem parte. Sendo assim, todos poderao ver ele.

No terceiro campo ha uma opcao para carregar o arquivo desejado, e logo abaixo um
botdo para selecionar se ele ficara ativo ou ndo. Um material pode ser publicado e ativado
somente mais tarde, quando se desejar, porém ndao h& a opcdo de programar a ativacao
automatica nesse caso. O campo descricdo complementa o titulo, e também é incluido na busca
do sistema. Por fim fica registrado o autor da publicacdo e por Gltimo as turmas. Ao incluir o
topico “Informativos”, todas as turmas existentes no curso de Cultura foram listadas. Nesse
caso, s6 ha uma Unica turma dentro do curso, mas se existissem mais, 0 material poderia ser

disponibilizado somente para algumas delas.
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Figura 31 - Publicacdo de arquivo

Publicar arquivo
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Fonte: Adaptacdo do Autor.

Além de arquivos existem outros tipos de materiais que podem ser publicados no
sistema novo da universidade. Todos eles apresentam uma tela semelhante & da Figura 31,
exceto o0 da opgéo de texto, que ao invés do campo de carregar arquivo tem um editor de texto
HTML e a de avisos, que tem um campo de texto, porém sem possibilidade de edicdo. Nas
demais, no lugar do campo de carregar arquivo ha a op¢do de carregamento do devido recurso,
link para video ou link e arquivo de imagem, no caso do carregamento de imagens. A Figura 32
apresenta 0 menu através do qual se deve escolher o tipo de material desejado para ser
publicado. Ele fica na parte superior da tela de professores e administradores, e ndo esta

disponivel para alunos.
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Figura 32 - OpcOes de materiais para publicacdo

" 3 % @

Video Arquivo Link Imagem

Fonte: Empresa Alfa

Por fim, hd uma alteracdo importante no que tange a implementac&o de novos recursos
tecnoldgicos na plataforma nova em relacdo a antiga. Atualmente a empresa Alfa ndo dispde
de pessoas com capacidade técnica dedicadas exclusivamente a esse fim. A partir da contratacdo
do novo sistema, tem-se 0 servico de uma empresa que continua desenvolvendo e melhorando
as funcionalidades do sistema, e liberando as melhorias gradativamente. Além disso, tem a
expertise necessaria para desenvolver recursos que resolvam problemas, mesmo que de forma
customizada.

Essas melhorias vém de encontro aos principais requisitos levantados na Secao 5. Do
Quadro 17, que apresenta os requisitos considerados essenciais, cinco dos oito requisitos foram
atendidos. Timeline, repositorio de arquivos, criacdo de cursos, suporte a links externos e a
personalizacdo do design. Dentre os trés restantes, a disponibilizacdo de um aplicativo para
dispositivos mdveis ja estd em fase final de desenvolvimento, bem como o chat. Para as
videoconferéncias foi apresentada a ferramenta Elos utilizada por eles, que é de uma empresa
terceira. No decorrer da analise a empresa passou a utilizar outra, devido a urgéncia nessa
demanda. Os links das videoconferéncias poderdo ser divulgados através da linha do tempo,
bem como as gravacoes.

A partir das ferramentas de integracdo disponibilizadas pela nova plataforma, uma
solicitacdo do levantamento de requisitos passa a ser viabilizada. Trata-se da execucgédo de
cadastros e exclusdes de usuarios a partir de outros sistemas. Em caso de integracfes que
executem os cadastros em um Unico sistema, os franqueados passam a ter apenas um local para
realizar esse processo. As Figuras 33 a 36 apresentam os fluxos de processos de cadastro e
remog&o de usuario realizados no sistema atual, e os fluxos pretendidos.

Na Figura 33 é apresentado o processo executado para efetuar cadastros de novos
funcionarios atualmente. O franqueado deve coletar os dados necessarios, como CPF e nome
completo. Em seguida, ele realiza o cadastro em um software de uso comercial que faz
integracdo com outro de gestdo. Para fazer a inscrigdo na universidade, € necessario enviar 0s

mesmos dados para um responsavel da fabrica que realiza o cadastro.
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Figura 33 - Processo de cadastro no sistema atual

Frangqueado solicita cadastre ra
Universidade
@ Fabrica efetua o cadastro

Frangueado realiza o cadasio no W
sotware comercial J

Fonte: Autoria Propria.

Cadastro Atual

A partir da nova plataforma e da integracdo que serd possibilitada, ao realizar o
cadastro do novo funcionario no software comercial, esse cadastro sera espelhado também para
a universidade. Dessa forma, o processo fica reduzido e tudo acontece de forma mais rapida.
Os primeiros passos de um novo funcionario de loja é entrar na plataforma da universidade e
comegar a estudar. Porém, o cadastro que demanda mais tempo para chegar até o usuario é

justamente esse. A Figura 34 representa como serd 0 novo fluxo para esse processo.

Figura 34 - Processo do novo cadastro

Franqueado efetua o cadasio Cadastro évinculado automaticamente
através do software comerdal a Universidade

Cadastro Novo

Fonte: Autoria Prépria.

O processo de exclusdo, apresentado na Figura 35, é paralelo ao de cadastro. Da
mesma forma que o franqueado deve realizar um cadastro e solicitar outro, ele também deve
realizar a excluséo e solicitar outra. Esse é o ponto mais delicado do processo, pois ha varios
casos em que o franqueado esquece de informar o desligamento de funcionarios, que continuam
com o0 acesso a plataforma e a todos os dados contidos nela, muitos deles vitais para a empresa

e que ndo podem ser vazados.
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Figura 35 - Processo de excluséo atual

Frangueado solicita a exclusdo da
Universidade

Fabrica realiza a exclusio da
Universidade

Exclusao Atual

Franqueado realiza a exclusdo no W
software comercial

Fonte: Autoria Propria

Com as alteracdes propostas, o fluxo de processos ficard como apresentado na Figura
36, onde o franqueado exclui o usuério de sua base no software comercial e essa exclusdo é
realizada também no software de gestdo e na universidade. Assim, se reduz muito o risco de
ocorrerem falhas, visto que o processo fica limitado a uma Gnica acdo, além de haver um ganho

de tempo.

Figura 36 - Processo de excluséo novo
( ) 3 Franqueado realiza a exclusdo no 3 Exclusio érealizada de forma 3 ( )
software comercial automatica da Universidade

Fonte: Autoria Propria.

Exclusdo Nova

Por fim, o projeto inicial da universidade previa uma expansdo em algumas etapas.
Atualmente ela atende apenas o publico compreendido entre os funcionarios das lojas.
Pretende-se, porém, atingir muito mais pessoas. A Figura 37 representa os publicos pretendidos
pela universidade. Inicialmente, os empregados na propria fabrica, que atualmente tem todas as
qualificacdes internas realizadas presencialmente pelo setor de recursos humanos. Essa etapa
ja esté sendo estudada para que o publico interno passe a receber os treinamentos de forma on-
line através da nova plataforma. Os programas de incentivo necessarios para atingir o
engajamento ja estdo sendo desenvolvidos pelo setor. Futuramente, pretende-se englobar
também os arquitetos, principais indicadores de vendas. N&o ha ainda um plano para isso ou
um formato de como inclui-los, mas € um desejo antigo apresentado pela dire¢do da empresa.

Por fim, outra solicitacdo é englobar até mesmo os clientes. Nesse caso ndo seriam todos, apenas
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alguns com vendas mais expressivas. O modelo pensado inicialmente seria de, no caso de o
cliente comprar uma cozinha, por exemplo, oferecer um curso de culinéria. Essa etapa € a tltima
da expansdo prevista, e visa oferecer um diferencial de mercado. A nova plataforma oferece os
recursos necessarios para isso a medida que consegue separar adequadamente as categorias de
usuarios e os contetdos ofertados a cada tipo.

Figura 37 - Publicos da universidade

UNIVERSIDADE

FABRICA EXTERNO
INSTALADORES ADMINISTRATIVOS ARQUITETOS
OPERACIONAIS CLIENTES
ADMINISTRATIVOS SUPERVISORES
TECNICOS GERENTES
CONSULTORES DIRETORES
GERENTES
FRANQUEADOS
N J N J N v,
. J

Fonte: Autoria Propria

Na Figura 37, sdo apresentados os publicos pretendidos pela universidade.
Atualmente, apenas os cargos destacados em verde ja estdo sendo atendidos, que sdo cargos
administrativos, técnicos, consultores de vendas, gerentes e franqueados das lojas. A maioria
dos funcionérios das lojas ja estdo sendo contemplados no atual projeto, exceto os instaladores,
que futuramente podem ser incluidos. Fora das lojas, todas as func¢des da fabrica podem ser
atingidas também, seja atravées de treinamentos ou até mesmo para retencdo do conhecimento.
Por fim ha a possibilidade de se atingir pessoas da cadeia de valor da empresa, mas que nao sao
diretamente vinculados a ela. Todas as lojas trabalham com arquitetos parceiros que indicam
muitas vendas, e por isso sdo grandes responsaveis pelo sucesso geral. Por esse motivo eles se
encaixam nessa cadeia de valores. Por fim o cliente, que teria como um diferencial na hora da
compra o acesso a uma plataforma com contetdo exclusivo.

Outro processo importante que podera ser implantado € o da educagdo continuada,
mencionado por Moraes (2011). Se hoje a universidade ndo consegue manter o aluno
devidamente atualizado de forma constante, através desse novo processo isso se tornara

possivel. A cada atualizacdo de material, ele aparecera na linha do tempo dos alunos, mesmo
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que eles j& tenham visto. Assim, saberdo que houve alteracdo e poderdo verifica-lo novamente.
Complementando isso, outra dinamica sera implantada, com a utilizacdo de questdes sobre 0s
conteddos mais importantes disponibilizados ou atualizados. Com isso, além de entregar
contetdos de forma frequente, também serd possivel medir o aprendizado, buscando as
informacdes sobre quem respondeu ou ndo as questoes.

O objetivo das questdes propostas é que elas sejam simples e faceis, para que se avalie
guem realmente acompanha as novidades. Atualmente essa é uma demanda dos franqueados,
saber o grau de esforco de seus funcionarios em aprender. Atualmente, o Unico dado disponivel
é sobre as notas dos alunos em cada moédulo dos cursos. Porém, ao termina-los, o que
geralmente acontece logo nas primeiras semanas de trabalho de cada um, o processo ndo tem
sequéncia. A partir dessa nova proposta, além do treinamento inicial que possibilitara ao aluno
comecar a desenvolver seu trabalho rapidamente, também havera um acompanhamento
continuo.

Por fim, essa mudanca de metodologia busca solucionar um problema geral,
apresentado por Almeida (2019), que € o alto indice de evasao registrado em cursos a distancia.
Oferecendo a oportunidade de o aluno seguir recebendo contetdo importante para o seu dia-a-
dia permanentemente, ha uma motivacdo a mais para que ele siga utilizando os recursos da
plataforma. A facilidade para encontrar os materiais novos, e a forma com que eles chegarédo
até cada aluno, traz a oportunidade para que ele siga com seus estudos.

Além da continuidade na educacgdo dos alunos, a nova plataforma passara a oferecer
um beneficio de implantacdo de melhorias de forma continua. Um dos grandes causadores dos
problemas na plataforma atual da universidade foi a falta de atualizaces. Por se tratar de um
sistema livre, sem equipe interna para desenvolvé-la e sem uma empresa prestadora de servicos,
ela ficou parada no tempo durante alguns anos. Ao buscar melhorias nela, percebeu-se que seria
necessaria uma grande atualizacdo no sistema, para oferecer novos recursos e funcionalidades
aos usuarios. Porém, ap0s isso, para que 0 mesmo problema ndo voltasse a ocorrer, deveria
haver um suporte continuo. A partir do estudo, verificou-se a possibilidade da utilizacdo de
outra solucdo, que ja entregasse o servico de suporte e melhorias durante e apds a implantacgéo.
Isso embasou a escolha por uma plataforma paga, que além da hospedagem vai oferecer o

suporte necessario e possibilitar o aperfeicoamento permanente do sistema.



119

5.6 CONSIDERACOES FINAIS

A engenharia de requisitos possibilitou uma analise completa e precisa dos sistemas
levantados anteriormente. A partir das técnicas aplicadas foi possivel medir com clareza e
exatiddo o grau de adequabilidade de cada software. Para isso, no entanto, foi necessario
cumprir varias etapas até chegar ao resultado esperado. Todo o processo exigiu bastante tempo
e esforco, em busca de conseguir alcancar um bom nivel de abstracédo antes da analise final.

A arquitetura proposta baseada em servicos em nuvem estd alinhada as principais
tendéncias tecnoldgicas atuais. A utilizacdo das chamadas nuvens computacionais vem sendo
cada vez mais frequente, seja em uma nuvem prépria ou ndo. Utilizando-se do processo de
virtualizacdo cria-se um ambiente muito flexivel para o bom desempenho dos sistemas
instalados nessas bases. O custo operacional também diminui através dessa pratica, uma vez
que a alocacdo de recursos é dindmica e realizada através do gerenciamento por software, ndo
necessitando grandes alteracdes do hardware, o que em geral € mais custoso. Outro ponto que
pode flexibilizar muito uma arquitetura é o fato de ela ser orientada a servicos. A
implementacdo ou implantagdo de componentes nesse modelo mostra-se mais simples,
reduzindo bastante as dificuldades técnicas e possiveis barreiras tecnoldgicas, como a falta de
adaptabilidade entre ferramentas. Por esse motivo a velocidade na concretizacdo de melhorias
é maior, visto que varias tecnologias podem ser utilizadas simultaneamente em um ambiente.

A busca por engajamento tem sido comum em todas as atividades. As pessoas
encontram atualmente uma imensiddo de contetido e novas possibilidades bem na palma de
suas maos a qualquer momento e em qualquer lugar. Varios recursos sao utilizados para isso,
como gamificacao, design mais atrativo e contetdo simples. Essas funcionalidades estdo sendo
propostas dentro do projeto com o objetivo de melhorar o processo educacional na empresa
Alfa. Através de varios novos recursos, 0s alunos deverdo receber uma plataforma que os
auxilie muito mais na busca por conhecimento de uma forma muito mais atrativa.

Entregar bons conhecimentos para os colaboradores é tarefa essencial de uma
universidade corporativa. Oferecer o conhecimento de forma que o colaborador se motive e,
acima de tudo, retenha 0 maximo possivel, € uma necessidade para comprovar sua eficacia
perante os desafios impostos pelo mercado. Essa tarefa cabe a quem desenvolve o contetdo
responsavel por disseminar o conhecimento, mas também envolve como item vital, a ferramenta

através da qual ele sera transmitido.
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6 CONCLUSAO

A educacdo a distancia se tornou amplamente conhecida nos ultimos anos pelo
crescimento de sua utilizagdo na educacdo superior, com instituicdes renomadas oferecendo
cursos on-line em todo o mundo. Aliando-se a esse cenario, muitas empresas investem em
métodos de ensino a distancia, utilizando-se, inclusive, das ferramentas desenvolvidas para o
ensino tradicional.

Com o desenvolvimento cada vez mais frequente de estudos nessa area e o crescimento
do mercado, empresas tém passado a desenvolver solugdes que buscam contemplar as
especificidades exigidas pela educacdo corporativa. Dessa forma, a quantidade de opcOes
existentes quando se busca uma plataforma para projetos de universidades corporativas
aumentou consideravelmente. Se esse aumento dificulta a escolha pela melhor solucéo para
cada projeto, ela também oferece a chance de se encontrar a solu¢do mais adequada, que atenda
da melhor forma possivel as necessidades organizacionais.

O problema apresentado na Secdo 1.1, sobre como criar um modelo de e-learning
corporativo que conjugue recursos tecnologicos, aprendizagem e as necessidades corporativas,
explicita a necessidade de adequar as novas ferramentas tecnoldgicas a contextos educacionais
corporativos. Para encontrar 0 modelo adequado para o contexto da empresa Alfa, foi
desenvolvida uma arquitetura, exposta na Se¢do 6, que projeta a utilizacdo dos recursos mais
adequados ao aprendizado de forma a se aderir as necessidades corporativas. Para isso, 0
trabalho se propds a analisar 0s principais sistemas LMS disponiveis e relaciona-los com os
objetivos educacionais da organizacéo envolvida no estudo. A partir disso foi desenvolvido um
modelo a partir do qual a empresa podera solucionar as lacunas vistas no modelo atual.

Durante o levantamento dos principais sistemas do mercado, percebeu-se uma grande
quantidade de opcdes. A grande maioria desses sistemas € voltado a projetos educacionais de
instituicdes de ensino, nem sempre cumprindo 0s requisitos pedagogicos préprios de uma
organizacao. Apds a pesquisa em revistas especializadas, que oferecem os sistemas de empresas
maiores e mais conhecidas, também foi realizada uma busca através de feiras para
complementar a analise. Nessa etapa foram encontrados varios projetos locais emergentes com
grande potencial para oferecer uma estrutura adequada.

Durante a avaliacdo das solucbes encontradas, uma dificuldade imposta foi a
disparidade entre elas. Cada uma delas oferece um projeto proprio, com caracteristicas proprias.

Enquanto algumas apresentam um projeto bastante definido e pouco flexivel, outras oferecem
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grandes possibilidades de realizar adequacdes de acordo com as necessidades do contratante.
Apesar de o fato de ser flexivel parecer bastante atrativo, é necessario um cuidado com a
qualidade oferecida. Muitas modificac6es podem fazer com que os desenvolvedores percam o
controle sobre o préoprio software a longo prazo. Da mesma forma, empresas com pouca
flexibilidade para adaptacdes ndo conseguem cumprir com todos 0s requisitos.

Outra dificuldade percebida durante a andlise, foi que a partir do momento em que a
empresa se abriu a avaliar ferramentas, surgiram varios interessados no projeto. Esse fator teve
um ponto positivo, visto que foram mais alternativas verificadas para tentar encontrar a melhor
solucdo. Porém, esse foi um dos fatores que gerou atraso no projeto, pois a partir do surgimento
de uma nova ferramenta, hd uma nova etapa de andlise junto ao fornecedor para avaliar a
adequabilidade.

A ideia inicial era utilizar uma ferramenta de c6digo aberto, livre de mensalidades. No
decorrer das pesquisas, porém, essa acabou se mostrando ndo ser a melhor opcéo, e por isso foi
deixada em segundo plano, e a maioria dos softwares selecionados para o estudo sdo pagos. Ao
final do desenvolvimento do modelo, criou-se uma estrutura que oferecera condi¢Bes para
suprir as necessidades mais evidentes expostas pela empresa Alfa, como a melhor anélise de
dados e velocidade na disseminacdo de conteudo.

O estudo apresentado pode servir de modelo para o desenvolvimento de modelos
aderentes a qualquer outra organizacdo. Para isso, serd necessario inserir as caracteristicas dela
e analisar os dados de acordo com suas necessidades. O estudo das ferramentas, requisitos e
desenvolvimento do prot6tipo podem ser adaptados e reutilizados.

Como sugestdo de trabalhos futuros, existe uma demanda das empresas por criar
métricas de analise sobre o retorno do investimento em educacao. Muitas empresas nao utilizam
a educacéo corporativa por verem ela apenas como um gasto, e ndo como investimento. A partir
do desenvolvimento de uma forma de acompanhar os retornos sobre o dinheiro investido nessa
area, mais empresas poderdo se interessar. Além disso, com esse tipo de métrica sera possivel
melhorar os resultados da educagéo.

Outro possivel trabalho de pesquisa é sobre o envolvimento de inteligéncia artificial
para auxiliar os alunos. A criacao de tutores virtuais que possam tirar dividas e acompanhar os
alunos em seu processo de aprendizado ainda é carente nos sistemas LMS, e criar ferramentas
que se integrem a eles é uma necessidade imediata verificada na proposta da educacéo 4.0 e

que ainda néo esta sendo adequadamente atendida.
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ANEXO A - CHECKLISTS DO MODULO DE AVALIACAO DA TICESE

Legenda | S=Sim | P=Parcialmente | N=N&o | NA = Nao se aplica
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AA - Identificacdo do Produto NA
Na documentacédo e/ou na versdo online do produto, estdo identificados:

1) O nome do produto?

2) A versdo do produto?

3) O nome do produtor?

4) A data de fabricagdo?

5) Assisténcia técnica?

6) A apresentacdo geral do produto?

AB - Identificacdo dos Pré-Requisitos Técnicos NA
Na documentacdo e/ou na versdo online do produto, estdo identificados:

1) Os requisitos de hardware necessarios para por o produto em

funcionamento?

2) Dados sobre a exigéncia de conhecimentos especificos de um dado

sistema operacional?

3) Dados sobre a necessidade em adquirir treinamento técnico especifico

para gue possa operar, alterar ou personalizar o software?

AC - Identificacdo dos Pré-Requisitos Pedagdgicos NA

Na documentacéo e na verséo online do produto, estdo descritos:

1) Os requisitos de software necessarios para por o produto em
funcionamento?

2) As exigéncias de conhecimentos prévios especificos da area técnica em
apresentacao para 0 uso do software?

3) Informagdes sobre a necessidade em adquirir treinamento pedagogico
especifico para que possa operar, alterar ou personalizar o software?
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AD - Identificacdo dos Objetivos Pedagogicos NA
A documentacdo e a versao online do produto trazem a:

1) Descrigdo dos objetivos gerais e especificos a que se destinam o

software?

2) Identificacdo das principais atividades a serem realizadas com o uso do

produto, de modo que se consiga obter maior rentabilidade do produto?

3) Identificacdo da faixa etaria a que se destina o produto?

4) Identificacéo do nivel escolar sugerido para a utilizacdo do produto?

5) Identificacdo das habilidades que o software pretende desenvolver?

6) Alguma sugestdo para trabalhos individuais ou em grupos

correlacionados com as atividades desenvolvidas no software?

AE - Documentacéo: Presteza NA

Os manuais que acompanham a documentacdo do software, possuem:

1) Titulos coerentes nos capitulos?

2) Sumario completo?

3) Indice Remissivo?

4) Glossario?

5) Indicacdo de Ajuda Online?

6) Guia de instalacédo?

7) Codigo de erros?

8) Informac0es a respeito do uso de senhas de seguranga para entrada no
sistema?

9) Informagbes sobre o estilo e funcionamento de interface com o
utilizador?

10) InformacGes sobre as teclas de atalho e as teclas de fungéo disponiveis?

11) Os exemplos (textos, fotografias, desenhos, representacdes simbolicas
— notacdo) sédo coerentes e estdo dentro do contexto?

12) Ha algum tipo de organizacdo segundo uma sequéncia em que as
informacdes se complementam na evolucdo entre os capitulos?
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AF - Documentacéo - Legibilidade

NA

1) O tamanho das letras é legivel nas descri¢des textuais?

2) As cores utilizadas sdo adequadas e facilitam a leitura das informagdes?

3) A redacdo dos textos é isenta de erros ortograficos, gramaticais e
pontuacéo?

4) A redacdo e o estilo do texto estdo bem escritos, claros, e de facil
compreensédo?

5) Evita-se 0 uso de palavras estrangeiras que possam dificultar a
compreenséo do texto?

AG - Documentacéo - Agrupamento de Itens

NA

1) A informacdo € apresentada em tdpicos organizados por funcdes e
comandos?

2) A informacdo é apresentada em tdpicos organizados por objetivos?

3) As informacdes possuem boa organizacdo entre os itens, divididas em
capitulos unidades ou secdes?

4) Existe alguma divisdo na apresentacdo da informacao entre modulos de
cunho tedrico e pratico, e esta divisdo esta balanceada?

AH - Documentacéo - Densidade Informacional

NA

1) A densidade de carater técnico da informacéo é adequada?

2) A densidade de leitura é adequada?

3) As informacgfes estdo bem distribuidas na documentacdo e evitam a
poluicéo visual?

4) A utilizacdo de cores é feita de maneira adequada que ndo provoca
poluicéo visual?

Al - Consisténcia

NA

1) Ha consisténcia na numeragdo das paginas apresentadas no sumario?

2) Ha consisténcia entre as informacgdes descritas na documentacdo e a
operacdo do produto?

3) Todas as paginas estdo presentes e postas na sequéncia correta?
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AJ - Significado dos Cddigos e Denominacg6es NA
1) As denominagdes dos titulos correspondem aos assuntos apresentados?

2) O vocabulério utilizado nos titulos é familiar ao utilizador e evita

palavras dificeis?

3) Os titulos das paginas séo explicativos, refletindo a natureza da escolha

a ser feita?

4) Na ocorréncia de abreviaturas, hd uma descri¢cdo por extenso do seu

significado?

5) As abreviaturas sao facilmente distinguiveis umas das outras, evitando

confusdes geradas por similaridade?

AK - Conducéo Online - Presteza NA

1) O software dispde de um glossario para auxiliar o utilizador na
compreensdo de termos técnicos?

2) O software permite a impressdo das informacdes desejadas?

3) O software utiliza recursos do tipo hipertexto providenciando links
apropriados que facilitem a compreensdo dos conteldos?

4) A apresentacdo do tipo hipertexto tem boa conducédo, de forma que o
utilizador possa se localizar bem enquanto navega no programa?

5) O software informa ao utilizador os resultados do estado da acdo, de
forma que ele possa acompanhar a evolucdo do processamento da
informacdo, usando recursos como por exemplo, ampulhetas, relégio e/ou
barra de progressao?

6) O utilizador encontra disponivel no ecrd as informacg6es necessarias para
executar suas acoes e efetuar as operacdes requeridas pelo software?

7) Na ocorréncia de erros do sistema, o utilizador tem o acesso facilitado as
informacdes necessarias ao diagndstico e solucdo do problema?

8) As mensagens que conduzem o utilizador para uma determinada acao séo
sempre afirmativas e na voz ativa?

9) O software apresenta titulos nas caixas de dialogo, formularios, campos
de entrada de dados, janelas etc., e estes estdo no alto, centrados ou
justificados a esquerda?

10) As opcdes que comandam a apresentacdo da abertura de outras opcdes
de diélogo, apresentam em seus rétulos sinais indicadores da continuidade
do didlogo? (tais como "..." ou o sinal ">").

11) No caso em que sdo apresentadas tabelas ao longo do software, estas
possuem cabegalho para linhas e colunas apresentadas de maneira
distinguiveis dos restantes dados (quanto a cor, fonte ou tipo de letra)?
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AL - Qualidade das Opc¢oes de Ajuda NA
1) O software disponibiliza ao utilizador a opcéo, online, de menu “Ajuda”?

2) A ajuda online € consistente com a documentacdo em papel no que se

refere ao contetdo?

3) A ajuda online é consistente com todas as outras dentro dela mesma?

4) Os dispositivos de ajuda abrangem a totalidade do sistema?

5) O acionamento da opcdo de ajuda, esta estruturado no contexto da tarefa

e da transacéo corrente?

6) O sistema de ajuda funciona de forma exclusiva ndo interrompendo a

continuacdo na execucao do sistema?

7) O sistema apresenta diferentes formas de acesso aos conteildos de ajuda?

8) O sistema de ajuda utiliza-se de principios de hipertexto, permitindo ao

utilizador expandir topicos por palavras chave?

9) O software disponibiliza ao utilizador, bolhas de ajuda, para informar

sobre a funcdo de um botdo, menu ou caixa de dialogo?

10) Nas caixas de mensagens de erro, o botdo de comando “ajuda” esta

sempre presente?

AM - Conducdo - Agrupamento e Distin¢do por Localizacéo NA

1) Existe alguma divisdo na apresentacdo da informacdo entre médulos de
cunho teorico e pratico, e esta divisdo estd balanceada?

2) No caso em que 0s conceitos tedricos sdo separados dos exercicios
praticos, existe a facilidade de o utilizador navegar facilmente entre a parte
pratica e a tedrica do software?

3) As informacdes possuem boa organizacdo entre os itens, divididas em
capitulos unidades ou secdes?

4) A informacdo é apresentada em topicos organizados por funcbes e
comandos?

5) A informacdo é apresentada em tdpicos organizados por objetivos do
utilizador?

6) Os itens de menus estdo organizados (agrupados) hierarquicamente
segundo uma ordem logica?

7) As opgdes de menu estdo ordenadas de forma l6gica, agrupadas de forma
a facilitar a interacdo com o utilizador?

8) Nos agrupamentos de dados, os itens estdo organizados espacialmente
segundo um critério l6gico e facilitador (como por exemplo, agrupamento
por frequéncia de uso)?

9) Em caso de presenca de listas de selecdo, as opcOes da lista estéo
organizadas segundo alguma ordem logica e coerente?
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AN - Conducao - Agrupamento e Distin¢do por Formato

NA

1) O software apresenta uma distingédo visual clara de areas que possuem
diferentes funcdes? (&rea de comandos, &rea de mensagens etc.)

2) Os dados criticos e que requeiram atencdo imediata sdo diferenciados
através do emprego de sinais sonoros ou diferenciados através do uso de
cores conspicuas para alertar os utilizadores em relacdo as situagdes
anormais?

3) Em situagbes em que é exigida atencdo especial do utilizador, as
mensagens de alerta e de aviso sdo apresentadas de maneira distinta das
demais?

4) Sao empregues recursos de estilo, como italico, negrito, sublinhado ou
diferentes fontes para salientar palavras ou nocbes importantes na
apresentacdo de textos?

5) No caso de apresentacdo de tabelas, os cabecgalhos estdo diferenciados
atraves do emprego de cores diferentes, letras maiores ou sublinhadas?

6) Quando as opcles de menu apresentam-se indisponiveis no momento, 0
sistema mostra-as de forma diferenciada visualmente?

7) Os rotulos dos mostradores de dados séo visualmente diferentes dos
dados em si aos guais estdo associados?

8) No caso em que o software apresenta ecrds de consulta, os diferentes
elementos do ecrd de consulta (dados, comandos e instrucdes) sdo
visualmente distintos uns dos outros?

9) Quando varias opc¢des ou acdes sdo possiveis, a mais provavel ou mais
I6gica e apresentada num formato que a distingue das outras, tal como uma
borda circulando um botéo (a op¢do default)?
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AO - Conducéo - Legibilidade

NA

1) Os contelidos apresentados estéo livres de equivocos conceituais?

2) A redacdo das informacOes textuais estd correta, livre de erros
gramaticais e de pontuacao?

3) O estilo literario do texto favorece a compreensdo dos contetidos?

4) O vocabulario utilizado é de facil compreensao ao publico alvo sugerido
pelo fabricante?

5) O vocabulario utilizado propde uma interpretacdo especifica no
significado dos termos e dos conteudos que se pretende transmitir, sem
gerar problemas de interpretacdes errdbneas?

6) A apresentacdo do texto, nomeadamente o tipo e tamanho das letras, é de
facil legibilidade?

7) E evitado o uso exclusivo de maidsculas nos textos apresentados?

8) O uso de recursos de estilo como sublinhado, negrito, italico, € feito de
maneira ponderada e ndo atrapalha a legibilidade do texto?

9) Os paragrafos de texto sdo separados por uma linha em branco, pelo
menos, e possuem margens bem definidas?

10) E evitado o uso de abreviaturas nos menus, opcdes de menu, titulo das
caixas de dialogo, e mostradores de dados?

11) O uso de cores favorece a legibilidade do programa?

12) A cor do fundo em relagdo a cor da letra permite uma boa leitura?

13) O texto apresentado nas caixas de opcdes de menu, apresentam boa
legibilidade, ou seja, estdo adequadamente posicionados e separados das
bordas neste tipo de caixa?

14) Os icones sdo legiveis e representativos de suas fungdes?

15) Os titulos de caixas de dialogo evitam a utilizacdo apenas de letras
mailsculas?

16) Os objetos de interacdo (botdes, campos de edicéo etc.) disponiveis nas
caixas de diadlogo encontram-se alinhados vertical e horizontalmente?

17) As areas livres sdo usadas para separar grupos légicos em vez de té-los
todos de um so lado do ecrd, caixa ou janela?

18) As informacBes codificadas atraveés das cores apresentam uma
codificacdo adicional redundante?

19) Dados numeéricos que se alterem rapidamente sdo apresentados
analogicamente?
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AP - Conducao - Feedback Imediato

NA

1) O sistema emite algum feedback sonoro mediante respostas inadequadas
do utilizador na resolucdo de exercicios?

2) O sistema emite feedback encorajador, variado e isento de carga negativa
mediante as respostas inadequadas do utilizador nas situagdes problemas?

3) O sistema fornece informacdes sobre o progresso do processamento da
informacao?

4) O sistema fornece informacdes sobre o tempo total requerido ao
processamento da informacdo quando este é demorado?

5) O sistema fornece feedback imediato de todas as entradas de dados dos
utilizadores? (incluindo dados sigilosos, que neste caso devem produzir um
feedback perceptivel, como por exemplo o simbolo *)

6) O tempo de resposta do produto é adequado a operacao levando em
consideracdo a complexidade, a abrangéncia e o volume dos dados
manipulados?

7) Nas operag0es interativas o tempo de resposta é adequado e homogéneo
em todas as operacOes? (carregamento de ecras, imagens, dados etc.).

8) Caso o utilizador interrompa um processamento de dados, o sistema
mostra uma mensagem garantindo-lhe que o sistema voltou ao seu estado
prévio?

9) Quando o processamento da informacdo € concluido, o sistema apresenta
uma mensagem que informa sobre o0 sucesso ou fracasso da operacgdo?

10) Durante a tarefa de impressao, o sistema fornece informagdes sobre o
estado destas?

11) O sistema fornece "feedback" sobre as mudangas de atributos dos
objetos de interacdo, ou seja, ao selecionar um botdo o icone correspondente
a esta opcdo apresenta mudanca de estado, entre acionado e ndo acionado?).

AQ - Carga Informacional

NA

1) A carga informacional apresentada é equilibrada e esta bem distribuida
em unidades de informacéo?

2) Os contetdos tedricos apresentados sdo objetivos?

3) Os exercicios praticos propostos sdo objetivos?

4) E exigido do aluno um nivel adequado de atenc&o e concentragio?

5) O software utiliza adequadamente estimulos para fixacdo de conceitos e
habilidades cognitivas?

6) A carga de informacdo apresentada estd adequada aos utilizadores
previamente definidos?

7) A carga de informacdo apresentada esta adequada a disciplina de ensino?

8) A carga de informacéo apresentada possui bom equilibrio entre a teoria
e a préatica?
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AR - Concisao

NA

1) A interface do software apresenta nomes concisos nas op¢oes de menu,
nas janelas, caixas de didlogo para serem relembrados facilmente?

2) No caso em que é requerido do utilizador a utilizacdo de senhas, que o
mesmo deve memorizar, estas sdo sempre menores do que 4 ou 5
caracteres?

3) O sistema oferece valores default para acelerar a entrada de dados?

AS - Acbes Minimas

NA

1) Somente as informacdes necessarias e utilizaveis sdo apresentadas?

2) O nimero de passos necessarios para se fazer uma selecdo em menu é
minimizado?

3) A interface possibilita repetir a entrada de dados quando estas podem ser
reaproveitaveis?

4) A interface possibilita que uma unidade de medida quando associada a
um campo, a inclusdo da unidade como parte do campo de dados.

5) Para entrada de dados, valores default s&o exibidos nos campos
apropriados?

6) Quando vérias paginas estiverem envolvidas, o sistema possibilita ir
diretamente para uma pagina sem ter que passar pelas intermediarias?

AT - Densidade informacional

NA

1) As informacdes estdo bem distribuidas na ecrd e evitam a poluicédo
visual?

2) Todas as informacGes contidas na ecra sdo imprescindiveis para guiar ou
auxiliar o utilizador na compreensdo dos conteldos pedagogicos?

3) A densidade global das janelas é reduzida?

4) Em qualquer transacdo é apenas fornecido ao utilizador os dados
necessarios e diretamente usaveis?

5) Tanto a Barra de Menu como as Op¢Oes de Menu apresentam apenas as
opcOes necessarias para atingir os fins especificos?

6) O sistema evita apresentar um grande nimero de janelas que possam
desconcentrar ou sobrecarregar a memoria do utilizador?

7) O sistema minimiza a necessidade do utilizador lembrar dados exatos de
um ecrd ao outro?

8) No caso em que o software usa o emprego de listas de selecdo e
combinagdo, apresenta-as a uma altura correspondente a um maximo de
nove linhas?

9) O sistema promove computacdo automatica de dados derivados, de forma
que o utilizador ndo tenha que calcular e entrar com elementos derivados de
dados ja acessiveis ao computador?

10) As opcdes de codificacdo por cores sdo limitadas em nimero?
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AU - Recursos de apoio a compreensao dos conteudos

NA

1) O software possui recursos motivacionais para despertar e manter a
atencdo do utilizador ao longo de sua interacdo?

2) Os recursos motivacionais utilizados permanecem interessantes ao longo
do tempo, sem tornarem-se aborrecidos através de repeti¢cGes constantes?

3) Recursos multimidia séo utilizados de maneira moderada, sem provocar
a distracao do aluno no que se refere ao principal foco a ter em atengéo na
ecra?

4) Recursos sonoros sdo bem explorados, e utilizados pertinentemente?

5) Os recursos sonoros empregues contribuem para a motivacdo e
compreensdo dos conteldos?

6) Imagens, desenhos, graficos etc. sdo utilizados pertinentemente e
contribuem para a motivacdo e compreensdo dos conteidos?

7) Animac0es sdo utilizadas pertinentemente e contribuem para a motivacéo
e compreensao dos conteldos?

8) Exercicios de aplicacdo e resolucdo de problemas sdo utilizadas
pertinentemente e contribuem para a motivacdo e compreensdo dos
conteldos?

9) Os exercicios de aplicacdo e solugbes de problemas evitam
aborrecimento, constrangimento ou desanimo por parte do aluno?

10) Os exercicios de aplicacao e solucdes de problemas evitam a sensacéo
de frustracdo que pode ser causada por dificuldade de manuseio do
programa?

11) Jogos sdo utilizados pertinentemente e contribuem para a motivagéo e
compreensdo dos conteidos?

12) Simulagdes séo utilizadas pertinentemente e contribuem para a
motivacdo e compreensao dos conteudos?

13) Exercicios de criatividade sdo utilizadas pertinentemente e contribuem
para a motivacao e compreensdo dos conteidos?

14) Dialogos sdo utilizados ao longo do software de forma a apoiar e
verificar a compreensdo dos conteldos?

15) O utilizador tem controle sobre a ordem de apresentacao e sequenciacdo
das informac6es?

16) O software estimula a imaginacdo do utilizador através de um dado
contexto ou situacdo que pode ser usada para auxiliar a aprendizagem?

17) A apresentacdo das informacdes possui geracdo aleatdria, variando
estimulos textuais, visuais e/ou sonoros?

18) O software oferece a possibilidade de consulta a outras referéncias
bibliograficas sobre o tema em estudo, tais como livros e outros materiais
instrucionais?
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AV - Flexibilidade NA
1) O software permite a introducdo de novos elementos, personalizando-o
de modo a acomodar diferencas individuais?

2) O software conttm a opcdo de selecdo de entrada para niveis
intermediarios de dificuldade?

3) O sistema fornece meios para que o utilizador tenha total controle sobre
a sequéncia de apresentacdo das informacdes?

4) O sistema propde formas variadas de apresentacdo das mesmas
informacdes a diferentes tipos de utilizador?

5) O sistema fornecer a possibilidade de desativar temporariamente a
apresentacao de certas janelas?

6) Os utilizadores tém a possibilidade de modificar ou eliminar itens
irrelevantes das janelas?

7) O sistema permite que se defina, mude ou suprima os valores definidos
por default, alterando-os e personalizando-0s?

8) O utilizador tem a possibilidade de modificar a ordem e a sequéncia de
entrada de dados, adaptando-a segundo sua ordem de preferéncia?

9) Quando o formato de um texto ndo puder ser previsto com antecedéncia,
0 sistema proporciona meios para definir e salvar os formatos que ele venha
a precisar?

10) E permitido ao utilizador definir os nomes dos campos de dados que
ele(a) venha criar?

11) Ao utilizador é permitido personalizar o dialogo, através da defini¢do
de macros?

AW - Ac0es explicitas do utilizador NA

1) O processamento das acOes é efetuado somente quando solicitadas pelo
utilizador?

2) O sistema sempre exige uma ac¢do explicita de ENTER, para dar inicio
ao processamento dos dados?

3) O sistema posterga 0s processamentos até que as a¢des de entrada tenham
sido encerradas?

4) Durante a selecdo de uma opg¢édo de menu o sistema permite a separacao
entre indicacdo e execucao da opcao?

5) No caso de opgbes de preenchimento, é sempre o utilizador quem
comanda a havegacdo entre 0s campos?
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AX - Consideracéo da Experiéncia do Utilizador NA
1) A sequéncia da apresentacdo dos conceitos evolui significativamente em
grau de complexidade?

2) Utilizadores mais experientes podem ter acesso direto aos modulos mais
avancados?

3) O software permite que o aluno possa retornar novamente no exato nivel
em que atingiu no seu ultimo acesso?

4) O sistema possibilita efetuar alteragdes em suas estruturas de modo a
contemplar a experiéncia do utilizador?

5) O software permite flexibilidade na resolugéo dos problemas propostos,
ndo requerendo do aluno que 0 mesmo complete tarefas basicas antes que
Ihe seja permitido continuar no programa

6) O sistema prevé a escolha de entradas simples ou multiplas conforme a
experiéncia do utilizador?

7) O sistema fornece um tutorial passo a passo para 0s novatos e a entrada
de comandos mais complexos por mais experientes?

8) O sistema permite que utilizadores experientes contornem uma série de
selecbes por menu através da especificagdo de comandos e/ou atalhos de
teclado?

9) E fornecida a possibilidade de escolher o nivel de detalhe das mensagens
de erro em funcao do nivel de conhecimento?

10) O sistema oferece a facilidade para que utilizadores de niveis de
familiaridade diferentes possam facilmente adequarem-se ao sistema?
(através da disponibilizacdo de teclas de atalho/aceleracéo).

AY - Controle do Utilizador NA

1) O utilizador possui controle sobre os botbes de comando?

2) O utilizador pode controlar a sequenciacao dos contetdos?

3) O utilizador pode controlar o ritmo da apresentacéo?

4) O utilizador pode controlar a apresentacéo por meio de opcdes de escolha
entre diferentes niveis de complexidade?

5) O utilizador pode interromper, retomar e reiniciar um didlogo sequencial
a qualquer instante?

6) O sistema possibilita interromper ou cancelar a transacdo ou processo em
andamento, sempre que se julgar necessario?

7) O sistema fornece a opgdo CANCELAR a qual tem o efeito de apagar
qualquer mudanca efetuada pelo utilizador e trazer o ecrd para seu estado
anterior?

8) Durante os periodos de bloqueio dos dispositivos de entrada, o sistema
fornece uma opcao para interromper 0 processo que causou o blogueio?
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AZ - Correcao de Erros

NA

1) A correcdo de erros durante a execucdo de exercicios é otimizada, ou
seja, permite que o utilizador faca a corregdo sem ter que refazer véarios
passos anteriores?

2) Na ocorréncia de erros na resolucéo dos exercicios propostos, o software
orienta e oferece ao aluno a possibilidade de tentar refazer o exercicio?

3) Persistindo no erro durante a resolucéo dos exercicios, o software conduz
o utilizador fornecendo-lhe sequéncias explicativas para a correcdo das
respostas inadequadas?

4) O software fornece a resolucéo dos exercicios apos longa persisténcia no
mesmo erro?

5) O software permite a mudanca automatica de exercicio, se o aluno
persiste no erro, conduzindo-o a outro tipo de exercicio, com um menor
grau de dificuldade?

6) O software possui algum registro das dificuldades enfrentadas pelo aluno
na resolucdo dos exercicios?

7) Caso o utilizador tenha a necessidade de recorrer a teoria para a resolucao
dos exercicios, este acesso lhe é facilitado por meio de um atalho?

8) E disponibilizada a op¢io de menu “gravar’?

9) Qualquer acéo pode ser revertida através da opcdo DESFAZER?

10) Através da opcdo REFAZER, a regressao do dialogo também pode ser
desfeita?

11) Os comandos para a opcdo DESFAZER e REFAZER o dialogo estdo
diferenciados?
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BA - Qualidade das Mensagens de Erros

NA

1) Na ocorréncia de erros durante a resolucao dos exercicios, as mensagens
de erro auxiliam e informam o utilizador na superacéo do erro?

2) O feedback das respostas as dificuldades & encorajador e livre de
conotagdo negativa?

3) Perante uma dificuldade na resolucao dos exercicios, o software evita a
monotonia oferecendo mensagens de erro variadas?

4) As frases das mensagens de erro adotam um vocabulario neutro, ndo
personalizado, ndo repreensivo e evitam o sentido de humor?

5) As frases das mensagens de erro sdo curtas e construidas a partir de
palavras curtas, significativas e de uso comum?

6) As mensagens de erro sdo neutras e polidas?

7) As mensagens de erro estdo isentas de abreviaturas e/ou codigos gerados
pelo sistema operacional?

8) As mensagens de erro estdo orientadas a tarefa?

9) As mensagens de erro tém seu conteddo modificado quando na repeticéo
imediata do mesmo erro pelo mesmo utilizador?

10) O utilizador pode escolher o nivel de detalhe das mensagens de erro em
funcdo de seu nivel de conhecimento?

11) As mensagens de erro ajudam a resolver o problema do utilizador,
fornecendo com precisdo o local e a causa especifica ou provavel do erro,
bem como as ac¢Oes que o utilizador poderia realizar para corrigi-10?

BB - Avaliagcdo do Aprendizado

NA

1) No caso em que questbes sdo apresentas para a verificacdo de um
determinado conceito, estas sdo formuladas de maneira clara e objetiva,
evitando que o utilizador faca uma interpretacdo errénea da questao?

2) O software dispGe de algum recurso que permita avaliar o grau de
compreensdo dos alunos na resolucdo de problemas?

3) Durante a sequéncia de apresentacdo o software propde questbes para
verificar a compreensdo dos conteudos, simulando uma relacdo entre
professor e aluno?

4) O software possui bom grau de coeréncia no contetdo das questbes
apresentada sem funcao dos objetivos a que se prop6s?

5) O software armazena informacdes relativas a interacdo dos alunos tais
como pontuacdes, tempo de resposta, nivel atingido?

6) O software permite gravar automaticamente os registros do desempenho
dos alunos mesmo que estes abandonem o programa?

7) O programa permite o registro seguro dos resultados obtidos pelos
alunos, sem que se corra o risco de os mesmos serem facilmente alterados
por outrem?
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BC - Protecdo Contra Erros

NA

1) O sistema permite que o utilizador interrompa uma operagédo
contornando uma operacao indesejada?

2) O sistema permite que o utilizador possa voltar atras, e informa-o em
caso de comandos que induzam a erro?

3) Quando o utilizador termina uma secéo e existe o risco de perda de dados,
0 sistema emite uma mensagem que 0 avisa deste fato, pedindo-lhe
confirmacéo do final da segdo?

4) As apresentacfes que acompanham as entradas de dados estdo
protegidas, de modo que néo se possa modificar as informagdes contidas
nestes campos?

5) Os titulos dos campos estdo protegidos e impedidos de serem alterados
pelo utilizador?

6) O sistema emite sinais sonoros quando ocorrem problemas na entrada de
dados?

7) Ao final de uma sesséo de trabalho, antes de fechar o aplicativo, o sistema
solicita a opcao salvar e informa sobre o risco de perda dos dados?

8) No caso de ocorréncia de erros de digitacdo de um comando ou de dados,
0 sistema permite que o utilizador corrija somente a parte dos dados ou do
comando que esta errado?

9) Em toda acdo destrutiva, os botbes selecionados por default realizam a
anulacdo dessa acdo?

10) As teclas de funcdes perigosas e/ou rotineiras encontram-se agrupadas
e/ou separadas das demais no teclado?

BD - Homogeneidade

NA

1) Os icones sdo distintos uns dos outros e possuem sempre 0 mMesmo
significado de um ecra ao outro?

2) Os formatos de apresentacdo dos dados sao mantidos homogéneos de um
ecrd ao outro?

3) A organizacdo em termos da localizacdo das vérias caracteristicas das
janelas é mantida homogénea de um ecrd ao outro?

4) Os significados dos codigos de cores sdo seguidos de maneira
homogénea?

5) A localizacéo dos diferentes elementos funcionais € mantida homogénea
de um ecrd ao outro?

6) Os procedimentos de acesso as opgdes dos menus sdo homogéneos?
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BE - Significado dos Codigos e Denominagdes NA
1) As denominagbes dos titulos estdo de acordo com o que eles

representam?

2) O vocabulario técnico utilizado € familiar ao utilizador?

3) Existe um glossério para os termos técnicos?

4) O vocabulario utilizado nos titulos, convites e mensagens de orientacao

sdo familiares ao utilizador e evitam palavras dificeis?

5) As denominac6es das opcdes de menu séo familiares ao utilizador?

6) Os titulos das péginas sao explicativos, e refletem a natureza da escolha

a ser feita?

7) O sistema adota codigos significativos ou familiares aos utilizadores em

vez de cddigos e denominacdes arbitrarias?

8) As abreviaturas sdo significativas?

9) As abreviaturas sdo facilmente distinguiveis umas das outras, evitando

confusdes geradas por similaridade?

10) No caso de graficos, as denominacdes das linhas e colunas sdo

significativas e distintas?

11) Os significados usuais das cores sdo respeitados nos cddigos de cores

definidos?

BF - Compatibilidade NA

1) Os procedimentos de didlogo sdo compativeis com os definidos pelos
padrdes do ambiente em que roda o software?

2) O sistema segue as convengbes dos utilizadores para dados
padronizados?

3) O sistema utiliza unidades de medida familiares ao utilizador?
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BG - Adequabilidade

NA

1) O resultado do modulo de avaliacdo indica conformidade aos padrdes
ergondmico/pedagdgicos?

2) O software adapta-se ao programa curricular proposto?

3) O software pode facilmente ser integrado no contetdo curricular e outras
partes do curriculo escolar para auxiliar no aprendizado desta disciplina?

4) O software € pertinente aos objetivos educacionais propostos?

5) Os objetivos do software sdo coerentes com as propostas pedagdgicas do
educador e/ou instituicdo escolar?

6) O software realmente auxilia os alunos na aquisi¢do das habilidades e
conteudos propostos?

7) O mesmo contetdo do software poderia ser facilmente ensinado sem o
uso do recurso tecnoldgico do computador?

8) E realmente indispensavel o uso da tecnologia no ensino desta disciplina?

9) O software é adequado ao publico alvo da instituicdo, (idade, nivel de
ensino, bagagem cultural, nivel socioecondémico)

10) A forma da apresentacédo das ideias esta coerente com a fundamentacéao
psicopedagdgica adotada pela instituicdo?

11) Os conhecimentos adquiridos pelo software possuem alguma
aplicabilidade pratica na vida pessoal e profissional dos utilizadores?

12) Os recursos e estratégias dinamicas propostos pelo software, podem
contribuir para a melhoria do relacionamento professor aluno e para a
relacdo entre os colegas em sala de aula?

13) O software é neutro e ndo disponibiliza processos de julgamento acerca
do valor de ideias, trabalhos, valores sociais, familiares e religiosos?

14) O preco do produto é viavel para a sua aquisi¢do?

15) A instituicdo possui 0s equipamentos necessarios para rodar o produto
(requisitos de hardware e software)?

16) Os professores desta institui¢do teriam facilidade em adotar o software
como parte das suas atividades pedagdgicas?
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APENDICE A - AVALIACAO DOS SOFTWARES SELECIONADOS

Requisitos essenciais

Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning
Timeline (linha do tempo, feed) 0 0 0 0,5 1
Repositorios de arquivos 0,5 1 1 1 0,5
Criacdo de cursos 1 1 1 0,5 1
Aplicativo mobile 0,5 1 1 1 0,5
Suporte a links externos 1 1 1 1 1
Possibilidade de 1 1 1 1 1
personalizacdo do design
Chat 0,5 1 1 1 0,5
Videoconferéncia 1 1 0,5 0,5 1
Soma 55 7 6,5 6,5 6,5
Média 0,69 0,88 0,81 0,81 0,81
Requisitos do sistema atual
Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning
Arquivos de texto 1 1 1 1 1
Suporte a videos do Vimeo e 1 1 1 1 1
YouTube
Modelos de avaliacdo 1 1 1 0,5 1
Recurso para criagdo de 0,5 1 1 0 0,5
paginas internas (HTML)
Envio de e-mail 1 1 1 1 1
Exibicdo de imagens 1 0,5 1 1 1
Gerenciamento de arquivos 0,5 1 1 1 1
Monitoramento das atividades 0,5 1 1 0,5 1
dos alunos
Responsividade 1 1 1 1 1
Exibicdo de feedback de 1 1 0,5 1 1
andamento para o aluno
Mecanismo de busca para cada 1 1 1 1 1
recurso
Criacdo de paginas 0,5 1 0,5 0 1
Pagina de perfil dos alunos 0,5 1 0,5 1 1
Calendério de eventos 1 1 1 1 1
Atendimento para possiveis 0 1 1 1 1
problemas no site
Garantias de funcionalidades 0 1 0,5 1 1
com customizacoes
Acesso via protocolo https 1 1 1 1 1
Politica de privacidade 1 1 1 1 1
Logs de uso 1 1 1 1 1
Possibilidade de configurar 1 1 1 0 1
timeout de sessdo
Validacéo de entrada de dados 1 1 1 1 1
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Protecdo de dados sensiveis 1 1 1 1 1
Permissdes de acesso mediante 0,5 1 0,5 1 1
categoria de usuario
Protecdo de ataques de forca 1 1 1 0 1
bruta na autenticacdo
Criacgdo de papéis 1 1 1 1 1
Associacdo de permissdes a 1 1 1 1 1
papéis
PermissOes para papéis de 1 1 1 1 1
acordo com cada ambiente
Liberar/bloquear acesso a 0,5 1 0,5 1 1
materiais de acordo com o tipo
de usuério
Soma 22,5 27,5 25 23 27,5
Média 0,80 0,98 0,89 0,82 0,98
Novos requisitos buscados
Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning
Criar pontuacéo por utilizacédo 0,5 1 1 1 0,5
Coleta de dados de usuarios 0,5 1 1 1 1
Integracdo com outros sistemas 1 1 1 1 1
Insercdo de janelas de aviso ao 0,5 0,5 0,5 0 0,5
usudrio logar
Tour virtual no primeiro log-in 1 0,5 0,5 0 0,5
Distribuicdo de contetdo por 0,5 0,5 0 1 1
interesses e funcdes (tags)
Alerta de novos documentos 0,5 1 1 1 1
Gerenciamento de arquivos 0,5 1 1 1 1
(privado/publico)
Novos formatos de avaliacédo 0,5 0,5 0,5 0 0,5
Mecanismo de pesquisa global 0 1 0 1 1
Possibilidade de integracdo de 1 1 1 1 1
log-in com banco de dados
externo
Integracdo com outro sistema 1 1 1 1 1
que possibilite inscricdo e
bloqueio de usuarios
Resgatar publicagfes antigas 0 0 0 0 0,5
para reforcar o aprendizado
Oferecer recursos de texto que 0,5 0,5 0,5 0,5 0,5
possam substituir e melhorar as
apostilas técnicas atuais
Chat com robd 0 0,5 0 0,5 0
Soma 8 11 10 10 11
Média 0,53 0,73 0,67 0,67 0,73
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Requisitos de sistema

Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning

Garantir registro seguro dos 1 1 1 1 1

resultados obtidos pelos alunos

Suporte do fabricante 0 1 1 1 1

Integracdes 1 1 1 1 1

Emitir mensagem quando o 1 1 1 1 1

usuério sair de uma sessdo com

risco de perda de dados

Desempenho 1 1 1 1 1

Acesso simultaneo 1 1 1 1 1

Soma 5 6 6 6 6

Média 0,83 1,00 1,00 1,00 1,00

Requisitos de design

Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning

Experiéncia do usuério 0,5 1 0,5 1 1

As opcdes de menu sdo 1 1 1 1 1

familiares ao utilizador?

Distincdo dos icones 1 1 1 1 1

Homogeneidade do formato de 1 1 1 1 1

apresentacdo dos dados entre as

telas

Organizacdo das janelas 1 1 1 1 1

Homogeneidade das cores 1 1 1 1 0,5

Confirmacao de saida de sessao 1 1 1 1 1

Poluigdo visual 1 1 1 1 1

Vocabulario utilizado 0,5 1 1 1 1

Legibilidade e significado dos 1 1 1 1 1

icones

Soma 9 10 9,5 10 9,5

Média 0,90 1,00 0,95 1,00 0,95
Requisitos pedagbgicos

Requisito Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning

Satisfacgdo ~ dos  objetivos 1 1 1 0,5 1

educacionais propostos

Capacidade de auxiliar os 1 1 1 1 1

alunos na aquisicdo de

habilidades

Adequacdo ao publico alvo 1 1 1 1 1

Recurso para avaliar o grau de 1 1 1 1 1

compreenséo dos alunos

Armazenamento de dados da 1 1 1 1 1

interacdo dos alunos

Registro das dificuldades dos 1 1 1 1 1

alunos
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Recursos motivacionais 0,5 1 1 1 1
Soma 6,5 7 6,5 6,5 7
Média 0,93 1,00 0,93 0,93 1,00
Pontuacdo final

Grupo de requisitos Moodle | Blackboard | Canvas | Pulpo | StarLearning
Essenciais (1,5) 0,69 0,88 0,81 0,81 0,81
Atuais (1,0) 0,80 0,98 0,89 0,82 0,98
Novos (1,0) 0,53 0,73 0,60 0,67 0,73
Sistema (0,5) 0,83 1,00 1,00 1,00 1,00
Design (0,5) 0,90 1,00 0,95 1,00 0,95
Pedagdgico (0,5) 0,93 1,00 0,93 0,93 1,00
Pontuacao 74% 91% 83% | 83% 88%




