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RESUMO

Expandir o campo de aprendizagem de uma sala de aula para todo o mundo abre
novos caminhos para interagdes sociais significativas, ao mesmo passo que cria
novos desafios e experiéncias ao aluno. Sejam elas presenciais ou virtuais, 0
importante é que essas interagfes atendam as necessidades do aluno e permita que
ele se junte a grupos que se adequam ao seu estilo.

Ekross € a implementacdo de uma proposta do projeto OpenLanguage: plataforma
idealizada por profissionais de empreendimentos bem sucedidos no ensino movel de
idiomas. O Ekross propde a criacéo detalhada da experiéncia de uso das
ferramentas e servigos da plataforma, permitindo maior flexibilidade de
personalizacdo e adaptacdo destes recursos as suas necessidades.

Palavras chave: mLearning, design de interacao, ferramentas colaborativas



ABSTRACT

Growing the learning field from a classroom to the whole world reveals new ways to
significant social interactions while at the same time creates new challenges and
experiences to the learner. Whether physical or virtual presence, the important is that
this new interactions met the learner’s needs and allows him to join groups that fit's
his style.

Ekross is the implementation of a proposal by OpenLanguage project: a platform
conceived by professionals coming from well succeeds ventures in mobile language
learning. Ekross proposes to create a detailed use experience of the platform tools
and services, allowing customization flexibility and adjust the resources to fit his
needs.

Palavras chave: mLearning, interaction design, collaborative tools.
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1 INTRODUGAO

Esse projeto tem por foco a criagdo de ferramentas e servigos que atendam um
novo modelo de estudos de idiomas e proporcionar melhores experiéncias de uso

aos usuarios: alunos, professores, escolas e provedores de conteudo.

Durante a ultima década a ascenséo da Internet esta provocando o surgimento de
novos modelos de aprendizagem e ensino, com foco sobre o aluno, suas
necessidades e interesses. O grande numero de ferramentas disponiveis torna
programas de ensino e aprendizagem mais flexiveis. Blogs, wikis, podcasts e
redes sociais sdo os principais.

O uso de celulares e outros dispositivos moveis para o estudo de idiomas
possibilita que o aluno tenha acesso ao conteudo — texto, audio ou video — em
qualquer lugar e hora, tornando-o até mesmo ubiquo. Exemplo é o grande Fator
cada vez mais importante para profissionais e viajantes constantes, que dispéem
de curtos intervalos livres para estudos diarios.

Esse modelo ainda provoca mudangas na dindmica de aula. Pelo conteudo ser
personalizado a cada aluno o professor atua como seu tutor, orientando-o a
atingir seus objetivos especificos e ndo mais guiando turmas inteiras sobre um

mesmo caminho.

Projetos surgem a fim de atender esse novo mercado para suprir suas
necessidades de tecnologias embasadas em pedagogia e focadas na
aprendizagem, bem como criar modelos de negocio sustentaveis. E mais que
ferramentas, buscam criar ambientes e plataformas de aprendizagem moveis,
reativos e integraveis a servigos e sistemas baseados na web existentes, como

compartilhamento de fotos, musicas, marcadores e redes sociais.

E com este fim que o presente projeto se apresenta, propondo a implementagéo
de uma plataforma movel de apoio a aprendizagem de idiomas. Tem por objetivo
projetar ferramentas e servigos que atendam este novo modelo de estudos e
proporcionar melhores experiéncias de uso aos usuarios: alunos, professores,

instituicbes e provedores de conteudo.
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O OpenPlatform’, projeto liderado por Hank Horkoff da Praxis Language? atuara
como base para arquitetura de sistema e especificagdes da plataforma. O Ekross
nao implementara funcionalmente o OpenPlatform. Seu foco sera produzir as

interfaces e planejar as experiéncias de uso dos usuarios.

! OpenPlatform Studio. Disponivel em: <http://studio.openplatform.com>. Acesso em 2 jun. 2009.

? Praxis Language. Disponivel em: <http://www.praxislanguage.com>. Acesso em 2 jun. 2009.
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2 OBJETIVOS

Este trabalho de conclusao de curso propde projetar as experiéncias de uso e
interfaces graficas para uma plataforma movel de apoio a aprendizagem de

idiomas com base na estrutura proposta pelo projeto OpenLanguage.

Seus componentes sao servicos baseados na web e dispositivos méveis, atraveés

dos quais se podera interagir com o ambiente de aprendizagem.
Do resultado final, espera-se:
* Relatério com documentagao e processo de design da plataforma;

* Prototipo funcional da plataforma com um modulo do curso de portugués

brasileiro a estrangeiros com lingua nativa inglesa.

A partir destes resultados, busca-se:

* Experimentar e validar a metodologia proposta para criagado de produtos e
servigos com foco no usuario;

* Investigar a teoria socionteracionista de Vygotsky.
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3 JUSTIFICATIVA

A necessidade do aprendizado de idiomas sempre existiu e hoje & crescente em

decorréncia da globalizagdo, um processo complexo que visa “unir nagdées numa
sociedade unica ao envolver questdes econdmicas, tecnologicas, socioculturais e
politicas” (CROUCHER: 2004, p.10).

Hoje a demanda por cursos de idiomas se apresenta a partir de profissionais que
atendem o mercado global, o outsourcing e a cadeia de suprimentos; baby-
boomers e refugiados de guerra que visitam seus paises de origem; estudantes
em busca de experiéncias que os diferenciem futuramente no mercado de
trabalho; nativos de paises emergentes em busca de oportunidades em paises
desenvolvidos; mochileiros em busca de aventuras e novas experiéncias.
Dependendo da origem e do destino esses motivos podem variar para muitas
outra vertentes, contudo, um desafio constante para a maioria dos viajantes € o

idioma falado no pais de destino.

A migracgéo da sala de aula para situagdes reais permite o exercicio das praticas
de comunicag&o sem as limitagdes de um ambiente controlado e/ou simulado,
onde o aluno adapta suas expectativas e experiéncias para atender aquela
situagédo simulada e controlada.

Através da rede social ferramentas estarao disponiveis para que o aluno integre o
aprendizado informal a sua rotina, aprender pela exploragcado, improvisos e

experimentagoes.

Este publico almejado ainda tem a demanda por cursos com modelos de ensino
mais dinamicos e que propiciem a aprendizagem em tempos mais curtos. As
experiéncias em situagdes reais agregam estes valores e ainda propiciam
materiais, questionamentos e maior engajamento as aulas formais — teoria,

exercicios e avaliagdes.



13

4 ESTUDOS DE BASE

O uso de dispositivos moveis na educacéo iniciou como experimentagcdes no
inicio do século e a grande proliferagdo de outras aplicagdes gerou uma larga
experiéncia e corpo de conhecimento sobre seus beneficios e desafios. Tanto que
hoje ja é realidade o uso de celulares em comunidades carentes ou afastadas

para a transmissao de conteudo aos alunos.

A internet tornou-se uma plataforma democratica para a disseminagao da
educacao e do aprendizado. Universidades como Stanford e MIT disponibilizam
online aulas completas de seus cursos de graduacéo.

A web ainda potencializou o surgimento de grupos e comunidades de estudo e
discussao, fornecendo ferramentas e meios para que as pessoas troquem
conhecimento, questionem problemas e trabalhem juntas em solugdes. O que n&o
é diferente aos interessados em idiomas. O reflexo s&o os diversos servigos
online exclusivos para essa finalidade ou ainda o grande numero de comunidades
em redes sociais, como Orkut®, Facebook®*, Bebo® e LinkedIn®. Sem contar as
diversas oportunidades de contato com outras pessoas possibilitadas pelas redes
de contatos.

A partir desse panorama, busca-se aqui demonstrar as teorias e projetos que
motivam e suportam a criacdo deste trabalho.

4.1 Aprendizagem em grupo e o sociointeracionismo de
Vygostky

Os modelos de aprendizagem colaborativa sdo processos emergentes, isto €,

geralmente ocorrem por conta da pratica conjunta que se dissemina entre os

® Orkut. Disponivel em: <http://www.orkut.com>. Acesso em 2 jun 2009.
* Facebook. Disponivel em: <http://www.facebook.com>. Acesso em 2 jun 2009.
® Bebo. Disponivel em: <http://bebo.com>. Acesso em 2 jun 20009.

® LinkedIn. Disponivel em: <http://www.linkedin.com>. Acesso em 2 jun 2009.
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alunos. Os professores entdo tem a oportunidade de atuarem como tutores, que

orientam e motivam os alunos.

Lev Vygotsky (1896-1934) desenvolveu a teoria do sociointeracinismo, que
enfatiza o contexto social como fator critico, que tem as relagdes interpessoais
(sociais) e questdes historicas-culturais como principais elementos no
desenvolvimento humano (SCHUNK, 2003).

A teoria de Vygostky pode ser resumida nestes pontos chave descritos por
Meece, 2002:

* Ainteragao social é crucial; conhecimento é construido colaborativamente

entre duas pessoas ou mais.

* A auto-regulacao é desenvolvida através da internalizagao (desenvolver
uma interpretagdo interna) de agdes e operagdes mentais que ocorrem nas
interagdes sociais.

¢ (O desenvolvimento humano ocorre através da transmissao cultural de

ferramentas (linguagens, simbolos)

* Alinguagem é a ferramenta mais critica. A linguagem desenvolve da

conversa social, para a conversa privada, para a conversa interna.

* A zona de desenvolvimento proximal € a diferenca entre o que uma crianga
pode fazer por ela mesma e o que ela pode fazer em associacéo a outras.
Interagbes com adultos e outras pessoas nesta zona promovem o

desenvolvimento cognitivo.

E com base nestes pontos que o estudo em pares e grupos seja encorajado nos
ambientes de aprendizagem. A atual necessidade por abordagem de temas atuais
nas aulas reflete a importancia do contexto social do aluno.

4.2 Aprendizagem moével (Mobile Learning) de idiomas

Acesso universal a informagao € a principal premissa da aprendizagem moével e

para que isso se concretize, combinam-se dispositivos méveis, redes sociais e
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novos modelos de ensino, a fim de orquestrar a experiéncia da aprendizagem

movel.

Os dispositivos dotados de conectividade e suporte a midias digitais — como
celulares, tocadores de musica e assistentes pessoais (PDA) — atuam como
interfaces e meios para alunos e professores interagirem entre si, com o conteudo
e com a comunidade. Computadores também desempenham este papel, contudo

os dispositivos mdveis sdo mais portateis e tém custos menos elevados.

O surgimento dos netbooks "pode ser considerado como efeito dessa lacuna que
se formou entre computadores e celulares. Os primeiros modelos surgiram em
meados de 20078 e procedem iniciativas como o UMPC? e o projeto de Nicholas
Negroponte, o One Laptop per Child"®. Essa categoria ainda esta em formagao e
atua como acelerador para a convergéncia entre computadores e celulares, que
visa um dispositivo movel dotado de telas de alta resolugdo, bom poder de
processamento, baixo consumo de energia e portabilidade.

As redes sociais e servigos online trabalham como intermediadores de interagbes
social e facilita a conversa entre pessoas distantes, bem como formacgao de
grupos sociais, organizagao de encontros presenciais e a produ¢ao em atividades
colaborativas. Ainda trabalham como plataformas para captar, publicar, processar
e armazenar dados acessados, criados e geridos pelos usuarios.O emprego da
internet como plataforma permite acesso ubiquo as informagdes, ou seja, em
qualquer hora ou lugar. Dispositivos moveis ainda podem prover informagdes

sobre a localizag&o geografica da pessoa (através de GPS por exemplo), o que

" Netbooks s&o computadores pessoais com telas menores e capacidades computacionais
suficientes para navegacao na internet e uso de editores de texto, planilha e apresentacdes.

8 MILLER, Paul. Asus’s new Eee PC 701 joins the laptop-lite fray with a bang. Engadget, 2007.
Disponibel em: <http://www.engadget.com/2007/06/05/asus-new-eee-pc-701-joins-the-laptop-lite-
fray-with-a-bang/>. Acesso em: 2 jun. 2009.

® Ultra Mobile Personal Computes foi um conceito langado pela Microsoft com o seu projeto
Origami. Nao teve grande aceitacédo, desacelerando sua evolugdo pouco tempo depois.

' One Laptop per Child (OLPC). Disponivel em: <http://www.laptop.org>. Acesso em 2 jun.
2009.
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permite prover servigos baseados em localizagéo (LBS), com conteudos voltados

aquela cidade ou mesmo estabelecimento que o usuario esta.

Empregar estas tecnologias a aprendizagem dependem ndo somente da
disponibilidade técnica, mas também de seu uso ser planejado ou ao menos

intencionado sobre modelos de ensino que fagam uso destes recursos.

O foco sobre as necessidades de aprendizagem do aluno € o principal diferencial
do aprendizado movel, uma vez que os tradicionais voltam-se a atender
necessidades de instituicdes e professores. Essa mudancga de foco tem como
alicerce uma transformagao causada pela Internet, onde os usuarios assumiram o

posto de produtores de conteudo, além de consumidores.

Em 2004, a Universidade de Duke muniu seus alunos de estudos de idiomas com
iPods para a criagao, distribuicao e audicdo de podcasts das aulas. No mesmo
ano uma empresa de educagéo coreana proveu downloads gratuitos de
conteudos para aqueles que comprassem o tocador de musica iRiver
(BELANGER, 2005; KIM, 2004 apud CHINERY, 2006). Essas s&o consideradas

as primeiras iniciativas de emprego de aprendizagem mével de sucesso.

Em 2009 surgiu o Apple iTunes U"", repositério de gravacdes de aulas em audios
e videos de diversos programas de grandes universidades como MIT, Stanford e
OpenUniversity12. Seu acesso é realizado pelo aplicativo iTunes e disponivel junto
a loja de contetidos. Neste ano também surgiram YouTube Edu®® e Academic
Earth™, repositérios onde s&o publicadas gravagdes em videos de aulas de
programas de universidades reconhecidas. Ha ainda diversas outras iniciativas

em aprendizagem mével no mundo. Um exemplo é o Nokia Education Delivery',

" An Introduction to iTunes U. Apple, 2009. Disponivel em:
<http://www.apple.com/education/guidedtours/itunesu.html>. Acesso em 2 jun. 2009.

' The Open University. Disponivel em: <http://www.open.ac.uk>. Acesso em 2 jun. 2009.
'* YouTube Edu. Disponivel em: <http://www.youtube.com/edu>. Acesso em 2 jun. 2009.
'* Academic Earth. Disponivel em: <http://www.academicearth.org>. Acesso em 2 jun. 2009.

'® Nokia Education Delivery software. YouTube, 2009. Disponivel em:
<http://www.youtube.com/watch?v=ykdHp7HbqPQ>. Acesso em 2 jun. 2009.
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plataforma mével para distribuicdo conteudos de alta qualidade a escolas através
de celulares conectados a televisores.

Em centros urbanos uma caracteristica muito comum € a baixa disponibilidade de
tempo para estudos diarios ou contatos mais frequentes com o idioma fora do
ambiente de trabalho ou estudo. E uma solugcédo que tem se mostrado muito
eficiente sdo os podcasts, publicagdes periddicas de aulas em audio que podem
ser baixados e ouvidos em qualquer tocador de musicas ou celular com

capacidade multimidia.

Instituicdes de ensino de idiomas no Brasil também tem provido podcasts a seus
alunos a fim de complementar os estudos em aulas presenciais. Como € o caso
da Englishtown'®, escola de inglés online, que provém aos seus alunos o
podEnglish'’, uma série de aulas gravadas em audio para auxilio as aulas

formais.

O emprego de dispositivos moveis na aprendizagem de idiomas € objeto de
estudo de pesquisas na disciplina de linguistica aplicada. O Mobile Assisted
Language Learning (MALL) é fruto do Computer Assisted Language Learning
(CALL) e ambos tem por propdosito entender sob perspectiva da linguistica
aplicada a influéncia, beneficios e maleficios do emprego da tecnologia nos
programas de ensino de idiomas. A revista cientifica Language Learning and
Technologies da Universidade do Estado de Michigan vem publicando artigos
sobre estas areas desde 1997.

4.3 Rede moével de idiomas (Mobile Language Network)

Neste contexto da aprendizagem moével surge a proposta de criagdo de uma rede
movel de idiomas — Mobile Language Network (MLN) — uma plataforma que

provém nao s6 uma nova alternativa de estudos, mas também novos modelos de

1 Englishtown. Disponivel em: <http://www.englishtown.com.br>. Acesso em 2 jun. 2009.

'" EF podEnglish. Disponivel em: <http://www.ef.com/master/promos/2007/podmovies/>. Acesso
em 2 jun. 2009.
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negocios para editores de livros e conteudos didaticos, bem como professores e
provedores de conteudo.

O projeto OpenLanguage18 propde a criagcao desta rede. Seu foco € em alunos
adultos, que lide com uma agenda apertada entre familia, trabalho e amigos.

Para estudar idiomas estas pessoas necessitam de um curso com programa
flexivel, tanto em horario quanto em local. O MLN representa a evolugao da
escola e a migragao da aprendizagem tradicional para fora das salas de aula e
para dentro da rede (HORKOFF, 2009).

Sua estrutura é formada por cinco elementos principais:

* Conteudo de aprendizagem: objetos de aprendizagem compreensiveis,

buscaveis, navegaveis e relevantes.
* Colaboratividade: ambiente de aprendizagem social e colaborativa.
* Plataforma mével: acesso movel e configuraveis, dados centralizados.

* Servigos de professores: professores especialistas liderando redes online

€ presenciais.

* Administragao: Seguranga da plataforma, gerenciamento dos cursos,
ferramentas de publicacao, painéis de analise e suporte.

Estes servigos e recursos visam cobrir os processos de aprendizagem formais e
informais, provendo meios de moderacéo e tutoria a fim de criar e manter niveis

de qualidade de conteudo e relacionamentos nesta rede.

1 OpenLanguage Studio. Disponivel em: <http://studio.openlanguage.com>. Acesso em: 2 jun.
2009.
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5 DESCRIGAO DO PROJETO

Redes de aprendizagem moével de idiomas estdo em desenvolvimento em
diversas partes do mundo: a Comissao Européia com o ROLE', a Praxis distribui
seus podcasts para cada vez mais usuarios e o iTalki?’ cresce sua base de
usuarios bem como o recebimento de investimentos. Estes trés exemplos

demonstram como esta area esta em expansao.

O foco sobre o ensino de idiomas transfere-se ao seu aprendizado e o aluno além
de consumir, torna-se também produtor e publicador das aulas. A interacdo com
outros alunos e compartilhar seus aprendizados e experiéncias sao necessidades

fundamentais para que o engajamento com o curso consolide-se.

Os editores de livros didaticos criam licdes mais modularizadas e assim atendem
a um maior numero de alunos, com necessidades e objetivos distintos, bem como

estilos de aprendizagem e assimilacgéo.

Professores assumem o papel de tutores, onde trabalham individualmente as
necessidades de seus alunos e podem escolher qual a melhor abordagem e
conteudo Ihe direcionar.

Este modelo torna dispensavel a concentragédo dos alunos e professor em uma
sala de aula, podendo assim, realiza-las online através da rede e ainda em
ambientes reais para os alunos experimentarem o uso do idioma com outras

pessoas, como num bar, restaurante ou museu.

A proposta desse trabalho é projetar a implementagao da plataforma
OpenlLanguage, criando e documentando todas as etapas de design — arquitetura
de informacgéao, interagao, interfaces e validacdes de usabilidade — e protdtipo

funcional do site e clientes para dispositivos moveis.

'¥ Responsive Online Learning Enviroments (ROLE). Disponivel em: <http://www.role-
project.eu>. Acesso em: 2 jun. 2009.

%% iTalki. Disponivel em: <http://www.italki.com>. Acesso em: 2 jun. 2009.



A partir dos elementos descritos pelo OpenLanguage?', serdo projetadas as

interfaces e experiéncias de uso da plataforma.

S&o componentes desta plataforma:
1. Ambiente de conteudo e aulas.
2. Rede social.
3. Plataforma movel.

4. Servigos de professores

Licoes disponiveis em audio ou texto

Microblog Plataforma movel

Aplicativo para podcasts

Customizacao de cursos para escolas

Publicacao de contetdo por editoras Plataforma para pareceiros

Desenvolvimento de ferramentas

"

|
|
— |

{ ekross ¥

Médulos  Licoes

Cursos
—_ Turmas
Dicionarios /glossarios
[ Testes
Recursos
— % Gramatica
\_ Podcasts
Microblogs
) Conversas
Comunidade L
— % _ Ranking de usuarios
Grupos de estudo presenciais
Detalhes
Amigos | Atividades
[ Ranking
Contatos | -
Detalhes

Professores | Atividades
Ranking

\_Agenda de aulas

Figura I - Estrutura do Ekross

5.1 Ambiente de conteudo e aulas

Dedicado ao ensino formal, esta secéo provera ao aluno aulas modulares

20

validadas por profissionais. A participagado no Ekross nao obriga o aluno a realizar

as aulas, ficando a seu cargo criar um plano de curso ou segui-lo em

! About. OpenLanguege Blog. Disponivel em: <http://blog.openlanguage.com/about/>. Acesso

em: 2 jun. 2009.
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complemento a aulas com professores. As aulas e o conteudo poderéo ser pagos

ou gratuitos e providos por editoras ou publicadores independentes.

A publicagao ou atualizagdo de conteudos — texto, imagem, audio ou video — sera
frequente a fim de criar ritmo, atualizar os temas abordados e manter o conteudo

relevante.

O ambiente armazenara todo historico de atividades realizados, bem como

anotagdes, anexos, corre¢des de professores e sugestdes de especialistas.

Ajuda | Sair
Ola Pedro!
Ekross .‘H M Pt
Cursos Recursos Comunidade  Contatos - 12 mensagens
Aula 1 - Identificar pessoas e
> Introdugdo Far far away, behind the word mountains, far
> Audigio from the countries Vokalia and Consonantia,
Exercicio there live the blind texts. Separated they live in
Bookmarksgrove right at the coast of the 1. Identificar pessoas
> Leitura Semantics, a large language ocean. &5 Conheca pessca
" 3. Como dizer ol e tchau
Gramatica 4. Como fazer check-in
Exercicio A small river named Duden flows by their place no hotel
» Escrita and supplies it with the necessary regelialia. It is
a paradisematic country, in which roasted parts Quem ja fez essa aula

of sentences fly into your mouth. eiliellieilie

Figura Il - Interface de aulas



Ekross

Cursos Recursos Comunidade Contatos

Podcasts

Portugués com café
Asmall river named Duden
fiows by their place and flows by their place and
supplies It with the necessary supplies it with the necessary

[ Assinar | regelialia. Assinar | regelialia.

Portugués com café
Asmall river named Duden
fiows by their place and
supplies it with the necessary

I@ regelialia.

Portugués com café
Asmall river named Duden

Portugués com café
Asmall river named Duden
fiows by their place and
supplies it with the necessary

‘MJ regelialia.

Prev 1 2 3 4 5 6 .. 21 22 Next

Ajuda | Sair
. i Ola Pedro!
= 1000 pontos
. ! 12 mensagens

Portugués

« Diclonarios

« Testes

* Glossarios

» Fichas de gramatica
* Podcasts

Sugestoes

Figura Ill - Interface de contetdos

5.2 Rede social

A comunidade tem como objetivo construir, compartilhar e disseminar

conhecimento entre amigos, colegas e interessados. Esta ferramenta visa

22

suportar o aprendizado informal, que acontece durante conversas, exploracdes e

experimentagoes.

Os programas de aulas podem ser validados e criticados a fim de manter a
qualidade de acordo com a necessidade dos alunos e prover feedbacks aos

professores.

Ferramentas de microblog fornecem aos usuarios um canal pessoal para

comunicagdo com a comunidade, bem como perguntar, argumentar e disseminar

conteudos externos.

Professores e outros especialistas atuam como facilitadores, criando uma cultura

de aprendizagem e engajando a comunidade na criagdo de grupos de estudo e de

pratica presencial — encontros para treino do idioma em ambientes reais como

bares, restaurantes, boliches, etc.
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Ajuda | Salr
Ola Pedro!
Ekross s
Cursos Recursos Comunidade Ci 12 mensagens
Perguntas Eoquguss
* Perguntas
How to ask for addresses in Rio? —_— ZZ??J" es
Qualidade: 5 | Responder | S
5 Respostas e
Can | say "bonita dia hoje"? N
g Qualidade: 4 | Responder
12 Respostas
Como se diz as horas? —
Qualidade: 2 ‘ Responder ‘
25 Respostas —_—
Prev 1 2 3 4 5 6 .. 21 22 Next

Figura IV - Interface de rede social

5.3 Plataforma movel

O Ekross proporciona uma série de conteudos e ferramentas que incentivam a
aprendizagem por exploracéo, isto €, o aluno tem autonomia sobre como

precedera na selecédo de conteudos, qual sua frequéncia de estudos, etc. Isso
permite a adequagdo do curso ao seu estilo de aprendizagem e necessidades.

Acesso a novas secdes sao sempre assistidas por questionarios e ferramentas de
ajuda a fim de conscientizar o usuario de suas possibilidades de uso e como

melhor adequa-la ao seu programa.

Conteudos de audio e video podem ser transferidos para tocadores de musica
e/ou video (ex: celulares, iPods, PDAs); exercicios de multipla escolha podem ser

respondidos diretamente do aparelho; coletar fotos ou videos para realizacdo de
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atividades ou ainda desenvolvedores e empresas podem criar suas aplicagdes

baseadas no Ekross através da API?? disponivel.
Ekross Hﬂ} iotyes
Perguntas

How to ask for addresses
in Rio?
Qualidade: 5

5 Respostas

. Can | say "bonita dia hoje"?
[ Qualdade: 4

12 Respostas

Contatos

Comunidade

. Como se diz as horas?
- Qualdade: 2

25 Respostas

Can | say "bonita dia hoje"?
Qualidade: 4
12 Respostas

Recursos

r.‘ Como se diz as horas?

- Qualidade: 2

25 Respostas

Cursos

Prev 1 2 3 .. 22 Next

Figura V - Interface para dispositivo moével

5.4 Servicos de professores

Professores especialistas podem atuar como tutores, guiando os alunos por
conteudos e aulas que sejam relevantes ao aluno, respondendo a questdes e

provocante engajamento com o curso.

Os professores podem ser contratados para encontros presenciais para praticas

de comunicacao e fluéncia.

5.5 Entregas finais

Ao fim deste projeto serdo entregues:

= Application Programming Interface — interface de acesso ao sistema através de webservices, que permite a
integracdo de funcionalidades e dados do OpenLanguage a aplicativos de terceiros.
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5.5.1 Memorial descritivo do projeto

Sera produzido um relatério com resultados do processo do projeto,
documentagéo de design e exemplo de curso aplicado.

A descricéo e analise dos processos de planejamento, criacdo e desenvolvimento
do projeto tem por objetivo registrar o método proposto por Goodwin (2009).

A documentacédo de design sera compartilhada com o projeto OpenlLanguage a

fim de contribuir com o desenvolvimento da plataforma.

O exemplo de curso contera o conteudo abordado no protétipo funcional. Narra o
processo de conclusao de um modulo completo por um aluno utilizando os

recursos do Ekross.

5.5.2 Protétipo funcional da interface mével

Aplicativo com interagéo por toque demonstrado no dispositivo Nokia N810. O
protétipo abordara a interface do aluno e do professor para demonstrar as
funcionalidades de uso dos cursos, aulas e rede social.

Figura VI - Internet Tablet Nokia N810
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Estara disponivel um médulo completo de portugués para estrangeiros com lingua

nativa inglesa.

Serdo usadas as tecnologias Flash Lite (interface), webstandards (interface) e
Javascript (funcionalidades).

5.5.3 Protétipo funcional da interface web

Website funcional para demonstracédo das funcionalidades a alunos, professores,
instituicbes e provedores de conteudo.

Estara disponivel um médulo completo de portugués para estrangeiros com lingua

nativa inglesa.

Serao usadas as tecnologias webstandards (interface), javascript
(funcionalidades), PHP (funcionalidades em servidor) e MySQL (bando de dados).
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6 METODOLOGIA

O projeto sera desenvolvido sob a perspectiva do design centrado no usuario e
sua experiéncia com os produtos, servigos e aplicativos. Com sua metodologia
sendo baseada no livro de Goodwin (2009), que trata detalhadamente os

processos e variantes envolvidas em projetos concebidos com foco no usuario.
Sao cinco fases:

1. Concepgao e planejamento do projeto

2. Pesquisa, analise e definicdo dos requisitos

3. Estruturagdo dos componentes do projeto

4. Criacao e desenvolvimento dos componentes

5. Testes do protétipo

6. Producao da documentacéo e apresentagao.

6.1 Concepcgao e planejamento do projeto

Pesquisas de embasamento tedrico e mercadologicas ao projeto proposto. Como
resultado final a proposta do projeto € produzida, contendo as especificagbes do
produto final bem como sua justificativa e proposta de interfaces.

6.2 Pesquisa, analise e definicao dos requisitos

A partir dos embasamentos da fase anterior sdo detalhadas as informacdes de
marcado; descricdo de histdérias de uso e cenarios; entrevista com envolvidos no
projeto e usuarios; criagdo de provas de conceito em hipotese; rascunho das
interfaces visuais e definido os requisitos da plataforma.



28

6.3 Estruturagao dos componentes do projeto

Como primeira agao € realizado um brainstorm para encontrar as funcionalidades,
recursos, experiéncias de uso e integragdes com outros servigos; A partir destes,
séo estruturados e descritos os componentes; planejado a integragéo entre os

componentes internamente e externamente a outros servigos.

A estrutura do sistema sera detalhada e a partir dela os fluxos de navegacao e
interagcdo serao desenvolvidos. Juntamente sera criado a linguagem visual para a

interface contendo elementos graficos, cores, tipografia e composicoes.

A aulas do modulo de portugués para estrangeiros serao definidos, identificando
quais ferramentas serdo necessarias para sua producio. A validacao de sua

estrutura sera feita com um professor especialista no ensino de idiomas.

6.4 Criacao e desenvolvimento dos componentes

A partir dessa fase o escopo estara congelado, os esforgos serdo destinados
exclusivamente ao desenvolvimento do protétipo funcional e a documentacgao de

design.

A linguagem visual sera aplicada em mockups visuais das interfaces, sendo
validadas com todas as historias e cenarios projetados na fase dois. Os
dispositivos méveis também serdo recriados em mockups a fim de validar a

usabilidade das interfaces nos dispositivos moveis.

A arquitetura do sistema do protétipo sera desenvolvida para a implementagao

das interfaces e suas funcionalidades tanto em ambiente web quanto movel.

As aulas do médulo de portugués serdo publicados e a plataforma langada em
fase alfa.
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6.5 Testes do protétipo

A fase alfa tem como objetivo captar dados de uso e adaptagéo aos sistemas,
bem como identificar erros funcionais e/ou conceituais que estejam causando

impedimento ou mesmo desisténcia de uso.

Testes de usabilidade validardo a experiéncia de uso e a integragéo entre os

ambiente web e movel.

Apos corregdes o prototipo sera encerrado e mantido online como demo.

6.6 Producao de relatério do projeto e apresentagao

Os resultados do prototipo funcional sera reunido aos resultados da pesquisa,
documentos de design e analise do processo de criagdo do projeto como um todo.

O relatdrio sera escrito, diagramado e impresso. Sera entrega final do Trabalho de

conclusao de curso junto aos prototipos.



7 CRONOGRAMA
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A fim de obter um planejamento consistente e flexivel caso necessario, as

atividades foram divididas em quatro areas: planejamento, design de experiéncia

do usuarios, design visual/industrial e desenvolvimento.

19

20

21

22

23

24

25

Planejamento

Definigdo do
problema, objetivos e

justificativa.

Leitura e analise de
teorias de

embasamento.

Criacao do
cronograma do

projeto.

Finalizagao da
descrigao do projeto e

metodologia

Finalizagao da
fundamentacéao
tedrica e envio para

revisao.

Analise do feedback e
implementacéo das
alteragdes e

melhorias

Delinear o mercado

com base em dados.

Interagao

Analise de
Servigos e

plataformas

Rascunhos de
personas e

cenarios de uso.

Estruturacéo de
protétipo para

prova de conceito

Entrevista com

usuarios

Semana

Design visual

Analise de

dispositivos

moveis

Criagao do visual
para o protétipo
para prova de

conceito

Desenvolvimento

Implementagao das
principais
funcionalidades do

prototipo.

Integracao da interface

com as funcionalidades



Apresentacéo e
26 | discusséo do projeto

com a banca.

27

28

Definicdo dos requisitos

29

Observacgoes e
analises de

concorrentes.

Criagao de

personas.

Criacao dos

cenarios de uso.

31

Criacao de
apresentacao dos
resultados da
pesquisa e

requisitos.

Brainstorm das funcionalidades e recursos da plataforma, integracdo entre os componentes

30 | e servigos e dispositivos. Refinamento dos resultados. Definicdo de todos elementos da

plataforma.

Definigdo do
conteudo das aulas
do médulo de

ortugués.
31 portug

Plano de integracéo
dos componentes
32 | entre si e com

servigos externos.

33

34

Definigdo dos
padroes de
interacéo e
validagao com os
cenarios —
wireframes e
fluxos de

interacao.

Criagao de
apresentacgao dos
resultados de
design e

desenvolvimento.

Definigédo da
hierarquia de
elementos e seus

encadeamentos.

Criacao de
modelos de
interface para os
elementos e
mockups dos

dispositivos.

Criagcao da
linguagem visual
dos dispositivos e
interfaces.

Criacao do visual
definitivo dos

componentes.

Criacao do visual
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36

37

38

39

40

41

42

43

44

45

46

47

Reuni&o da
documentacgao de
planejamento,
pesquisa e design.
Criagao de rascunho

de um relatério.

Testes da aplicagdo —
validagao com os

requisitos.

definitivo dos

componentes.

Criacao dos mock-
ups visuais dos

dispositivos.

32

Definigédo da
arquitetura de sistema

do protétipo funcional.

Implementagao dos
componentes dos
aplicativos e servigcos
em Flash Lite para os

dispositivos moéveis.

Integracéo com servico

online de externo.

Correcdes de bugs.

Correcdes de bugs.

Revisao do rascunho do relatério, adicdo do protétipo final e criagdo do texto final do TCC.

Impresséo do

relatorio.

Criagao de Diagramacéo do

conteudo e visual relatorio.
para site de
divulgacéo do

projeto.

Implementagao do site

do projeto.
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8 CONCLUSAO

Ficou claro que o campo de atuagao de um designer vai muito além de definicoes
visuais e estruturais. Seu constante treinamento para a solugcao de problemas
nestes campos lhe propiciam conhecimento e habilidade para orquestrar uma
série de solugdes que lhe fogem do campo visual.

As interagdes humano-computador tornam-se cada vez mais humanas. Com isso,
pensar a tecnologia e os fluxos sdo confundidos ou fundidos a pensar valores

humanos, reacbes humanas.

E este trabalho propicia a possibilidade experimentar este modo de interpretar.
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