ConstruMed

Metodologia para construcao de materiais educacionais
digitais baseados no design pedagogico

Alguns fatores importantes para o

design de interface



Design: Trés Principios Postulados por Gould e
Lewis (1985)

1) Foco no usuario e nas tarefas desde o principio -
refere-se a pesquisar “quem €é o publico-alvo, suas
caracteristicas cognitivas, comportamentais,
antropomorficas e atitudes”. Ressalva ainda a necessidade
de observar como o usuario realiza as atividades “normais”,
de modo a envolvé-lo no processo de design.

2) Avaliacao empirica - relata a importancia de logo no
inicio observar e medir as reacgdoes e desempenhos dos
usuarios para depois submeté-los a interatividade com
simulagdoes e prototipos e submetidos a uma nova
avaliacao.



3)Design interativo - refere-se ao grau de interatividade
do desenvolvimento e do design do material digital. Trata-
se da realizacao de constantes testes com usuarios a
respeito da utilizacao do material digital. A partir dos
resultados obtidos sao realizadas alteracoes para efeito de
melhorias, gerando ciclos de design, teste, avaliacao e
redesign.



A respeito da natureza interativa do design Preece et al

(2005) sugere cinco principios complementares:

1) As tarefas e metas do usuarios sao a forca
condutora por tras do desenvolvimento - esse principio
ressalta que o foco do planejamento das interfaces do
material digital deve estar no perfil do usuario e nas
experiéncias que ele tera a partir da sua interatividade com
o material digital. A partir disso, deve-se refletir sobre “que
tecnologias estao disponiveis para proporcionar um suporte
melhor as metas dos usuarios?” e nao “Onde podemos
aplicar essa nova tecnologia?” (Preece et al, 2005).



2)Comportamento do usuario e contexto de uso sao
estudados, e o sistema é& projetado para fornecer
suporte a eles - € preciso ndao apenas tomar conhecimento
das tarefas e metas dos usuarios como também entender
como eles costumam agir para realiza-las, ja que os usuarios
nao gostam de desviar-se dos habitos adquiridos caso
estejam operando um novo equipamento semelhante ao que
ja utilizavam (Norman, 1988).



3) As caracteristicas dos usuarios sao capturadas para
o design atendé-las - seqgundo Preece et al (2005) os seres
humanos sao propensos a cometer erros e possuem certas
limitacdes cognitivas e fisicas. Logo, o material digital deve
levar essa realidade em consideracao de modo a auxiliar na
diminuicdao desses possiveis erros e limitacdes humanas, que
por sua vez podem variar em relacao a grupos especificos.
Convém especificar a quais tipos de limitacoes cognitivas e
fisicas o publico-alvo em questao esta mais propenso, para
entao evitar ou compensar a sua incidéncia.



4) Os usuadrios sao consultados durante o
desenvolvimento, desde as primeiras fases até as
ultimas, e sua contribuicao é seriamente levada em
conta - independentemente do nivel de envolvimento do
usuario no desenvolvimento do material digital € importante
considerar a sua opiniao em relacao ao uso do referido
material.

5) Todas as decisoes de design sao tomadas dentro do
contexto dos usuarios, seu trabalho e seu ambiente -
nao quer dizer que o0s usuarios devem atuar
necessariamente no processo de design do material digital,
mas que pelo menos os elaboradores estejam cientes dos
usuarios enquanto tomam as suas decisoes.
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