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APRESENTACAOQO

As abordagens atuais de Engenharia de Software tém levado em consideracio apenas uma
quantidade limitada de aspectos da atividade do usuéario (necessidade e objetivos). Em
contrapartida, diversas técnicas da 4rea de Interface Homem-Computador permitem criar
representacio com diferentes graus de precisio da atividade realizada pelos usuarios mais
representativos de uma aplicacio.

A identificacdo e apresentacio de contexto de uso e necessidades dos usuarios sido
fundamentais para que engenheiros de software possam fazer uso correto dessas
informac¢des. Além disso, a andlise de competidores representa uma importante fonte de
informacdes iniciais na concepc¢io de produtos de software.

Nesse projeto propomos a composicio de técnicas de andlise de competidores, prototipagem
rapida e testes de usabilidade com os usudrios com vistas a construgdo de um conjunto
adequado de requisitos para interfaces de midias educativas para formacio de professores.

OBJETIVO

Auxiliar no desenvolvimento de produtos de midias educativas (CDROMs e DVDs) para
formacio de professores de matemética.

METODOLOGIA

O aluno procederd com uma ampla pesquisa bibliogréafica, anélise de competidores, pesquisa
de mercado (fornecedores, usuarios e produtos). Realizar4 ainda prototipagens répidas e de
testes de usabilidade das versdes de baixa fidelidade dos produtos sobre diversas abordagens
com vistas & especificacdo de sistemas interativos, CDROMs e DVDs. A partir dessa etapa
inicial, o aluno contribuird com a defini¢do de um processo alternativo de design iterativo
centrado no usuério para midias educativas.



CRONOGRAMA

Identificar aplica¢des educativas de qualidade e
proceder 4 sua avaliacdo utilizando o formulario
definido para a etapa de andlise de competidores

Levantamento dos fabricantes brasileiros e
estrangeiros de software educativo

Definicdo do documento de guidelines da linha de
produtos integrado com o projeto editoria da linha
de produtos

Selecionar trés aplica¢gdes multimidias de boa
qualidade para o ensino de conceitos matematicos

Participar da elaborac¢io de versoes de baixa
fidelidade do sistema em desenvolvimento

Realizag¢do do piloto

Realiza¢do de testes de usabilidade na Escola Dom
Bosco (Peixinhos, Olinda-PE)

Transcri¢do dos dados

Andlise de dados

Refinamento da metodologia com design contextual

Refinamento do prototipo e segundo teste de
usabilidade

Elaboracido do relatério final com recomendacdes de
design (guidelines de produto)

Redacdo e defesa do TG

Redacdo de um artigo com resultados para
submissio ao SBIE’2005 até 18 de Outubro




HORARIO

O aluno serd orientado pelo professor Alex Sandro Gomes e co—orientado pela professora
Stephania Padovani. Os encontros para orientag¢ido do aluno ocorrerio as quartas—feiras, no
horario das 16h00 com duracido de uma hora.

AVALIACAO

O trabalho serd avaliado mediante acompanhamento continuo que ocorreréd durante as
reunides semanais. Além disso, sera solicitada a redac¢io de um relatorio de trabalho
supervisionado que relatard os progressos atingidos.
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