METODOLOGIA PARA PRODUCAO DE CURSOS WEB UTILIZANDO RECURSOS
MULTIMIDIA

1- Introducéo

Este artigo tem por objetivo propor uma metodologia que apdie a producdo de cursos
disponibilizados via web, utilizando como base as novas metodologias propostas para o e-
learning, o design instrucional e o gerenciamento de projetos.

O trabalho baseou-se na primeira experiéncia na construcdo e aplicacdo de um curso web
para os atendentes das agéncias postais da Empresa Brasileira de Correios e Telégrafos.
Durante esta experiéncia, foram identificados problemas no planejamento, execugédo e
aplicacdo do curso. Os principais foram: auséncia de um processo sistematico que guiasse
0 projeto, escopo do projeto pouco documentado, falta de controle, falhas na comunicacéo e
falhas na mensuracgéo do projeto.

A partir da analise deste trabalho, propds-se uma nova concepg¢ao para o curso aplicando o
gerenciamento de projetos sob a O6tica do e-learning, pressupondo a utilizagdo de
simulacdes baseadas em recursos multimidia.

Tal estudo resultou em uma metodologia para producdo de cursos web que sera
apresentada neste artigo. Sera apresentado também uma aplicacdo, que resultou em
melhorias na construcéo e efetividade do trienamento.

A metodologia é composta por quatro etapas, divididas em duas partes que se inter-
relacionam, sdo simultdneas e interdependentes: o0 gerenciamento de projetos e o0s
processos de desenvolvimento de um curso, ao qual nos referimos neste artigo como sendo
o ciclo de vida do produto.

Para cada uma das etapas do gerenciamento do projeto, que séo: definicdo do projeto,
planejamento, controle e revisdo; tem-se um processo correspondente ao ciclo de vida do
produto: levantamento de requisitos, producdo do plano do projeto, execuc¢do do projeto e
avaliacdo. Para cada uma das etapas sdo gerados produtos que apoiardo as etapas

subsequentes, desta forma apoiando toda a metodologia, figura 1.
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Figura 1- Estrutura da metodologia



2 — DESCRICAO DA METODOLOGIA

2.1 - Etapal — Definicdo do projeto - Levantamento de requisitos

A definicdo é o processo de reconhecimento formal do inicio de um novo projeto. Em
algumas organizacdes um projeto é formalmente iniciado apds a conclusdo de uma
avaliacdo de requisitos, de um estudo de viabilidade, de um plano preliminar ou de qualquer
forma equivalente de analise que tenha sido iniciada.
Durante a etapa de definicdo do projeto, executa-se o levantamento de requisitos por meio
de instrumentos, que sdo questionarios, formularios, mapas e graficos. Estes instrumentos
sdo: definicdo dos objetivos da organizacdo, identificagdo do perfil do puablico-alvo e
definicdo dos objetivos de aprendizagem, resultando como produto final desta etapa o
documento: projeto basico.
Este documento autoriza e guia formalmente o projeto. Ele deve conter, seja diretamente ou
por referéncia, outros documentos como:

Definicdo dos objetivos da organizacdo reunindo a descricdo das necessidades
ligadas ao projeto.

Andlise da audiéncia identificando o perfil do publico-alvo e também a metodologia a
ser utilizada para desenvolver o treinamento.

Os objetivos de aprendizagem descritos.

A descricdo completa do produto a ser desenvolvido, incluindo os subprodutos.

Estimativa do prazo para se desenvolver o projeto.

Estimativa de niumero de pessoas na equipe desenvolvedora do projeto.

Estimativa dos custos.
Na tabela 2.1 estéo relacionadas as questdes mais importantes a serem considerados nesta
etapa do projeto, bem como os instrumentos a serem utilizados para auxiliar neste processo.
E importante destacarmos que a definicdo dos objetivos da organizacéo, e a identificacéo do
perfil do publico —alvo, podem ser coletadas em paralelo, para que se faca uma andlise
completa, constando todas as informagdes necesséarias para a definicdo dos objetivos de

aprendizagem.



Metas

Definicao dos
objetivos da
organizagao

Identificacdo do
perfil do publico-
alvo

Definicdo dos
objetivos de
aprendizagem

Tabela 2.1 — Definicdo do projeto e levantamento de requisitos

Principais informacdes
a serem captadas

1- Deve ser produzido um resumo executivo que ofereca
uma visdo geral da organizacdo sobre todo o projeto.

2- Devemos conseguir uma descricdo detalhada da
necessidade ou problema que a organizacao ou instituicao
precisa resolver. Isso deve incluir uma descricao dos
problemas comerciais e desempenho que se espera apés o
treinamento, bem como informacdes a respeito das partes
da empresa que sao envolvidas direta e indiretamente com o
projeto. 0 documento deve ter informacdes suficientes para
que se estruture o plano basico (proposta inicial) do projeto.

3- Deve constar na definicao dos objetivos da organizacao
quais sao os requisitos técnicos a respeito da execucao do
projeto.

4. Realizacao de entrevistas com o corpo gerencial da
organizagao que participara do projeto.

1- 0 perfil de quem utilizara a solugéo de e-learning
(pdblico-alvo).

2- Levantar ainda se havera a necessidade de treinamentos
auxiliares para desenvolver alguma habilidade do pablico-
alvo.

3- Nivel de escolaridade dos participantes.
4- Nivel de experiéncia em tecnologia.

5- Verificar as formas de treinamento que os usuarios
tenham participado anteriormente.

6- Realizacdo de entrevistas com possiveis alunos.

Ao desenvolver os objetivos de aprendizagem devemos
especificar sempre a audiéncia e o comportamento
esperado apds o encerramento do curso ou qualquer
evento de e-learning.

Audiéncia Comportamento Condigéo
- Para quem - 0 que o estudante - Em que
serdo formulados ~ serd capaz de fazer de  condices sera
os objetivos de  diferente apds o requerida a
aprendizagem? treinamento, & como?  aprendizagem?

- Como o tutor sabera
do aproveitamento do
aluno durante o curso?

- Como a organizagao
sabera?

1- Definicdo dos assuntos principais a serem desenvolvi-
dos para o treinamento.

2- Verificar a existéncia de contetido para este evento de
aprendizagem, que tenha sido formulado previamente pela
organizacao.

Instrumentos para
a producéo
do projeto basico

Anexo A.1-
Instrumento 1 -
Descricao

dos objetivos

Anexo A.2 -
Instrumento 2-
Analise da audiéncia

Anexo A.3 -
Instrumento 3-
Definicdo dos
objetivos de
aprendizagem

Resultados

- As metas e objetivos gerais
do projeto

-A duracdo do projeto

-Critérios de avaliacao/
SUCEsSO que a organizacao
espera com o desenvolvimento
do projeto

- Especificacdes técnicas a
respeito do desenvolvimento
do projeto.

- Equipe

- Custos do projeto.

- A partir deste resultado sdo
definidos o tipo de evento de
aprendizagem e algumas
caracteristicas que 0 mesmo
deve possuir.

- Sera definido se ha a neces-
sidade de treinamentos
complementares.

- Proposta da metodologia a
ser utilizada.

- Apresentacao dos objetivos
de aprendizagem.

- £ definida a metodologia para
o desenvolvimento e aplicacao
do curso.

A reunido das informa¢cBes captadas e analisadas nesta etapa de levantamento

de

requisitos gera um documento: o plano basico do projeto. Este documento deve ser



analisado, entre a equipe desenvolvedora do projeto e os clientes, para realizarmos o

fechamento de uma proposta para o evento de aprendizagem.

2.2 - Etapa 2 — Planejamento — Plano do projeto
E desenvolvida nesta etapa a estruturacéo do curso e também das atividades que ocorrerdo
durante a construcdo do mesmo. S&o identificadas e descritas as funcbes e tarefas da
equipe executora, bem como as atividades gerenciais, as habilidades, conhecimentos e
atitudes requeridas para a devida execucéo dessas tarefas e estabelecidos os padrdes de
desempenho do trabalho.
A etapa de planejamento tem o maior nimero de processos envolvidos. E a etapa de maior
importancia, na construgdo de um projeto desta natureza, quando sdo organizadas todas as
informacdes e descritos todos os planos auxiliares ao gerenciamento, minimizando os
problemas na etapa de execuc&o.
O resultado da etapa de planejamento é o documento “plano do projeto”, que engloba todas
as informagbes necesséarias para a execu¢do do mesmo. Este documento tem como
informacgdes iniciais o “projeto basico”, desenvolvido na etapa de definicdo, além de outros
planos gerenciais essenciais para a etapa seguinte, a de execucgéo do projeto.
O plano do projeto é constituido por uma cole¢cdo de documentos utilizados para controlar e
gerenciar a execucao do projeto. O desenvolvimento do plano do projeto utiliza as saidas da
etapa de definicdo, o projeto basico, gerando um documento consistente que pode ser
usado para guiar tanto a execuc¢ao quanto o controle do projeto.
Para desenvolvimento de cursos, o plano do projeto pode conter:

A declaracéo de escopo do projeto

A estrutura do curso definida

WBS —-Work Breakdown Structure

As datas estimadas para inicio e fim das atividades e atribuicbes de
responsabilidades para cada subproduto da WBS

A descricdo da equipe e sua expectativa de custo/esforco

A estimativa de custos

Planos auxiliares de gerenciamento, tais como comunicacdo, riscos e restricoes,

controle, etc.

Detalharemos cada item do plano do projeto, bem como os instrumentos produzidos para

auxiliar no desenvolvimento do mesmo na tabela 2.2.



Tabela 2.2 — Tabela de detalhamento do plano do projeto

‘ Produto Descricdo Instrumentos/
Documentos

Identificamos aqui todos os envolvidos no projeto, cada membro da equipe, os

stakeholders, os fornecedores, enfim qualguer pessoa que participe de forma mxr:nﬁ;l::m Plano
Plano de comunicacdo direta ou indireta no projeto. _ ; i Wﬁﬁn‘
Fazemos as ligagdes entre essas pessoas e como se dard a comunicagéo entre ’
Anexo A.11 -

E realizado com base nos riscos identificados durante a fase de definiczo e
Plano de riscos e restricdes planejamento do projeto. E um documento que descreve os possiveis problemas
que podem ocorrer durante o projeto.

Instrumento 11 -
Documento de
riscos/restricdes

Anexo A.12 -
Plano de controle Definigao dos pontos que devem ser controlados durante a construgéo do curso. Instrumento 12 -

Documento de controle

O principal documento a ser utilizado durante a etapa de execucdo do projeto é a WBS. A
WBS - Work Breakdown Structure ou estrutura analitica de divisdo do trabalho é um
agrupamento dos elementos gerados na etapa de planejamento. Esta estrutura organiza e
define o escopo global do projeto e auxilia a execucéo e controle. E representada por niveis



de atividades e tarefas, podendo ser de dois tipos (produto ou servico), sendo 0s niveis

inferiores uma representacao detalhada de um nivel superior a eles.

CURSO
~MODULO X
=Cena 1
- Roteiro
= Storyboard
- Texto
- Audio
- Video
- Imagens
- Animacao
= Integracao
- Teste
* Revisdo
=Cena 2
=Cena 3
= Integracdo
= Teste
= Revisao
~MODULO Y
~MODULO Z
~INTEGRACAO
~TESTE
~REVISAD

Figura 2.1 — Estrutura de divisdo para a constru¢éo de um curso

Iniciamos a montagem pelas menores tarefas. Construimos os objetos (texto, imagens,
videos, audio, animacdes) separadamente, estes séo integrados gerando uma cena, apos a
conclusdo da etapa de integracdo a cena é testada e revisada. Esta sequéncia é aplicada
em todas as cenas, que ao final de suas execucdes sao integradas, testadas, revisadas,
gerando um médulo. Essa seqiiéncia se repete para a montagem de todos os modulos,
finalizando entdo com a integracédo, teste e revisdo do curso completo.

Abaixo apresentamos a sequéncia de montagem da WBS, bem como dos objetos a serem

utilizados na montagem de um curso (fig 2.2).
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Figura 2.2 — Sequienciamento das atividades propostas para a cena



Para facilitar a organizacdo e execucdo das atividades, a WBS proposta foi construida
levando-se em consideracéo a estrutura de curso adotada para este modelo: uma estrutura
mista, na qual parte da estrutura é hierarquica e parte em rede.

Apresentamos entdo, uma estrutura de curso subdividida em modulos, estes médulos, em
cenas e estas em objetos (roteiros, story-boards, textos, audio, videos, animacbes e
imagens), figura 5.6. Temos ainda a repeti¢cdo de algumas tarefas durante todas as fases do
projeto, séo elas: integracéo, teste e reviséo.

O madulo do curso representa a maior unidade de informacdo a ser construida. J4 a cena
representa a menor unidade de informacdo de um curso, sendo estruturada como uma
sequéncia de conteudo, avaliagdes e atividades interativas ou néo.

Com o planejamento concluido, é realizada a execucao do projeto, que é controlada a partir

de métricas definidas no planejamento, gerando como produto final desta etapa o curso.

2.3 - Etapa 3- Controle — Execucgéo

O controle em um projeto assegura que os objetivos do mesmo estdo sendo atingidos, por
meio da monitoracdo regular do seu progresso. E importante também para identificar as
variacbes do plano do projeto, gerando acbes corretivas a serem tomadas quando
necessario.
O desempenho do trabalho durante a execuc¢do do projeto, deve ser monitorado e medido
regularmente para identificar as variacbes no plano do projeto e em todos os planos
auxiliares. Quando houver desvios, estes sdo analisados durante o desenvolvimento do
projeto. Na medida em que sao identificados desvios significativos (aqueles que colocam em
risco os objetivos do projeto) realizam-se ajustes por meio da repeticdo dos processos de
planejamento adequados aquele caso. Por exemplo: ultrapassar a data de término de uma
atividade, pode requerer ajustes nos recursos humanos, na necessidade ou ndao de horas
extras, ou no balanceamento entre o orcamento e 0s objetivos de prazo do projeto.
Controlar também inclui tomar a¢Bes preventivas, antecipando-se aos problemas.
O controle integrado de Mudancas — coordena as mudancas de todo o projeto. O controle
das mudancas identifica as possiveis modificacdes durante o projeto, determina que uma
mudanga ocorreu e gerencia estas mudangas no momento em que ocorrem.

O controle de mudancas do escopo — controla as mudancas no escopo do projeto.

O controle do cronograma — controla as mudangas no cronograma do projeto.

O controle dos custos — controla as mudangas no orgamento do projeto.

O controle do desempenho — coleta e divulga informacdes de desempenho. Isto

inclui relatérios de status, medidas de progresso, e novas estimativas para o projeto.



O controle e monitoracdo de riscos — Acompanha os riscos identificados, monitora os
existentes e identifica novos pontos criticos, garantindo a execuc¢éo dos planos de risco. Por
fim avalia sua efetividade em reduzir riscos.

O processo de execucdo de um curso torna palpavel o planejamento, gerando como produto
final a montagem completa do curso. A execucdo do projeto deve ser constantemente
acompanhada pelo gerente, juntamente com os clientes. Portanto gerentes bem informados
e sintonizados com os requisitos e definicdbes do projeto sdo fundamentais para que o

resultado da execucdo — o curso finalizado — seja condizente com a expectativa tracada.
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Figura 2.3 —llustracéo apresentando a montagem do curso.

ApOs a etapa de execucdo, passamos as revisdes e avalia¢do do curso.

2.4 - Etapa 4 — Revisdao - Avaliacéo

O desenvolvimento de um curso, ndo é apenas um processo com inicio, meio e fim, mas um
ciclo continuo de desenvolvimento. Sdo constantes em projetos de curso, analise, projeto,
construcao, avaliacéo e redesenho, buscando sempre a maior efetividade. Em geral, quanto
mais ciclos empregarmos na constru¢do de um curso, melhor sera o resultado final.
Adotamos como solugdo para a melhoria dos cursos a abordagem de prototipacao rapida,
construindo uma unica cena ou um modulo menor e testando imediatamente.

Entdo, a partir dos problemas identificados e solucionados, aplicamos as solu¢cdes no
restante dos componentes do curso ou, se for adequado, em todo o curso.

Quanto antes testarmos 0s componentes menores, maior serd a rapidez na resolucao dos

problemas durante o desenvolvimento do curso.



Para a realizacdo da avaliagdo, partimos do pressuposto de que nenhum curso é perfeito
em sua primeira versao, e todo curso pode ser melhorado. Portanto apds a construgcdo de
um curso, avaliamos sua efetividade. Tal avaliacdo guiar-nos-4 a avancos que podem ser
implementados para a melhoraria continua de um curso.

A avaliacdo de um curso pode ser feita por meio da aplicagcdo de um curso piloto, onde
avaliaremos sua efetividade. Os resultados deverdo constar em um relatorio conciso e
efetivo, apresentando os pontos de sucesso, de tensdo e as possiveis solu¢des para 0s
problemas identificados durante a aplicacdo. O produto desta etapa é a implementacéo de
melhorias, gerando novas versdes para este curso.

Um projeto bem estruturado de e-learning, requer uma avaliagdo constante, ndo apenas do
produto final, o curso, mas também dos resultados obtidos pela organizag¢édo. Para isto as
primeiras aplicacdes do curso devem ser acompanhadas e a revisdo se faz necesséria até
que se tenha uma estabilidade do produto e a organizacdo obtenha os resultados
esperados, descritos no projeto basico.

Para a aplicacdo de uma avaliagdo efetiva, sugerimos a aplicacdo de um piloto do curso,
tantas vezes quanto necessario. O planejamento de um piloto deve ser com antecedéncia, e
deve-se oferecé-lo cedo o suficiente para que tenhamos tempo para corre¢cdes antes que o
curso seja ofertado para um publico maior.

O piloto de um curso ndo precisa abarcar todo o conteddo, mas o suficiente para termos
uma amostra abrangente e testemos todas as possibilidades que seréo oferecidas durante o
curso completo.

Os passos para se oferecer um piloto do curso e avaliar os resultados séo os seguintes:

- Recrutar os alunos: selecionar pessoas que pertencam ao grupo maior que sera treinado.
E importante que montemos um grupo numeroso o bastante para que os resultados sejam
significativos, porém de quantidade que facilite a observacéo das reac¢des e resultados.

- Preparar os alunos: devemos sempre, na aplicacdo do piloto, explicar o propésito do teste
e prover os alunos de toda informacao importante as quais devem atentar-se.

- Monitorar o desempenho: o desempenho do trabalho, o conhecimento em tecnologia e as
atitudes do grupo de teste devem ser medidos. Para isto devem ser estabelecidos pontos,
pelos quais, poderemos medir os problemas e executar as melhorias.

- Administrar o treinamento: devemos aplicar o piloto nas mesmas condigbes que 0 curso
finalizado sera aplicado, no mesmo tipo de local, utilizando as definicdes estipuladas para o
treinamento.

- Medir os resultados: ap6s o término da aplicacdo do piloto, devemos comparar o
desempenho, atitudes, e conhecimento do grupo aquelas medidas definidas antes do inicio

do treinamento.



- Analisar os resultados: nesta etapa comparamos os resultados obtidos com o piloto aos
objetivos de aprendizagem que foram desenvolvidos para este curso. Levando-se sempre
em consideracdo algumas perguntas: os alunos aprenderam o que era pretendido? Quais
objetivos foram aproveitados completamente e quais parcialmente? Para objetivos que néo
foram aproveitados completamente, temos que identificar os problemas. A apresentacdo do
conteudo ou a navegacéo é confusa? Os alunos nao tiveram motivacdo? Houve problemas
técnicos durante a aplicacao do curso piloto?

Outro aspecto importante durante a aplicacdo do piloto é avaliar se o material apresentado é
suficiente para o entendimento do aluno, se houve custos inesperados neste teste e também
avaliar se o0 espaco de tempo em que foi aplicado é apropriado ao treinamento finalizado.

Ao final resumimos a avaliagdo em um relat6rio conciso e efetivo, apresentando os pontos
de sucesso, de tensdo e as possiveis solu¢des para os problemas identificados durante o
piloto. Este relatério é voltado a apresentagdo de melhorias, portanto, este deve ser o foco
em sua elaboracéo.

ApOs a oferta, avaliagdo e revisdo de um curso, sdo distribuidas novas versdes, ou seja,
melhorias continuas no processo de desenvolvimento. Uma grande vantagem na oferta de
um curso web é o de podermos distribuir o curso ao término de sua conclusdo, com
praticamente nenhum tempo ou gasto adicional. As novas versdes buscam melhorias

continuas no processo de desenvolvimento, figura 2.4.
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Figura 2.4 —Fases de revisdo de um curso.

As revisdes sao feitas sempre que necessario, para atualizar ou melhorar o curso oferecido.



3 - ESTUDO DE CASO - DESENVOLVIMENTO DE UM PROTOTIPO

Para exemplificar a aplicacdo dos processos descritos, foi escolhida a primeira cena do
modulo: Abertura de Contas do curso do Banco Postal, por ser uma célula bastante
representativa do treinamento. N&o pretendemos demonstrar todas as etapas para
chegarmos ao produto final, o curso completo, mas sim alguns procedimentos que julgamos
importantes, uma vez que partimos de um produto ja definido e parcialmente planejado.
Definimos como ponto de partida uma nova abordagem para o conteudo utilizando as
metodologias abordadas no aprendizado utilizando simula¢des. Durante estas, inserimos
conceito de aprendizado a partir dos erros, modelos de especialistas e histérias e, ainda, a
reutilizacdo do material apds o aprendizado. Além da mudangca metodoldgica, do ponto de
vista do aprendizado, reformulamos alguns processos do planejamento: foi efetuada a
reconstrucdo da WBS, bem como o sequenciamento das atividades, com base no modelo
apresentado neste artigo, e, também, foram realizadas as estimativas de duracdo das
principais atividades. Na figura 3.1 e 3.2, podemos verificar a reestruturagao realizada na
WBS.

iNome datarefa ’ Duragéo «ne da tarefa *
= Banco Postal 8 dias? = whs_multimidia_sequenciada 160,
[# Planejamento 5 dias? [=] Médulo 16
=l Produgéo 8 dias? [zl Cena 160
[=] Primeira etapa 8 dias? [# Roteiro
Definir sequéncia de interagdes para o aluno 1 dia? [# Storyboard
[+ Elaborar roteiro completo 3 dias = Produgio dos objetos 1
[+ Passar roteiro validado para a equipe do Prof. Sérgio 2 dias = Texto
# Produgdo de imagens 6 dias [# Contetido do curso
[# Produgédo de animagoes % 6 dias [ Locugdes para dudio
[# Locugbes para video

[# Publicagéo do contetido 6 dias
[# Guia de referéncia 1dia =l Audio

I
|
|
|
|
I
|
|
|
|
| # Locugdo
|
|
I
|
|
|
|
|
|

[# Trilha e efeitos sonoros
# video
[=] Imagens
[+ Imagens vetoriais
[# Imagens bitmaps
=] Animagéo
[+ Objetos animados interativos
[+ Objetos animados
# Integragio
[ Teste - fase 1
[ Revisdo
[# Teste - fase 2

Figura 3.1 — WBS utilizada no primeiro curso Figura 3.2 — WBS reconstruida, baseada na metodologia

apresentada

Para o célculo da duragdo das atividades utilizamos o instrumento 7, proposto durante o
plano do projeto. Apresentamos aqui um quadro resumo, figura 3.3 das principais atividades
e suas respectivas duracbes, com base na experiéncia que ja possuiamos para iniciar tais

estimativas.



TAREFA/DURACAO

Roteiro da cena = 8h

Story board da cena = 10h

Imagem vetorial de média complexidade = 4 h
Imagem bitmap de média complexidade = 4 h
Locucdo audio pequena (gravar +editar) = 1h
Locugdo video pequeno (gravar + editar) = 4h
Animacdo média complexidade = 4h

Os valores acima sao aproximados, e levam em
consideracao o trabalho ser executado por uma pessoa com
experiéncia.

Figura 3.3 — Duracéo das tarefas

Com o material da versao anterior em maos, para iniciarmos a execucao do trabalho nao foi
necessaria uma equipe completa para desenvolver as tarefas previstas na WBS.

Apo6s a divisdo do trabalho definimos, em conjunto, as ferramentas que seriam utilizadas
para a execucao do projeto.

A partir destas definicdes, reestruturamos o roteiro. Anteriormente o roteiro geral era dividido
em disciplinas e ja continha o texto final do contetdo. Desta forma, levavamos muito tempo
para dar inicio a execugao dos objetos que compunham cada tela.

Decidimos, entdo, optar por um roteiro do modulo separado por cenas, descrevendo, assim,
forma a navegacao a ser seguida, os objetos (fig. 3.4, 3.5, 3.6, 3.7) a serem construidos e
suas fungoes.

O curso foi reestruturado para que o aluno vivenciasse situacdes reais de um atendimento
bancario, aprendendo a partir de seus erros e acertos. E importante ressaltarmos que uma
experiéncia que utilize simulacdes, ndo exclui a necessidade do acompanhamento de um

tutor durante todo o treinamento.

Figura 3.4 — Objetos interativos onde o aluno escolhe a partir do clique em um “cliente”, qual situagéo vivenciara.
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Figura 3.5 — Objetos interativos e Figura 3.6 — Objetos interativos que Figura 3.7 — Videos de ajuda ao

reutilizaveis fazem parte da rotina do aluno aluno durante a realizagao da tarefa.

Apbs terminarmos, foram montados todos os objetos separadamente e em paralelo,
reduzindo o tempo de execucado das figuras e integracdo das cenas, figuras e os objetos de
interacéo.

Apresentamos abaixo uma cena do novo modulo (fig. 3.8) construido e do antigo médulo(fig.

3.9), onde as diferencas ja podem ser percebidas a partir do projeto gréafico aplicado.

(T ERE BARE BRRET  sbers e cones )

aluno: Fulano de Tal e Coisa i TS

[ averturs de coma V
Pessoa Fisica Simples.

=

GERENTE

Figura 3.8 — Mddulo abertura de contas — nova versédo Figura 3.9 — Médulo abertura de contas — primeira versao

3.1 — Resultados da aplicacéo

Os resultados obtidos por meio desta aplicacéo parcial foram os seguintes:

- Por meio da execucdao sisteméatica, conseguimos realizar as tarefas como foram propostas
na WBS, incluindo o seu sequienciamento.

- Verificamos que as tarefas tiveram duragdo muito préximas as estimatidas.

- Para esta cena do curso, observamos que a equipe conseguiu cumprir o que foi proposto
no planejamento. Contudo, para a realiza¢do do curso completo, precisariamos reformular o
tamanho da equipe e tempo de execucao do projeto.

- Conseguimos, a partir da elaboracdo do roteiro e do story-board, identificar todos os

objetos necessarios a construgdo do curso.



- Pudemos atender a necessidade de construcdo de simula¢gdes nas quais o0 aluno pudesse
interagir com o curso.

- Observamos gue para algumas animacdes havia a necessidade de quadros intermediarios,
fazendo que os movimentos n&o ficassem téo rigidos.

- A partir de objetos construidos, como 0 manual, videos de especialistas, audio de dicas,
poderiamos reutilizar estes objetos para consultas posteriores, construindo uma rede de

conhecimentos que nao se resumem ao curso.

Observamos, a partir do execicio do método proposto e pelo que foi exposto no corpo deste
trabalho, que a utilizacdo de métodos organizados, direcionados a producdo de cursos,
apresenta-se como alternativa viavel ao atendimento da crescente demanda das
organizacdes por projetos bem estruturados. Desta maneira, sdo solucionados problemas
tdo habituais como atraso, aumento do custo ou ndo atendimento do escopo.

Ressaltamos a relevancia da aplicagdo de recursos interativos multimidia, permitindo a
construcao de redes de conceitos e levando o aluno a optar pelo aprendizado na ordem que
lhe parecer mais adequada. Além disto, as aplicacdes multimidia possibilitam a construcao
de simulacdes, que sdo meios poderosos de se experimentar idéias e conceitos sob
condicdes que estariam além das possibilidades de teste na pratica, devido ao custo,
demora ou risco envolvidos.

Foram construidos para este trabalho instrumentos para a estruturacdo e controle de
projeto de cursos e modelos de documentos que possibilitam a montagem do roteiro e story
board. Além dos instrumentos, é importante ressaltarmos a utilizacdo de prototipacédo
rapida para a construcéo de cursos, pois esta aplicacdo vem colaborar com a diminuicdo de
tempo de execuc¢do do projeto, pois possibilita a identificacéo e corre¢éo de erros ja no inicio
do projeto.

Esta metodologia foi aplicada a reconstrucdo do curso para a Empresa Brasileira de
Correios e Telégrafos, apresentando-se como uma alternativa viavel, minimizando
problemas como organizacao, atraso, aumento do custo, atendimento do escopo; facilitando

a construcao de outros cursos web que também utilizem recursos multimidia.
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