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Resumo: Um sistema de projetacdo, para o Desenho Indysipadle ser

considerado como uma técnica de resolucdo de pmableconhecida como
metodologia, que tem o propdsito de guiar a corfieple determinado produto.
Uma infinidade de autores dessa area ja desenaolvez categorizaram
metodologias projetuais. Porém, apenas alguns dmiesam métodos para
projetacdo de produtos digito-virtuais. Neste slento presente trabalho tem
como objetivo relatar, por meio de uma revisaoidgvafica, como o Projeto E
guiou o desenvolvimento do AVAlow e |he proporcionou o alcance dos
principios de usabilidade, verificados através dea uavaliacdo heuristica,
trabalhados juntamente com principios universaiprdgeto da area do Desenho
Industrial.

Palavras-chave:usabilidade, Projeto E, interfaces graficas coms@ério,
ambientes virtuais de aprendizagem, avaliacao $teaari

Guidelines for Design of Flow Virtual Learning Envonment

Abstract: A projecting system, for design, can be regarded as a technique for
solving problems, as known methodol ogy, which is intended to guide the design of
a product. A multitude of authors in this area has developed and categorized
projective methodol ogies. However, only some of them have established methods
for projecting virtual-digit products. This paper aims to present, through a
literature review, how the E Project guided the development of virtual learning
environment Flow and gave him the scope of usability principles, verified by a
heuristic evaluation, worked together with the universal principles of Design.

Key Words:usability, E Project, graphical user interface, virtual learning
environment and heuristic evaluation.

1 Introducéo
O advento do computador foi um marco importante apar

desenvolvimento da midia digital. Lévy (1993, p)J@firma que “foi esta
inovacao imprevisivel que transformou a informadoaum meio de massa para a
criagdo, comunicacdo e simulacdo”, por meio darrete Porém, conforme
exemplifica Arantes (2005, p.64), a interacdo geeda entre o homem e a
maquina s6 é efetivada quando mediada por um dismogonhecido como
interface, que “permite que a acdo do homem, dasdais simples, como apertar
o teclado, seja reconhecida, processada pela nsaguiavolvida para o usuario”.
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As constantes mudancas no meio digital, confornibaca (2009, p.7), se
popularizaram a partir de 1998, quando a utilizagéddnternet tornou-se lugar
comum. “O avanco das empresas ‘.com’ estava noasge, levando a uma
quantidade extrema de atividades de desenvolvimesels. Logo, sistemas
computacionais e interfaces acessiveis passaraen eossideradas tecnologias
em rapida disseminacdo. Como caracteriza CasglE3( p.258), “os produtores
de tecnologia da Internet foram fundamentalmentis ssuarios”. Nao obstante,
segundo Winckler e Pimenta (2002, p.86) “observatse tal popularidade néo
implica necessariamente em usuarios satisfeitagheatando assim, a atencao

para um fator conhecido como usabilidade, a quahipe

gue pessoas com baixo grau de instrucdo possanentpregos
significativos, podemos conectar idosos com a casagie, podemos
fornecer as mesmas informagfes e servigos a usygoitadores de
deficiéncias fisicas que fornecemos a todas asa®upessoas,
podemos permitir que todo mundo utilize computasiode uma
maneira mais produtiva e reduzir seus sentimentodrustracdo e
impoténcia. A maior recompensa € que essas methoaajualidade
de vida ndo vém a custa dos seus lucros. Peloacimnta usabilidade
beneficia os negécios e beneficia a humanidade ELSIEN;
LORANGER, 2007, p.24).

Nesse sentido, Nielsen (apud MULLET; SANO, 2006X)pexplica que
sistemas de usabilidade sdo compostos por divatsbatos de qualidade, dentre
0s quais se destacam: (i) a facilidade de apredaoliz&i) a eficiéncia na
utilizacao; (iii) a memorizacgao; (iv) a menor progéo a erros do usuario e, (v) a
satisfacao subjetiva. Os fatores que se relaciammama garantia de tais atributos
estdo relacionados com um projeto de interfaceface uso dos principios da
comunicacdo visual, bem como o emprego dos métaistematicos da
engenharia de usabilidade.

Neste contexto, este artigo apresenta o projetad@mbiente Virtual de
Aprendizagem centrado no usuario Flow. Este tipo de projeto coloca o usuario
de determinado produto ou servico no centro deudsso, ou seja, O
desenvolvimento se da através das caracteristicascessidades do usuario,
demonstrando as informacdes que ele deseja encodtraa abordagem como
essa se relaciona diretamente com a questdo déidesdd Portanto, o problema
de pesquisa que cerca este trabalho consiste emo“atingir os principios de
usabilidade em ambientes virtuais de aprendizagamg)?”.

Escolheu-se trabalhar com interfaces de ambientatuaig de
aprendizagem, uma vez que a area de Educacaodadids{EaD) é a modalidade
de ensino que mais utiliza tecnologias de inforrmag&omunicagcéo para apoiar
0s processos de ensino e de aprendizagem, assquaisresponsaveis por mediar
0 processo de comunicagcdo que ocorrera entre poofpsofessor, professor-
aluno e aluno-aluno. Assim, o artigo apresentaegado 2, aspectos que envolvem
o0 projeto do ambiente virtual proposto. Na secadsdd destacadas algumas
diretrizes para o projeto centrado no usuario d&A#\Ja a secao 4, apresenta as
consideracgdes finais.

2 Projeto do Ambiente Virtual Proposto -Flow

O AVA Flow foi projetado pensando-se na diferenca de funcien&m
existente em diferentes navegadores de InterReEf@x, Internet Explorer,
Google Chrome, Safari, Opera, etc) e dispositivos moveis como celulares e
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tablets, os quais, se configuram automaticamente, indepgadda resolucdo
utilizada. Desta forma, se presume que esses digpesejam de facil utilizagédo
ja que a curva de aprendizagem esperada deveigar Aanterface dd-low foi
elaborada visando o lado intuitivo, de maneiraackalimpa, procurando seguir 0s
padrbes descritos nos principios de usabilidade&el(SEN, 2005) integrados
diretamente com o0s principios universais de projei@WELL; HOLDEN;
BUTLER, 2010).

Pode-se dizer que diversos autores do Desenho tiliadluga
desenvolveram e categorizaram métodos para pragetaem como suas etapas.
Porém, no projeto dblow, a realizacdo do desenho de comunicacdo para midia
eletrnica, caracterizado como o desenho da icterfie um AVA, fez uso da
metodologia idealizada por Meurer e Szabluk (2@0B), conhecida como Projeto
E, a qual se baseia em “conceitos, definicdes, doét@ processos de autores
consagrados em design, estruturados de acordo soetapas sugeridas por
Garrett (2003)”. O Projeto E consiste em “uma melogia projetual com
aplicacdo préatica em projetos profissionais e avad&s” da area de Desenho
Industrial que surgiu para sanar a necessidade efaigdo sobre um
procedimento de projeto que pudesse ser utilizadonterfaces graficas para
diferentes tipos de produtos interativos digitduars.

A interface do AVAFlow apresenta uma coeréncia formal e morfoldgica
nos aspectos grafico-visuais, além de mostrar tagl@asformacdes pertinentes em
poucos cliques, pois seus usuarios necessitamsgestas rapidas, muitas vezes
por serem experientes e dinamicos, facilitando @ pera 0s usuarios novatos.
Suas cores sdo modernas e remetem a tecnologiapseier a seriedade,
delimitando assim, as diferentes fungbes com darezquanto que os comandos
e as agOes fazem uso de icones com uma descrisi@a iencdo quando o mouse
para em cima de qualquer um desses atributosifdacib a assimilacdo da tarefa
prestes a ser executada. A Figura 1 apresentariduestde funcionalidades e
ferramentas dé&low.
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Figura 1 — Estrutura de funcionalidades e ferrametas doFlow
A seguir, encontram-se 0s principios universaispdgeto que foram
levados em consideracéo para a composicao desgadeat

- Acessibilidade: implementacdo de ferramentas como: teclado vjrtual
comandos de voz (leitores de tela) e fungéo pareeatar ou diminuir as fontes;

- Affordance: atributos que indicam seus recursos claramentedes@nhos
e textos coerentes, tornando a interface intuitiva;

- Camadas:conteudo separado e relacionado por categoridertgr

- Carga de Desempenhotarefas dindmicas e faceis de serem identificadas
e assimiladas pelos usuéarios;

- Condescendéncia:interface interativa, solicita confirmacdo do uswa
guanto a realizacdo de tarefas consideradas ‘©®&’yris

- Confirmacdo: a interface mantém o usuéario informado e pede sua
autorizagdo quanto a realizacao de quaisquer sarefa

- Congelamento/Fuga/Luta/Entrega:utilizacdo de atalhos para diminuir a
sensacao de estresse do usuario;

- Consisténcia:padrao visual coerente, a fim de ndo confunduegirios;

- Controle: dindmica de interagdo simples para que usuaripsrigxtes e
novatos tenham controle do processo de interacao;

- Custo/Beneficio: se o0 usuério interagir efetivamente com a interfala
trara custo/beneficio positivo;

- Efeito Estética/Usabilidade:padréo visual que busque aliar estética para
gue seja atrativo ao usuario e, ao mesmo tempe f&e| de ser compreendido e
utilizado;

- Efeitos de Interferéncia: utilizacdo de elementos que auxiliam a carga de
desempenho do cérebro, ndo oferecendo muitas iafdes;
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- Erros: interface estruturada, buscando minimizar errogan@o estes
ocorrerem, devem ser claramente apresentados adaisugerindo uma solucao
a ser seguida;

- Facilidade de Leitura: textos, titulos, rétulos e links devem conter
mensagens adequadas com uma sintaxe formal beroradab facilitando a
compreensao e assimilacdo dos contetdos apresemiaduerface;

- Feedback:proporcionar ao usuario retorno das aces exexsitamtaves
de mensagens e elementos visiveis;

- Hierarquia: apresentar as informacdes de forma ordenadaddniéca;

- Imersdo: os conteldos devem ser apresentados de forma &oe n
sobrecarreguem 0s sistemas perceptuais e cognithess usuarios, quando
expostos a uma mesma atividade, durante um lomjodoede tempo;

- Lei de Fitts: botbes e demais elementos de controle devem passui
tamanho razdavel, a fim de aumentar a probabilidadserem vistos, ajudando o
usuario a realizar as acfes dentro da interface;

- Lei de Hick: simplificar as op¢des, a fim de fazer com queugartis tome
a deciséo certa na realizacao de tarefas;

- Linha de Desejo: manter um padrdo coerente para que 0S usuarios
encontrem de forma logica o que procuram;

- Mapeamento: a interface deve fazer uso de padrbes ja estipsilpdra
gue 0 mapeamento seja eficaz;

- Mimetismo: os elementos da interface devem sugerir aspegpasfeiais
de algum objeto semelhante, se ele existir. Poré@o de maneira
exageradamente falsa, pois os aspectos relevaudes fsingédo do objeto e ndo a
sua aparéncia;

- Modelo Mental: oferecer ao usuario um modelo de interacdo simpkes
modo que a interface se torne facil de usar;

- Modelos Conceituais:oferecer fun¢cdes semelhantes as que existem fora
do mundo virtual;

- Nudge: saber esconder e limitar informagGes, bem comeeoée uma
nova forma de interagir, quando necessario;

- Personas:usar personagens ficticios, a fim de contextualif@armacdes
oferecidas na interface;

- Piramide Invertida: pode ser utilizada em textos, a fim de interagaism
COm 0S USUArios;

- Ponto de Entrada: evitar erros, fornecendo mensagens claras, desde o
comeco da interacdo para que O usuario goste degueneira impressdo da
interface em que esta acessando;

- Reconhecimento sobre Lembranca:proporcionar ao usuario opcoes
visiveis, como atalhos, para simplificar a buscanie a interagao;

- Regra 80/20: procurar as ferramentas mais utilizadas pelos riosya
buscando seu constante aprimoramento;

- Relacédo Sinal/Ruido:a interface deve ser limpa e com o0 menor numero
possivel de informacdes irrelevantes;

- Representacéo Iconica:a utilizacdo de icones auxilia na carga de
desempenho da interface, porém estes devem samelare simples e faceis de
serem interpretados pelos usuarios;

- Restrigbes: a interface deve oferecer op¢des que limitem gdexpaos
usuarios, minimizando a probabilidade de erros;
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- Revelacdo Progressiva: as informacdes complexas devem ser
apresentadas aos poucos, de modo que nao sobgeeare usuario de
informacdes, principalmente os novatos;

- Visibilidade: elementos, textos e demais informacdes relevatgesm
estar visiveis dentro da interface, facilitandoealizacdo das tarefas e evitando
erros;

- Wayfinding: a interface deve oferecer uma espécie de “mapa de
localizacdo” da interface, que mostre os contewigigoniveis, bem como a sua
localizac&o, ajudando o usuario a encontrar infgfiea e links.

As Figuras 2 e 3 apresentam algumas telas desenipaga o Modelo
Funcional Navegavel da interface do AVA, que passapor uma avaliacao

heuristica de profissionais e pesquisadores emmafiie Humano-Computador,
Ergonomia Cognitiva e Desenho Industrial.

% Configuragbes v Sair

Auda Bate-Papo E-mail Acessibilade

Figura 2: Pagina Inicial
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# Configuragies v Sair
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Figura 3 — Pagina de disciplinas

3 Diretrizes para o Projeto Centrado no Usuario dé&VAs

Diretriz pode ser considerada um conjunto de igéea ou indicagdes
para se levar a termo um negdécio ou uma empresanda, uma linha a qual se
traca um plano de qualquer caminho. Nesse sendislodiretrizes que seréo
apresentadas poderdo servir como base de funday@enta projetacdo de
interfaces graficas para AVAs, de modo a auxiliaseshhadores de produtos
digito-virtuais em situacfes comunicacionais paieea da Educacao.

Para poder se chegar a diretrizes para o projeioteifaces graficas para
AVAs, foram estudados conceitos relativos ao Deséntlustrial, & comunicacao
visual, a interagcdo humano-computador, a usabgidad educacdo a distancia.
Apobs essas fundamentacdes foi elaborado um aprrfugrto na conceituacao de
interfaces graficas com o usuario, para ser pdsswdo, realizar um estudo
sobre o desenvolvimento de projetos de produtogoedigtuais e principios
universais de projeto que poderiam ser aplicadatesenho de AVAs.

O desenho da interface do AVAow sofreu uma avaliacdo heuristica, que
consiste em uma verificacdo de usabilidade, reddizpor profissionais de
Desenho Industrial, Informética, Ergonomia Cogaitie Interacdo Humano-
Computador, sendo possivel observar, dessa foueasem os requisitos listados
na sequéncia, o desenvolvimento desse tipo defaogeficaria complexo. Por
essa razao, acredita-se que as diretrizes sercofco referéncia para 0s
desenhadores de produtos digito-virtuais, poisaagisser uma pequena listagem
de topicos relevantes, acredita-se que se essdssymoais aliarem esses
requisitos aos seus conhecimentos em desenhosrdpbdeer uma unidade
formal e coerente nos projetos centrados no usuaoi@am definidas, entéo, dez
diretrizes:

a) Construcdo de conhecimentosa fase que antecede o desenvolvimento de
um produto consiste basicamente na fundamentac8oadsuntos que o
envolvem, ou seja, deve-se buscar saber o seuxtmnt®mo ele funciona e
qgual é o seu propésito. Nada é diferente no cagpwathitos digito-virtuais, 0s
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b)

d)

f)
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quais envolvem a interacdo do usuario e, conseguemte, trabalhardo com
0 processo cognitivo de cada um deles. A interfgédica devera respeitar
usuarios novatos, intermediarios e experientesimAsdeve-se centrar o
projeto em torno deles;

Contextualizando o projeto: a fim de facilitar o processo de construcdo da
interface do AVA deve-se realizar uma contextugbimado projeto. Essa
contextualizacdo envolve o reconhecimento de nielzelss, a textualizacao
dos conceitos que estdo sendo trabalhados por degi@onforme Gomes
(2011, p.123-142), denotacbes (definicbes extraidies dicionarios,
enciclopédias e almanaques), conotacdes (definic@ssraidas de
bibliografias, revistas, artigos e outros mateyiaitsaxonomias (hierarquizacao
de fatores que interferem no projeto). E possitambém, elaborar um
posicionamento de cenarios em relacdo aos atovedvilos no contexto de
ambientes virtuais de aprendizagem, ou seja, fimmti os cenarios
relacionados aos usuarios (alunos e professoreshsttuicdes de ensino e
aos desenhadores, 0 que proporcionara uma viséaliadeplos requisitos e
das necessidades que aparecerdo ao longo do mroaess de sanar duvidas,
gue muitas vezes, sdo responsaveis pelo atrasomogtama,

A metodologia projetual: além de organizar o planejamento e orientar a
criatividade do desenhador, a metodologia projetaed o roteiro que devera
ser seguido para o inicio da interface grafica.ePsmldizer, de uma maneira
geral, que alguns métodos irdo dar maior énfaseaadeterminada etapa do
que a outra, além de alterar a ordem e a nomereldéualgumas etapas, mas
mesmo assim, a maioria deles apresenta uma eatrsitonilar, como: (i)
identificacdo e definicdo de uma necessidade giottumidade de projeto; (ii)
coleta de dados (informacfes tedricas, de merceaito), (iii) geracdo de
alternativas; (iv) selecdo de alternativas e, @3ethvolvimento do produto.
Nesse sentido, no caso de desenhos digito-virtpaisexemplo, sugere-se a
utilizacdo da Metodologia Projetual E (ou Projeth Hesenvolvida por
Meurer e Szabluk (2009), pelo fato de englobar duge técnicas classicas e,
ao mesmo tempo, outras especificas para o deséneolw de desenhos de
interfaces gréficas;

Lista de verificacdo do projeto: € importante listar todos os aspectos, bem
como elementos que fazem parte do projeto. Nestsadinecessario definir a
linguagem que sera utilizada em relacdo ao seucpulds ferramentas de
informacdo e comunicacdo que estardo disponiveipro@to, a forma de
interacdo que sera trabalhada para que se realipen@iro esboco da
arquitetura de informacdo que irA compor o AVA. aE$ista deve ser
verificada antes e depois da execuc¢ao do projeto;

Planejamento: a organizacdo das etapas e dos prazos € essea@abp
sucesso do projeto, especialmente quando a neagssib cliente estd em
questdo. Por isso, € indispenséavel a criacdo deranograma pessoal, pois
ele sera responsavel por organizar e documentaastams fases do
desenvolvimento da interface grafica. Tentar segutieriosamente 0s prazos
que foram estipulados é essencial, porém, sugepasejar um pequeno
intervalo de tempo a mais para cada fase do progetqpor acaso, algum
imprevisto vier a ocorrer durante a execucdo damoes

Arquitetura de informacgéo: a arquitetura de informagcdo € o esqueleto de
informacdo que compde a interface. Por meio despaitatura € que ha a




r CINTED-UFRGS Novas Tecnologias na Educ acgéo

g)

h)

V. 10 N° 1, julho, 2012

9

definicdo dos conteudos através de links, botdes, fermando a rota que
podera ser tracada dentro da interface. O idealv@ntar todos os dados e
requisitos necessarios que um AVA exige e relaciesaes dados para poder
organizar todas as informacdes. Esse processogeodealizado por meio de
card sorting, que segundo Agner (2009, p.133), consiste em tagraca de
categorizacdo de cartdes baseada nos modelos seomiusuarios. Se o
desenhador estiver trabalhando em equipe, sugegesessta técnica seja
realizada por todos os envolvidos no projeto, delona desenhar, de uma
forma mais préxima a realidade do usuario e suadate interacdo dentro da
interface;

Classificacdo dos principios universais de projeto:esses principios
auxiliardo no desenvolvimento da linguagem visuaé gera adotada no
projeto de interface grafica do AVA. Aléem de seergeEm a diferentes
normas, consideracdes e tendéncias que fazem gastedisciplinas de
Desenho Industrial, esses principios atuardo nalugig de problemas de
comunicacao. Isto é, a utilizacdo desses elementusibuird para a obtencéo
de objetivos, sendo um deles, a usabilidade. Qscipidos universais de
projeto relacionados com a usabilidade podem abalinados juntamente com
outros (de percepcao, de compreensao, de persaad@alecisdao) a fim de
garantir que o usuario realize determinada acdotraleda interface,
compreenda o0 que esta sendo solicitado, busquemafdes e crie uma
experiéncia positiva com o AVA, independente dgakstivo (computador,
telefone celular, tablet) que ele esteja utilizapdoa efetivar o processo de
interacao;

Classificacdo dos 10 principios de usabilidad€ importante dominar os 10
principios de usabilidade propostos por Nielser0%20além das questbes a
que eles se referem. Os principios de usabilidadeilil@do no
desenvolvimento do desenho, pois poderao atuamerite com os principios
universais de projeto, de forma a orientar os efeoseque poderdo ser
inseridos e organizados nayout da interface grafica, regidos pela malha
diagramacional utilizada e definida previamenteopdesenhador. Outro
motivo importante relacionado com os principiosigabilidade esta ligado ao
fato de prevencado de erros de projeto, pois umaquezo desenhador os
domine, ele conseguird relacionar mais facilmestelementos que devem ser
inseridos na interface em relacdo aquilo que fopelsdo na arquitetura de
informacdo, além da maneira que acontecerd a ngé@ga 0 processo de
interacdo do usuario com a interface, facilitandorana de projetar;
Verificacdo do desenho do projeto de interface gréfa: € importante que o
desenho da GUI passe por uma verificacdo, antessedleiniciada a
implementacdo do AVA em uma linguagem de programagfie sera
responsavel por fazer que a interface transformmys@m sistema interativo.
Diversos autores apresentam técnicas de verificdedioterface, em que se
levam em consideracado os requisitos de usabilidagietre elas, Santa Rosa e
Moraes (2008) ressaltam: técnica grupo de foctrumeentos para arquitetura
de informacéo; avaliacao heuristicard sorting; avaliacdo cooperativa; teste
de usabilidade; questionario de satisfacdo do issuér técnicas de
prototipagem. Uma vez que a interface grafica dé\A¥ja testada por um ou
mais desses métodos de verificacdo, faz-se neimeasdassificacdo dos erros
para identificar a natureza deles, por exemplmsede desenho ou erros de
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usabilidade. Uma vez feita essas consideracdessentador deve iniciar a
etapa de corre¢ao da interface;

j) Correcdes no desenho da interface graficadevem-se corrigir todos os
problemas e/ou falhas encontrados na etapa decaeeéb da interface, pois
mesmo aqueles que possuam baixo grau de relevé@eciana forma ou de
outra, poderdo influenciar no processo de cognd usuarios. Sugere-se
que, uma vez que a interface seja corrigida, edagppor uma nova avaliacao
no desenho, a fim de garantir que o projeto trardesenhador o retorno de
investimento em usabilidade antes do AVA ser imgletado em uma
linguagem de programacao pelos profissionais aeridtica.

As diretrizes apresentadas podem ser seguidasgsenkadores para o
projeto de interfaces graficas de AVAs, pois aprese aspectos que esses
profissionais devem prestar atencédo durante a ediecdesse tipo de produtc
digito-virtual.

4 Consideracdes Finais

Tendo em vista os aspectos observados duranteeowidgmento deste
trabalho, percebe-se a importancia da usabilidaolepmjeto de interfaces
gréficas, ja que ela ndo sO é considerada um tirithel qualidade importante,
como necessario no que diz respeito aos produgi®-girtuais, principalmente
aqueles de carater educacional. Projetar um AVAnédasafio, mesmo para os
desenhadores mais experientes, jA que se constituum tipo de interface
complexa, pelo fato de envolver diversos tiposetrinsos, tanto de tecnologias
como de conteudos. O projeto educacional exigiré warga cognitiva muito
elevada do desenhador e uma rotina de trabalho aamepte focada no
cronograma e no funcionamento das ferramentas quéo smplementas na
interface. Tais fatores serdo determinantes dusaig@eriéncia do usuario.

O resultado da avaliacéo heuristica realizada n& A\Ww ndo apresentou
problemas graves de usabilidade, o que permitiu @giecorrecbes fossem
elaboradas sem maiores dificuldades. O dominigdosipios de usabilidade por
parte do desenhador se mostrou um fator esserar@lgpescolha dos principios
universais de projeto, pois auxiliaram na escolba thesmos, identificando
aquilo que é permitido e coerente no projeto de sitnagdo comunicacional para
a area da Educacéo.

As ideias apresentadas e os estudos realizadostipemmperceber que
fica evidente a necessidade de um aprofundamestguisstdes de usabilidade e
dos principios universais de projeto para estudibsrds. A aplicagdo desses
conceitos em situacbes comunicacionais para Edocacénportante, pois se
observa que ainda h& muito mais o que se trabglhacipalmente, no que diz
respeito as ferramentas de interacao dos usuaaogwikis, foruns, ferramentas
de edicdo de textos e exercicios colaborativos,vgabam a fazer parte de um
AVA. Tais ferramentas podem estimular a interagéio”d/As e potencializar os
processos de ensino e de aprendizagem, dependarfdonth como elas podem
vir a serem projetadas, visto que ha uma necessidadaprimoramento das
ferramentas utilizadas nos cursos a distancia,d&jalo ao aumento da oferta e
da procura por cursos nessa modalidade. Os usudgigdVAs necessitam de
Tecnologias de Informacdo e Comunicagédo que camrimbde maneira eficaz e
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eficiente nos processos de ensino e de aprendiz&gerdesenhador de interfaces
gréficas pode ser um importante personagem nessexto.
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