O FUNDAMENTAL NA AVALIACAO DA QUALIDADE DO
SOFTWARE EDUCACIONAL

Edla Ramos
L aboratério de Softwar e Educacional - EDUGRAF
Departamento de | nformética e Egtatistica
UFSC

1. Introducao

Muito se tem fdado a respeito da uso dos recursos da informética no processo
educaciond, e quando s tenta vidumbrar qua a forma adequada deste uso, torna-se
importante abordar a questdo da avaliacdo do software a ser utilizado. Esta preocupacéo,
deriva da necessidade de optimizar os esforgos e recursos despendidos na éreg, tanto anivel da
pesquisa académica, e dos investimentos educacionais publicos ou privados, quanto a nivel do
trabalho dos professores que atuam diretamente no sistema educaciond.

Fdar em avdiaco de software educaciond exige que de imediato se defina um padréo
de qudidade para 0 mesmo, pois avdiar € uma atividade na qua comparamos a "redidade’
com um modelo "ided", designado pelo padrdo. Esta questdo passa necessariamente pela
definicdo do paradigma educaciond subjacente a prética pedagdgica levada a efeito. Logo leva
a0 questionamento, fundamenta e imprescindivel, da propria escola que temos hoje e de quais
as propostas pedagdgicas nela em voga. Especificamente ao tentar esclarecer o que € um bom
software educativo, deve-se fazer também uma profunda reflexéo, tentando vidumbrar qua o
papd da tecnologia da informética na educacao.

Segundo Carraher[Car90], sdo  dois basicamente os contextos nos quais podem ser
inseridos os agpectos observaveis na qudificacdo de um software educaciond: o educaciond ou
pedagdgico e o técnico computaciond. A avaliacdo técnica e computaciond é importante, mas
deve estar subordinada a educaciona e pedagdgica. Algumeas versdes do LOGO seriam com
certeza reprovadas por muitas metodologias de avaiacéo de software educativo, dada a
importéncia que tais metodologias delegam a questdes técnicas irrelevantes no contexto. Quer-
£ agui dientar que é preciso edtar derta contra os araentes circos tecnoldgicos,
propagandeados pela indUstria da érea, pois 0os mesmos frequentemente retratam visdes

pedagogicas retrégradas.



Edte artigo n&o se propde a apresentar uma metodologia acabada para a avaliacéo de
software educaciona. O mesmo se propde a fornecer uma relacdo de aspectos a serem
observados na avaliagdo do software educacional, e espera-se que a contribui¢do principal
estgja na explicitacdo da énfase red a ser atribuida a cada aspecto. Prop&e-se uma abordagem,
nova nesta &rea, que é a de redlizar a avaliagdo consderando a grande diversidade de tipos de
uso da tecnologia da informética possiveis no processo educaciona. Existem caracteristicas que
s20 peculiares a cada tipo, ndo fazendo sentido avdiar de forma idéntica um software do tipo
instrucéo programada e uma smulacdo, como o proposto nas metodol ogias conhecidas.

2. Aspectos Relativos ao Eixo Pedagoégico da Avaliacao

Um vagto trabaho ja foi redizado no sentido de congtruir classificacbes para os
softwares educacionais. A bibliografia gpresenta vérias destas taxionomias, dgumas delas seréo
a seguir sumarizadas.

Considerando as fungdes que podem ter os materiais educativos computadorizados
Galviq Ga88] identifica as seguintes categorias.

tutoriais: como o nome indica este tipo de software pretende assumir as fungdes do
bom tutor guiando o aprendiz através das digtintas fases da gprendizagem, estabelecendo uma
rddacdo coloquid com o mesmo. Tipicamente um tutoria segue as quatro grandes fases
descritas por Gagné para o processo de gprendizagem: motivacdo, retencdo, aplicacdo e retro-
dimentacéo.

exercitacdo e pratica estes materials preocupam-se basicamente com as duas
Ultimas fases da taxionomia de Gagné, a aplicacéo e a retro-dimentacdo. S8o portanto bem
menos ambiciosos que os tutorials.

smuladores e jogos educativos. este tipo de software tenta apoiar a agprendizagem
criando Stuagtes que se assemelhem com a redlidade. No caso dos jogos introduz-se ainda
uma componente | Gdica e de entretenimento.

Linguagens gntonizadas uma forma particular de interagd com ambientes
computacionais ocorre com a utilizacdo de linguagens préprias destes ambientes. Uma
linguagem sintonizada é aguela que ndo precisa ser aprendida por alguém que estgja em Sintonia
com suas ingtrugdes usando-a naturdmente parainteragir com agum micro mundo no qual seus
comandos sgam aplicaveises.

sSstemas epecididas sGo Sstemas capazes de representar e de arrazoar sobre
agum dominio do conhecimento.

Stahl[Sta90] e GalvigdGal88] citam a classficacéo proposta por Thomas Dwyer, que
considerando a atividade do aprendiz, propde uma grande diviso em dois grupos, software
com enfoque do tipo agoritmico e software com enfoque do tipo heurigtico:

No enfoque do tipo agoritmico é predominante a énfase na transmissio de
conhecimento do sujeito que sabe para 0 sujeito que desga aprender, sendo neste caso funcéo



do criador do software, projetar uma seqiiéncia bem plangjada de atividades que conduzam o
gprendiz ao objetivo esperado. Este enfoque utiliza, basicamente, tutorials e exercicio e prética.

No enfoque do tipo heuristico, o aspecto predominante € a aprendizagem
experimental ou por descobrimento, devendo o software criar um ambiente rico em Stuagtes
que o duno deve explorar conjecturdmente. Compartilham deste enfoque as smulagdes, os
jogos, as linguagens sintdnicas e os sistemas especiaistas.

Segundo Reggini[Reg0] exisem duas modalidades para 0 uso de computadores na
educacdo: a modaidade dura e a modalidade branda. Na primeira o trabaho no computador
segue planos tragados anteriormente. A aividade dos aunos resume-se a responder perguntas
que aparecem na tela. Ndo existe nenhuma aegria na interacdo com os programas. Erros e
acertos sdo registrados e contabilizados. Na segunda, a modaidade branda, a atividade n&o
parece ter um objetivo definido. O aprendiz esta no comando do computador, fazendo uma
s&rie de coisas interessantes com eles. Erros sfo fontes para novas reflexdes e projetos.

E preciso acrescentar as taxionomias agui reproduzidas um outro tipo de uso
educaciona, possivel para 0s recursos computacionais. MoreirgfMor87] questiona: "Um
software é educaciond em s mesmo ou depende do uso que s faca dde?'. Ora,
resumidamente poderiamos dizer que os computadores sdo parte de uma tecnologia que tem
como fim o processamento, 0 gerenciamento e a disseminacéo da informagdo/conhecimento.
Este é também o objetivo do processo educaciond. Na verdade hi software construido ja
visando 0 uso no processo educativo e que reflete portanto uma concepcdo educaciona e
existe software congtruido para outros fins, tais como: pacotes gréficos, estatisticos e de analise
numeérica, planilhas eletrénicas, gerenciadores de base de dados, processadores de textos, €tc.,
que podem vir a ser utilizados com sucesso no processo educacional.

Outras taxionomias bastante completas e podem ser encontradas em Campog Cam89],
Coburn[ Cob88] e Stahl[Sta90], dentre outros autores.

No contexto da avaliacdo do software educaciona, torna-se importante registrar uma
convergéncia percebida entre estas varias taxionomias. Toda prética pedagogica esta
profundamente impregnada de uma determinada visio da natureza humana. Percebe-se uma
linha divisdria clara entre os software educacionais, edta linha € definida por concepgles
educativas bagtante digtintas. De um lado da est& o paradigma comportamentaista (modalidade
dura e enfoque agoritmico) edo outro lado estd o paradigma do congtrutivismo (modalidade
branda e enfoque heuristico).

Logo o ao de classficar um software quanto ao tipo de uso educaciona a que se
desting, € uma das etapas da avdiacdo do software. Na verdade, a primeirae a principa etapa,
pois o tipo de uso a que se destina, reflete a concepcdo pedagdgica do software. Ora a
explicitacdo da concepcdo pedagdgica é fundamental para a definicdo do padréo de quaidade
a ser adotado no processo de avaiacdo. Conforme MoreiralMor86], sSo substancidmente
diferentes os conceitos de qualidade decorrentes das visdes empirista e racionalista (paradigma
comportamentalista), e da visdo interacionista (paradigma congtrutivista).



Sob este ponto de vigta fica claro que as metodol ogias de avaiacdo de software devem
avancar na direcdo de levar em consideracéo o paradigma educaciona subjacente ao software
a s avdiado, sob pena de barrar a producdo e utilizagdo de muitos aplicativos que néo
atendam os requisitos de uma particular viséo pedagdgica, imbricada na metodologia adotada.
Por exemplo, perguntar numa ficha de avdiacdo de software se as questbes estdo bem
formuladas e qua o nivd de tratamento dado as respostas erradas dos aunos, traria
inconsisténcia para processo adotado, se ndo houvesse nenhuma questdo sendo formulada no
software em andlise.

Antes de detalhar a relagdo dos aspectos concernentes a avaiacdo de cada tipo de
software educaciond € preciso ressdtar a existéncia de uma questéo gera, que é fundamenta
neste processo. Concorda-se com Galvig Ga88] quando afirma:

"...0 computador deve ser usado no processo ensino-aprendizagem, antes de qual quer outra coisa,
COmo um meio para implementar 0 que com outros meios ndo seria possivel ou seria dificil obter.
Diferentemente do que alguns educadores temem, néo se trata de implementar com o computador a agdo de
outros meios educativos cuja qualidade esta bem demonstrada. Este raciocinio ndo é estranho, se considera

gue o computador € um bem escasso e também custoso, cujo uso deve oferecer o maximo de beneficios,
neste caso educativo...".

Também neste sentido MoreirglMor87] declara ... ndo é desgavel que o software
educaciond venha substituir situagdes ja resolvidas de modo mais Smples...”". gposta-se entéo
gue o bom software educaciond ou generaizando, 0 bom uso da tecnologia da informética na
educaco propiciara experiéncias educacionais novas e ricas, ou pelo menos tornara muito mais
eficiente 0 ensno efetivado nos moldes tradicionais.

Considerando os aspectos abordados acima apresenta-se a seguir uma relagéo das
guestdes a serem observadas na avaiacéo de aguns tipos de software educacional.

Sob 0 paradigma comportamentalisa ser@ enfocadas as categorias. Tutorid e
Exercicio e Prética
Tutoriais - Sob quais aspectos judifica-se 0 uso dos recursos computacionais na
proposta?

- Com relacdo a motivacdo para 0 aprendizado e a apresentacdo dos contelidos: A
edtratégia motivadora utilizada é eficiente e adequada? O ritmo de trabaho é controlavel? O
contetido esta desenvolvido corretamente? O didogo é rico e bem formulado?

- Com respeito a aplicacdo dos conhecimentos e retro-dimentagéo: A sequéncia de
problemas propostos € adequada? Permite tratamento personalizado do erro com estratégias
corretas de reforgo? O resultado find dcangado pelos dunos € satisfatorio?

- Outras questdes. O software € de fécil operacdo? As instrugBes fornecidas so
claras? Permite o registro eficiente da evolucéo de cada auno?

Exercicio e Pratica - Excetuando-se a etapa da apresentacdo do contelido esta
modalidade reproduz a anterior, devendo ser observados portanto 0s mesmos aspectos.



Outros tipos de usos - em geral sob 0 paradigma comportamentaista a qualidade da
edtratégia educacional deve sr medida a nivel da eficicia em se provocar determinados
comportamentos de maneira a ndo causar esforgos e angUstias desnecessarias.

Sob o paradigma construtivista percebe-se uma maior dificuldade quando se tenta
delinear 0 processo de avadiacdo da utilizacdo dos recursos computacionals na educacdo. Estas
dificuldades eram de se esperar, uma vez que sob este paradigma os objetivos a serem
adcancados no processo educeciond, nd0 se expressam aravés da obtencdo de
comportamentos que devam ser obrigatoriamente mensuréveis. Sob este paradigma seréo
enfocadas as seguintes categorias.

Simulagdes - A vivéncia concreta da experiéncia é inviavel por questdes financeiras,
temporais, geogréficas ou de periculosidade?

O software permite 0 enriquecimento cognitivo da experiéncia ampliando o leque das
informagdes assmilaveis? - Este enriquecimento pode se dar via a introducdo de interfaces que
permitem a captacéo e o tratamento smulténeo de uma grande massa de dados. Pode dar-se
também via a facilidade na repeticdo do experimento um grande nimero de vezes 0 que
permitiria a criagdo de uma senshilidade mais agucada a respeito do relacionamento das
vaidves envolvidas na experiéncia. Mas principdmente, por permitir maior flexibilidade em
alguns casos e noutros por permitir o controle a nivel idedl, das varidveis de entrada do modelo,
0 computador pode possibilitar a realizacdo da experiéncia sob condigdes dificilmente obtidas
naredidade.

Jogos Educativos - Os jogos educativos pretendem introduzir as smulagbes uma
componente ludica e prazerosa. Logo dém dos aspectos relacionados com os simuladores
cabe observar ainda:

A edtratégia motivadora do prazer ndo apresenta nenhum tipo de efeito colateral?
(Competicao exacerbada, inducéo a preconceitos, angustia, etc.).

Outros tipos de uso - Além dos smuladores e jogos educativos foram mencionados
muitos outros tipos de uso para os computadores. Sob o paradigma congtrutivista a avaiagéo
deve = encaminhar no sentido de definir: o potencia cognitivo da proposta, o nivel de
satisfac@o e de interesse demonstrado pelos aunos, o nivel de sociahilizacdo fomentado entre
os dunos, o nivel de interacdo permitido entre o ambiente e o0 aprendiz.

3. Recomendac¢cdes Ergondmicas para os Parametros de
Interface

Para se aavdiar uma aplicagdo computaciona interativa cabe observar seda
obedece ou ndo um conjunto de critérios ergondmicos desgavels.

As recomendagOes sintetizadas a seguir foram propostas na sua maioria agrupadas e
apresentadas por Barthet.



3.1 Sucesséao de operacoes

O problema focado agui é o de adequacdo entre a ordem das operagdes fixadas pela
méaguina e aguela necessaria ao operador para redizar sua tarefa ndo importa o ambiente. O
gue é importante neste caso € que esta sucessao se dé de acordo com a légica do usuario ou
com umalégica de utilizagZo.

Trata-se neste caso:
do tipo de encadeamento entre as operagoes,

a possibilidade do encadeamento variar segundo o grau de experiéncia e do tipo do
usuaio;
apossibilidade de acesso atodas as informagtes atodo momento;

de poder sair, anular ou interromper (com retorno ao mesmo ponto) uma transagéo a
todo momento;

de fazer uma chamada a uma operagéo qualquer que sga a partir de uma outra e
voltar aprimeirg;

de transferir as informagdes de uma aplicacéo para outra.

A nivel da interface tais recomendaces concernem aos dispositivos de entrada e
ordenacdo, a0 vocabulario e sintaxe e as mensagens de erros e guias de utilizacdo.

3.2 Linguagem de interagcao

A linguagem de interacdo € quem va permitir que 0 usua&io expresse, a patir de um
vocabuldrio e de uma sintaxe, as operagdes que ele desga que a maquina efetue; da mesma
forma; que permite que o usuario interprete as respodas que |he sdo fornecidas gpos a
execucao das operacoes solicitadas.

Quanto ao vocabulario, os ergbnomos privilegiam de forma undnime o emprego,
sempre que possivel, da linguagem dos usudrios. Esta recomendacéo ndo é facilmente seguida,
principdmente ha que se condderar que a diferenciacdo que a informatizacdo introduz na
redizacdo datarefa levaacriacdo de um novo vocabul&rio.

Nestes casos é necessario escolher novos vocébulos, e testar 0 seu uso com cuidado.
Recomenda-se que esta escolha evite a utilizacdo de codigos numéricos, pode-se utilizar
cbdigos mnembdnicos mas d&se preferénciaalinguanaurd.

De modo gera os pictogramas, ou icones, podem se revelar muito interessantes
guando ndo gpresentam  ambiguidade; €es permitem exprimir um conceito a partir de um Unico
item facilmente registravel na memdria a curto tempo, a partir de andogias com um caso
manua conhecido, levando a uma memorizagéo de longo termo facilitada

A sintaxe de uma linguagem de interacdo é formada pelo conjunto de regras que
permitem expressar comandos mais complexaos a partir de combinagtes entre 0s mesmos. As



recomendagtes bésicas aqui referemse a smplicidade, por razbes de memorizecéo e a
homogeneidade para evitar riscos de erros e favorecer a formagéo de automatismos. A
presenca de excegOes sera fatalmente fonte de erros.

3.3 Ostempos de resposta

A questéo que se pde agqui € a seguinte: qua € o tempo de respodta ideal? Os
especidistas ndo entram em acordo totamente sobre a resposta a esta questéo.  Alguns
defendem uma resposta imediata, outros uma resposta compativel com a velocidade do
processo cognitivo do ser humano.

Para tentar responder mais precisamente esta questdo, devem ser relembrados os
resultados da psicologia concernentes ao tempo de resposta que é da ordem de dois segundos
numa conversacao entre duas pessoas e a retencado dos dados na memaria de curto termo (de
dois a sais segundos No Maximo).

Tais resultados levam a condluir:
perto de dois segundos: tempo de respostaided;

de 2 a 4 segundos: impressdo de espera, pode ser gerado pela memoaria de curto
tempo;

mais de 4 segundos. muito longo se o didogo necessitar uma memorizacdo a curto
tempo e se ndo existem mensagens fixadas no video.

3.4 O tratamento de erros

Cabe neste caso ditinguir dois tipos de erros. os erros de execucao, facilmente
detectaveis e retificlveis, provenientes do fato de se gpertar inadvertidamente em outratecla
gue ndo aquela desgjada; os erros de intencdo que correspondem a uma ma interpretacdo do
sentido dos comandos ou da significacdo dos procedimentos; estes erros podem ndo ser
detectados e sua retificacdo pode exigir um esforgo de aprendizagem de parte do usuério.

Para 0 assndamento de erros, ha unanimidade sobre  0s seguintes elementos sobre 0
fato de que os erros devem ser assindados imediatamente ou 0 mais rapidamente possivel por
causa da volatilidade da meméria de curto tempo;

Para a correco de erros, 0 usuério deve poder rever facilmente a operacdo ou alinha
onde se Stua 0 erro e deve poder anular eventuadmente na totalidade ou em parte o trabaho
quefoi feito depois deste.



3.5 A ajuda na aprendizagem e na realizac&o da tarefa

3.5.1 Ajuda ao Trabalho

Transferéncia de Dados - € dada ao usu&io a possibilidade de transferir um dado de
uma gplicacdo a uma outra sem precisar reescrevé-lo. Esta funcdo permite minimizar os
embargos e evitar os erros de digitaco.

Interrupcéo - a interrupcdo permite a0 usuario sair, ndo importa qual a operacao
estga em curso de execucao, para ir executar uma outra operacéo e retomar a primeira do
ponto de interrupcdo. Pode-se prever varios nivels sucessivos de interrupgdes, apesar de que
concretamente, 0s USU&Ti0s nN&o ultrapassem o terceiro ou quarto nivel.

Saida (Quitter) - o usu&io pode precisar abandonar seu trabalho a qualquer
momento ou ir para um outro item do menu. O software deve sindizar as conseguéncias desta
atitude, conforme o lugar onde o usuario se encontre.

Retardar - o usu&io pode querer retardar ndo importa qua operacéo dentro do
tempo. Retardar se distingue da saida porque dentro da acdo de retardar existe a memorizacéo
datarefa ndo terminada, e isto, ndo acontece na acéo de saida.

Anular - 0 usuario pode anular a Ultima acdo que foi redizada, esta possibilidade €
particularmente Util para que se possa corrigir erros cometidos pelo usuéio ou assindados pelo
software.

3.5.2 AjudanaAprendizagem

Aqui trata-se do auxilio & aprendizagem de manuseio do software interativo e ndo do
trabalho em 5. Barthet recomenda a existéncia de dois guias:

- Guia Funciond - um comando do tipo S.O.S. deve permitir a0 usuario conhecer a
todo o momento sgja a lista de operagOes possivels dentro do estagio atua do trabaho, sga
uma explicacdo das fungdes e efeitos de um dado comando. Este tipo de possibilidade é
classicae possui grande popularidade.

- Guia de utilizacdo - a todo momento, 0 usuério deve poder ter a um modo
guia, daborado segundo a ldgica de utilizagcdo, onde os encadeamentos de operacles
correspondentes as precedéncias permanentes ou indicativos, |he seréo propostos em funcéo do
objetivo que ele tenha fixado. Este tipo de guia pode permitir responder a questdes do tipo
“ Como fazer para....?’. A eaboracdo deta guia é possivel, gragas a estruturacéo do sistema
em objetivos, sub-objetivos, operacoes e precedéncias.

Sdlen e Nical (1990) abordam a questéo dos guias de utilizacdo de uma forma um
pouco mais detalhada. Os autores afirmam que o tempo de busca nos helps poderia ser
bastante reduzido se a forma do tépico do help correspondesse ao tipo de questéo que o
usu&io faz. Acontece que o tipo de questdo feita, freqlentemente determina o tipo de
informacao requerida. A tabela a seguir lista os tipos de questes citadas pel os autores:



Tipo daquestéo Forma canénica da questéo

Orientada a objetivos Quetipo de coisas eu posso fazer com este Programa?
Descritiva O queéisso? O que é queisso faz?

Procedural Como é que eu fago isto?

Interpretativa Como foi queisto aconteceu?

Relativaanavegacao Onde é que eu estou?

Tabda 1. Forma candnica para ostipos de questdo mais comum feito pelosusudrios.

Donde o tipo de informacdo enviada deveria ser diferente para cada tipo de questéo
formulada, ou aforma pelaqua ainformacdo é acancada e apresentada deveria depender do
tipo de questdo feita. Definindo melhor:

O queeu posso fazer com este programa?

Deve introduzir informac&o facilmente acessivel e visivel para 0 usu&io iniciante e deve
prover informacBes sobre todo o espectro de capacidade do software, especiamente
gpontando usos e fungdes que o usudrio nNdo iria normamente descobrir.

O queéissn? Paraqueéissn?

Elas ocorrem no modo operatdrio, quando o usuario aponta para um objeto nateae
pede uma descri¢do. O segundo ocorre no modo de execugdo de tarefa, € um termo especifico
precisa ser definido.

Como équeeu fagoisto?

Edte é o tipo mais freqliente de quest@o, pois é quando o usuério esta diretamente
envolvido em um tipo especifico de tarefa. Ele ja sabe 0 que quer, e as respostas atodas as
outras questdes, sfo na verdade fundamentais para que ele possa desenvolver a suatarefa, ou
sga esta questdo € fundamenta. Barthet ja sdlientava este fato quando associava este tipo de
questéo aldgica da utilizago do software.

Aqui 0 que se recomenda é um help procedura que sgjaexpresso na“linguagem” e no
vocabul&io do usuério (linguagem orientada a tarefa) e que ndo desative o contexto de trabaho
em que a questéo foi feita.

Por queisto aconteceu?

Perguntas deste tipo ocorrem gquando o sistema responde de formainesperada, sgja
esta resposta uma mensagem de erro ou ndo. Nesse caso, para poder prover o usu&rio das
ferramentas necessarias, 0 Sistema precisaria poder descobrir qua eraaintencéo do usuaio
que foi frustrada. Ora, estando é umatarefafacil, ela é dependente da capacidade de
“inteligéncia’ e de rastreamento embutidas no computador, pois.

MesMo que 0 computador sgja capaz de rastrear a atividade do usuario e registrar os
padrdes de procedimentos de um usu&rio tipico, muitas tarefas podem ser desenvolvidas de
muitas maneiras diferentes,



- 0 usu&rio pode estar desenvolvendo multiplas atividades que se sobrepdem;
- 0S Usuarios podem ter intencBes muito diferentes do que as suas agdes sugerem;

- @nda, os préprios usuarios podem ndo estar totalmente conscientes das suas
intengOes.

O computador poderia oferecer paraacriticado usu&rio uma interpretacdo das suas
intencdes, isto gjudaria no diagndstico do problema e o proprio usuério participaria deste
diagndstico seisxo lhe fosse permitido e facilitado (com helps adicionais, por exemplo com
acess0 a histéria das suas acdes passadas, ou, com a apresentacdo de uma lista com os erros
mais comuns naguela Stuagéo).

Onde équeeu estou?

Este tipo de questéo é dependente da aplicacdo - hipertextos - por exemplo, onde os
usuarios usam metaforas espacials.
Sdlen e Nicol (1990) ainda recomendam que:

- 0 dstemade hel p use adequadamente os recursos das midias disponivels - helpson
line podem ser interativos, dependentes do contexto relativo aacéo e ao nivel de habilidade do
usu&io; podem ainda ser din@micos, com animagdo do seu uso, inclusive através de voz; podem
também incorporar 0 uso de palavras chaves e cortar informacdes do texto do help para leva-
lo a sessfo de traba ho;

- adistincdo entre ainterface e 0 help ndo precisaser explicita, namedidaem que a
interface facilitaou restringe a agdo do usuaio, pois todo o tipo de feed-back que possa ser
dado ao usuario (prompt para a proxima acdo numa série de agdes ou uma mensagem de erro)
pode ser considerado como um help on-line;

- boas interfaces talvez néo necesstassem de helps on-line, pois as mesmas poderiam
ser auto explicativas, aquestéo € “néo seriam os Sstemas de hel ps descul pas para interfaces
ruins?’ Parece que por enquanto a resposta ainda € ndo, considerando-se 0 poder e a
flexibilidade do software interativo e o0 estdgio atua do desenvolvimento de interfaces
inteligentes.

O help pode também incluir perguntas ao invés de respostas. Perguntas do tipo: vocé
sabia que...? gjudariam o usué&rio amehorar a sua performance de utilizacdo (uso de teclas de
atalhos e também uso de todo o espectro de oportunidades que a interface oferece), a partir de
pequenos pedacos de informacéo que sio oferecidas ao usuario.

Como direges a serem seguidas na &rea de interacdo homem-méguina Sdlen e Nicol
(1990) sugerem o desenvolvimento de interfaces adaptéveis e tolerantes, estas devem reduzir a
necessidade de helps on- line. Quanto mais sengitivos ao contexto forem os helps
desenvolvidos mais eles deixardo de ser obtusos. Mas um conhecimento superficial do contexto
ndo é suficiente paratal, pois o0 sujeito podera estar num contexto ndo relacionado com a guda
gue precisa, e um help sensivel ao contexto nesta situaco SO trara mais confusdo. Helps mas
inteligentes ndo precisariam esperar o pedido de gjuda do usuario, poisisso exige que ele saiba



fazé-lo. Sistemas mais avangados poderiam completar comando ou prompts paraa proxima
acao, poderiam mesmo fazer atarefa para o usudrio ao invés de lhe explicar como fazé-lo.

E preciso contudo cuidar pois helps ndo solicitados podem ser irritantes e ainda,
guando o computador exerce excessivo controle sobre a agdo do usuério este pode sentir-se
como um espectador. 1sto exige que 0 computador conhega aintencéo do usuério.

Uma outra dica muito importante de Sellen e Nicol € a seguinte: Sstemas de gjuda néo
devem necessitar de gjuda para serem utilizados.

3.5.3 As Possibilidades de Evolucéao

A evolucdo que se quer aqui abordar ndo corresponde ao desenvolvimento da prépria
ferramenta, em termos de programacdo ou projeto, ela diz respeito ao tipo de evolucéo que é
levada a efeito pelo préprio usuério, na suaformade usar o software.

O que é passivel de mudancas consiste em:

A criacdo de novos procedimentos efetivos adaptados aos modos de trabaho dos
diferentes usuarios,

A repaticdo da pilotagem entre homemrméaquina, ou sga, as hocles de
desencadeamento, de operacdes obrigatdrias ou facultativas, e de precedéncias permanentes ou
indicativas. De outro modo, aqui se andisa a possibilidade de se programar o dedanchamento
ou n&o de determinadas operagOes sob determinadas condigoes.

O nivel das operaghes intermediarias que ndo sdo inicidmente previsas mas que
utilizam operagBes j& conhecidas da méguina. Isto vai permitir a0 usU&rio que crie suas proprias
sequiéncias padréo ou macro-operacdes proprias.

Se forem necessarios novos tratamentos que Ndo podem ser compostos a partir das
operacdes ja disponivels na maguing, sera necessario a programacao de novos modul os.
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