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RESUMO

A alta necessidade de aprendizado continuo dos professores da Educagao Basica
do ensino educacional Brasileiro, sobre recursos tecnolégicos, ocasionado por um
periodo de pandemia do Corona Virus (Covid-19), € o tema norteador do contexto
desse trabalho de conclusdo de curso. O conteudo abordado € a descricao de
como foi estruturada a demanda para o desenvolvimento Front-end de uma
aplicagao web e quais sao as metodologias, e como elas ajudaram a consolidar as
telas da aplicagdo auxiliadora no processo de ensino e aprendizagem do
professor. A Interface do projeto foi idealizada a partir da analise da heuristica de
Nielsen de duas aplicacbes web. A primeira é o web site da Alura, e a segunda é a
Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais. O projeto seguiu as
contribuicbes da interacdo humano-computador para o desenvolvimento da
aplicagdo, combinado com as tecnologias, frameworks e bibliotecas do
desenvolvimento Front-end, como HTMLS, CSS3, Bootstrap, JavaScript e Jquery,
que foram utilizados afim de garantir que a aplicagcdo seja responsiva, ou seja,
compativel com diferentes dispositivos e navegadores. Além disso, as técnicas de
design de interface do usuario (Ul) e de experiéncia do usuario (UX) também
foram utilizadas para garantir que a aplicagao seja facil de usar e intuitiva para os
aprendizados dos professores. Ao final a aplicagcdo web foi desenvolvida seguindo
as boas praticas da programacéao e desenvolvimento web, e foi avaliada seguindo
as heuristicas de Nielsen, resultando em uma ferramenta valiosa para ajudar os
professores da rede basica de ensino. Mantendo os docentes sempre atualizados
e melhor preparados para ensinar os seus alunos, sobre tecnologia, computagao
ou conhecimento multidisciplinar, com auxilio de tecnologias, digitais ou ndo."

Palavras-chave: desenvolvimento Front-end, Educagdo Basica, Frameworks,
Heuristicas de Nielsen, interagdo humano-computador, Professores.

' Front-end - Desenvolvimento da interface grafica do usuario de um site, através do uso da
codificagdo com HTML, CSS e JavaScript,
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1 INTRODUGAO

As mudancas constantes do mercado mundial, principalmente com
relagdo a area da tecnologia, e o advento da modernidade, levou a um
aumento significativo das plataformas digitais e do uso de dispositivos
eletrénicos, tais como: Chromebook, Notebook, Tablets, celulares, entre
outros. Cada vez mais, os professores, tem necessitado conhecer o mundo
digital e introduzir em seu dia-a-dia, novas tecnologias, habilidades e
conhecimentos.

Segundo Karsenti, Villeneuve e Raby (2008), futuros professores com
uma melhor formacao continuada para o uso pedagoégico das tecnologias
digitais, ou nao, de informagado e comunicagao tém mais chance de usa-las e
de permitir que seus alunos as utilizem na escola.

Desta maneira, o professor tem procurado se adaptar, e se
desenvolver em novos conhecimentos e habilidades, principalmente no que
diz respeito, ao uso das novas tecnologias, metodologias e ferramentas.

Assim, vivencia-se uma nova era, com novas técnicas de estudo,
sobretudo, com tecnologias digitais de informagéo e comunicagéo, onde os
docentes tém compartilhado e captado experiéncias.

De acordo com Schuartz, e Sarmento, H. B. de M. (2020) “As
Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicagdo (TDIC) permitem,
ministrar uma aula de forma muito mais dindmica, interativa e colaborativa do
que no passado. Para tanto, exige-se repensar as praticas pedagogicas
existentes, o que se mostra um desafio aos docentes na
contemporaneidade.”

Os maiores desafios e obstaculos encontrados pelos docentes em
suas implementacdes de TDIC em aulas e nas praticas de estudos online,
sdo a utilizacdo da forma correta das aplicagdes disponibilizadas na web,
como sites, portais de informacdo, Ambiente Virtual de Aprendizagem e
plataformas de video. Esses ambientes que para alguns individuos sao
simples, muitas vezes podem ser robustos, inaptos e dificil de manusear para
o docente.

Pires, I. H., Lemes da Silva, T., & Souza Silva, J. R. (2020), relatam

que com o impacto da pandemia da Covid-19 a formacao do professor deve
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ser continuada e contextualizada as contingéncias e demandas atuais.
Afirmam também que as TDIC, sdo utilizadas como um dos principais
recursos para possibilitar a aprendizagem dos educandos, e que diversos
professores tem apresentado dificuldade em se adaptar a pratica docente
mediada pelas tecnologias digitais de informagao e comunicagao.

Para solucionar a defasagem, €& importante que as aplicagcbes web
sigam as técnicas e as boas praticas da interagdo humano-computador, para
que os professores tenham garantia de uma boa e eficiente experiéncia na
interface. Ressalta-se a grande importancia da precaucdo com a visibilidade
da interface, o feedback do progresso, controle do usuario, consisténcia,
padronizacao, prevencao de erros, reconhecimento em vez de lembrancgas,
flexibilidade, eficiéncia de uso, o aprendizado do usuario e a acessibilidade
(STONE, JARRET, WOODROFFE E MINOCHA, 2010).

A interacdo humano-computador € uma area fundamental para o
estudo e desenvolvimento de uma boa aplicacdo web (NORMAN, 1988).
Com a popularizagdo das tecnologias, as aplicagdes web tem sido utilizadas
com mais frequéncia na educacado do professor, para aprimorar 0s seus
meétodos de ensino e a aprendizagem, além de aprimorar a produtividade e
eficiéncia do professor na utilizagao das aplicacbes em geral e das TDIC.

De acordo com a perspectiva levantada, € fundamental realizar a
construcdo de uma aplicacdo web para os professores, com conteudos
interativos e evidentes, com produtividade e eficiéncia na utilizagdo de todas
as telas da aplicagao.

Além da necessidade de reunir em um unico local os recursos
educacionais digitais gratuitos, que atualmente encontram-se espalhados nas
diversas bases de dados da internet. A aplicagao tem como objetivo trazer
conteudos seguros, separados por tema, validados na internet e uma
interface positiva para o uso do professor. Para consolidar essa interface da
aplicagao, o trabalho de conclusao de curso tem como objetivo realizar a
avaliagdo das 10 heuristicas de Nielsen de duas aplicacbes correlatas e
demonstrar o processo de desenvolvimento do Front-end de uma aplicacao

web.
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1.1 Justificativa

O consumo abrangente de conteudos e recursos educacionais
disponibilizados na internet, seja de computacdo, de tecnologia, ou nao,
muitas vezes ndo garante a fluéncia, o aprendizado correto, 0 momento
correto para o consumo do conteudo e tdo pouco assegura uma melhoria
significativa no conhecimento do profissional da educacéo.

O Instituto Peninsula (2020) relata em seu estudo e pesquisa, que 0s
professores afirmam que ndo se sentem preparados e que ndo receberam
treinamento adequado para o uso das tecnologias no periodo da pandemia,
sendo que a maior demanda dos professores € por treinamentos para
ensinar a distancia (75%), seguido de apoio pedagdgico para auxiliar os
alunos (64%) e apoio psicoloégico / emocional (55%).

Desta maneira, para o docente da rede basica de ensino, faz-se
necessario abstrair os conteudos captados, para assim, otimizar os seus
processos de ensino e de aprendizagem, e em seguida tomar decisdes
didaticas sobre o que foi aprendido e o0 que sera usado nas suas mediagoes
pedagogica diarias, seja com o0s recursos tecnoldgicos digitais, online ou
offline, ou entdo com metodologias, ferramentas ou didaticas convencionais.

Por conseguinte, o presente trabalho de conclusao de curso aborda a
avaliagao heuristica de duas aplicagdes norteadoras e a constru¢ao do Front-
end de uma interface web com interagdes humano-computador, e facilitadora
para uso do professor, seguindo a ideia, de que uma aplicagao web, precisa
ser simples e funcional, para o profissional da educagdo que busca o facil

acesso aos conhecimentos e a melhor forma de passa-los aos alunos.

1.2 Objetivos

O presente trabalho de conclusédo de curso, tem como objetivo,
desenvolver o Front-end de uma aplicagao web responsiva para aprendizado
dos professores da educagao basica. Seguindo as técnicas de interacao
humano-computador e seguindo as boas praticas da programagdo web
(World Wide Web).

12



2 REFERENCIAL TEORICO

O referencial tedrico aborda os conceitos de interacdo humano-
computador, a sua importancia, os conceitos de usabilidade e o que sao as

heuristicas de Nielsen e seus critérios de avaliagao.

2.1 A interagdo humano-computador

A interagdo entre um ser humano e computadores, € uma area de
estudo conhecida como Interagdo Humano-Computador (IHC), que possui
como principal objetivo analisar, avaliar e projetar sistemas e aplicagdes de
computadores, com a finalidade de envolver o usuario, possibilitando ao
mesmo a facil usabilidade e transparéncia na compreensao dos conteudos.

Para Padovani (2002), “Interacdo Humano-Computador € um campo
de estudo interdisciplinar que tem como objetivo geral entender como e
porque as pessoas utilizam (ou nao utilizam) a tecnologia da informacéo.”

A Interacdo humano-computador permite que os usuarios alcancem
seus objetivos de forma mais eficiente e satisfatéria, além de tornar os
sistemas e aplicagbes de computador mais acessiveis para uma gama de
usuarios. Isso € possivel pelo envolvimento dos principios da psicologia, da
engenharia de software, do design de interfaces e da arquitetura de sistemas
computacionais (BARBOSA & SILVA, 2010).

Segundo Mayhew (1992) e Padovani (1998), a Interagdo Humano-
Computador se da por um revezamento do dominio do controle da situagao
de ambos os lados, hora pelo usuario, hora pelo computador, seguindo trés
fases. A primeira é ler-examinar, depois pensar e assim obter resposta, como

relatado na figura abaixo.
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Figura 1 — Modelo de trés fases da interagdo Humano-Computador (MAYHEW, 1992)

Dominio do controle
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/ input para o computador
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computador)

\ Ler inar

Reconhecimento e
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apresentada pelo computador

Responder
Resposta do computador
enviada ao usuario

Fonte: https://www2.dbd.puc-rio.br/pergamum/tesesabertas/0210297_04_cap_03.pdf

Donald Norman (1988) psicologo cognitivista que trabalhou o conceito
de usabilidade, iniciou a area de IHC, referenciando trés grandes ondas
durante a histéria da area.

Voltada para fatores Humanos, a primeira onda € evidenciada com o
estudo do usuario, como um conjunto de mecanismos de processamento de
informagdo com total foco no individuo, com objetivos de criagdo de guias
para desenvolvimento de interfaces, métodos formais e testes sistematicos
baseados em métricas.

A segunda onda, também voltada para fatores humanos, foca nas
abordagens qualitativas e n&o mais quantitativas. Prototipagem, design
contextual e a natureza holistica da pessoa em dado ambiente.

E a terceira onda, foca nos aspectos culturais e estéticos, produzindo
a expansao do cognitivo ao emocional, considerando os fatores pragmaticos
sociais da experiéncia, tecnologias ubiquas, mdveis e pequenas. Ja que a
tecnologia passa os limites do contexto de trabalho e passa a fazer parte do

cotidiano do usuario.

2.2 Conceito de usabilidade

Em um conceito mais genérico a usabilidade € a definicdo da
faciidade do ser humano em realizar tarefas especificas com uma
determinada ferramenta ou objeto. A usabilidade pode mensurar a qualidade
da eficiéncia de um objeto ou ferramenta, estudando os principios de

otimizacao das acodes entre pessoas e funcionalidades, ou vice e versa.
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Ja a usabilidade na web, trata-se do método para facilitar a interagao
entre uma interface e um usuario. Uma boa usabilidade permite ao usuario
uma interagdo continua com a interface, sem desvios das funcionalidades da
aplicacdo. Mais especificamente, a usabilidade permite que o usuario
aprenda e relembre o uso correto de uma aplicagdo de maneira natural,
demonstrando o quao a interface pode ser eficiente para a resolugéo de
alguma tarefa.

Segundo a NBR 9241-11 (ABNT, 2002), a usabilidade é “a medida
pela qual um produto pode ser usado por usuarios especificos para alcancgar
objetivos especifico com eficacia, eficiéncia e satisfagdo em um contexto de
uso especifico”.

A eficacia permite ao usuario alcangar seus objetivos de interagéo, ela
pode ser avaliada tanto pela finalizacdo de uma tarefa como pela qualidade
do resultado obtido.

A eficiéncia, € a quantidade de esforgco e recursos necessarios para
alcangar uma determinada conclusao de tarefa. A quantidade de desvios e
erros durante a interacdo € usada para avaliar o nivel de eficiéncia da
interface.

Por fim, a satisfacdo que é a mais dificil de medir, pois esta
relacionada a fatores subjetivos, como o nivel de conforto do usuario ao
utilizar a interface e sua aceitagdo como meio de alcangar seus objetivos ao
navegar no site.

Segundo Devmedia (2012), alguns pontos que devem ser redobradas
a atencao para uma boa usabilidade dos usuarios em aplicagdes web sao:

1) Facilidade de navegacado, afirma que a informagcédo deve ser
acessada pelo usuario em no maximo trés cliques;

2) Simplicidade, afirma que a informagédo deve ser sempre objetiva
para o usuario, pois qualquer exagero pode haver a dispersédo do usuario.

3) Relevancia do conteudo, as informagdes secundarias devem ter
menos destaque para o0 usuario, uma pagina curta e concisa € o que 0
usuario espera.

4) Consisténcia, pois quando a frequéncia e padréo no conteudo o

usuario nao se preocupa com o que pode acontecer no proximo clique.

15



5) Tempo suportavel, o tempo de carregamentos, animagdes e
conteudos devem sempre ser otimizados para garantir fluidez, quando um
usuario espera mais de cinco segundos, em algumas ocasides ele podera
sair do site;

6) Liberdade ao usuario, afirma que o usuario deve ter liberdade

para navegar na aplicagdo, tornando-se parte dela.
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2.3 Heuristicas de Nielsen

Para avaliar a usabilidade de uma aplicagcdo web usando como base a
pesquisa e experiéncia, é seguido os principios gerais das Heuristicas de
Nielsen, que fornecem uma lista de itens a serem verificados em um sistema
ou aplicagdo, para identificar problemas comuns. As heuristicas foram
desenvolvidas por Jacob Nielsen, especialista em acessibilidade e
usabilidade (NILSEN,1990).

De acordo com Nielsen (1994), as heuristicas sdo usadas como um
mecanismo para identificar problemas de usabilidade e interacbes, e sao
baseadas em regras para projetar interfaces de usuario eficientes e objetivas.

Nielsen aponta que as heuristicas sdo baseadas em principios de
design universal e sao aplicaveis a todos os tipos de aplicagbes web
interativas, incluindo site e aplicativos em desktop ou em dispositivos moveis.

Visibilidade do status do sistema, correspondéncia entre sistema e
mundo real, previsibilidade, controle e liberdade do usuario, consisténcia e
padrdes, prevencao de erros e recuperacgao, flexibilidade e eficiéncia de uso,
design estético e minimalista, acessibilidade, usabilidade e satisfagéo,
aprendizado, ajuda e documentagdo, sdo os topicos incluidos nas 10
heuristicas de Nielsen.

Essas heuristicas foram amplamente utilizadas como uma ferramenta
para avaliar a usabilidade da aplicacao correlatas e concorrentes ao projeto.
E importante ressaltar que as heuristicas de Nielsen sdo apenas uma das
muitas ferramentas e técnicas disponiveis para avaliar a usabilidade.

O ideal é que as avaliacoes heuristicas das aplicagdes, sejam usadas
em conjunto com outras técnicas, como testes com usuarios, analise de

dados e gestao do projeto.
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Quadro 1 - Parametros da Heuristicas de Nielsen

Heuristica Descricao
HO1 Visibilidade do status
HO2 Correspondéncia entre a aplicagcdo e o mundo real
HO3 Previsibilidade, controle e liberdade do usuario
HO4 Consisténcia e padroes
HO5 Prevencgdes de erros e recuperacao
HO6 Reconhecimento ao invés de memorizagao
HO7 Flexibilidade e eficiéncia no uso
HO8 Design estético e minimalista
HO9 Acessibilidade, usabilidade e satisfagao
H10 Aprendizado, ajuda e documentagao

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2023), baseado de Nielsen (1994).

Seguindo os estudos de Nielsen, quando ocorre uma violagdo de uma
heuristica avaliada, deve-se ocorrer também a classificacdo do grau de
severidade, pois ajuda a priorizar quais s&o os problemas na interface que
necessitam de corregcdes. As violagdes sdo classificadas como de baixa até
alta severidade, dependendo do impacto que as violagdes tém na usabilidade
para o usuario da aplicagao.

A Quadro 2 — Grau de severidade abaixo, demonstra que as violagdes
podem receber graus de 1 a 5 para os problemas na interface, sendo 01 —
baixa severidade, 02 - de baixa para mediana, 03 - severidade mediana, 04 -
mediana para alta e 05 - alta severidade.

O grau de severidade serve de apoio para entender o design e
desenvolvimento, como por exemplo, aonde deve-se priorizar corregdes de
problemas de usabilidade mais graves, ajudando a identificar areas onde séo

necessarios mais testes e avaliagoes.

Quadro 2 - Graus de Severidade

Grau de Severidade Descrigao
01 Baixa severidade
02 Severidade Baixa para mediana
03 Severidade mediana
04 Severidade mediana para alta
05 Alta severidade

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2023), baseado de Nielsen (1994).
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As avaliagdes das heuristicas de Nielsen s&o técnicas de
responsabilidade dos especialistas em usabilidade e design de interface de
usuario. O ideal é que se conduza a avaliagdo com o entendimento sdlido
das heuristicas de Nielsen e como elas se aplicam as interfaces de usuario.
Além disso, o especialista deve ter experiéncia em avaliar interfaces de

usuario para identificar problemas de usabilidade e propor solugdes.
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3 ESTADO DA ARTE
3.1 Trabalhos Relacionados

Os trabalhos relacionados ao presente trabalho de conclusao de curso
se concentram na formacao de professores para atender as necessidades
nas suas formagdes na educagao basica. Dentre as estratégias abordadas,
destaca-se a utilizagdo de tecnologias digitais da informagéo e comunicagao
(TDICs) como meio de aproximagdo dos professores as demandas dos
alunos.

Nesse sentido, o trabalho de Barros e Costa-renders (2020) “docéncia
e juventudes: desenvolvimento de uma proposta on-line para a formacéao de
professores”, propde a construcdo de um objeto digital de aprendizagem
(ODA) intitulado Oficina Pedagogia das Juventudes. Esse objeto digital se
constitui em uma proposta tedrico-metodoldgica, embasada na ecologia de
saberes, como uma pratica educacional que atenda aos diferentes jovens
nos mais diferentes contextos.

Essa proposta busca oferecer solugdes tecnoldgicas para a formagéao
de professores na educacdo basica. Além disso, buscam demonstrar
processos de construgcdo de ferramentas educacionais que atendam as
necessidades de cada contexto e realidade do professor no ambito escolar.

Assim, é possivel perceber a relevancia do uso das TDICs na
formacéo de professores. Dessa forma, a pesquisa presente nesse trabalho
busca contribuir para a discussao sobre a utilizagdo de tecnologias digitais no
contexto da educacdo basica, especialmente no que diz respeito ao
desenvolvimento front-end de uma aplicacdo web para o aprendizado dos
professores.

Outro trabalho relacionado, é sobre o desenvolvimento de plataformas
educativas online, que se trata de uma tendéncia crescente na atualidade,
visto que o ensino a distancia tem ganhado cada vez mais espacgo. Neste
sentido, a avaliagcao heuristica se torna um imprescindivel para verificar se as
ferramentas estdo bem concebidas e se correspondem aos objetivos para os
quais foram criadas.

O trabalho relacionado € o de Lencastre e Chaves (2007), “Avaliagcao
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heuristica de um sitio web educativo: o caso do prototipo Atelier da Imagem”
que evidencia uma avaliagao heuristica de um sitio Web educativo.

Assim, é possivel relacionar os trabalhos, com o desenvolvimento de
uma aplicacdo web para aprendizado dos professores da educacgao basica,
visto que ambos, tratam de plataformas educativas online e a importancia de
avaliar sua concepgéao e objetivos.

Além disso, os trabalhos relacionados trazem a discussdo sobre a
necessidade de acompanhamento dos professores na autoformacao através
de e-Conteudos, o que também pode ser relacionado com o desenvolvimento
da aplicacdo web que visa o aprendizado dos professores da educacgao

basica.

3.2 Avaliacao Heuristica das Aplicagbes Correlatas

A avaliacdo heuristica do site da Alura e da Plataforma MEC de
Recursos Educacionais Digitais fornece a visdo completa de como se deve
estruturar um site, quais sdo as violagdes que a as aplicagdes possuem
seguindo as 10 heuristicas de Nielsen, e quais sdo a gravidade e frequéncia
dessas violagdes.

A primeira aplicagdo avaliada foi o site da Alura, e os primeiros dois
pontos analisados foram as heuristicas HO1 e HO2 da Quadro 1 - Parametros
da Heuristicas de Nielsen.

No cabecalho secundario (header) de formagdes, na pagina da aba de
“‘nossas formacdes”, ndo € evidente o estado do usuario. Quando as opgdes
recebem o clique, acabam nao ficando marcadas como selecionadas pelo
usuario do sistema (Figura 2) violando assim a Heuristica HO1.

Ja na secdo de depoimentos (Figura 3), faz necessario a
correspondéncia entre os nomes das plataformas citadas com as suas
respectivas logo marcas, visto que o usuario ndo € obrigado a reconhecer a
plataforma em que esta o depoimento apenas pelo nome, violando assim a
Heuristica HO2.
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Figura 2 - Tela Escola Front-end da aplicagao Alura.

vays match Chrome's anguage Tools tn Portuguese Do

0 mercado de Front-end em nimeros

11% até 2029

E previ

mais demandadas

Eutz

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado no site Alura. Disponivel em: https://www.alura.com.br/., acessado em 05/12/2022

Figura 3 - Sec¢éo interna da aplicagdo Alura com depoimentos.

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado no site Alura. Disponivel em: https://www.alura.com.br/., acessado em 05/12/2022

Para acessar a area de login, representada na figura 4 abaixo,
clicamos no botdo “Entrar” na pagina inicial da aplicagdo, porém dentro da
pagina de login ndo ha um botdo de retorno explicito para voltar a pagina
inicial, violando assim a heuristica HO3 de Nielsen, pois viola o controle e
liberdade do usuario.

E na secdo “nossos mergulhadores” da Figura 5 abaixo, é possivel
visualizar dois Cards com depoimentos de duas pessoas. Seguindo a
identidade da secéao, o ideal seria que ambos os Cards apresentassem a
mesma forma e tamanho, esse caso € uma violacdo da heuristica HO4 de

Nielsen.
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Figura 4 - Tela de Login acessada pela pagina inicial
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Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado no site Alura. Disponivel em: https://www.alura.com.br/., acessado em 05/12/2022

Figura 5 - Seg¢éo nossos mergulhadores da pagina inicial

(o C @& aluracom.br

A maior escola
online de
tecnologia do
Brasil.

Sa0 1404
langamer

(F) -
\_/J f

Leandro daSilva

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado no site Alura. Disponivel em: https://www.alura.com.br/., acessado em 05/12/2022

A satisfacado de todo usuario € o que toda aplicagao web deve sempre
buscar atingir, mas para isso, € necessario que a aplicagao seja acessivel e
tenha uma boa usabilidade.

Porém na aplicacdo da Alura foi avaliado que a heuristica HO9 foi
violada, pois € necessario ampliar a acessibilidade, sendo que ndo ha muitos
recursos para que a aplicagado atenda todos os usuarios, por exemplo seria
ideal inserir no site ferramentas de acessibilidade em LIBRAS e outras
acessibilidades.

Na secao “nossas formacbes, seu guia” no modo mobile, citado na
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figura 6, é evidente a repeticdo do conteudo citado no topo da aplicagéao
(conteudo que demonstra as escolas), tornando assim uma area com
conteudo extra, violando a heuristica HO8 de Nielsen, pois o conteudo

poderia ser explicito em outra pagina e mais minimalista.

Figura 6 - Secao “Nossas formagbes, seu guia”.
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em Formacoes

FRONT-END

° o &

- =3

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado no site Alura. Disponivel em: https://www.alura.com.br/., acessado em 05/12/2022

A segunda aplicacédo avaliada seguindo as heuristicas propostas por
Nielsen (1990) é a Plataforma MEC de Recursos Educacionais Digitais. Nas
figuras 7 e 8 abaixo, observa-se a pagina inicial da plataforma MEC de
recursos educacionais digitais.

Na parte central da tela ao lado da barra de busca, ha uma opgéao de
selecao (select), nela o usuario pode escolher uma opgao (option), entre
recursos, cole¢gdes e usuarios, porém por padrdo ja vem uma pré-
selecionada, e isso viola a heuristica HO5 de Nielsen de prevencao de erros,
uma vez que a opgao pode confundir as buscas do usuario.

Poderia ter a frase “Selecione uma opcgao” e s6 permitir a busca que
foi escrita quando o usuario selecionar uma opcgao. Tirar a liberdade do
usuario em primeiro instante pode diminuir a efetividade da usabilidade.

Violando a heuristica HO7 de Nielsen, o modal apresentado na area de
recursos educacionais digitais mais relevantes (Figura 9), € responsavel por
guardar os recursos. O mesmo rompe a flexibilidade e a eficiéncia do uso da
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plataforma, pois possui uma barra de rolagem lateral que nao funciona e
pode confundir o usuario leigo, que ao tentar clicar na opgéo para descer ou

subir, pode acabar por fechar o modal sem realizar a agdo desejada.

Figura 7 - Pagina inicial da plataforma Integrada do MEC

Recursos Educacionais Digltals Materiais de Formagio Coleges dos Usudrios
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,° 6 ‘S0 Recursos de portais parcciros do MEC £ de professorcs qus, coma voc, atuam na Educagio Bisical
“l‘

. N30 sabhvamos nenhuma informacia pecsnal do usudrio, apenss do recurso  ser publicada. An utilzar

e concorda com o tsn dos cookies. AGLITAR

st sie utliza coakles tempordrios 20 publ

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado na plataforma MEC de recursos educacionais digitais. Disponivel em:
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. acessado em 20/11/2022

Figura 8 - Opgdes para pesquisa
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Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado na plataforma MEC de recursos educacionais digitais. Disponivel em:
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. acessado em 20/11/2022



Figura 9 - Modal para guardar recursos

Vocé nio possui colegdes ainda.

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado na plataforma MEC de recursos educacionais digitais. Disponivel em:
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. acessado em 20/11/2022

Nas opgdes designadas pelo menu, demonstradas na figura 10, ndo é
possivel verificar o estado em que o usuario se encontra, por esse motivo, as
paginas do menu, “sobre a plataforma”, “Portais parceiros”, “termos de uso” e
“contato”, violam a heuristica HO1 de Nielsen, visto que o estado em que o
usuario se encontra nao esta explicito para o mesmo. Isso ocorre também no

menu dropdown de ajuda e na aba lojinha.

Figura 10 - Pagina “Sobre a plataforma” sem estado do usuario.

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado na plataforma MEC de recursos educacionais digitais. Disponivel em:

https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. acessado em 20/11/2022

No pop-up de uso de cookies na versao mobile (Figura 11), é evidente
a violacao da heuristica HO4 de consisténcia e padrdes, pois toda a aplicagao

utiliza com consisténcia as op¢des de espagamento entre as bordas da tela e
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o texto (Margin e Padding), porém no pop-up o uso de margin e padding séo
nulos, violando assim a Heuristica HO4.

Assim como na aplicagdo da Alura, na aplicagao da Plataforma MEC
de Recursos Educacionais Digitais também ha a violagdo da heuristica de
acessibilidade, usabilidade e satisfacdo, H09. Ela ndo apresenta recursos
para atender todos os tipos de usuario, a falta de acessibilidade em LIBRAS,

dificulta o uso para usuarios com algum tipo de desafio para leitura.

Figura 11 - Pop-up de uso e cookies sem padding e margin

{} @ maintegrada.mec.gov.br  +
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servigos, vocé concorda com o uso dos cookies.

ACEITAR

Fonte: Desenvolvido pelo autor, baseado na plataforma MEC de recursos educacionais digitais. Disponivel em:
https://plataformaintegrada.mec.gov.br/. acessado em 20/11/2022
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3.3 Resultado das avaliagdes

As Quadros 3 e 4 abaixo, apresentam as avaliagbes heuristicas de

usabilidade das plataformas, da Alura e a do MEC de recursos educacionais

digitais. Na Alura, foram violados 6 critérios, sendo que a acessibilidade,

usabilidade e satisfagdo foram as mais violadas. Ja na plataforma MEC,

foram violados 5 critérios,

acessibilidade, a usabilidade e satisfacdo foram a mais violadas.

Quadro 3 - Avaliacao Heuristica da Alura

sendo que a visibilidade do status, a

Heuristica Descrigcao Violagao Frequéncia Grau de
Severidade

HO1 Visibilidade do status Sim 7 vezes 03

HO02 Correspondéncia entre a Sim 2 vezes 01
aplicagédo e o mundo real

HO3 Previsibilidade, controle e Sim 1vez 04
liberdade do usuario

HO4 Consisténcia e padrdes Sim 2 vezes 01

HO5 Prevengodes de erros e Nao houve - -
recuperagao

HO6 Reconhecimento ao invés de Nao houve - -
memorizagao

HO7 Flexibilidade e eficiéncia no uso Nao houve - -

HO8 Design estético e minimalista Sim 1 Vez 01

HO9 Acessibilidade, usabilidade e Sim Mais de 10 05
satisfacao vezes

H10 Aprendizado, ajuda e N&o houve - -
documentacao

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2023), baseado de Nielsen (1994).

Quadro 4 - Avaliacao Heuristica da plataforma MEC de recursos educacionais digitais

Heuristica Descricao Violagao Frequéncia Grau de
Severidade
HO1 Visibilidade do status Sim Mais de 03
10vezes

HO2 Correspondéncia entre a Nao Houve - -
aplicagdo e o mundo real

HO3 Previsibilidade, controle e Nao Houve - -
liberdade do usuario

HO4 Consisténcia e padroes Sim 1 Vez 01

HO5 Prevengdes de erros e Sim 3 vezes 04
recuperacao

HO6 Reconhecimento ao invés de Nao Houve - -
memorizagao

HO7 Flexibilidade e eficiéncia no uso Sim 3 Vezes 03

HO8 Design estético e minimalista N&o Houve - -

HO09 Acessibilidade, usabilidade e Sim Mais de 10 05
satisfacdo vezes

H10 Aprendizado, ajuda e N&o houve - -
documentagéao

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2023), baseado de Nielsen (1994).
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4 MATERIAIS E METODOS
4.1 Gerenciamento do projeto

A efetividade da evolugdo do projeto, € o ponto chave para um projeto
de software bem estruturado e construido de maneira agil dentro do limite de
tempo estipulado, como o projeto inicialmente n&o tinha um escopo e nem
um prototipo pronto, era de se esperar que surgissem demandas constantes
na construgcao do Front-end da aplicagéao.

Com isso, foi utilizado as técnicas de Kanban juntamente com o
framework Scrum e as metodologias ageis, para o gerenciamento de
demandas e novas demandas do projeto. Segundo Fadel e Silveira (2010), a
Engenharia de Software com metodologias ageis seguida de forma iterativa e
incremental, resulta em um produto desenvolvido com a qualidade que
satisfaz os stakeholders, com base na melhoria continua.

Quando definido o Minimo Produto Viavel (MVP) do projeto, melhorias
acabam por surgir, € novas demandas acabam entrando no processo de
desenvolvimento, e é nesse contexto que se utiliza o Kanban para a
organizagao das novas demandas, os processos dentro do Kanban foram
definidos seguindo o framework Scrum.

Sendo o primeiro passo o Backlog, que sado todas as demandas a
serem realizadas. O Segundo passo sdo os sprints, que se trata da
quantidade de demandas tracadas para serem realizadas no tempo definido.

O In Progress é o terceiro passo, nele as demandas estdo no
processo de desenvolvimento, e em seguida o quarto passo € o QA
Homolog, que significa o processamento de testes e validagdes, e por fim o
quinto passo o Done, conclusao da demanda.

Segundo Fowler (2005), as metodologias ageis de desenvolvimento
sao os conjuntos de praticas e métodos de desenvolvimento, criados e
desenvolvidos ao longo das ultimas duas décadas, que tém por objetivo
tornar o desenvolvimento de software rapido, com custo controlavel e melhor
da qualidade.

Todo esse processo de controles de demandas e consecutivamente a
finalizagdo do projeto, foi realizado na plataforma Asana (FIGURA 12),
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englobando 3 trés pilares do Scrum: transparéncia, inspec¢ao e adaptacao.

O Framework Scrum é uma metodologia agil para gerenciamento de
projetos que ajuda a trabalhar de maneira colaborativa e eficiente, com o
objetivo de entregar resultados com qualidade.

Os pilares apresentam como objetivo a entregar da maior qualidade
possivel da aplicagcédo, dentro de uma série de pequenos intervalos de tempo
fixo, chamados Sprints, que tipicamente duram menos de um més e através
de reunides diarias que comunica e alinha o projeto (SUTHERLAND et al.,
2000).

A transparéncia ajuda na resolucdo dos desafios e dificuldades
enfrentadas, a inspegdo ajuda em testes para validagdo das baixas
realizadas, e a adaptagdo, ocorre caso a demanda ndo seja validada ou
precise de uma adaptagao para sua conclusdao (Schwaber e Sutherland,
2020).

Formando assim todo o processo que geréncia com eficiéncia as
etapas do processo de desenvolvimento do prototipo MVP (Minimo Produto
Viavel) e em seguida as etapas de desenvolvimento do cédigo Front-end da
aplicagao.

Figura 12 - Kanban com o uso das metodologias ageis

Fonte: O Autor (2023), baseado na plataforma ASANA.

4.2 Prototipagem das telas da aplicagéo

As telas da aplicagdo foram desenvolvidas na plataforma Figma
(2019), seguindo as boas praticas do desenvolvimento de interfaces graficas

da web, com conceitos de UX - User Experience como parte do processo de
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fluxo e interagdo do usuario e os conceitos de Ul - User Interface que faz
parte do processo criativo e de usabilidade do projeto. Para Johnson (2001),
o design de interface € uma fusdo da arte e da tecnologia, originada da
evolucao do século XX.

Os conceitos principais de UX e Ul utilizados foram, o de compreender
0 publico-alvo para desenhar a solugdo sendo eficaz para um publico
especifico, o design responsivo para diversos tamanhos e orientagdes de
telas, a consisténcia, o feedback claro e a facil navegagéo para o usuario na
aplicagao web.

Sem deixar de lado também o contraste adequado, onde as cores e
fontes devem ter contraste suficiente para serem legiveis em todas as
condi¢cbes de iluminagido. E a performance, pois a aplicacdo web deve ser
rapida para que os usuarios nao se sintam frustrados ou tenham problemas
para realizar as tarefas desejadas (NORMAN, 1988).

A persona, ou seja, o publico alvo da aplicagdo web foi definida sendo
o professor, que ensina e precisa das tecnologias de informagédo e
comunicagao a seu favor.

Apos definida a persona foi realizado um mapeamento das paginas
que seriam desenvolvidas (Figura 13), tracando qual seriam as possiveis
interacdes do usuario com a interface, qual seria o seu fluxo de interagdes,
quais seriam as informacdes importantes e onde elas teriam um impacto
maior com a usabilidade do usuario e para onde o usuario precisa seguir
para ser convertido e atraido.

Visando a melhor experiéncia visual do usuario, foi utilizado como
base para o mapeamento e consolidagdo do layout, os 10 principios

fundamentais da usabilidade de Nielsen e Lorange (2007).

1. Visibilidade do status do sistema: O Sistema deve manter os
usuarios sempre informados sobre o que estad acontecendo e fornecer
feedback adequado, num intervalo de tempo razoavel.

2.  Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve
falar a lingua do usuario com palavras e conceitos familiares a este, em vez

de termos voltados para o sistema.
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3. Controle do usuario e liberdade: Os usuarios frequentemente
escolhem fungdes do sistema por engano e precisardao de uma “saida de
emergéncia”, visivelmente identificada, para deixar aquela situagao
indesejavel sem ter de passar por um extenso dialogo.

4. Consisténcia e padrdes: usuarios nao devem temer que
diferentes palavras, situagdes ou agdes signifiquem a mesma coisa.

5. Prevencdo de erro: além de pensar na redacdo € na
apresentacdo de mensagens de erro adequadas, deve-se projetar a
interacao de modo que acionamentos indevidos sejam evitados.

6. Reconhecimento em vez de memorizagcdo: minimizar a
sobrecarga da memoria do usuario, ao tornar visiveis os objetos, agbes e
opgoes.

7.  Flexibilidade e eficiéncia no uso: teclas ou outros recursos de
atalho podem acelerar a interagdo do usuario experiente com o sistema.

8. Estética e design minimalista: os dialogos ndo devem conter
informacgdes irrelevantes.

9. Ajudar o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: as
mensagens de erro devem ser redigidas em linguagem clara, e nao
codificada, indicar o problema e sugerir uma solugao.

10. Ajuda e documentacdo: toda informagédo deve ser facilmente
localizavel e direcionada a tarefa do usuario, além de apresentar uma lista,

objetiva e concisa, de passos ou procedimento a serem executados.

Figura 13 - Mapeamento em abas

sl DB VouTube
LT
i

Fonte: O Autor (2023).
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O processo de design do protétipo MVP (Minimo Produto Viavel)
inicia-se logo apés o mapeamento do conteudo, antes de iniciar o desenho
final dos elementos que serdo apresentados ao usuario, € estruturado um
esqueleto para idealizar aonde cada conteudo ganhara seu destaque, como

demostrado na Figura 14 abaixo.

Figura 14 - Esqueleto do design

TITULG

Fonte: O Autor (2023).

Ap6s a finalizacdo do esqueleto das telas, partiu-se para a
consolidagdo dos elementos finais da interface MVP da aplicacdo. Isso
envolveu a definicdo da estrutura geral da aplicagdo, como as areas de
navegacao, menus, botdes e outros elementos graficos.

E importante que o layout seja criado de acordo com as boas praticas
de design de interagdo citadas anteriormente, para garantir que a interface
seja facil de usar e intuitiva para os usuarios.

Nas figuras 15 e 16, evidencia-se a consolidacdo do design da
interface da aplicagdo web ja com os elementos graficos finais na versao
desktop. A prototipagem realizada no modelo desktop segue o layout de 12

colunas, com largura padrao de 1440 pixels.
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Figura 15 - Prototipagem das telas Desktop

Fonte: O Autor (2023).

Figura 16 - Prototipagem com o uso de 12 colunas

Layout grid

M 12 columns (suto)

Color Layer

B Froooo 43% Pass through

. Type Width Margin
Fill
Stretc 2
| Niiiiid
Gutter @ S
2

«olicit agao leCc tato Stroke
v o st s
Selection colors
|
] 1 W FreFEF 100%
| W Frasoo 00%
W FrreFrr 549
ors
R e e e BSSSEN G

Fonte: O Autor (2023).

O prototipo da versao Mobile apresenta a estrutura de alinhamento de
3 colunas com 20 pixels de margin. Para o desenvolvimento do layout foi
utilizado o tamanho base do iPhone 14 Pro Max, nos frames disponibilizados
no Figma (2009), no qual tem um tamanho de 430 pixels, como evidenciado

nas Figuras 17 e 18.
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Figura 17 - Prototipagem das telas Mobile

Fonte: O Autor (2023).

Figura 18 - Prototipagem das telas mobile com o uso de 3 colunas
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Fonte: O Autor (2023).
4.3 Desenvolvimento do coédigo fonte Front-end

O desenvolvimento desse projeto de aplicacdo web envolve diversas
etapas e processos, incluindo a criagdo do cddigo fonte Front-end. Sendo
essa, a etapa responsavel por converter dados em uma interface grafica

codificada, e apresentar essa interface para o usuario final.
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Tudo isso por meio da combinagdo do uso de HTML, CSS e
JavaScript, que permite aos usuarios uma boa visualizagcdo e a opgao de
interagir com esses dados, afim de permitir uma interagcdo eficaz entre
humano e computador (SCHMEDTMANN, 2016).

Com o layout definido na etapa anterior, inicia-se a implementagao do
cédigo que estrutura o conteudo da interface, isso ocorre através da
linguagem de marcagdo de Hipertexto, o HTML (HyperText Markup
Language) criado por Tim Berners-Lee. A vers&o utilizada no projeto é a de
linguagem de marcacdo HTMLS5 com as suas principais funcionalidades
como audio, video, geolocalizagdo, formularios e tags em geral, ela foi
implementada no projeto seguindo as boas praticas de desenvolvimento
(KEITH, 2010).

De acordo com o livro "HTML and CSS: Design and Create Websites"
de Jon Duckett, o uso das boas praticas e marcagdes semanticas é
fundamental para a acessibilidade e SEO. Sdo algumas delas (1) a utilizag&o
de uma estrutura com marcagdo semantica correta, como headings,
paragraphs, lists e links. Isso ajuda os mecanismos de busca e os usuarios
com necessidades a compreender melhor o conteudo da pagina.

(2) O uso de atributos "alt" nas imagens para descrever o conteudo da
imagem para usuarios com problemas de visdo ou com problemas de
carregamento de pagina. (3) Utilizar ID e classes com nomes significativos
para facilitar a manutencao do cédigo. (4) Utilizar links com URLs absolutas
para links externos e relativas para links internos. Tudo isso para que a
aplicacédo web seja de facil usabilidade para o usuario e de simples

manutengao para no desenvolvedor.

Figura 19 - Logo HTML5 png

Fonte: https://logodownload.org/html-5-logo/
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Figura 20 - Arquivo index.html pagina principal da aplicagdo em HTML
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Fonte: O Autor (2023).

A proxima etapa € o processo de estilizagdo do conteudo realizado no
HTML 5, para alcangar o resultado do protétipo desenvolvido no Figma
(2009), foi utilizado o CSS (Cascading Style Sheets).

A principal vantagem do CSS é a sua capacidade de separar o
conteudo da apresentacao estética, o que permite alterar a aparéncia da
aplicagéo web sem afetar o conteudo, facilitando a manutengéo e atualizagao
da aplicacédo desenvolvida.

Meyer (2006) mostrou que o uso do CSS para controlar a aparéncia
das paginas web pode melhorar a usabilidade, a satisfagdo do usuario, a
velocidade e a acessibilidade das paginas da aplicagao.

Circunspecto do projeto, o CSS 3 é a versao utilizada na aplicacao
web educacional, sendo quem estipula o tamanho das fontes, imagens de
fundo, estilo de cores e tipografia dos elementos do projeto. A linguagem tem
muitas outras participagdes na formatagdo do projeto, como locomogéo,
edicdo, remogao, alinhamento e até mesmo responsividade dos elementos
de forma pratica, portanto como afirma Coyier (2018), o CSS ¢é o que da vida

a paginas com conteudo HTML.
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O CSS 3, permite mais flexibilidade e agilidade para o desenvolvedor
no desenvolvimento do “layout” final. Ele possui sua propria sintaxe e regras
de codificagédo proprias, que em interagdo com o navegador mostra o layout
estilizado de acordo com o protétipo, com interagdes, ergonomia e com
melhor leitura e compreensao do conteudo para o usuario. A aplicagao web
desenvolvida nesse presente trabalho de conclusdo de curso seguiu as boas
praticas do uso do CSS (ROBERTS,2019).

(1) A utilizacdo de um arquivo CSS separado para estilos, em vez de
incluir estilos dentro do HTML.

(2) O uso de classes e IDs para selecionar elementos, em vez de
selecionar elementos com base em sua tag.

(8) Incremento da heranga e cascata de forma eficiente para evitar a
repeticao de estilos.

(4) Seletores avancados, como pseudo-classes e pseudo-
elementos, para adicionar estilos a elementos especificos.

(5) Uso do CSS Grid e Flexbox para criar layouts mais flexiveis e
responsivos.

(6) Utilizar nomes de classes significativas e evitar nomes genéricos,
como "container" ou "header".

(7) Utilizar o modelo cascata de forma consciente para evitar

conflitos de estilo.

Figura 21 - Logo CSS3 png

Fonte: https://logodownload.org/css3-logo/
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Figura 22 - Arquivo index.css da aplicagdo web com classes e propriedades do css

| onte: O Autor (2023).
4 .3.1 Editor de texto — Visual Studio Code

Usado para desenvolver e editar o coédigo-fonte da aplicagao
demonstrados na figura 20 e 22 acima, o editor de texto altamente
personalizado e versatil Visual Studio Code possui uma ampla variedade de
linguagens de programacgao, com diversas extensdées que incluem recursos
adicionais, como suporte a novas linguagens de programacao, ferramentas
de depuracao e integracdo com outras ferramentas de desenvolvimento,
melhorando a experiéncia de codificagdo do projeto, pois além desses
recursos importantes, o Visual Studio Code também tem a capacidade de
fornecer suporte a varias plataformas, incluindo Windows, MacOS e Linux
(MICROSOFT,2020).

Figura 23 - Logo Visual Studio Code png

Visual Studio Code

Fonte: Visual Studio Code (2020)
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Figura 24 - Interface inicial do Visual Studio Code

oDsmom - o

Visual Studio Code
Edit d

Walkthroughs

Fonte: O Autor (2023).
4.3.2 Framework CSS - Bootstrap

Com o intuito de fornecer um layout mais responsivo, adaptavel e
compativel com dispositivos moveis, foi utilizado o framework gratuito e
open-source criado pelo Twitter, o Bootstrap 5.2 do CSS (Figura 25).

Utilizado para o desenvolvimento de componentes como formularios,
botdes e menus do projeto, o Bootstrap permitiu também a inclusdo de
classes de utilidade para ajustes mais diretos de espagamento, alinhamento,
justificacdo e efeitos visuais consistentes no conteudo, seguindo o sistema
de grade de 12 colunas idéntico ao do protétipo desenvolvido no Figma
(2009), como demonstrado na figura 26 abaixo (BOOTSTRAP, 5.2).

Figura 25 - Logo Bootstrap Png

Fonte: Bootstrap (2021)
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Figura 26 - Demonstragéo de utilizagdo das classes de margin, padding, alinhamento e justificagdo do

conteudo do Bootstrap na segéo de fundador da aplicagao

b>Saudacdes do Fundador</b></h1

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit ut aliquam, purus sit amet luctus
venenatis, lectus magna fringilla urna, porttitor rhoncus dolor purus non enim praesent
elementum facilisis leo,

vel fringilla est ullamcorper eget nulla facilisi etiam dignissim diam quis enim lobortis
scelerisque fermentum dui faucibus in ornare quam viverra orci

1>Conhecer o Fundador</

unc ng" alt="Foto do Fundador”

Fonte: O Autor (2023).
4.4 Personalizagdo com a linguagem de programacao Javascript

Devido a sua versatilidade e para mostrar além de uma estrutura
estatica e uma estética na pagina web, foi utilizado o “JavaScript”, popular
“JS” (Figura 27). Linguagem de programacao, que permite implementar na
aplicacao web, complexas interacbes entre interface e acdes do usuario.
Validagcbes de conteudo, mapas, botdes interativos, animagbes graficas e
comportamentos interativos, sdo de responsabilidade do JavaScript no
presente trabalho (CROCKFORD,2001).

Segundo o autor e especialista em Javascript Kyle Simpson (2018),
"JavaScript € uma das principais linguagens de programacao do mundo € é a
base da maioria das aplicacbes web modernas."

O primeiro codigo desenvolvido com Javascript na aplicagdo esta
evidenciado na figura 28 abaixo, ele é responsavel por fixar o menu quando
usuario realiza o movimento de descer (Scroll) e por trocar a logo e as
classes CSS, no arquivo JS, scrollheader.js. O Javascript foi muito

importante para a consolidagao da interface.
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Figura 27 - Logo Javascript png

Fonte: https://logospng.org/logo-javascript/

Figura 28 - Arquivo scrollheader.js primeiro codigo desenvolvido com Javascript
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Fonte: O Autor (2023).

4.4 1 Biblioteca jQuery do Javascript

Afim de facilitar e otimizar o tamanho e a autonomia do cdédigo
desenvolvido para a complexas interagdes entre o usuario e a aplicagao web,
foi utilizado o jQuery. Uma biblioteca de JavaScript de cddigo aberto criada
por Resig, J. (2006), que é capaz de tornar mais simples e eficiente o
processo de escrita de cédigo JavaScript, como na Figura 30 que controla a
abertura do pop-up de cookies. Oferecendo uma série de métodos uteis para
a manipulacdo de documentos HTML, animacdes, eventos, selegdo de
elementos, requisicdes AJAX e muito mais.

42


https://logospng.org/logo-javascript/

Run

Figura 29 - Logo jQuery png

jQuery

Fonte: https://www.pngaaa.com/detail/6103864

Figura 30 - Trecho de cédigo do projeto da aplicagdo com uso do jQuery

Terminal Help

apagarcookie.remove();

Fonte: O Autor (2023).
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4.5 Validagao do codigo e Versionamento do projeto

A etapa de validagdo do cddigo envolve verificar se o cdédigo esta
escrito de acordo com as especificagbes do W3C (World Wide Web
Consortium) e se nao ha erros de sintaxe ou logica. A validagdo do codigo é
importante para garantir a compatibilidade com diferentes navegadores e
dispositivos, além de garantir a acessibilidade para pessoas com
necessidades.

Os navegadores, como o Google Chrome, e Mozilla Firefox foram
escolhidos para revisar o resultado do cédigo fonte da aplicagdo, a escolha
pelo Google Chrome (Figura 31) foi pelo fato, do mesmo, ser muito utilizado
no mundo todo e possuir compatibilidade com diversas tecnologias, e ja o
Mozilla Firefox (Figura 32), foi escolhido para ser um navegador alternativo
ao Chrome e pelas suas ferramentas de auxilio ao desenvolvedor.

Os dois navegadores, apresentam a opg¢ao de consulta e inspecao do
cbédigo fonte das paginas web e as ferramentas do desenvolvedor, para
acessar basta clicar na tecla “f12” em qualquer pagina web, ou clicar em um
espago da pagina com o botdo direito do mouse, e selecionar a opgao
‘inspecionar”. Nessa opgao é possivel consultar e editar temporariamente
elementos, verificar console de erros, rede (“network”), performance do site e

muitas outras ferramentas uteis para validar a aplicacao.

Figura 31 - Logo do Browser (Navegador) Google Chrome

Fonte: Google (2014)
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Figura 32 - Logo do Browser (Navegador) Mozilla Firefox

Fonte: Mozilla Firefox (2013)

Para o controle de versdo do cddigo e controle de novos codigos
criados, foi utilizado o Git (Figura 33 e 34), que segundo Torvalds, L. (2005) é
‘um sistema de controle de versdo de cdédigo aberto, que permite aos
desenvolvedores acompanhar as alteragdes realizadas no codigo e manter o

historico de todas as versoes”.

Figura 33 - Logo Git png

Fonte: Git (2023)

Figura 34 - Script de iniciacdo do projeto no Git

~d ~fTechTutor

% git init

Fonte: O Autor (2023).

E para deixar a aplicagdo hospedada em um ambiente de
armazenamento seguro e ter um controle mais visual das alteragdes, foi
utilizado o GitHub. De acordo com Tom Preston-Werner, Chris Wanstrath e
PJ Hyett (2008), “O GitHub é uma plataforma de recursos adicionais para
colaboragdo em equipe, incluindo ferramentas de gerenciamento de tarefas,
rastreamento de bugs, discussdo em equipe e analise de cddigo”.

A plataforma ainda permite que os desenvolvedores compartilhem
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seus projetos com a comunidade de software de maneira facil e acessivel.
Nas figuras 35 e 36 abaixo é possivel observar a logo do GitHub e um trecho
do cadigo desenvolvido para a aplicagdo sendo xecado e comparado com as

mudancas da versio anterior e a versao atualizada.

Figura 35 - Logo Github png

GitHub

Fonte: https://github.com/logos

Figura 36 - Trecho de versionamento de cédigo no Github Desktop

Fonte: O Autor (2023), baseado no GitHub.
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5 DISCUSSAO E ANALISE DOS RESULTADOS
5.1 Protétipo de média fidelidade

O resultado do prototipo de média fidelidade foi satisfatorio em relagéo
as necessidades e justificativa que o projeto abordava. A aplicagdo esta
disponivel na plataforma da Vercel, criadora do NextJS, e pode ser acessada
pelo seguinte dominio https://techtutor.vercel.app/, nas figuras de 37 a 54
tem-se imagens do protatipo finalizado no servidor e disponibilizado com uma
versao Beta.

Nas figuras temos o resultado da aplicagédo no formato desktop, nelas
sdo evidenciadas as paginas Home, Recursos, quem somos e contato,
sendo o cabecalho (Header) e o rodapé (Footer) padrdao para todas as
paginas.

1. Header e Footer

Figura 37 - Cabecalho da aplicagao

Fonte: O Autor (2023).

Figura 38 - Rodapé da aplicacao

Fonte: O Autor (2023).
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Pagina Home
Figura 39 - Primeira secdo Home

ECHTUTOR

Tutoria por recursos

O professor e o conhecimento
se encontram aqui!

‘Sein bem virdola) a plataforma do recursos edicalonsis sobre tecologia. computacso &
‘multie intordisciplinaridade, feita pars ajudar o profssor, 3 aplicar os primeiros passos dos
alunos nas technologias digitals

i
Fonte: O Autor (2023).

Figura 40 - Se¢ao cards Home

| TECHTUTOR | Home

Playlist de Recursos

Lorem, Ipsum delor sit amet conseetetur adipisicing it Quis. sos. Facllis hi
sed? Voluptatem recusandae facere exereltationem sequi est”

\, aTe § o (1]

- - T\, W AW
Fonte: O Autor (2023).
Figura 41 - Segao playlist de recursos
| TECHTUTOR I Home o
Playlist de Recursos
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Clique [ b Abordagem para solucionar problemas e desemvolver
permite a0 professor fer iar o usar as Tecnolosias Digitais de cluc i &
daprogramacio,

Informacao e Comunicacdo (TDIC) de maneira efetiva ¢

diesempenho dos estudantes ¢ pontocializa a5
critica

5 shecunon «x» 5 shecuor =x» © snuarn e ©

e )

Fonte: O Autor (2023).
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Figura 42 - Secao estudo

TECHTUTOR | Home E—

Estudo compartilhado, aprendizagem do todo!

Fonte: O Autor (2023).

Figura 43 - Segéo do fundador

| TECHTUTOR | Home i Qs

Saudacoes do Fundador

Lorem ipsum delor sit amet, consectetur adipiscing elit ut aliquam, purus sit amet

ctus lectuss magna fringilla urna, portitor pu
enim pracsent elementum faclliss leo, vel fringilla est ullsmeorper eget nulla
facitisi etiam dig diam quis eni i i faucibus:
inornare quam viverra orci

Conhecer o Fundader

Fonte: O Autor (2023).

Figura 44 - Segao feedback

TECHTUTOR | Home — —
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ictus venenats, ioctus magr fringia urma, porttitor rhoncis dosor purus non
- Aluna enim

Video Completos

Loresm s dofor L e, consectetur adipiscing it aliquam, purus i st
octus venenatis. lectus magna iringiia urna, por ttitor rhoneis dolor purus non.
enin

Lorem ipsum dolor sit amet consectetur
adipisicing elit, Debitis at fugit efficils optio Compartilhamento de Conhecimento

iste ipsa reiciandis, possimus ea aliquam?
Labore quis eveniet voluptatibus incidunt gua i,
assumenda quibusdam perspiciatis quaerat

aspernatur,

Loverm i dolos sit smes. consetetur adipissing et ut aliouam, puriessit amet
RS Vet Rectis magiv frirka ur i, DorTtitor roncis ok purLsHon

Professor

Fonte: O Autor (2023).
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Figura 45 - Secao formulario

TECHTUTOR | Home Recursos Quer

Receba Novidades

professares. faga da

Mio perca
sua aula a mais épica!

MNome Completo

Email

Fonte: O Autor (2023).

3. Pagina Recursos

Figura 46 - Primeira se¢do recursos

" | TECHTUTOR

Tutorla por recursas

Fonte: O Autor (2023).

Figura 47 - Segéo TDIC

| Recursas.

| TECHTUTOR

Tecnologias Digitais de Informagdo e Comunicacio

L cizve acui ]
Oquesio TDIC TDIC na Educacio Possibilidades de TDIC na Escola
Recursoem Video Recursoem Video Recursoem Site

- o

Fonte: O Autor (2023).
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Figura 48 - Secao Letramento

| TECHTUTOR =5 —

Letramento Digital

Clique squi

O que éLetramento Digital Educacio e o Letramento Digital Do Conceito & Pratica
Recurso em Video Playlist de Videos. Recurso em Artigo

Fonte: O Autor (2023).

Figura 49 - Seg¢do Pensamento

TECHTUTOR o | Recursos

g

Pensamento Computacional

b, e’
Pensamento Computacional Apreda Jogando Pensamento Computacional na Educagdo |
Curso UNIVESP Plataforma de Games.
Recursoem Artiga

‘ e
Fonte: O Autor (2023).

4. Pagina Quem somos

Figura 50 - Primeira Se¢do quem somos

TECHTUTOR

Tutoria por recursos

A platafroma do professor

Acreditamen que s tecrolagia © a computacio sie ferramentas poder
ensing e aprendizado. o estamos dedicados &

i sk patent

Fonte: O Autor (2023).



Figura 51 - Segao objetivo

TECHTUTOR - R 1 Guen Somos

Objetivo da plataforma

Nosso objetivo é fornecer aos professores da rede basica d |
que possam melhorar suas habilidades e conhecimento: a pic
que este aprendizado pode ter um impacto significativo na qualidade do ensino e no sucesso

dos alunos,

Fonte: O Autor (2023).

5. Pagina Contato

Figura 52 - Primeira Segao Contato
QTECHTUTOR

Entre em contato conosco!

lucacional agui na nossa plataform; ou entio entre em contato

mYm

Fonte: O Autor (2023).

Figura 53 - Segao Cards contato

0"

| TECHTUTOR e S e | conato

®

Email

developeseduardotyan
@gmailcom

Fonte: O Autor (2023).
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Figura 54 - Seg¢ado Formulario contato

Fonte: O Autor (2023).
5.2 Validagao da aplicagao através das Heuristicas de Nielsen

Para validar essa aplicagédo dois professores juizes, um Pd6s graduado
em Metodologias Ativas e Intermeio no Ensino Superior pela UNIFAJ
(Professor 1) e o outro Pés graduada em Ciéncia e Tecnologia pela UFABC
(Professora 2), da Rede Estadual de ensino Brasileiro, com atuagcdo no
estado de Sdo Paulo, realizaram uma avaliagado heuristica da plataforma,
com o intuito de testar a usabilidade, a eficiéncia e o conteudo disponibilizado
para os professores.

Os avaliadores em primeiro instante estudaram e entenderam qual a
funcionalidade de uma avaliagao seguindo as 10 Heuristicas de Nielsen para
uma aplicagdo web, em seguida cada um destacou e comentou quais foram
as violagdes encontradas e como foram as experiencias com a aplicagéo.

O professor 1, declara que encontrou duas violagbes das heuristicas
de Nielsen na sua avaliagdo. A primeira (Figura 55) trata-se da violagao da
Heuristica H10 de aprendizado, ajuda e documentagdo. Essa Heuristica de
Nielsen foi violada no formulario da pagina inicial e no formulario de contato,
o professor declara que “muitas pessoas podem errar o formato do campo de
e-mail ao preencher o campo. Seria extremamente interessante mostrar qual

o formato de um e-mail.”
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Figura 55 - Area do formulario na pagina Home

Fonte: O Autor (2023).

A segunda violagdo encontrada pelo professor, foi a violagdo da
heuristica HO9 de Nielsen. “O site € muito simples, agradavel e util, percebi
até mesmo um recurso em LIBRAS, mas senti a falta de opgdes para
aumentar e diminuir os textos de todo o site, uso oOculos e essa
funcionalidade me ajuda muito”. Essa violagdo esta presente em todas as
paginas da aplicagcdo, e uma solugéo eficaz seria no topo da pagina inserir as
opgoes de acessibilidade para o usuario.

Sobre o conteudo exposto na plataforma, o professor 1 declara que
“Os conteudos que visualizei na plataforma sao de grande valia, muitos
professores precisam de acesso aos conteudos de tecnologia para trazes
mais dindmicas e qualidade as suas aulas.”

A avaliacdo heuristica realizada pela professora 2, demonstrou a
violagdo de outras duas heuristicas de Nielsen, a primeira violagdo ocorre
nas paginas secundarias da aplicacdo. “Quando acessei o site e naveguei
por algumas paginas e senti que no momento que eu estava em uma pagina
nao era demonstrado o caminho que fiz até chegar 1a”.

O ponto acima citado pela professora viola a heuristica H06 de
Nielsen. E muito importante permitir reconhecer o trajeto que o usuario fez
para chegar aonde esta, e consecutivamente permitir que ele volte de onde
ele vem.

A professora 2, ainda apresenta uma segunda violacdo na sua
avaliacao heuristica (Figura 56), que se trata da violacao da consisténcia e

padrées, Heuristica H0O4 de Nielsen. “Percebi em alguns pontos do site,
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espagamentos um pouco maiores e outro um pouco menores, seria

interessante padronizar”.

Figura 56 — Espagcamento pagina de recursos

Fonte: O Autor (2023).

Para a professora 2, os conteudos acompanham a légica do que
realmente o professor precisa no seu dia a dia. “Adorei os conteudos da
plataforma, os recursos em video, os PDF, e aquela opgao de gamificagao

sao perfeitas, isso ajuda muita o professor no dia-a-dia.”

5.3 Resultados

Os resultados do projeto, confirma o éxito no desenvolvimento da
aplicagéo web responsiva, que foi utilizada pelos professores da rede basica
de ensino brasileira, e que contataram ser uma interface intuitiva e facil de
usar. Além disso, os professores apreciaram o conteudo educativo e os
recursos interativos, que ajudaram a melhorar o aprendizado continuo.

No geral, o desenvolvimento desta aplicacdo foi uma excelente forma
para aprender mais sobre o desenvolvimento Front-end de uma aplicagao
web. Este projeto € um exemplo de como a interagdo humano-computador, o
desenvolvimento Front-end e as tecnologias digitais de informacdo e
comunicagao podem ser usadas para aprimorar o ensino e o aprendizado do
professor.

Como resultado também se tem a comparacgao da avaliagcao heuristica
da aplicacdo desenvolvida, com as duas aplicagdes correlata citadas no
topico de trabalhos relacionados, em cada heuristica ha a avaliagdo com a
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respectiva Frequéncia e Severidade.

Quadro 5 - Comparacao das avaliagbes das Heuristicas de Nielsen

Heuristica Descrigcao Aplicagao Alura Plataforma MEC de
Desenvolvida Recursos
Educacionais

HO1 Visibilidade do - - Ocorre Violagao; - Ocorre Violagao;

status - 7 vezes; - Mais de 10 vezes;
- Severidade 03; - Severidade 03;

HO2 Correspondén - - Ocorre Violagao; -
cia entre a - 2 vezes;
aplicagao e o - Severidade 01;
mundo real

HO3 Previsibilidade - - Ocorre Violagao; -

, controle e - 1 vezes;
liberdade do - Severidade 04;
usuario

HO4 Consisténcia e | - Ocorre Violacao; - Ocorre Violagao; - Ocorre Violagao;
padrdes - 5 vezes; - 2 vezes; -1vez,

- Severidade 02; - Severidade 01; - Severidade 01;

HO5 Prevengdes de - - - Ocorre Violagao;
erros e - 3 vezes;
recuperagao - Severidade 04;

HO6 Reconhecimen | - Ocorre Violagao; - -
to aoinvés de | -4 vezes;
memorizagao - Severidade 01;

HO7 Flexibilidade e - - - Ocorre Violagao;
eficiéncia no - 3 vezes;
uso - Severidade 03;

HO8 Design - - Ocorre Violagao; -
estético e -1 vez;
minimalista - Severidade 01;

HO9 Acessibilidade, | - Ocorre Violagao; - Ocorre Violagao; - Ocorre Violagao;
usabilidade e - 4 vezes; - Mais de 10 vezes; - Mais de 10 vezes;
satisfagéo - Severidade 03; - Severidade 05; - Severidade 05;

H10 Aprendizado, - Ocorre Violagéo; - -
ajuda e - 2 vezes;
documentacgéo | - Severidade 01;

Fonte: Desenvolvido pelo Autor (2023), baseado de Nielsen (1994).
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6 CONSIDERAGOES FINAIS

O desenvolvimento Front-end da aplicagdo web responsiva para o
aprendizado de professores da rede basica de ensino brasileira sobre
computacéo, tecnologia e conhecimentos multidisciplinares foi concluido com
éxito e é uma aplicacao promissora. O protétipo desenvolvido foi avaliado por
meio da avaliacdo heuristica de Nielsen e obteve resultados positivos. A
aplicagao oferece aos professores uma interface intuitiva e facil de usar, além
de recursos especificos que potencializa o processo de ensino e aprendizado
dos professores.

Em concluséo, A interagdo humano-computador também pode ajudar
a identificar as necessidades e os desafios especificos para a consolidacéo e
desenvolvimento de uma interface eficiente para uso dos professores,
permitindo que a plataforma seja adaptada de forma a atender as demandas

e necessidades deles.

6.1 Trabalhos Futuros

Para o futuro, pode-se ingressar ideias que incluem adicionar novos
recursos interativos dentro da aplicagdo, como jogos, simulagdes e expansao
de novos tdpicos relacionados a tecnologia e a computagéo. A evolugao do
projeto podera permitir a aprendizagem do desenvolvimento Back-end, além
disso continuar os trabalhos na aplicagdo proximo os professores da rede
basica de ensino brasileira, podera render um entendimento melhor das
necessidades, para assim se ampliar as funcionalidades da aplicagéo, sejam

funcionalidades de Front-end ou Back-end.

Em resumo, o futuro da aplicagado é promissor, e podera fornecer aos
professores da rede basica de ensino brasileira um ambiente de aprendizado
eficiente, seguro e inovador. A tecnologia e a computagdo sao ferramentas
valiosas para melhorar o ensino e o aprendizado. A aplicacdo continuara
sendo potencializada para ajudar os professores a atingir seu potencial

maximo de estudos e conhecimentos.
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