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Resumo

Muitas informacdes importantes circulam dentro de um ambiente de educacdo a
distancia (EaD) e por isso, faz-se necessario um modo de obter tais informacdes de
forma precisa e agradavel para o usuario. Uma maneira eficiente de se obter dados de

maneira satisfatéria € pelo uso de visualizacao de informacoes.

A presente monografia tem como motivagdo, o tema anteriormente referido. As
principais metas da pesquisa sdo: aperfeicoar e avaliar a usabilidade de um compontente

de visualizacdo, baseado em treemaps, desenvolvido para o Amadeus.

Para o aperfeicoamento do componente, foi necessario redesenhd-lo, e para isso
uso-se a ferramenta Balsamiq. Finalizado o esbogco, o componente, de fato, foi
implementado. Sua implementacdo resultou no componente que serd usado no

Amadeus.

Algumas técnicas foram fundamentais para a avaliacdo do produto final dessa

monografia, dentre elas destacam-se: focus groups e observagao.

Palavras-chave: visualizacdo da informacao, treemap, Amadeus, EaD.



Abstract

Many important information flow within an environment of distance learning
(DL) and therefore, it is a necessary way to obtain such information in an accurate and
pleasing to the user. An efficient way to obtain data in a satisfactory way is by using

visualization of information.

This monograph has as its motivation, the subject mentioned above. The main
goals of research are: to improve and evaluate the usability of a component by viewing,

based on treemaps, developed for Amadeus.

To improve the component, it was necessary to redraw it, and to use this tool to
Balsamiq. Finalized the draft, the component, in fact, been implemented. Its

implementation has resulted in the component that is used in Amadeus.

Some techniques were essential for evaluating the final product of this

monograph, among them are: focus groups and observation.

Keywords: information visualization, treemap, Amadeus, DL.
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1. Introducao

A necessidade de possuir um diploma nos dias atuais e, a0 mesmo tempo, a falta
de hordrios disponiveis para que as pessoas possam alcancar o objetivo almejado, fez
com que as instituicoes de ensino enxergassem uma oportunidade de alcancar um
grande nimero de alunos. A solucdo encontrada para resolver tal problema foi o ensino

a distancia ou educagdo a distancia (EaD), como € mais conhecido.

7z 2

Atualmente o ensino a distdncia é reponsdvel pela formacdo de milhdes de
pessoas nos mais variados cursos, € nos mais variados lugares do mundo. S6 no Brasil
ja sdo cerca de trés milhdes de estudantes, de acordo com uma pesquisa da Folha

Dirigida (2009).

Para tornar os ambientes virtuais de ensino mais interativos e,
consequentemente, mais interessantes para alunos e tutores, estdo sendo testados e
implantados  vérios artefatos. Dentre os quais merecem destaque: chat,
audioconferéncia, videoconferéncia e realidade virtual como podem ser encontrados em
vérias plataformas de EaD, como o Moodle, por exemplo. Esses artificios tem sido
responsaveis por aumentar o nimero de estudantes nas salas de aula virtuais, haja vista
que antes deles a participacdo dos alunos nos AVA’s ndo era tdo grande, principalmente

por conta da monotonia das aulas.

Com o crescimento do nimero de alunos nos ambientes de educacdo a distancia,
aumentou-se, de maneira signinficativa, o fluxo de informagdes circulantes dentro deles,
de tal forma que extrair conhecimento a partir dessas informacgdes, tornou-se algo
bastante trabalhoso, Vila Nova (2010). Por esse motivo, a aplicagdo de técnicas de
visualiza¢do de informacdo pode ser considerada um diferencial entre os ambientes

virtuais de aprendizagem.

Tornar as informacdes circulantes num AVA em componentes graficos, como os
treemaps (objeto de estudo dessa monografia), é algo que contribui significativamente
com o desempenho dos usudrios, pois facilita — por exemplo — a identificacdo de

padrdes.

O trabalho, que serd apresentado nesse texto, focou no aperfeicoamento e na
avaliacdo de usabilidade de um componente de visualizacdo desenvolvido por Vila

Nova (2010). Como serd visto a diante, o componente citado anteriormente foi



desenvolvido para o Amadeus, software criado por integrantes do centro de informatica

da UFPE que prové um ambiente adequado e diferenciado para o ensino a distancia.

O objetivo do Amadeus € ampliar as possibilidades de trabalho dos professores e
proporcionar formas criativas de relacionamento, promovendo a comunicagdo € a

colaboracdo entre os participantes.

Nas proximas sessdes serdo mostrados: o objetivo principal e a estutura desse

trabalho de graduacao.

1.1 Objetivo principal

O principal objetivo desse trabalho de graduacdo € desenhar, implementar e
avaliar um protétipo de interface grafica para a visualizacdo de conteddo dentro da
plataforma de educacdo a distancia Amadeus. Tal protétipo serd responsdvel por
apresentar os dados quantitaivos do Amadeus de maneira visual, para que seja possivel

uma melhor e mais rdpida compreensao dos mesmos por parte dos interessados.

1.2 Estrutura

Esse trabalho é formado no total por seis capitulos, o primeiro deles é a
introducdo, onde € apresentado de maneira geral o tema proposto, o objetivo principal e

a estrutura do trabalho.

O segundo capitulo, discute a literatura, focando em alguns artigos sobre
visualizacdo de informacdo e avaliacdo de usabilidade. Nesse capitulo serd feito um
levantamento de topicos que foram necessarios para a aquisicdo do conhecimento usado

ao longo da pesquisa, em outras palavras, € o referencial tedrico do trabalho.

O terceiro capitulo serd dedicado a mostrar a metodologia usada. No quarto
capitulo serd explanado o estudo de caso desse trabalho, o0 Amadeus. Serdo apresentadas
informacdes importantes sobre ele, o problema ao qual a pesquisa se propds solucionar,

os objetivos e os resultados encontrados.

O capitulo quinto apresentara as conclusdes e as consideracdes finais referentes
a pesquisa. Para finalizar, no sexto capitulo serdo encontradas todas as referéncias

bibliograficas que foram usadas para a concepg¢ao desse trabalho.



2. Visualizacao de Informacao

Ao processo de aquisi¢do e uso do conhecimento se dd o nome de cogni¢do. Essa
palavra tem origem nos escritos de Aristoteles e Platdo, mas sdo os autores Scaife e

Rogers (1996) que a trazem para nossa realidade.

Eles relatam a busca frenética das pessoas por formas de expressar os dados de
maneira que proporcionem facilmente a identificacdo de padrdes. Para que isso seja
possivel eles dizem que € necessario a ajuda dos sentidos, mais precisamente, a visdo. A
busca por essas formas ocorre, porque - segundo esses autores - o ser humano tem muita
facilidade para usar sua percep¢do visual. Ainda segundo Scaife e Rogers (1996),
chama-se de cogni¢do externa o processo de interpretar, raciocinar e tomar decisdes a

partir de artefatos visuais.

Partindo do dltimo conceito apresentado, um levantamento pode ser feito. Sera
que todas as pessoas conseguem por em pratica a cogni¢do num AVA? A resposta para
esse questionamento ¢€: depende. Depende da facilidade de interacdo que ¢

proporcionada a essas pessoas, ou seja, depende da usabilidade.

Segundo Nielsen (1993), usabilidade € a facilidade com que os usudrios
interagem com uma determinada interface utilizando corretamente as funcionalidades
do sistema, e estd associada aos seguitnes parametros: facilidade de aprendizado,

eficiéncia no uso, facilidade de memorizagdo e baixa taxa de erros.

No entanto problemas de usabilidade (problemas que impedem que o usudrio
desempenhe sua tarefa de forma efetiva e eficiente, Karat (1990)) podem acontecer, por
isso a resposta da pergunta acima foi: depende. Por exemplo, Hix e Hartson (1993)

observaram que numa interface varios problemas ocorrem quando ela:

e ¢ desenvolvida segundo uma orientagdo apenas funcional,
* ndo ¢ desenvolvida para atender especificagdes de usabilidade documentadas
€ mensuraveis;

® ndo € avaliada de forma adequada e eficiente.

Ao passo que a tecnologia foi evoluindo, a necessidade de aprimorar o processo

de cogni¢do do ser humano também evouluiu. Foi desenvolvida uma técnica para



apresentar dados em forma de objetos visuais, a fim de tornar a identificagdo de padroes

mais tangivel. Essa técnica recebeu o nome de visualizacdo de informacao.

Conforme Scholtz (2006b), em se tratando de visualiza¢dao de informagdes, além
de outros aspectos a considerar, a usabilidade ¢ um fator digno de ser ponderado tdao
importante quanto os demais. Pois, as visualizacOes serdo efetivas somente se 0 usudrio
puder focar sua atencdo na informacdo que ele estd manipulando e nido no uso da
ferramenta (Scholtz, 2006a). Portanto, a ferramenta de visualizacdo deve prover todos
os recursos de interacdo necessarios para o suporte adequado e eficiente a atividade de

analise de dados.

Para concluir, Card, Mackinlay e Shneiderman (1999) chamam de cristalizagao
do conhecimento o fato de utilizar elementos visuais para aprimorar o processo de

cognicao.

2.1 Visualizacao e Exploracio de Informacoes

Com o surgimento da Internet e das novas tecnologias, o fluxo de informagdes
tornou-se assustador. Atualmente nao é possivel, sem a ajuda de uma ferramenta
computacional, administrar (recuperar, armazenar, buscar) de forma satisfatoria as

informacdes armazenadas numa base de dados de uma grande empresa.

Esse aumento acentuado do fluxo de informagdes e, consequentemente, a
necessidade de armazend-las, vem sendo um grande desafio para o ser humano.
Segundo Shneiderman (1998) os recursos computacionais estdo sendo sobrecarregados
devido a grande necessidade de se organizar as informagdes que surgem e as que se
prentende manter. Tal sobrecarga deve-se, principalmente, ao fato desses recursos

facilitarem bastante para o usudrio quando se trata de recuperacdo de informagdes.

Apesar da ajuda que foi citadada anteriormente, existe um grande impasse entre
0s recursos computacionais € o modo como os dados, apds serem recuperados, sao
apresentados para a pessoa interessada. Esse impasse se dd por conta das interfaces
gréficas tradicionais ndo serem de facil compreensdo para todo tipo de usudrio. Segundo
Romani (2006), quando um usudrio leigo utiliza um sistema de exploracdo de
informacdes, ele tenta compreender o que estd sendo apresentado na tela, a0 mesmo

tempo em que tenta manter na mente as informagdes nas quais esteja interessado.



Uma forma de se administrar uma grande quantidade de informagdes seria por
meio do conhecimento de determinadas regras e técnicas de uma linguagem de busca.
Porém essa forma de manipular informagdes ndo seria vidvel, haja vista que o objetivo
da cogni¢do ndo € esse (decorar regras), e sim utilizar de objetos visuais para facitar a

busca pelo conhecimento [Romani 2006].

Com esse grande nimero de informagdes existentes na atualidade, a melhor
maneira de armazenard-las acredita-se que seja num sistema de banco de dados
estruturados. Esse tipo de sistema € controlado por meio de uma linguagem de
programacao chamada Structured Query Language, mais conhecida como SQL. Com os
codigos (sequéncia de palavras pertencentes ao diciondrio da linguagem) em SQL o
usudrio tem como "manusear" os dados de um determinado sistema da maneira que bem
entender. Acontece que a linguagem SQL nao € do conhecimento de todos, alias, seu
conhecimento € restrito a uma pequena parte da populacio mundial, por isso analisar

dados através de comandos em SQL torna-se, também, inviavel.

800 HSQL Database Manager
File View Command Recent Options Tools Schemas Help

g Clear 50L |- )jf Execute 5OL

[0 jdbchsgldbimer|, | cojact id, shortExchangeld, previousNode, toNode, body from camel_messagetraced
» || PUBLIC.CAME

» [ Properties

o SHORTEXCHANGEID PREVIOUSNODE TONODE BODY

151654-1232352229583/0-0 [null] splitter() Camel Beer
251654-1232352229583/0-2 splitter() tolbean:quoteService?method =quote) Beer
351654-1232352229583/0-1 splitter() tolbean:quoteService?method=quote) Camel
451654-1232352229583/0-2 tolbean:quoteService?’method=quote) aggregator() ‘We like beer
551654-1232352229583/0-1 tolbean:quoteService?’method=quote) aggregator() Camel is cool
651654-1232352229583/0-2 [null] to(stream:out) We like beer

Figura 1. Consulta em SQL.
Fonte: Apache.org [2008].

Pelo exemplo mostrado na figura acima, tornou-se facil perceber que o uso de
linguagens de programacao voltadas para manipulacdo de dados ndo € algo trivial e por
isso se fez necessdrio o surgimento de novas formas do usudrio obter informagdes de
forma mais direta. Raciocinar sobre os dados de uma tabela, como a da parte inferior da

figura 1, € muito mais dificil do que num grafico, como o da figura 2, por exemplo.
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Figura 2. Candlestick da Petrobras de fevereiro a julho de 2008.
Fonte: Trade Técnico [2008].

A figura mostrada acima representa as oscilacdes dos precos das agdes
preferenciais da Petrobrds no ano de 2008. Nao € necessdrio muito esforco para
perceber algumas tendéncias, como por exemplo: a super-valorizacdo ocorrida de
meados de marco até meados de maio. Portanto pode-se concluir que é muito menos

custoso analisar determinados tipos de dados de forma visual.

Partindo desse ponto (visualizacdo de informagdes), a tendéncia é que as
informacdes requisitadas por um determinado usudrio sejam apresentadas de forma
visual, para que ele possa extrair algum conhecimento de imediato. Stasko (1997) diz

que: visualizacdo, genericamente, ¢ o uso de imagens para a representacdo de uma

informacao significativa.

Existem varios campos onde a visualiza¢do de informacdes sao aplicados, dentre
os quais merecem destaque: a pesquisa cientifica, os negdcios, a geografia e a
estatistica. Apesar da diversidade das &reas anteriormente referidas, todas elas
compartilham um foco comum: a transformag¢do de um dado bruto numa forma mais
expressiva, de tal maneira que o ser humano compreenda melhor o fato que estd sendo

observado, Nascimento [2003].



2.2 Modelo de referéncia para visualizacao

Para utilizar uma técnica de visualizagdo € necessdrio que sejam identificados
alguns componentes essenciais. Esses componentes sdo encontrados a partir de um

modelo de referéncia, segundo Haber e Macnabb (1990).

Haber e Macnabb propuseram um modelo de referéncia semples, esse modelo €

responsavel por filtrar os dados e mapea-los numa representacao geométrica.

Dados Rep. Visual

Y

Rendering

L 4

Filtragem

v

Mapeamento

T

Figura 3. Modelo classico de visualizacao de Haber e Macnabb.
Fonte: Freitas, Chubachi, Luzzardi, Cava, [2001] p.157.

Chi (1998) e Campo (1997) também propuseram um modelo de referéncia para
visualizag¢do, que - por sua vez - era mais detalhado que o de Haber e Macnabb. No

modelo de Chi e Campos o diferencial € que os estados dos dados sdo apresentados.

A sequéncia de atividades “combindveis” de informacgdes voltadas para uma
representacao visual, dd-se o nome modelo de referéncia. Esse conceito foi elaborado
por Card, Mackinlay e Shneiderman. O modelo de referéncia € basicamente o

demonstrado na figura 4.

DADOS FORMA VISUAL
o

Dados bruto Tabelas oy EStrUtUras eyl Visies
de Dados Visuais

N\ N\
Transformacdes Mapeamento Transformacgdes
de Dados Vi]ual de Viﬁes |
INTERACAO HUMANA

Figura 4. Modelo de referéncia de Card.
Fonte: Vila Nova [2010]

Nas proximas sessoes serdo abordados melhor cada item constituinte do modelo

de Card.



2.2.1 Dados brutos

Dados brutos sdo fatos que ainda nao foram processados, sdo dados que foram
coletados a partir de formuldrios, textos ou entrevistas. Esse tipo de dado € de suma
importancia para visualizacdo, pois eles constituem o ambiente (base) onde as camadas

mais abstratas do sistema trabalharao.

2.2.2 Tabela de dados

Tabela de dados € o local onde os dados brutos serdo armazenados, uma
entidade integrante de um banco de dados. As tabelas sdo bons lugares para se
armazenar dados, pois permitem que o usudrio encontre nelas as imformacgdes que
precise. Mas como ja foi dito mais acima, ndo € todo tipo de usudrio que consegue

manipular os dados contidos numa tabela.

StudentlD  FirstMame LastMame — City State  County fip Phone
y Il Jeff ‘Muckolls  GrandBlanc ~ MI  Genesee 48433 8105551234
p lackie Srnith Phoenix AT Orange 13572 4095553423
3 Sarah Garrison Dallas MI Dakland 49020 5015552332
(4 lohnny O'mally Boston FL Eroward 72997 3123330480
5 Goerge Jefferson Louisville FL Palrn Beach 89920 5069009358
6 lack lohnson Malibu CA Orange 80204 5235558090

Figura 5. Tabela de dados.
Fonte: MSDN.com

Explanando um pouco a idéia dee tabela de dados, pode-se ver na figura 5 um
exemplo de como os dados sdo armazenados. Cada linha representa um estudante

(instancia) e cada coluna refere-se a uma caracteristica do estudante.

2.2.3 Estruturas visuais

Para facilitar o entendimento das informagdes, faz-se o mapeamento das tabelas
de dados em estruturas visuais, dessa forma o usudrio sente-se mais a vontade para
interpretar os dados. A grande dificuldade de se fazer o mapeamento é que nem sempre
os dados a serem mapeados sdo relevantes para a estrutura visual. Segundo Tufte
(1983), para que as estruturas visuais tenham“exceléncia nos grdficos estatisticos” elas

devem “conter idéias complexas comunicadas com clareza, precisdo e eficiéncia”

Tufte disse ainda que os graficos precisam “mostrar os dados, induzir o
observador a pensar sobre a substincia ao invés da metodologia, design grdfico ou a

tecnologia de produgdo do grdfico, evitar distor¢oes, apresentar muitos nimeros em

9



espaco pequeno, tornar coerente os conjuntos de grandes dados, revelar os dados em
vdrios niveis de detalhe”.

Para que o mapeamento seja realizado da melhor maneira possivel € necessério
fazer uma triagem nos dados, de tal forma que somente sejam mapeados aqueles que
realmente interessam. A selecdo de um dado mapeamento, ou seja, da representacao
grifica que serd apresentada, dependerd das caracteristicas do publico ao qual ele se
destina. Os objetivos visiveis encontrados nos espacos das representacdes sao chamados
de marcas por Romani (2006). Nascimento e Ferreira em 2006 afirmam que “as marcas

visuais sdo simbolos grdficos utilizados para representar os itens de dados”.

Segundo Tufte (1990) existem quatro tipos de marcas, sdo eles: os pontos (0D), as
linhas (1D ou linear), as areas (2D ou bi-dimensional) e os volumes (3D ou
tridimensional). Estruturas visuais do tipo ponto ou linha sdo associadas as estruturas de
grafos e arvores. Os nds iniciam sempre em uma arvore, chamado de no raiz, a partir do

nd raiz seguem os outros niveis, constituidos pelos n6s filhos.

Um 6timo exemplo para o uso dessas estruturas visuais € o sistema de e-mails
desenvolvido em 2007 por Christopher Baker. Nesse software € possivel, por exemplo,
que o usudrio identifique os amigos que estdo mais “proximos’ (mais se comunicam)
dele apenas observando as estruturas visuais. Observando a figura 6, constata-se que
cada né representa um amigo de Baker e as linhas que os conectam representam a

intensidade da relacao existente.

Como pode ser visto, essa idéia — a de mapear os contatos de e-mail em
estruturas visuais e representar a intensidade da comunicagdo por meio da espessura das
linhas que os ligam — tornou muito mais facil e ripida a obtencdo de informagdes.
Supde-se que ocorra a seguinte situacdo: um usudrio de e-mail que tem cerca de
100.000 mensagens em sua conta de e-mail deseja saber se ele trocou mais mensagens
com o professor de matémaética ou com o de portugués. Para se fazer isso sem o apoio
grafico, o usudrio teria de contar todos os e-mails trocados com o professor de
matematica e com o de portugués e logo depois comparar. Por outro lado, usando as
estruturas visuais, ele sé precisaria achar os nds em que estivessem o professor de
matematica e o de portugués e depois observar qual das linhas que os ligam até ele era

mais grossa.
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Na figura 7 pode-se identificar os usudrios que estao mais proximos apenas pelo
posicionamento deles na arvore. Como ja falado anteriormente, isso poupa bastante

tempo do usudrio.

Erin Moore

@a‘.ﬁum Baker

meiz

tment of g ed n n
ent of Biomedica Enginee
ngineering
sk )

Figura 6. Representacio de um Mapa de E-mails.
Fonte: Baker, Christopher, 2007.

Figura 7. Representacio de um Mapa de E-mails.
Fonte: Baker, Christopher, 2007.
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Vale ressaltar ainda que em visualizacdo de informacgdes, um componente
bastante importante € a cor, pois os olhos sdo extremamente sensiveis as suas variagdes,
facilitando assim a percepcao visual. Jacobson e Bender (1996) sugerem através se seus
experimentos que o relacionamento entre as cores sdo relativamente livres de

influéncias culturais e individuais.

2.2.4 Transformacao visual — Visoes

Silva (2006) afirma que transformacdo visual é o processo de se criar novas
visdes a partir da estrutura visual. Essas novas visdes sdo criadas a partir de

modificacOes e do aumento de iteratividade da estrutura visual.

Segundo Card (1999) existem 3 tipos de transformacgdes visual, a investigacao

local ou exploracdo, as distor¢des e os controles de ponto de vista.

A investigacao local usa as informacdes das tabelas de dados, esse tipo de
transformagao utiliza das marcas na estrutura visual. As distor¢oes realizam
modificagdes sobre a estrutura visual e assim criam focos associados a cada visdo de
contexto, distor¢cOes permitem que sejam exibidos de forma simultanea o foco e o
contexto através da distorcdo, Silva (2006). O controle de pontos de vista usa a
transformacgao através de técnicas de aproximagdo e afastamento, movimentacao,
selecao e visdo geral para tornar os detalhes mais visiveis, Silva (2006) e Romani

(2006).

3. Metodologia

Nessa sessdo serdo descritos os objetivos e a relevancia da pesquisa para, em

seguida, descrever a metodologia empregada no seu desenvolvimento.

3.1 Objetivos e relevancia

Como foi falado, o objetivo geral desse estudo € proporcionar ao Amadeus um
ambiente de visualizacdo, onde o professor/tutor possa analisar informagdes relevantes

sobre os participantes e 0s cursos que ele ministre.

A principal motivacdo da pesquisa foi a dificuldade encontrada pelos
professores/tutores em avaliar a participacdo dos alunos no ambiente de educagdo a

distancia. Dentre as principais causas para esse problema, estio:
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e a dificuldade para identificar algum comportamento estranho dos alunos no
ambiente;
e a falta de como acompanhar as atividades virtuais (chats, férum,...)

desenvolvidas pelo aluno.

Para solucionar tal problema, foram encontradas na literatura, por Vila Nova
(2010), algumas variaveis que tornassem possivel a execucdo das tarefas acima

requisitadas pelo professor/tutor.

Num ambiente de educacdo a distancia o nimero de informagdes pode crescer
rapidamente, e por isso € de suma importancia a existéncia de um servico que - de
maneira simples e compacta - possa atender as necessidades do professor e, assim,

possa auxiliar na avaliacao formativa da classe virtual.

Partindo desse pressuposto, entram em cena os sistemas de visualizacdo de
informagdo, que - por meio do mapeamento de varidveis - auxiliam na avaliagdo

formativa do aluno.

Para que o objetivo geral da pesquisa fosse atingido, foi necessdrio alcancar,
primeiramente, alguns objetivos especificos. Tais metas foram alcancadas por Vila
Nova (2010) e aperfeicoadas durante esse trabalho. Dentre os objetivos especificos,

destacam-se:

e identificar as dificuldades do professor/tutor, através da literatura, no processo
de avalia¢do formativa em ambientes virtuais de ensino a distancia;

e evidenciar e descrever, a partir da observagdo e andlise, varidveis relevantes a
cerca da participacdo do aluno em ambientes de ensino a distancia;

e prototipar um modelo de visualizacdo de informag¢des que forneca elementos que
visem auxiliar o professor-tutor na avaliacdio do aprendiz em ambiente de

educagdo a distancia.

A importancia dessa pesquisa estd, justamente, no fato de tornar a avaliacdo

formativa do aluno mais pratica.
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3.2 Procedimentos metodologicos

Na presente sessdo serdo apresentados os procedimentos metodoldgicos usados
nesse trabalho de graduagdo. A figura 8 representa de que maneira foi conduzida a
pesquisa. Algumas dessas etapas (identificagcdo de varidveis, definicdo de cendrios,

implementagdo inicial do protétipo) foram desenvolvidas com o auxilio e orientagdo de

Vila Nova [2010].

Representagdo do Método de Pesquisa

Literatura

as
Dificuldades

Compilagio Definigdo
das Variaveis dos Cenarios

Identificando |Identificande

de Varidveis
Cenarios

Construgdo
de protétipos

Avaliagio da
Usabilidade

05

4 OtimizagSo [+

Prototipacdo
Cendrios

Figura 8 — Representacio grafica da metodologia.

3.2.1 Identificacao das dificuldades na avaliacao formativa no ensino a
distancia

Segundo Vila Nova (2010), para viabilizar essa pesquisa algumas consultas a
literatura a fim de identificar varidveis foram necessarias. Com a identificacdo dessas
varidveis, realizou-se uma andlise em volta das informacdes encontradas com o
proposito de construir cendrios que representassem as atividades realizadas pelo
professor/tutor. Cada cendrio foi transformado em uma visualizacdo para facilitar a

compreensdo de quem o analise.

3.2.2 Prototipacao

De acordo com Santos (2003), um protétipo € uma representacao limitada de um
design que permite aos usudrios interagir com ele e explorar sua conveniéncia. Partindo

desse ponto, usamos as informagdes obtidas na pesquisa para confeccionar um prototipo
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de média para alta fidelidade. Dizer que um protétipo € de alta fidelidade significa dizer

que ele tem um grau elevado de semelhanga com a solugdo final.

Segundo Batista (2006), para confeccdo de protétipos de média para alta

fidelidade, existem trés métodos de execug¢do, sdo eles:

e prototipagem vertical: apenas funcionalidades e caracteristicas especificas sdo
criadas e previamente delimitadas;

e prototipagem horizontal: permite que o usudrio tenha uma visao geral do todo;

e prototipagem por cenario: estabelece um atividade especifica e apresenta uma

interface completa para exeecutar essa atividade.

Para esse trabalho, usou-se a prototipagem vertical

3.2.3 Otimizacao

Com o objetivo de tornar 6tima a solucdo final, foram realizadas algumas
modifica¢des no protétipo que estd sendo mostrado na Figura 9. Essas modificacdes
buscaram, principalmente, melhoria na usabilidade do sistema de visualizacdo, além de
adequar o layout ao espago disponivel dentro do Amadeus. A figura 10 mostra um
esboco do moddulo de visualizagdo otimizado do Amadeus. O desenho foi constuido

. L1
com o apoio da ferramenta Balsamiq .

AMAVIS

oPCOES

Dados

Visualizagdo
erfil de Acesso do Aprendi v
Hisrarguiz

Momento do Dia v

Figura 9 — Antigo modulo de visualizacdo do Amadeus, desenvonlido por Vila Nova
(2010).

! Balsamiq Mockups, daBalsamiq Studios, é uma aplicacdo desenvolvida em Flash que
proporciona a criagdo de protdtipos de tela.
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A Web Page

<A 0> X 4 bz 1&

Old Fulano.
Visualizar Perfil (Sair)

projetoAmadeus
Configuracies | O Projeto | Grupo CCTE

Ferramentas
Médulo de Visualizaghio [Recurso 17] [Visualizngﬁn 17] I—\e‘nric'wel 17]

Copyright Amadeus, Tades es direitas reservades

#

created with Balsamig Mockups - www balzamig,com

Figura 10 — Esboco do protétipo otimizado implantado no Amadeus.

Alguns ajustes importantes foram necessdrios, para que O componente se
ajustasse bem as necessidades dos usudrios, respeitando as politicas do Amadeus. Como
exemplo das alteracdes realizadas, tem-se: a mudanga do posicionamento das caixas
seletoras, que antes ficavam a esquerda. Outra modifica¢do foi que no protétipo novo
todas as visualizacOes possiveis se concentram exclusivamente numa unica tela, ao

passo que anteriormente se tinha uma tela, como a da figura 9, para cada visualizagao.

3.2.4 Avaliaciao da usabilidade
De acordo com Cybis (2003), a avaliacdo de usabilidade tem como objetivos
gerais:
e validar a eficicia da interacdo humano-computador face a efetiva
realizacdo das tarefas por parte dos usudrios;
e verificar a eficiéncia desta interacdo, face os recursos empregados;
e obter indicios da satisfacdo ou insatisfacio que ela possa trazer ao

usudrio (efeito subjetivo).
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Existem vdrias maneiras de se avaliar a usabilidade de uma interface com o
usudrios. Essas avaliagdes podem variar de simples coleta de opinido do usudrio sobre
seu nivel de satisfacdo no uso da interface até a andlise de dados comportamentais,

através da realizacdo de experimentos controlados (ensaios de interagao).

Nessa sessdo serdo apresentadas as técnicas usadas para avaliar a usabilidade do
protétipo obtido ao fim da pesquisa. No préximo capitulo, serdo discutidos os resultados
conquistados com o uso dessas técnicas, € em seguida, no capitulo referente a

conclusdo, serdo apresentados projetos futuros baseados nesses resultados.

3.2.4.1 Focus Groups

Abordagem voltada para andlise qualitativa do produto, também
conhecida como discussdes em grupo. Essa técnica é aplicada em grupos de oito
a doze integrantes que sdo coordenados por um moderador. Dentre as principais
vantagens dessa técnica, vale destacar o fato dela também ser aplicada para a

avalizagdo de produtos ainda ndo terminados.

A proposta foi apresentar o prottipo do médulo de visualizacdo para um
grupo de professores/tutores e acompanhar as observacdes feitas por eles para
identificar dificuldades e planejar futuras modificagcdes a fim de deixar o

componente o mais util possivel.

3.2.4.2 Observacao

Essa técnica é também muito interessante, pois avalia - na pratica - os
pontos positivos e negativos da solucdo, haja visto que o avaliador observa o

usudrio executando todas as atividades da aplicacdo.

E uma 6tima maneira de se avaliar a usabilidade. Pois o contato com um
usudrio leigo faz com que o avaliador identifique rapidamente os principais

pontos a serem repensados.

Concluido o desenvolvimento da solucdo, o protétipo foi apresentado
para alguns usudrios individualmente. Isso foi feito com o intuito de obter

diversos pontos de vista, e assim aprimorar a solucao no futuro.
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4. Estudo de caso

Essa sessdo, sem duvidas, é a mais importante do texto. Pois nela seréd possivel
entender mais detalhadamente o que foi feito na pesquisa. Aqui serdo apresentados: o

estudo de caso, o problema, os objetivos, a solugdo e, por fim, os resultados.

4.1 Amadeus

Os ambientes virtuais de aprendizado (AVA) sdo um dos elementos que mais
contribuem para a educag¢do da populacdo. Hoje, com a popularizagdo da Internet, as
salas de aulas virtuais estdo a cada dia mais lotadas, o que contribui de maneira
significativa para o aumento do fluxo de informagdes na rede. Nao precisamos mais
fazer esforco para encontrarmos, por exemplo, cursos de idiomas, de graduacdes, de

pOs-graduagdes e muitos outros, sendo ministrados em AVA’s em todo o mundo.

Diante dessa popularizagdo da Internet, da constante busca por profissionais
qualificados e da oportunidade vista por membros do CIn-UFPE, surgiu o Agentes
Micromundos e Analise do DEsenvolvimento no USo de Instrumentos, mais conhecido

como Amadeus.

E
[=%
projetcAmadeus =

= pesstad wrils orne 0 Projeto Casos de Sucems Gropo (CTE Fale Conouoo Licenca

Tl pumafi]

EimCAr um Curio;

_Bancar |
alavr st chave mali pooleres
Analiar, Analive, Andive, Andlise,, Camadis,
contextn, dados, HESI@N, educacho, Esratégla,

grdfico, mtruclonal, ineracho, Porter, produta,
reded, Shismas, Labelas, tecncloghs, teste, Tevbes,

Vrvtis,, nabilicdede, WWW

2 Aemadeus. Todos o4 direrion reery ol

Figura 11. Telas do Amadeus.

Fonte: Site oficial do Amadeus.

O Amadeus é um software de apoio a aprendizagem que roda num ambiente
virtual. Ele foi, e ainda é, desenvolvido por uma comunidade de desenvolvedores de
software livre. O grupo de pesquisa CCTE (Ciéncias Cognitivas e Tecnologia
Educacacional) da Universidade Federal de Pernambuco € o responsavel pela geréncia

de todas as atividades relativas ao Amadeus.
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O software € gratuito e roda nos mais variados sistemas operacionais, basta para

1ss0 que esse sistema “‘compreenda” a linguagem de programacao Java.

O Amadeus busca encontrar um diferencial em relacdo a seus concorrentes,
visando, principalmente, a otimizacdo da interacdo com o usudrio. Com o foco na
interacdo dos usudrios, 0 Amadeus prioriza uma boa relagio entre os usudrios e entre o
usudrio e o sistema. Segundo seus idealizadores, é de extrema importancia o fato dos
alunos sentirem-se em uma sala de aula de verdade, mesmo ela sendo virtual. E para
que esse objetivo fosse alcangado, os colaboradores do projeto decidiram caprichar nas
interfaces com o usudrios, independentemente delas serem sincronas ou assincronas.
Viérios elementos de interface, foram criados para promover uma maior interagio entre
os alunos, tais como as interfaces sincronas, que tornam o contato entre eles mais real.
Outro exemplo desses elementos de interface é o mddulo de visualizagdo integrante

desse trabalho aqui apresentado.

Muitas funcionalidades podem ser encontradas dentro do Amadeus, no entanto
algumas merecem maior destaque, tais como: materiais (distribuicdo e entrega),
avaliacdo do curso, variadas formas de avaliacdo da aprendizagem, chat, férum,
pesquisa de opinido, questiondrio, SCORM, tarefa e trabalho com tevisdo, gestdo de
conteddos (recursos), questiondrios e pesquisas com diversos formatos, geracdo e gestao

de questdes em base de dados, sondagens, glossarios e suporte multi-idioma.

O
Amadeus (o}
}d D \) o comemorando o

ingresso no portal

BEESII=E

I

Projeto Amadeus

® Amadeus é do Brasil

0 Projeto Amadeus visa o desenvolvimento de um sistema de gestio da aprendizagem de segunda geragio,
baseado no conceito de blended learning. O Projeto permite extender as experiéncias adquiridas de usudrios de
educacdo a distancia para diversas plataformas (Internet, desktop, celulares, PDAs, e futuramente TV Digital) de
forma integrada e consistente. Essa ampliagio das formas de interacdo dos usudrios com os contetidos e dos
usudrios entre eles permite a implementacio de novas estratégias de ensino e de aprendizagem orientadas por o

Figura 12. Pagina oficial do projeto Amadeus.

Fonte: Site oficial do Amadeus.
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Todos as novidades relativas ao projeto, podem ser encontrados no sitio, no blog

ou, ainda, na Wiki oficial do projtejo.

Projeto Amadeus

[ ¥ VH Consultores realiza a primeira
’ implantagdo do software Amadeus
& admin [ Uncategorized =] Read on o
3
7 8 9 10 11 12 13

14 15 16 17 18 19 20

Figura 13. Blog oficial do projeto Amadeus.
Fonte: Blog do Amadeus.

& Criaruma conta ou entrar

O pagina | [ discussdo ver codigo-fonte | [ histéria

Pagina principal

O - [ Bem—\nndo(a) ao PrOJetO Amadeus. 00nh55min - Quarta-feira, 2 de Junho de 2010 ] =

O ambiente virtual de aprendizagem de 2° geracao.

= Pégina principal aprendizagem escrita em Java i, Distribuido pela Licenca Fiiblica Geral do GNU & (vers3o 2, em portugués traduzido pela Creative

Commons &), € um software livre e piblico, hospedado no Portal do Software Publico Brasileiro &.

navegagio
= Portal comunitario ‘

Esta & a wiki do Projeto Amadeus i, mantida per desenvolvedores e colaboradores. O Amadeus & um software de gestio da ‘

= Eventos atuais

= Mudangas recentes
= Pagina aleatoria

= Ajuda
pesquea --—- Conheca -— --- Utilize - --- Contribua ----

I Pesquisa 1. Projeto Amadeus 1. Obter o Amadeus & 1. Politicas e Diretrizes

2. Fundamentagéo 2. Guias, Manuais e Tutoriais 2. Comunicacgdo com a Comunidade
Bt 3. Componentes de Aprendizagem 3. Suporte 3. Comités e Contatos
8 Ronssafens 4. Product Backlog 4. Como Vocé pode Participar
= Aleragles
i 5 Documentas
relacionadas

» Carregar arquvo 6. Cadigo do Projeto

= Péginas especiais
= Versio para
impressdo

= Link permanente

AVISO AOS VISITANTES!

Figura 13. Wiki oficial do projeto Amadeus.
Fonte: Wiki do Amadeus.

4.2 Problema

Ja foi falado anteriormente que visualizar graficamente informacdes pode ser
mais proveitoso do que analisar dados numéricos, tabelas ou outro tipo qualquer que
ndo seja o grafico. Partindo dessa premissa e da dificuldade para fazer andlises de

alguns dados (varidveis) dentro do Amadeus foi que surgiu a motivagdo desse trabalho.
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O problema existente no Amadeus tornava o trabalho dos professores/tutores
muito drduo. Para fazer uma andlise de dados simples, o professor/tutor tinha que
observar esses dados de maneira nado trivial. Consultas como: o tempo que 0 usudrio
pemanece conectado e a quantidade de postagens dele no férum, nao podiam ser feitas,

pelo menos ndo de maneira satisfatoria.

Para solucionar esse problema, Vila Nova (2010) desenvolveu um moédulo de
visualiza¢do para o Amadeus. Para isso, sua confeccao foi necessdrio a descoberta de
algumas varidveis (tempo logado no ambiente, média de postagem nos féruns,...)
porém. No entanto, o protétipo desenvolvido deveria ser mais usavel Com isso, surgiu a

idéia “chave” dessa monografia.

Foram levantados alguns requisitos funcionais para entender melhor o problema
e assim propor uma soulacdo. Os requisitos elicitados estdo descritos no Anexo A dessa

monografia.

4.3 Objetivos

O principal objetivo desse trabalho de graduacdo foi implementar, otimizar e
avaliar um protétipo de interface grafica para a visualizacdo de conteddo dentro da
plataforma de educacdo a distdncia Amadeus. Tal protétipo é o responsavel por
apresentar os dados quantitaivos do Amadeus de maneira visual para que seja possivel

melhorar a compreensao deles por parte dos interessados.

A otimizacdo consiste em melhorar a interface griafica do moédulo de
visualizagdo, de tal forma que a harmonia entre ele e os demais modulos do Amadeus

ndo seja abalada.

Para a avaliacio, o objetivo foi testar o protétipo com diversos
professores/tutores (usudrios reais) e outros tipos de usudrios, visando a obtencdo de
feedbacks que trouxessem informagdes relevantes para a constru¢do de um produto final

de qualidade.
4.4 Solucao

A solugdo para o problema anteriormente apresentado foi a implantagdo de um

modulo de visualizacdo de informacdes no Amadeus que consiste basicamente na
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apresentacdo dos dados na forma de treemaps. A decisdo de usar treemaps se deu pelo

fato desse tipo de gréfico ser bastante eficaz na identificacao de padroes.

O sistema desenvolvido foi escrito usando a tecnologia Flex, visando um design
atraente e moderno. Sistemas desenvolvidos em Flex geram, no fim de suas
implementacdes, um arquivo “swf’ (Shockwave Flash) que pode ser facilmente
integrado com outro sistema web, como o Amadeus, por exemplo. Dessa forma é que

serd feita a integracdo do médulo de visualizacdo com o Amadeus.

A otimizacdo da solucido foi feita para poder centralizar as visualizacdes em um
Unico arquivo “swf’, pois anteriormente estavam em trés arquivos separados, sendo
necessdrio, portanto, a inclusio de trés arquivos no Amadeus, ao invés de apenas um.
Com essa mudanga, também foi necessario alterar um pouco a interface grifica do

moédulo, como j foi demonstrado mais acima e, agora, mais claramente na figura 14.

[ Forum vJ [Treellap Yj l Tempo Logado v]

Tempo (tamanho do quadrade) que o estudante {quadrado) permaneceu logado & seu respectivo
numero (cor) de postagens no forum.

Jose Gerson de Jesus Silva .

Powered by Kap IT

12.65
1 218 333 448 5.66 g.82 7.99 515  qp 132 11.48 12.85

Figura 14a. Interface grafica do novo médulo de visualizacgao.

Como pode ser visto, 0 novo médulo sofreu algumas alteracdes em relacdo ao

apresentado na figura 9. A mais significativa delas foi a retirada dos nomes que
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ficavam dentro dos retangulos. Isso se deu por conta da reducdo das dimensdes do
protétipo, o que tornava os nomes ilegiveis, por isso optou-se pela retirada dos nomes.
No modelo novo, para saber o nome correspondente a um retangulo, basta que o usudrio

posicione o cursor do mouse sobre ele, como nas figuras 14a e 14b, por exemplo.

[ Farum vJ [_Tr\eellap vj l Tempo Logado v_]

Tempo (tamanho do guadrado) gue o estudante (quadradeo) permaneceu logado e seu respectivo
numero (cor) de postagens no farum.

.. ... José Roberto Mazario da Silva

Pawerad by Kap IT

218 333 4.49 5.66 5.82 7.99 915 10.32 11.48 1285

Figura 14b. Interface grafica do novo modulo de visualizacao.

O componente de visualizacdo possui trés caixas seletoras. Na primeira devera
ser escolhido os recursos geral ou especificos (férum, chat,...), na segunda o tipo de
visualiza¢do (treemap, barras,...) e na ultima, a varidvel (tempo logado, frequéncia,

momento do dia,...).

Na dltima figura mostrada, cada retangulo representa um estudante, e seu
tamanho € diretamente proporcional ao tempo que o aluno passa logado. Além dessas
informagdes, a figura nos diz, por meio da cor, a frequéncia de postagens de cada aluno.
Quanto mais préximo do vermelho, mais postagens o aluno realizou. Dessa forma,
pode-se perceber que o aluno selecionado na figura 14a (José Gerson de Jesus Silva)

ndo passa tanto tempo logado, mas possui um nimero regular de postagens. Ao passo
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que uma andlise rdpida da figura 14b pode levar a conclusdao de que o aluno (José
Roberto Nazario da Silva) abandonou o curso, haja visto que ele passa pouquissimo

tempo logado e quase ndo posta nada no férum.

Outra proposta interessante desse componente € a possibilidade de restringir os
limites dos dados a serem visualizados. Como pode ser visualizado na figura 15, por

exemplo.

rorum o] (et ) [ xempeLognie -

Tempo (tamanho do gquadrade) que o estudante (guadrade) permaneceu logado e seu respectivo
ndmere (cor) de postagens no farum.

Powered by Kap IT
5.14 .13
1 216 333 4.49 L.65 682 7.99 915 10.32 11.42 1285

Figura 15. Mdédulo de visualizacio com restri¢io nos limites.

A imagem acima destaca apenas os estudantes que tem média de postagem entre
5.14 e 9.13, esse recurso de restricdo de limites € algo que agiliza bastante a anélise dos

dados.

No Anexo B podem ser visualizados casos de uso que descrevem as

funcionalidades do produto final dessa monografia.

4.5 Resultados

Nessa sessdo serdo apresentados os resultados obtidos a partir da pratica das

técnicas de avaliacdo de usabilidade que foram propostas no terceiro capitulo.
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A avaliacdo do protétipo, nessa primeira etapa, se deu pelo uso do focus group.

Foi possivel reunir oito professores/tutores para executar o procedimento de avaliagdo.

O procedimento de avaliacdo foi realizado da seguinte maneira: primeiramente
foram dadas algumas instrugdes sobre a ferramenta e logo em seguida pediu-se para que
os usudrios tentassem usd-la. Percebeu-se que, no inicio, alguns achavam a idéia do
treemap um pouco confusa, mas com um certo tempo a confusao foi sendo desfeita e o

resultado geral foi muito bom.

Para fortalecer a avaliacdo, foi elaborado um questiondrio (Anexo C) para
sondar o que cada um dos oito usudrios achou do protétipo. Os resultados estardo

representados nos graficos que virdo.

O Satisfeitos

B Nao satisfeitos.

1

.

Satisfacdo dos usudrios com a interface gréfica.

S = N WA U1 NI X

Griéfico 1. Avaliacio da satisfacao da interface grafica.

Segundo o grafico acima, cerca de 87,5% dos usudrios ficaram satisfeitos com a
interface grafica apresentada, em outras palavras, a primeira impressdao que tiveram do
protétipo foi boa. Esse resultado foi satisfatério, porém pode ficar melhor. Nesse caso,

algumas melhorias serdao sugeridas para trabalhos futuros.

Ap6s terem tido a primeira impressdo do protdtipo, 0s usudrios comecaram a
utiliza-lo. A maioria deles conseguiu compreender o significado e o objetivo da
visualizagdo de informades sem necessitar de ajuda extra. O grafico 2 demonstra o

resultado para esse questionamento.
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O Compreenderam.

2 BNao compreenderam.

S = N WA U1 &N

Compreensdo do treemap por parte dos usudrios.

Grafico 2. Niimero de usuarios que compreenderam o treemap.

Com o objetivo de trazer melhorias para o sistema num todo, questionou-se
também o que seria necessario modificar no sistema para que ele se tornasse mais

usavel. A resposta encontra-se no grafico 3.

4,5 - 4
4
35 00 tamanho.
3 — | @O visual.
2’; OA usabilidade.
1,5 1 1 1 1 | ONada.
1 B Outros.
0,5
0

Possiveis modificagdes no componente de
visualizacdo.

Grafico 3. Caracteristicas que necessitam de melhorias.

De acordo com os resultados obtidos no grafico 3: 50% dos usudrios que
participaram da avaliacdo disseram que o protétipo ndo deve sofrer modificagdes,
12,5% acham que o tamanho do treemap deve aumentar, 12,5% preferem um outro

visual e 12,5% acham que algo deve mudar, mas nao sabem o qué exatamente.

5. Conclusoes

Chegado ao fim desse trabalho de graduacdo, algumas consideragdes sao

fundamentais para consolidar a idéia proposta nessa monografia.

E indiscutivel o crescimento da EaD nos ultimos anos. Ensino a distincia € uma

realidade e tem muito a desenvolver ainda. Novas formas de interacdo com o usudrio
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serdo sempre bem vindas nos AVA’s e deixar esses ambientes, ainda, mais reais serd a

grande missdo dos pesquisadores e desenvolvedores.

Ao longo da pesquisa, percebeu-se que os grificos sdao excelentes formas de
interacdo com o usudrio, além de serem Otimos artificios para avaliacdo formativa dos
alunos. Os treemaps, graficos usados nesse trabalho, sdo excelentes para identificacao

de perfis, pois eles proporcionam um entendimento rapido e eficaz das informagdes.

O componente de visualizagdo desenvolvido no final da pesquisa deve suprir as
necessidades do Amadeus, no entanto algumas melhorias futuras podem ser feitas como
foi falado anteriormente. O componente pode ganhar mais formas de visualizac¢do, além
dos treemaps, por exemplo. Novas varidveis podem ser descobertas, o sistema de
visualizagdo pode funcionar como uma forma de acessar os dados cadastrais dos
estudantes. A medida que novas funcionalidades forem sendo anexadas, novos testes de

usabilidade podem ser realizados.

Em breve o protétipo passard por nova avaliagdo, com um maior nimero de

usudrios para que seja possivel avaliar melhor o trabalho desenvolvido.

De acordo com a avalia¢do de usabilidade (focus group) do sistema, ficou claro
que ele € usdvel e que alguns pequenos ajustes o tornariam ainda melhor. Os resultados
obtidos através do questiondrio foram satisfatorios e relevantes para confirmar o

potencial do protétipo, assim como para pensar em trabalhos futuros.

27



6. Referéncias

BAKER, Christopher, My Map, 2007. Disponivel em:
http://christopherbaker.net/projects/mymap - acessado em 08/06/2010

BATISTA, Wagner Braga. Educacdo a distdncia e as novas clivagens educacionais.
In Revista PUCVIVA — Ed. n° 24 — Julho a setembro/2005. Disponivel em
http://www.apropucsp.org.br/revista/revista_24.htm - acessado em 09/05/2010

CAMPO, M; Orosco, R. e Teyseyre, A. Automatic Abstraction Mangement in
Information Visualization Systems. In: Proceedings of the International Information

Visualization Conference, 1997. pp. 50-56.

Card, S.K., Robertson, G.G., York, W. (1996) The WebBook and the Web Forager:
in information workspace for the World-Wide Web. In: Card, S. K., Mackinlay, J.
D., Shneiderman, B. Readings in information visualization: using vision to think.

San Francisco, California: Morgan Kaufmann Publishers, 1999. p.544-550.

CHI, E.H. e Riedl, J.T. An Operator Interaction Framework for Visualization

Spreadsheets. In: Proceedings of IEEE Information Visualization Symposium, 1998

Cybis, W.A. Engenharia de Usabilidade: uma abordagem ergondmica.

Florianépolis: Laboratério de Utilizabilidade de Informética, 2003. Apostila.

D.J. Duke, Linking Meaning with Representation, IEEE Visualization 2004 Poster
Proceedings. http://portal.acm.org/citation.cfm?id=1069614

D.J. Duke, K.W. Brodlie, D.A. Duce, and I. Herman, Do you see what I mean?,
Computer Graphics and Applications, 25(3), pp. 6-9, IEEE Computer Society Press,
2005

EAD, FOLHA DIRIGIDA. Brasil ja soma cerca de 3 milhdes de alunos a distancia.
http://ead.folhadirigida.com.br/?p=435 - acessado em 22/06/2010

HABER, R.B. e McNabb, D.A. Visualization Idioms: A conceptual model for
scientific visualization systems. Visualization in Scientific Computing, 1990. pp. 74-

93.

28



Hix, D.; Hartson, H. R. Developing user interfaces: ensuring usability through

product and process. New York: John Wiley, 1993

Karat, C. Cost-benefit analysis of wusability engineering techniques. In:
CONFERENCE ON HUMA FACTORS IN COMPUTING SYSTEMS, 1990.
Proceedings... New York: ACM, 1990. p. 839-843

NASCIMENTO e Ferreira (2006) - Visualizacao de Informacdes — Uma Abordagem
Prética p.1269 http://diplo.uol.com.br/IMG/png/graf_7_ladislau.png - acessado em
04/06/2010

NIELSEN, J. Usability Enginnering. Bosto: Academic Press, 1993

Romani, L. A. S. (2000). InterMap: Ferramenta para Visualizacdo da Interacdo em
Ambientes de Educacdo a Distdncia na Web. Dissertagao de Mestrado. Instituto de
Computacdo, Universidade Estadual de Campinas. Disponivel em:

http://teleduc.nied.unicamp.br/artigos/4_cuba_romani.pdf - acessado em:

03/04/2010

Romani, L. A. S., Oeiras, J. Y. Y., Rocha, H. V., Freire, F. M. P. (2001).
Contribuicoes de conceitos de comunicacdo mediada por computadores e
visualizagdo de informagdo para o desenvolvimento de ambientes de aprendizagem.
Instituto de Computagdo, Universidade Estadual de Campinas. Disponivel em:

http://teleduc.nied.unicamp.br/artigos/7_sbie2001.pdf - acessado em: 03/04/2010

SCHOLTZ, J. Metrics for evaluating human information interaction systems.

Interacting with Computers. Guildford, Surrey, v. 18, n. 4, p. 507-527, 2006a

SCHOLTZ, J. Beyound Usability: Evaluation Aspects of Visual Analytics
Environments. In: IEEE SYMPOSIUM ON VISUAL ANALYTICS SCIENCE
AND TECHNOLOGY, VAST, 2006. Proceedings... [S.1.]: IEEE, 2006b. p. 145-
150

Silva, C. G. (2006). Exploracdo de bases de dados de ambientes de Educagcdo a
Distdncia por meio de ferramentas de consulta apoiadas por Visualizacdo de

informagdo. Tese de Doutorado. Instituto de Computacdo, Universidade Estadual

29



de Campinas. Disponivel em: http://www.ic.unicamp.br/~celmar/tese - acessado em:

03/04/2010

Silva, C. G. (2007) Consideracoes sobre o uso de Visualizacdo de Informagcdo no
auxilio a gestdo de informagdo. Anais do XXVII congresso da SBC. Disponivel em:

http://www.de9.ime.eb.br/~sousamaf/cd/pdf/arq0223.pdf - acessado em 03/04/2010

Sitio do projeto Amadeus. http://amadeus.cin.ufpe.br — acessado em 06/06/2010

TUFTE, E. R (1983) The visual display of quantitative information. Cheshire,
CT:Graphics Press. 197p.

30



Anexo A

Nesse anexo serdo apresentados e descritos todos 0s requisitos necessarios para a
implementacdo do protdtipo de visualizagdo. Os requisitos aqui descritos possuem como
publico alvo os desenvolvedores do Amadeus, e podem ser classificados como:
essenciais (caso ndo sejam atendidos, a aplica¢do nao funciona), importantes (caso nao
sejam atendidos, a aplicacdo pode entrar em funcionamento de forma ndo satisfatéria) e

desejéveis (caso ndo sejam atendidos, nada serd comprometido na aplicagdo).

Os requisitos identificados foram descritos abaixo segundo o padrao oficial do

projeto Amadeus.

RF 001 - Registrar participacio do usuario em féruns

Prioridade: | Essencial

Objetivo: |Identificar quantitativamente e qualitativamente os usudrios
que utilizam o férum de discussao.

Descricao: |O ambiente virtual de aprendizagem deverd registrar a
utilizacdo de cada usudrio com o recurso féorum. O ambiente
deverd armazenar informacdes como:

e Proprietdrio da Postagem;

e Texto da Postagem;

¢ Nota da Postagem;

¢ Data e hora da Postagem;

e Se a postagem € direcionada a uma resposta ou € geral
ao férum.

Interface | Nao se aplica.
Visual:

RF 002 - Registrar participacio do usuario em chat

Prioridade: | Essencial

Objetivo: |Identificar quantitativamente e qualitativamente os usudrios
que utilizam o chat.
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Descricao: |O ambiente virtual de aprendizagem deverd registrar a
utilizacdlo de cada wusudrio com o recurso chat.
O ambiente deverd armazenar informacdes como:
e Tempo de utilizacio do chat;
e Mensagens;
e ProprietiriodasMensagens;
e Se amensagem € direta a um usudrio ou para 0 grupo;
e Momento do dia que o chat € utilizado.
Interface | Nao se aplica.
Visual:

RF 003 - Registrar perfil de utilizacao do ambiente

Prioridade: | Essencial

Objetivo: |Identificar quantitativamente e qualitativamente o perfil de
utilizacdo do ambiente.

Descricao: |O ambiente virtual de aprendizagem deverd registrar o perfil
de utilizacdo para cada usudrio. O ambiente deverd armazenar
informacdes como:

e Data e hora que o usudrio estd logado;

e Histdrico de navegacgao;

® Registro dos links acessados dentro do ambiente;
Interface | Nao se aplica.
Visual:

RF 004 — Registrar participacdo dos usuarios em atividades postadas

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Identificar quantitativamente os usudrios que utilizam o
recurso de atividades postadas.
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Descricao:

O ambiente virtual de aprendizagem deverd registrar a
utilizacdo de cada usudrio com as atividades postadas. O
ambiente devera armazenar informacoes como:

e Data e hora da entrega;

e Proprietdrio da atividade;

e Data da criagdo da Atividade;
e Data Limite de entrega;

¢ Nota da atividade.

Interface
Visual:

Nao se aplica.

RF 005 - Registrar interacao entre usuarios

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Identificar as relagdes entre os pares de usudrios.

Descricao:

O ambiente virtual de aprendizagem deverd registrar as
interagdes existentes entre os usudrios do ambiente.
O ambiente deverd armazenar informagdes de interagdo como:

® Registro de Mensagens entre os Pares;
® Receptor e Emissor das Mensagens;
e Data e hora das Mensagens;

Interface
Visual:

Nao se aplica.

RF 006 — Prover visualizacdo com técnica de treemap

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Prover para o usudrio uma visualizacdo de vérias combinagdes
de indicadores de participa¢do dos usudrios com o ambiente.
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Descri¢ao: |O ambiente deverd prover uma visualizagdo utilizando a
técnica de TreeMap onde deverd realizar a combinacdo de
indicadores fornecidos nos seguintes requisitos:

e RFO001;
e RF002;
e RF003;
e RF004;
e RF005.
Interface
Visual:

RF 007 — Prover visualizacao da participacido de alunos por recurso

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Prover ao professor tutor a visualizagdo da participacdo dos
aprendizes em determinados recursos a partir da representagao
visual de varidveis como: Tempo logado no ambiente,
Quantidade de Postagens nos féruns, média das notas das
postagens, freqiiéncia de participacdo em chats, percentual de
envio das atividades.

Descricao:

Nesta Visualizacdo deve ser representado a relacdo entre o
tempo logado no ambiente e a quantidade de postagens em
foruns. Neste contexto, cada aprendiz serd representado por
cada retangulo, o tamanho de cada retangulo representard o
tempo logado do aprendiz no ambiente, sendo quanto maior o
retangulo, maior serd o tempo do aprendiz logado.A coloragdo
dos retangulos representa a quantidade de postagens em
foruns, quanto maior for a quantidade de postagens mais
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vermelho serd o retangulo.

Interface
Visual:
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RF 008 — Prover visualizaciao da utilizacdo dos recursos do ambiente

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Disponibilizar ao professor-tutor granularidade por cada recurso
utilizado, como também quantidade de alunos que estdo sendo
afetados dentro do ambiente. Neste tipo de visualiza¢do serd
possivel € explorar informacgdes como: a quantidade de
postagens nos féruns, freqiiéncia de participagdo em chats, a
porcentagem entre atividades online ofertadas e utilizadas como
também a quantidade de aprendizes envolvidos com estes
recursos.

Descricao:

Esta visualizacdo deverd ser representada a relacdo entre o
recurso disponivel dentro do ambiente virtual, com a quantidade
de vezes que este recurso € utilizado e a quantidade de
aprendizes que utilizam cada recurso. Ainda neste prototipo
cada retangulo representard um recurso a ser analisado, o
tamanho de cada retangulo é representado pela quantidade de
vezes que este recurso € utilizado e por ultimo sua cor, é
representada pela quantidade de aprendizes diferentes utilizam o
recurso, sendo mais vermelha a maior quantidade e mais azul a
menos quantidade, seguindo esta variacdo.
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Interface
Visual:
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RF 009 -

Prover visualizacdo do perfil de acesso (momento do dia)

Prioridade:

Essencial

Objetivo:

Fazer com que o professor-tutor identifique com maior
facilidade o melhor momento para estar conectado ao ambiente,
este melhor horério esté relacionado com a maior quantidade de
aprendizes conectados ao ambiente. A partir desta informacdo o
professortutor poderd atender a maior quantidade de aprendizes
possiveis, tornado mais eficaz seu processo de tutoria.

Descricao:

Representa a visualizacdo do momento do dia onde existe maior
quantidade de aprendizes conectados, o momento do dia estard
representado pelo retingulo, o tamanho do retangulo serd
representado pela quantidade de aprendizes online e a
quantidade de tempo logado no ambiente serd representada pela
cor, onde quando mais vermelho serd a maior tempo conectado
equanto mais azul o0 menor tempo.
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Visual:
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Anexo B

Nesse anexo sdao mostrados os principais casos de uso do sistema. Eles foram

escritos com base nos requisitos propostos no Anexo A desse texto.

Abaixo seguem, escritos no padrdo oficial do projeto Amadeus, os principais

casos de uso do componente de visualizagao.

USECASE: [UC_VS-001] Prover visualizagdo da utilizacdo de recursos do
ambiente.doc

Function: Prover visualizacdes da participacdo dos alunos em distintos formatos.

Update history

Date Description Name

10/01/2010 | Confecgao inicial Henrique Vila Nova

05/06/2010 | Revisao Douglas Queiroz

17/06/2010 | Revisdo Alex Sandro Gomes

28/06/2010 | Revisao Douglas Queiroz

08/07/2010 | Homologagao Comunidade
Amadeus

Actors: Professor/tutor
Business Priority: Essential O Important [0 Desirable
Technical Priority: Essential O Important [0 Desirable

Pre-conditions:

Estar logado como professor/tutor no sistema Amadeus.

Pos-conditions:

Deve ser representada a visualizacdo correspondente a combinacdo escolhida pelo
usudrio.

Main flow of events
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Steps

Action

Na tela principal do Amadeus o administrador ou professor clica no botdao
MODULO DE VISUALIZACAO que esti colocado no menu esquerdo.

O sistema deverd carregar na drea central o moddulo de visualizacdo,
apresentando a primeira visualizagdo (Tela UC_VS-001.1), configurada da
seguinte maneira: na caixa RECURSOS estard selecionado recursos
(corresponde a todos os recursos de uma sé vez), na caixa VISUALIZACAO a
opcdo treemap e na caixa VARIAVEL a op¢iio FREQUENCIA.

Nas trés caixas de selecdo que sdo exibidas o usudrio pode requisitar uma nova
visualizagdo.

3.1

Na caixa de selecio RECURSOS serd selecionado FORUM, na caixa
VISUALIZACAO seri selecionada a opgdo treemap e na caixa VARIAVEL
deverd ser escolhido TEMPO LOGADO.

3.2

A visualizagdo correspondente serd exibida na area de visualizacdo (Tela
UC_VS-001.2).

Nas trés caixas de selecdo que sdo exibidas o usudrio pode requisitar uma nova
visualizagdo.

4.1

Na caixa de selecio RECURSOS serd selecionado FORUM, na caixa
VISUALIZACAO serd selecionada a op¢do treemap e na caixa VARIAVEL
deverd ser escolhido MOMENTO DO DIA.

4.2

A visualizagdo correspondente serd exibida na drea de visualizacao (Tela
UC_VS-001.3).

Alternative flow

Steps | Action

3 Caso o usudrio ndo faca suas escolhas nas caixas de selecdo, o moddulo
apresentard a ultima visualizacdo mostrada.

4 Caso o usudrio ndo faca suas escolhas nas caixas de selecdo, o moddulo

apresentard a ultima visualizacdo mostrada.

39




Visual interfaces

Tela UC_VS-001.1:

Ferramentas
Médule de Visualizacdo

T —— |'.l""" ----- ."“1\-- ........... -

R L I L e b i T R e e ]
AITAE PR r A sk ases

Copyright Amadeus, Todos os direitos reservadas

Tela UC_VS-001.2:
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Ola Fulano. _
Visualizar Perfil (Sair)

projetoAmadeus

Configuracdes | O Projeto | Grupo CCTE

Ferramentas

Médule de Visualizagde

Copyright Amadeus, Todaos os direitas reserwadas

Tela UC_VS-001.3
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Ola Fulano. _
Visualizar Perfil (Sair)

projetoAmadeus

Configuracdes | O Projeto | Grupo CCTE

Ferramentas

reiwm | | ireensa = | mnmocmn LTy -

Maodule de Visualizacdo

Eobumb Loz bicodo v LU o i ot g iyl S s e e G T i ody i cnar Jo

Copyright Amadeus, Todos os direitas resermdas

Matrix of Impact

N3ao se Aplica

42




Anexo C

Esse anexo traz um pequeno questiondrio, que foi usado para investigar as

opnides dos varios usudrios da ferramenta.

1y

2)

3)

4)

5)

Questionario

Vocé se considera um usudrio de computadores:
[ JAvancado. [htermedidrio. [lciante.

Vocé sentiu alguma dificuldade em entender as informagdes apresentadas no
moddulo de visualizagao?

[1Sim. [Nao.
A interface grafica do médulo de visualizagdo lhe agradou?
[ Sim. [ No.

Acha que a ferramenta contribuirdA com uma possivel melhoria do ensino a
distancia?

[ Sim. [] Nio.
O que poderia ficar melhor no sistema?

[] O tamanho dos graficos.

[ 1 O visual. Nao gostei dos treemaps.

[] A usabilidade. E muito dificil utilizar esse componente.
[] Nada! O sistema estd bom assim.

] Outros.
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