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Resumo.

Tendo em vista os constantes esforcos para aprimorar a recuperacdo de
conteudos devido ao fluxo intenso de informacéo, e o cenario atual de aprendizagem
e suas diferentes e expansivas formas de expressao, o projeto L2L(Learn to Learn)
visa criar um espacgo de aprendizado interativo no qual o usuério tem autonomia e
controle de seus conteudos de uma forma mais segura e pessoal, ainda que dentro

de uma rede compartilhada.
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1. Introducéo

A interacdo é uma caracteristica intrinseca a sociedade de uma forma mais
geral. No entanto, para termos educacionais, a interacdo € utilizada hoje com o
amparo das novas tecnologias. O que acontece € que a interacdo, propriamente
dita, € o fenbmeno social de relagdo com o outro. Educacao trata da relagdo daquele
que ensina e daquele que aprende. O que significa dizer que em sua base a
educacao também é, em parte, interacao.

Ha dois termos a serem compreendidos: interacdo e interatividade. Segundo
Mariluce Salles'(2014), analista pedagégica da EducarBrasil, a interacdo é a
educacdo em qualquer modalidade, pois trata-se da pratica inerente a quaisquer
relacbes sociais e sempre se fez presente nos fendbmenos educacionais. Ja a
interatividade esta relacionada ao aparato tecnolégico. Apesar de nao haver
consenso especifico sobre a real diferenca entre interacao e interatividade, sendo
muitas vezes consideradas sinbnimas, a interatividade é largamente utilizada com
relacdo ao contato com tecnologias atuais.

Somos uma sociedade hoje de alta interatividade, segundo Augusto de
Franco, fisico, netweaving e fundador da Escola de Redes. E tudo isso se deve, em
grande parte, ao avanco das tecnologias em midias interativas.

Evidenciam-se entdo, ndo mais fenbmenos sociais, mas uma mudanca nha
natureza da propria sociedade no que se refere a interacdo. E, por conseguinte, uma
necessidade de mudanca também nas estratégias para lidar com a sociedade e sua
natureza mutavel.

Um dos maiores fenbmenos no que tange as expressoes interativas atuais é a
maior capacidade de interacao fortuita. Ou seja, a interacdo com o individuo que se
desconhece. Esse é um dos novos eventos. Com cada vez menos intermediarios, 0s
individuos tém interagido fortuitamente em larga escala.

Outro fenbmeno que desponta no horizonte é a dinamica interativa que
contrapBe a dindmica classica das relacdes educacionais, sem necessariamente

serem excludentes. Professores e alunos assumem novos atores que se

! SALES, Mariluce. Interagdo e interatividade em educacdo. Disponivel em: http://www.educarbrasil

.org.br/publicacoes/interacao-e-interatividade-em-educacao/. Acesso em 22/11/2014.




complementam de uma forma cada vez menos unilateral, com esfor¢co conjunto para
uma melhor edificacdo de conhecimento, pesquisa e valores positivos na educacéo.

Vivemos em uma miriade de interacées com novas expressoes e diretrizes.
Isso pode ser compreendido para uma melhor formulacdo das ferramentas que
assistam a sociedade de uma maneira mais efetiva e satisfatoria.

O projeto tem como premissa, antes de tudo, compreender os fenOmenos
interativos na sociedade com amparo das tecnologias atuais, para visualizar a
natureza atual da sociedade em rede e as midias sociais que podem ser

desenvolvidas para assistir o processo educacional.

1.1. Objetivo geral

- Criar uma midia social interativa que visa fomentar na sociedade e

em meios académicos, novas dinamicas de aprendizado.

1.2. Objetivos especificos

- Desenvolver formas de o conteldo ser recuperavel, estabelecendo
repositorios pessoais para 0s usuarios;

- Regular o ambiente por intermédio da acdo do usuario;

- Oferecer maior autonomia aos usuarios;

- Facilitar o aprendizado autodidata,;

- Facilitar o trabalho de mediador do professor;

- Oferecer maior autonomia ao usuario em suas atribuicoes;



2. Revisdo Bibliogréfica

Para poder fazer um projeto bem embasado, é necessario, antes de tudo,
reunir todas as informacdes disponiveis que sejam confluentes com os objetivos do
projeto para se gerar arcabou¢co mais seguro. Para tanto, fez-se necessaria a fase
de reviséo bibliografica.

A primeira questéo diz respeito a técnica ou especialidade que sera aplicada
ao projeto de forma a atender essas novas dinamicas da sociedade em rede. A
especialidade técnica adotada foi o Design e servico. O design de servi¢co aspira a
inovacdes e aperfeicoamentos que torne 0s servicos mais Uteis, dindmicos, praticos,
atrativos, eficientes e satisfatorios de forma a atender as novas dindmicas sociais. O
design de servico é caracterizado por alguns fatores em sua interpretacdo que
possibilitam um melhor entendimento do real objetivo dessa especialidade.

O foco no usuario € essencial. O também chamado Human-Centered Design,
esse tipo especifico de design engloba analises mais profundas do ser humano
como objetivo principal, suas dinamicas psicoldgicas e motoras. Tudo isso faz parte
do chamado user-centered design, UCD. O que acontece é que no Human-Centered
Design, (HCD) as analises ndo remetem apenas as respostas fisicas e analises
cognitivas. Mas aos fendmenos de interagcdo social, interagdes emocionais e
interfaces alinhadas ao ser humano. O que significa dizer que o servigo a ser gerado
€ centrado e experimentado no olhar do usuario.

Para se entender o usuario, fez-se estudos de ergonomia, estudos em que
busca adaptar o trabalho ao homem, mantendo a sua saude, seguranca, e conforto.
O trabalho deve ser entendido dentro de um escopo amplo, visto em todas as suas
possibilidades. As diretrizes basicas sédo estudos interdisciplinares que averiguem as
caracteristicas do usuario para depois projetar o trabalho que ele esta inclinado a
executar. A ergonomia cognitiva e organizacional se mostraram interessantes ao
projeto. Isso pois a ergonomia cognitiva trata dos processos mentais: memodria,
raciocinio e a resposta motora. Ja a ergonomia organizacional trata da organizagéo
de sistemas: politicas, processos e comunicagao. A ergonomia organizacional trata
das questbes que fogem ao individuo e o inserem ao grupo. Trabalhos cooperativos,
em grupos, compartilhamentos de informacdes, projetos participativos, gestao de

gualidade, todos eles fazem parte dos estudos de ergonomia organizacional.



O design centrado na experiéncia do usuério também se fez necesséario ao
projeto, uma vez que se desejava denominar maior autonomia sobre o mesmo,
levando em conta valores de satisfacdo do usuario.

Os valores de satisfacdo do usuario sdo respaldados pelas chamadas metas
em usabilidade. As metas em usabilidade séo definidas por alguns fatores béasicos.
O primeiro consiste em avaliar se 0 objeto ou produto desenvolvido é capaz de
satisfazer o que se espera dele (eficacia). Outro fator esta na eficiéncia do produto.
Isso significa dizer que o usudrio executara as tarefas com maior assertividade o
possivel. Sendo assim, o sistema 0 ampara ou melhora o percurso do usuario para
que ele tenha menos custos de trabalho para executar as suas tarefas com efic4cia.
Quando o usuério ndo consegue realizar suas tarefas de forma assertiva, o sistema
se torna moroso e se gera desconforto, estado ndo desejavel para o ambiente. O
usuario também deve se sentir seguro em suas tarefas, ou seja, protegido de
condicdes perigosas ou indesejaveis. Um usuario mais seguro se sentird mais livre
para executar suas tarefas e tém-se entdo dois fatores positivos quase
diametralmente opostos: seguranca e liberdade. O ambiente também deve ser Uutil
ao usuario, no qual ele desfrute da funcionalidade que responda de forma ao usuario
poder executar aquilo que deseja ou precisa. O usuario também deve ser
encorajado a aprender e a ndo esquecer, as chamadas learnability e memorability. O
usuario ndo deseja dispender tempo excedente para aprender sistemas se o proprio
sistema ndo o encoraja ou torna a experiéncia desconfortavel. O usuario deseja
realizar suas tarefas sem muito esforco, e se tiver de haver mais esforgco, que o
sistema encontre formas de compensar 0 usuario por seu aprendizado. Uma
situacdo indesejavel é a de fazer com que o0 usuario se sinta estdpido nao
conseguindo realizar as tarefas as quais se dispds a realizar. o usuario deve utilizar
o sistema com ainda mais facilidade depois de ja té-lo aprendido. E indesejavel que
0 usuario tenha de reaprender a utilizar um sistema. A melhor forma € usar um
raciocinio construtivo e um percurso légico para que o0 usuario possa se lembrar ou
voltar a lembrar de como usar a ferramenta. Nessa fase, a utilizagdo de icones de
forma eficiente é essencial.

O design de servico tem uma tendéncia interdisciplinar por englobar no¢cdes
de psicologia, sociologia e antropologia. Com esfor¢os conjuntos o design de servigo
pode se desenvolver com a chamada co-criacdo. Ou seja, une todos os agentes e

atores presentes, bem como suas especialidades, no desenvolvimento do projeto. O



design de servico se ocupa também do sequenciamento. Particionar o produto em
etapas bem definidas: entrar em contato com o servigo; periodo efetivo de servico e
pos- servico. Toda a construgcdo bem particionada faz com que a realidade do
servico seja efetiva. A realidade do servico € embasada nas evidéncias fisicas,
trabalhadas em diversos aspectos, essas evidéncias geralmente sdo publicagdes,
sinais, simbolos, afirmacgfes efetivas de codificacdo para entendimento do usuério. A
evidéncia fisica faz com que o usuario perceba o servico prestado mais
eficientemente. O design de servico em seu amago trata do contexto do ambiente,
com uma visao holistica, e das relagdes as quais 0 servico se prestara.

O projeto usou como base os estudos em objetos de aprendizagem por conta
do teor educacional que o proprio projeto carrega. Os objetos de aprendizagem séo
unidades de ensino reutilizaveis, qualquer entidade, digital ou ndo digital, que possa
ser utilizada, reutilizada ou referenciada durante o aprendizado suportado por
tecnologias, segundo a Learning Objects Metadata Workgroup. O que garante a
capacidade de utilizacdo e reutilizacdo, assim como armazenamento de forma
eficiente de um objeto de aprendizagem € a sua base padrdo de metadados. O que
permite também a interoperabilidade, ou seja, a capacidade de trabalhar
coletivamente um objeto de aprendizagem. Esta, uma caracteristica muito
interessante ao projeto. Foram 0s objetos de aprendizagem que ajudaram a
configurar as novas dinamicas de sala de aula e educacdo como um todo. A
unilateralidade hierarquica do ensino passa por mudancas quanto a sua
configuragéo. O professor passa a ser um mediador que auxilia e estimula o aluno a
resolver as tarefas, e ao mesmo tempo, elaborar as suas préprias estratégias para
escolher as diretrizes que melhor condizem com seu ritmo de aprendizado.

O sucesso dos objetos de aprendizagem foi permitido gracas a
implementacéo das praticas EAD(Educacéo a distancia). As instituicdes evoluiram e
tentam alcangar mais alunos e aprendizes, além de facilitar o acesso a academia e
consolidar um contato mais efetivo e evidente com a sociedade. Tudo isso faz parte
de uma ampliacdo do escopo pedagdgico para um usufruto mais global do
conhecimento, superando os limites de espaco e de tempo. Educacédo a distancia
permite com que o aluno construa seu proprio conhecimento de maneira mais
confortdvel e menos ortodoxa, culminando também em uma maior atividade do

aluno, que elabora novas estratégias de aprendizado.
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Por fim, os estudos em redes sociais para entender da melhor maneira
possivel as relagbes que se ddo em midias sociais que possam afetar positiva ou
negativamente o projeto.

As redes sociais, segundo Augusto de Franco(2014), fisico e fundador da
escola-de-redes, sdo a miriade de interacdes que as pessoas tém umas com as
outras.

Com o advento da internet e dos novos dispositivos de tecnolégicos de
interatividade, as redes sociais tém se mostrado de forma mais evidente e curiosa.
Ainda segundo Augusto de Franco(2014), tem-se trés tipos de rede: centralizada,
descentralizada e distribuida, esta Ultima a que representa a espécie humana. A
rede distribuida é aguela em que os atores estdo aplainados, ou seja, ndo ha
agentes superiores que comandam subordinados, e sim um emaranhado de
interagcfes, onde o usuario representa 0os nos da rede. As redes sociais tém sido
cada vez mais estudadas, hoje dispondo de recursos mais sofisticados para melhor
entendimento dos seus fendbmenos.

Para finalizar a compreensdo no que tange as redes sociais, averiguou-se a
percepcdo de mais dois fatores: networking e netweaving. O networking € o
estabelecimento de relacdes em rede para futuros ou imediatos ganhos. Ja o
netweaving trata da atitude sugerida positiva em rede. Isso €, uma rede é mais
saudavel quando seus usuarios tém atitudes positivas sem necessariamente
esperarem algo em troca a ndo ser a manutencao e fluéncia da propria rede.

Os termos nao sao excludentes, mas a auséncia de uma das atitudes faz com
que, por exemplo, sob caréncia de netweaving as interacdes nédo sejam duradouras
e, sob caréncia de networking o usuério ndo deseje participar ativamente da rede.

Todos esses conceitos foram essenciais para 0 projeto, uma vez que
possuem 0S aparatos necessarios para compreensdo do usuario, da rede e do

servico.
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3. Metodologia e Desenvolvimento do projeto

Para se elaborar ou estabelecer uma metodologia precisa, foi necessario
antes um estudo sobre a tematica do projeto. Fazendo-se entdo essencial a
definicdo de design de interacao.

O primeiro passo foi 0 de saber qual a estratégia adotada para lidar com
interacdo. O mais adequado ao projeto sdo os estudos em design de interacdo. Isso
porque sdo os estudos que focam no suporte as atividades rotineiras, e o projeto
tende a ser um ambiente de frequéncia regular dos usuarios. Além da definicdo
bésica de design de interagcdo, que segundo Preece, Sharp e Rogers no livro design
de interagdo (2011, p.28): “Design de produtos interativos que fornecem suporte as
atividades cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho”.

Outra boa forma de definir design de interacdo estd em sua historia
multidisciplinar. Isso acontece pois lida com pessoas, e para isso, precisa de
estudos em conhecimento humano, focados em comportamentos, processos
mentais e sociais. O que faz com que diversas disciplinas sejam reunidas de forma a
melhor edificar os estudos em design de interacéo. Tudo para que possa melhorar a
experiéncia do usuario ou mesmo criar novas dindmicas, e consequentemente,
refinar a interagao.

A metodologia adotada que melhor se adapta ao projeto e as suas
caracteristicas interativas é a mesma sugerida por Preece, Sharp e Rogers(2011),

conforme demonstrado na figura 01:

Estabelecer requisitos
Gerar alternativas em design

Prototipar

0N PE

Avaliar

No entanto, durante o projeto esse ciclo foi aplicado de maneira nao linear, da

seguinte forma:
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Figura 01

Estabelecer requisitos

Prototipar Criar alternativas em design

YRR

Avaliar

Elaborado pelo autor ?

Tendo essa metodologia como parametro, era momento entdo de definir um
percurso. Como o ponto inicial € o de estabelecimento de requisitos e o projeto ja
carregava em si seus objetivos basicos, chegou entdo o momento de definir seus
requisitos através de olhares mais especializados. Ou seja, foi necesséria a fase de

entrevistas com especialistas na area e afins.

3.1. Entrevistas

Foram entrevistados quatro especialistas nas areas de design, computacao,
psicologia, producéo e sistemas.

O entrevistado 01, cientista computacional, especialista em servicos de
consultoria e startups. Esse entrevistado foi escolhido por poder oferecer uma otica
mais computacional ao projeto, mostrando as ferramentas e estratégias diversas que

se pode adotar e que se tém adotado para lidar com as redes.

2 Imagem elaborada pelo autor inspirado na metodologia de Jennifer Preece, Helen Sharp e Yvonne Rogers, na
obra “Design de interagdo: além da interagéo humano-computador”. Porto Alegre: Bookman, 2011.
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O entrevistado 02, especialista em ambientes virtuais e sistemas, foi
escolhido por conta da visdo estrutural dos componentes e elementos projetuais de
um ambiente interativo.

O entrevistado 03, mestre em psicologia, coordenador pedagodgico e autor de
livros didaticos, foi entrevistado por conta da experiéncia em producgéo e distribui¢cao
de conteudo voltado para os materiais editoriais e objetos de aprendizagem.

O entrevistado 04, professor de mestrado em design, coordenador de
Educacao a distancia e Universidade Aberta do Brasil, foi entrevistado para lancar a
Otica do status quo dos objetos de aprendizagem e das estratégias em educacédo a
distancia, além dos principios que norteiam o ensino contemporaneo.

Em entrevistas informais, algumas impressdes foram tiradas que ajudaram a
referenciar o projeto. Quanto a Gtica com relacdo a computacdo, ha ferramentas
voltadas para a producao e publicacdo de contetdo, no entanto, as estratégias de
recuperacdo de contelddo sdo escassas ou mesmo ausentes, fazendo com que o
usuario perca material desnecessariamente.

Quanto a estrutura de componentes e elementos, foi verificada a necessidade
de elaboracéao de fluxos de interacao para escolher o sistema que melhor se adapte
ao projeto, atentando aos requisitos basicos.

Quanto a producdo e distribuicdo de contetdo, 0s entusiastas e especialistas
na area ja o fazem com frequéncia, mesmo sem auxilio de ferramentas especificas
pelo simples fato de que a producdo é continua e ininterrupta. No entanto,
interessam-se por plataformas que facilitem a disseminacdo de seus conteddos e
demandas.

Quanto a questdo da educacdo a distancia e o estado da arte das
ferramentas e praticas, foi entendido que se um ambiente de producéo
compartilhada sera feito, que goze da auséncia de barreiras no que tange a autoria,
ou que facilite a tramitacdo de conteudos diversos. A educacédo a distancia é uma
iniciativa que tende a globalizar o ensino, e para tanto, tornar o acesso cada vez
mais facilitado e agregador. Nessa etapa do projeto foi decidido que os conteldos
seréo publicados com a licenga em copyleft fraco e completo.

Copyleft fraco e completo € a uma forma legal de retirar as barreiras do
material com relagéo a utilizacdo, difusdo e modificacéo, estabelecendo que se pode
ter a liberdade de se usar o conteudo, estudar o contetdo, copiar e compartilhar o

conteudo com os outros, modificar o contetdo e distribuir os conteidos modificados
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e derivados. Ele é fraco porque implica que nem todos os derivados do contetudo
precisariam estar em licenca copyleft para gozar dos beneficios da licenca. Ele é
completo pois todas as partes do conteudo podem ser modificadas por autores

secundarios, excetuando é claro, a licenca em si.

3.2. Andlise de similares

Ainda dentro do estabelecimento de requisitos, para aumentar 0 escopo que
se iria trabalhar, foi feita a analise de similares. Ou seja, 0os ambientes e midias que
ja despontam atualmente e que apresentam diretriz semelhante a do projeto,
completa ou parcialmente.

Os ambientes que apresentam semelhanga com o0 projeto podem ser
definidos em trés frentes:

1. Perfil Social

2. Objetos de aprendizagem

3. Repositorios

Essas trés frentes foram estabelecidas de forma a encontrar os pontos
positivos e negativos dos diferentes tipos de midia. Essas trés frentes escolhidas
também tém a sua origem nas suas funcionalidades mais efetivas. O perfil social
como sendo uma das midias mais eficientes no que diz respeito a interacao fortuita
e construcdo coletiva. Os objetos de aprendizagem como sendo a roupagem
educacional em midia interativa e como as academias e instituicdes de ensino lidam
com educacdo a distancia. Os repositérios como sendo os mais eficientes
recuperadores ou mantedores de conteudos.

O primeiro a ser avaliado foi o Moodle- UnB, dentro da frente de objetos de
aprendizagem, o ambiente virtual da Universidade de Brasilia (figura 02).



Figura 02
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% UnB | Aprender

Vocé acessou como Vinicius de Azevedo (Sair)

[ Peri

Menu Principal g

Professores

€ Arigos sabre Moade
£ Manual Online

Novos usudrios
Primeiros passos
Avisos

i Novidades

@1 Navegue melhor, instale
Firefox

Cadasiramento de Usunos

Usudrios Online B

({itimos 5 minutos)
u Jean Pieme b, A Sizse ]
M viniius de Azevedo

Caso deseje suporte elou apoio a Plataforma APRENDER, favor enviar e-mail para apoioaprender! 9@ead.unb.br ou
faga contato pelo telefone 3107-6067 / 31076063 1 31076062,

Ambiente Virtual de Aprendizagem - Aprender UnB

Primeiros passos Ache sua Disciplina Disciplna abelrta de nrodugzo a0
Moodle
Estatisticas de uso Discipina d?ﬂgggsmam o Artigos sobre o Moodle

0 Primeiros passos
[ Manuais Moodle
) Comecando um novo semesfre
@) Manual (e-book)

Minhas disciplinas

Aprendendo e Discutindo Moodle 14
Disciplinas experimentais 3
Treinamento em Moodle 5

Assessoria de Assuntos Internacionais

Biblioteca 2

Campus de Ceilandia 82

Campus de Planaltina prA]

SOFTLAYER'

Aprender.UnB.br

1. Registre-se aqui acessando 0s
links (Moodle 1,9) ou (Moodle 2.4)a

2. Confirme seu registro

respondendo @ mensagem que lhe
sera enviada.

Aluno da UnB:

3. Cadastre-se na sua disciplina
usando o codigo de inscricdo
fornecido por seu professor.

Professor da UnB:

Fonte: Site Aprender da Unb?®.

O moodle possui uma série de detalhes importantes para o ambiente do

projeto. A primeira delas é a sua orientacdo. Como se pode ver o moodle apresenta

a seguinte conformacdo: Header(area superior), Sidebar(blocos laterais) e

Stream(bloco central). No header se encontram as informacdes mais béasicas, tais

como, a logo e identidade da entidade e o status de conexdo do usuario. Nas

sidebars as informacgGes com relacdo ao status e gestdo do status do usuario. No

stream, a area mais dinamica que foge meramente ao individuo, lidando com as

guestdes de grupos. Veja a figura 03.

? Disponivel em: http://aprender.unb.br/. Acesso em 04/11/2014.
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Figura 03

EiUnB | Aprender Header

Voo acessou como Vinicius de Azevedo (Sair) I

Fonte: Site Aprender da Unb, modificada pelo autor.”

O moodle apresenta um sidebar organizacional interessante ao projeto, isso
porque na sidebar esquerda, o usudrio pode organizar suas tarefas com funcdes
bem divididas. O menu principal fica evidente o tempo inteiro durante a navegacgao
no ambiente para que o0 usuario possa sempre ter um lugar familiar para retornar
caso tenha dificuldades em suas tarefas. A sidebar direita € mais focada nas
questdes de normas e cadastros, ou seja, mais voltada para a questao
organizacional da plataforma. O header do moodle apresenta poucas informacoes,
mas tem um carater mais limpo com elementos essenciais, tais como a identidade
visual da plataforma e a verificacdo de status da condicdo do usuario: cadastrado
dentro do sistema, cadastrado fora do sistema, n&o cadastrado. O stream do moodle
apresenta em sua pagina inicial uma orientacdo aos usuarios inexperientes na
plataforma, um tutorial com os primeiros passos e um manual interativo de
instrucbes. Um pacote de objetos interativos que visam auxiliar o usuério em suas
primeiras experiéncias com a plataforma. Em seguida, ainda no stream o usuario
pode verificar toda a dindmica de grupos aos quais esta inserido, uma vez mais

experiente, o usuario também dispde de um sistema de busca de disciplinas e aulas.

* Disponivel em: http://aprender.unb.br/. Acesso em 04/11/2014. Modificada com o intuito de compreender a

estrutura construtiva interativa do site.
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As impressfes que se teve do moodle é que a limpeza torna o ambiente mais
agradavel, com elementos bem espacados, bem como a preocupagdo com 0 USUario
inicial por meio de tutoriais interativos ao invés de protocolos de leitura. No entanto,
o moodle oferece pouca autonomia ao usuario(aluno), uma vez que ele fica retido
nessa condi¢cdo hierarquica, o que ndo é interessante para o projeto, pois este tende
a desencorajar centralismos e hierarquias.

Novamente verificando os padrfes estruturais chegou o momento de
averiguar outra ferramenta, esta com uma funcdo mais acentuada de perfil social: 0

facebook (figura 04), a midia interativa social que mais aglomera usuarios por todo o

Figura 04
[ (6) Facebook x\+ éﬂ‘%
€ )@ nps facebook.com ¢ || B~ Google A ¥ A OO | =
n
NTERESSES ameta do Catarse! Contribua vocé também: www.catarse me/g\ad\adores gz
8 Profical 2+ gemesse projeto, nio sera possivel lancar o jogo
SENVOLVEDOR !
[ informagdes y

MercadoLivre
mercadolivre.com.or

il

Gladiadores de Belathron - Jogo de tabuleiro estilo

MOBA
Jogo de tabuleiro moderno, estilo MOBA, com herdis, miniaturas, dados e cartas
especiais!
Descubra novos sabores
Curtir - Comentar - Compartiihar - 339 [16 &3 www_bistrobox.com.br
. partilhou a foto de Just Real Moms.

e tinha mesmo kkkk:

https://www.facebook.com/a.php?u=http://www.bistrobox.com.br/&_tn_="18xt=3.AQKR8WNpOS2MGsalft_ougzNIMT...AvRXHMRCrzaF JitPIOFB]bv6T4aemQbICHs73AgHXCg5yxRQIZ0gReoEEASKTdk_BkjoXS7ki34zW)sBAg&mac=AQIELKTN3IVWAGL +

Fonte: Site do Facebook.5

Curiosamente o facebook tem uma divisdo bem semelhante ao moodle. A

mesma orientacdo de sidebar duplamente laterais, stream central e header. A

> Disponivel em: http://www.facebook.com.br. Acesso em 04/11/2014.
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grande diferenca se da na verdade por interacdo e funcdes, conforme se verifica na

figura 05, a seguir:

Figura 05

€ i@l @ nips/ v facebook.com | B~ Google P8 A D0 =

tn_="180t=3.AQKREWNpOS2MGsalft_ougzNIMT...AvRXHMRCrzaFvitPOOF8j6v6T4aemQl JsBAgamac=AQIELKTNIIVWAGL ~

Fonte: Site do Facebook modificado.®

Como se pode notar, apesar de possuir 0S mesmos principios construtivos, a
sidebar direita ndo ocupa toda a area na extrema direita da pagina. Isso acontece
porque esse espaco € reservado a interacdo por mensagem dos usuarios. Ou seja,
a sidebar direita é dividida em duas fun¢cdes completamente distintas. Uma area
reservada a divulgagdo de propagandas e patrocinadores (inscrita no retangulo
verde), a outra para a interacdo entre os usuarios (inscrita no retangulo vermelho),

como vista abaixo na figura 06:

® Disponivel em: http://aprender.unb.br/. Acesso em 04/11/2014. Modificada com o intuito de compreender a

estrutura construtiva interativa do site.
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Figura 06
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Fonte: Site do Facebook, alterado pelo autor.”

O facebook apresenta um header cheio de funcbes que conferem aos
usuérios autonomia. Pode ser basicamente dividido em: amigos, mensagens
particulares, mensagens publicas ou notificacdes, configuracdes, busca, perfil e
stream. Dentro do header o usuario pode controlar as funcfes primarias, deixando a
sidebar esquerda com as fun¢bes secundarias, tais como gestdo e controle dos
conteudos de grupo e individuais. O stream é relacionado a toda a linha do tempo do
usuario e de suas afinidades, onde o sistema através da verificacdo da interacéo
com o usuario oferece as opc¢des mais confluentes com as vontades do usuéario,
excetuando € claro, as propagandas que independem das afinidades com o usuario.

As impressdes da andlise do facebook € que é um sistema que oferece uma
vasta gama no que tange a autonomia do usuario. E uma midia relativamente limpa,
mas bombardeada por propaganda em alguns momentos devido as decisdes dos
patrocinadores e administracao. A interacao fortuita € extremamente acentuada por
gue todos os usuarios podem influir na midia como um todo, e qualquer deciséo de
restricdo é posterior & manutencdo inicial do perfil do usuario no sistema. O
facebook tem um problema no que tange a recuperagao de arquivos ou eventos. A
linha do tempo nado € eficiente nesse sentido, fazendo com que o usuario tenha
dificuldade de resgatar as informacdes que de alguma forma n&o assegurou. Os
sistemas de grupos sdo as ferramentas mais eficientes do facebook, os usuarios

podem criar grupos e chamar outros usuarios, estabelecendo administradores,

’ Disponivel em: http://www.facebook.com.br. Acesso em 01/11/2014. A alteragio foi realizada com fins a

compreender a divisdo dupla da interacdo da barra lateral direita.
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banindo ou adicionando membros. Os pontos negativos da criagdo de grupos sdo: a
impossibilidade de adicionar materiais em repositério que nao sejam
imagens(possibilidade de se criar albuns), a adicdo de membros em grupos sem
aviso prévio, fazendo com que o0 usuario nao seja antes perguntado se deseja fazer
parte do grupo, mas tendo que tomar a decisdo de sair do grupo somente quando ja
adicionado sem aviso. O sistema de busca é eficiente pois engloba na pesquisa
todos os atores e elementos envolvidos na midia e filtrando por relacdo de
proximidade. A sidebar esquerda apresenta um recurso visual muito interessante
que afere controle dos usuarios sobre os elementos, no qual o usuario visualiza
constantemente quantos eventos e elementos estdo interagindo em cada categoria

mostrado inscrito no retangulo vermelho a seguir (figura 07):

Figura 07

gy The Songsiress 20+

M ensegados Lomic
& nminal Case 20+

RESILDEMT EVIL O 20+

pa k L =] r
" olly Cooperation BY 20+
T T T
| s Mowvos 52 Brasil | 20+

£ Marvel HOs Brasil

Fonte: Site do Facebook. Alterado pelo autor.®

Avaliando outra midia, agora com uma fun¢cdo mais acentuada de repositorio,

foi escolhido a midia Behance. Behance é uma plataforma gratuita para organizar e

® Disponivel em: http://www.facebook.com.br. Acesso em 01/11/2014. A altera¢io foi realizada com fins a

compreender a visualizagdo das atualiza¢Ges pelo usudrio.
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compartilhar portfolios, de maneira a catalisar a relagdo empregador x talento
(Figura 08).

Figura 08

Chote | O popertie. | EJ blockfid, | £ SmotTV. | A TV-How | ] Resad, | [ Resuod, | EJ Reslod, | L () Focebn | [ Polstas . | 3 Jobs-Dr | 3 Behan.
& https: behance.net C | |B- Google Pl uB 3

Béhance 8 Activity  Dis: My Portfoli & AddWork ~ | +Talent Search

Fonte : Site Behance”.

Behance tem uma orientacdo estrutural diferenciada, com outra conformacéo

de &rea de atuacéo, de acordo com a figura 09:

Figura 09

Alsyancr Alxendrs

L, ery..-

Fonte: Site Behance. Modificada pelo autor.™

° Disponivel em: https://www.behance.net/. Acesso em 03/11/2014.
'%1dem. Modificada com o objetivo de entender a estrutura construtiva interativa.
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As areas de atuacdo do Behance estdo em header e gallery. Isso acontece
porque o Behance tem a funcdo mais de organizar cole¢bes dos usuérios, ndo
necessitando de gestdes mais complexas de conteudo. No entanto, as colecdes
possuem opcdes especificas de interacdo. Usando das mesmas técnicas de calculo
de afinidade por experiéncia do usuéario, o Behance também sugere algumas
colecbes. O header é mais especifico na gestdo do usuarios de seus conteudos, o
gue € muito positivo para o projeto, mas o usuario s6 valida conteidos que néo os
seus através do acesso as colecdes, ou seja, fora do header. O Behance também
possui um alto nivel de interacao fortuita. O ponto mais positivo do Behance para o
projeto é a sua apresentacdo de cole¢cdes de uma maneira completamente fluida e
de navegacéo facilitada, além, é claro, de o usuario poder controlar e recuperar suas
colecBes através da validacao da colecéao.

Para o projeto entdo foi definido que o ambiente deve prezar pela limpeza
para melhor acomodacédo visual dos componentes, deixando-os bem espacados e
claros. A orientacdo ergondémica semelhante aos tracos de perfil social do facebook,
principalmente no que tange as conformacdes visuais em que 0 usuario pode
conferir suas notificacdes e atualizacdes das atividades que ja possui afinidade ou
proximidade. O usuéario inicial dispora de um tutorial interativo que o ajude a navegar
pela primeira vez no ambiente por meio de um sistema que ndo puna seus erros ou
dificulte a sua aproximacdo com a légica do ambiente. Uma ferramenta de busca
também se fez necessaria. As apresentacées do stream se ddo em ambitos multi-
categoricos definidos por abas para que o usudrio possa acessar mais livremente
seus conteudos, além de filtra-los.

Nessa fase também foi definida trés categorias distintas: materiais, colecdes e
grupos. As guais materiais dizem respeito a todo conteddo que o usuario marca seu
interesse com mecanismos de validacdo, sem necessariamente classifica-lo.
Colecdes dizem respeito aos conteddos em pastas que 0S usuarios organizam e
disp6em individual e coletivamente. Por fim, grupos, que dizem respeito a interagéo
entre usuérios em discusséo e construgdo de colecbes compartilhadas.

Depois dessa fase de andlise de similares, passou-se entdo para a
elaboracdo de alternativas em design para os fluxos de interacdo, delimitando o

projeto em dois atores: usuario e administracéo.
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3.3. Fluxo de interacéo
Utilizando inicialmente cddigo binario que culminou no seguinte fluxo, com
sub- fluxos. Com o desenvolvimento das areas de atuacéo divididas entre header,

sidebar e stream (Figura 10):

Figura 10

/4\/ Header

C Verificar notificagdes Xxessarinformagées pessoaisX Confiqurar FazerUpIoad de matenal)

Acessar
lembrete

Desabilitar/habilitar Configurar
sons privacidade

Acessar
meu perfi

Acessar
notificacdo

Acessar meus
materiais

Acessar nota
de grupo

Falar com
aadministracdo

Acessar termos
£ Servicos

‘ Sair/logout )

Elaborada pelo autor.™

Acessar meus
grupos

Editar
informacdes

No header ha também a presenca de um campo de pesquisa, que por conta
de sua complexidade e expansividade, foi separada da avaliacédo de fluxo do header.

No entanto, se apresenta da seguinte forma( Figura 11):

11 . . ~ aLepe
Foi desenvolvida pelo autor para estabelecer as relagdes no header e todas as suas possibilidades.
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Figura 11
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Elaborada pelo autor™.

Seguindo a orientagdo dos fluxos, tém-se os minifluxos (Figura 12 ):

Figura 12

Mudar imagem
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2 Elaborada com o fim de estabelecer relagdes com as possibilidades de pesquisa.
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Elaborada pelo autor.”

B Figura complementar a figura 11, com o objetivo de detalhar o percurso do possivel usuario.
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A caracteristica de mesclar cole¢cbes faz com que o usuario possa unir
colegBes que acha interessantes aos seus conteudos. Solicitar parceria infere que o
usuario compartilha sua colecdo com outro, e os dois passam a serem donos da
colecdo, podendo adicionar ou remover seus contetidos. E importante ressaltar que
a excluséo de categoria e ndo de um contetdo por um usuario, fornece um espelho
do contelido da pasta para o outro, salvaguardando seus materiais.

Foi elaborada também a necessidade de uma sidebar com recursos
semelhantes a sidebar de gestdo que se apresentou na andlise de similares

utilizando o facebook, de acordo com a figura 13:

Gerenciar
* Sair do

grupo

Associar com
usuario
Excluir )

Tornar visualizacao
publica/privada

Figura 13

Sidebar

Listar grupos
inscritos

|l Criar grupo

Excluir grupo

Listar
colecoes
‘.
Excluir colecao

“ Figura elaborada com o objetivo de detalhar o percurso do possivel usuario na Sidebar.

Elaborada pelo autor.*
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Por fim, o fluxo de interagdo no chamado stream. O stream do L2L tem uma
caracteristica diferentes que € a presenca de abas de filtro. Isso significa dizer que o
usuario dispde do fluxo padréo da ferramenta, mas pode selecionar abas que filtram
as pesquisas, deixando o fluxo mais enxuto e confluente com as atribuicbes e

caracteristicas do usuario (figura 14). Sao elas:

Figura 14

Conteudo geral

Conteudo por
associagao

Y ¥ )

Stream por autores

AN A A

Stream j/ Stream por colecoes
\ Streams por grupos

Stream por notificacoes

Y Y

AN\

Y

Y

Pesquisa diferenciada

NN

(

Elaborada pelo autor.™

Concluidos os fluxos de interacdo basica do usuario, chegou entdo o
momento de tratar das estruturas constitutivas do L2L, tais como os wireframes e 0
grid.

O grid é a malha que auxilia na construcao e definicdo das areas de atuacao
do ambiente, ele foi escolhido foi feito na relagdo aurea com a proporcionalidade da
pagina, isso para que suporte reducdes e maximizagdes da pagina. Isso delimita que
ele pode ser utilizado sem prejuizo de forma nos computadores pessoais, laptops e

notebooks com telas de 15 a 13 polegadas.

> Elaborada para tipificar os Streams.
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O grid também é dividido desproporcionalmente em trés colunas verticais,
isso porque a coluna central & a responsavel pelo stream, a area mais dindmica a
gual o usuarios tem acesso. Ele também deixa espacadas as duas colunas laterais,
pois usa dos conceitos de material design, onde ha sobreposicdo de elementos. A
coluna central em primeiro plano e as colunas laterais como auxiliares da central
(Figura 15).

Figura 15

6

Elaborada pelo autor.”

Os wireframes séo feitos com base nas midias analisadas também utilizando
de superposicdo. Os wireframes sdo baseados na ideia material design
desenvolvido pelo google onde ele utiliza sobreposicdo do elemento principal sobre

elementos estruturais da pagina (Figura 16).

' Grid estabelecido para adequar o ambiente de trabalho.
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Figura 16

Elaborada pelo autor.

Do lado esquerdo existe uma preocupacao e colocar as principais fun¢ées do
aplicativo. Isso acontece por conta de estudos de ergonomia voltados para a
orientacdo da visao e atencdo do usuario mostram que o usuario ocidental tem uma
trajetdria de visualizacdo de quadros que apresenta uma forma de T entre caixas de
texto. Mesmo assim, a visualizagdo como um todo de composicédo é semelhante a
um Z.

A area central fica no meio com uma maior proporcédo no total da pagina e
com as orientagdes do material design, mais proximo ao usuario, quando se entende
0 objeto em camadas de apreciagao.

Ao lado direito encontram-se os painéis onde sua fung¢do é informacional
especifica do objeto a ser demonstrado no fluxo principal, assim como discussées
revisdes e materiais de grande corpo.

Quanto ao wireframe 2 (figura 17), refere-se a uma solu¢cdo mais classica e

comum.
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Figura 17

Elaborada pelo autor.

Nesse tipo de wireframe, tem-se 0 menu superior e menu de contexto ligados
diretamente para demonstrar que estdo relacionados a fungdo. Enquanto o painel
central e o painel da direita sao relacionados a informacdes. O painel central, por
sua vez, € onde se desenrola a agdo efetiva principal do usuario e o painel direito
mostra informagdes sobre essa agéo principal.

O wireframe 3 comporta diversos painéis de informacdes especificos para

atividades multi-tarefa, no entanto, ele é mais aplicavel a condi¢édo de repositério.

Figura 18

Elaborada pelo autor.
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A sidebar se contrai para as extremidades e da espaco as colec¢des, que sédo
espalhadas pela &rea de stream por afinidade com o usuario, onde ele
novamente podera dispor de autonomia para decidir o tipo de stream desejado.

O ambiente entédo dispfe em sua pagina inicial de sidebar, stream e header.
Utilizando da fonte roboto, caso venha a ser aplicada em dispositivos moveis, e
como essa fonte além de ser satisfatéria, também apresenta-se em padrfes para 0s
dispositivos moveis. As cores escolhidas sdo neutras por conta de sua postura mais
educacional. No entanto, algumas cores vivas serdo utilizadas em funcbes mais
efetivas do ambiente, tal como a capacidade de ser fazer upload de arquivos e
conteudos.

A marca foi feita de maneira sintética como um selo compacto de forma a
trabalhar simbolicamente a rede social e o conhecimento. No qual a rede social
retoma como a miriade de relacfes entre usuarios e o conhecimento como o artefato

precioso consistente que se gera a partir da rede (Figura 19):

Figura 19

Elaborada pelo autor com a participacdo de Romane Aragéto.17

Y Romane Aragado, aluno do Curso de Design da UnB, colaborou na criacdo da marca do L2L.
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Os nés representam o0 usuario e as relacdes entre eles se dao por linhas,

construindo algo precioso e translicido que € o conhecimento. A marca possui uma

transparéncia para se adaptar as cores neutras do ambiente mostrado a seguir. A

marca nao tem contornos para que suas extremidades sejam vistas de forma suave

no ambiente e se adapte a quaisquer cores, uma vez que futuramente surgida a

possibilidade de personalizacdo do sistema.

A paleta de cores do ambiente tende a neutralidade, e explicita a formacéo de

subcamadas. Trabalhando os tons de preto e branco que melhor adequem a viséao

com base na percepcéo de cores dos bastonetes humanos, e utilizando o verde para

explicitar a atividade principal do ambiente (gerar contetdo), tem-se entdo a

seguinte paleta de cores (Figura 20):

Figura 20
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Elaborada pelo autor.

pagina inicial, como mostrada

anteriormente no fluxo interativo, foi feita no software wireframe prototype tool para

gue os testes de interacdo fossem feitos de forma a tornar o protétipo o mais

dindmico o possivel, conforme a figura 21, a sequir:
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Figura 21
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efficitur nisl. Donec vulputate elit ac ante vulputate, non tincidunt dolor rutrum. Aliquam congue risus ligula, id aliquam erat dictum id.

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam ullamcorper dictum augue vel fringilla. Proin dapibus, felis nec feugiat gravida, erat libero eleifend lorem,
sagittis faucibus leo odio ac lectus. Ut id tristique purus. Nam quis imperdiet ipsum. Nullam a quam sit amet sem mollis dapibus. Fusce placerat sed neque quis aliquet.
Vestibulum ultrices odio ac ipsum ultricies tincidunt. Nunc dictum egestas finibus. Curabitur condimentum dignissim arcu mattis volutpat. Maecenas venenatis eu ex eu
suscipit. Aliguam vitae metus diam. Maecenas pretium ante magna. id lobortis mauris consequat non.

Sed ac rhoncus neque. Pellentesque sollicitudin urna est, eu luctus velit egestas quis. Donec tempor dolor non orci dapibus, eu vulputate ligula porttitor. Praesent non -

Criacéo do autor e de Romane Aragéo."®

O header é a parte que engloba os acessos rapidos as notificacdes(icone do
envelope), perfil(icone do personagem), configuracdes(icone da engrenagem) e

uploads de conteudo(icone esverdeado), além da barra de pesquisa (Figura 22).

Figura 22

Criacéo do autor e de Romane Aragéo. "

Representacfes do header, utilizando os icones (Figura 23):
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19
Idem.



34

Figura 23

A Lembrete

A Motificacao

A Mota de grupo

- Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur ad
lorem, sagittis Taucibus leo odio ac lectus. Ut id tri
aliquet. Vestibulum ulirices odio ac ipsum ultncies

H Motifica

Criacéo do autor e de Romane Aragéo.”

No icone de notificacdes, o usuario tem acesso aos lembretes(recados da
administracdo do ambiente), notificacdes(feed de noticias do stream) e nota de

grupo(mensagens internas dos grupos) (Figura 24).

Figura 24

Pesquisa

Meu Perfil
Meus materiais
Meus Grupos

Editar Informacoes

"~ Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur a
lorem, sagittis faucibus leo odio ac lectus. Ut id tri
aliquet. Vestibulum ultrices odio ac ipsum ultricies

Criacéo do autor e de Romane Aragéao.”*

No icone de perfil, o usuario acessa ao préprio perfil, os materiais(contetudos
gue marcou, mas ndo necessariamente organizou), meus grupos, € a um acesso

rapido a edicao de informacdes (Figura 25).
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Figura 25

M 6 %

Pesquisa

Colecdes Sons
Criar nova
Configuracoes e privacidade

Historia do design
Termos e servicos

Feedback
dolor sit amet, consectetur adipiscing €
us leo odio ac lectus. Ut id tristique pur

Sair - Logout _ : . Ly LiL
llirices odio ac ipsum ultricies tincidunt.

Criac&o do autor e de Romane Aragdo.”

No icone configuracdes, 0 usuario acessa aos sons, no sentido de habilitar e
desabilitar sons, suas configuracdes de privacidade, o acesso aos termos e servicos,

feedback para enviar sugestdes aos administradores do ambiente e a saida do

ambiente.
Na sidebar os icones se apresentam de forma semelhante, mas com a cor de

fundo mais escura e os marcadores quantitativos de elementos (Figura 26):

Figura 26

Materiais 2

Colegoes

Grupos 4

Contatos

Criacdo do autor e de Romane Aragéo.23
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Os elementos desse tipo de interacdo apresentam uma orientacao de
diretério, assim o usuario sempre podera visualizar os passos que efetuou,
conferindo ndo s6 uma maior ergonomia, como também um trajeto familiar (Figuras
27 e 28):

Figura 27

. Colegoes | -

Dungeons&Dragons
Isaac Asimov
Christina Hoff Sommers

Criagdo do autor e de Romane Arag&o.**
Outro detalhe importante diz quanto a navegacdo pela sidebar, quando o
cursor repousa sobre um dos itens validos que ndo categorias, aparecem as

seguintes interacoes:

Figura 28

Colecoes

Criacdo do autor e de Romane Aragz”io.25
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Os icones representam trés opc¢des basicas: compartilhar, denunciar e excluir.
Compartilhar, o usuério pode escolher entre duas opc¢des: publico, outro. Caso
cligue em outro, o usuario vai para a lista de categorias, onde pode compartilhar em
grupo ou com outros usuarios. Denunciar implica que o usuario acha o conteudo
ofensivo por estar no ambiente, o conteddo passara pelo crivo da administragdo que
manda por lembrete no header os resultados da avaliagcdo para o usuario que
denunciou. Excluir, o usuario retira de seu perfil o conteddo, mas caso ele esteja
compartilhado com outro usuéario, o conteddo permanece nos perfis de outros
usuarios. O contetdo s6 é excluido do sistema caso 0 usuario seja 0 Unico gestor
dele.

Por fim o stream. O que é mais importante ressaltar no stream € a sua
filtracdo por abas, tendo o fluxo geral como principal, mas o usuario podendo filtrar
seus conteudos da forma que bem entender, pelo sistema de tag e a opcéo de criar
nova aba, sinalizada abaixo com o icone de sinal positivo, que estar4 no fim da

gradacédo de abas criadas pelo usuario (Figura 29):

Figura 29

(+)

ipsum dolor sit amet, consectetur a” Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur a
5 Taucibus leo odio ac lectus. Ut id trem, sagittis faucibus leo odio ac lectus. Ut id tri
oulum ultrices odio ac ipsum ultricieguet. Vestibulum ultrices odio ac ipsum ultricies

isquisa

Criacdo do autor e de Romane Aragfio.26

O wusuario também pode dentro dos conteudos, estabelecer o tipo de
visualizacdo que se quer ter do stream no icone superior esquerdo: visualizar listas,

pastas, duas colunas (Figura 30).

26 ~ . . ~ .
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38

Figura 30

psum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam ullamcorper dictu
lorem, sagittiitaucibus leo odio ac lectus. Ut id tristique purus. Nam quis imperdiet Ip
Bulum ultrices odio ac ipsum ultricies tincidunt. Nunc dictum egestas finit
eu ex eu suscipit. Aliguam vitae metus diam. Maecenas pretium ante magna, id lobor

Sed ac rhoncus neque. Pellentesque sollicitudin urna est, eu luctus velit egestas quis
sagittis neque. Praesent feugiat sit amet sapien eget semper. Aliquam dolor odio, ting
adipiscing elit. Fusce eu turpis odio. Vivamus id lorem fermentum, gravida quam nec,
lectus. Quisque a lorem ante. Suspendisse suscipit nunc a sapien porta accumsan

Cras rutrum nunc non nibh rhoncus euismod. Nulla convallis ligula at dolor pellentesc
nisl lacus. dignissim quis quam nec, faculls condimentum massa. Vivamus ac lorem s
non, maximus feugiat ex. Vestibulum luctus quam ac eros dapibus volutpat. Nam nor
interdum hendrerit sem. Aliquam ultrices rhoncus sem. Sed et posuere nulla. Prassel
Integer eu semper ante. Nulla vel vestibulum quam, eu posuere ligula. Fusce vestibu
metus ut venenatis. Proin sollicitudin tincidunt tristique. Vestibulum convallis rhoncus
Quisque sagittis, nulla quis dapibus volutpat, ante turpis pulvinar uma, a efficitur loret
fames ac ante ipsum primis in faucibus. Aliquam vel nisl mi. Mauris eget neque est. h
ullamcorper arcu eu, sodales tortor. Mauris eu turpis est. Phasellus at lacus dui.

Quisque at dapibus leo, at elementum urna. Cras a leo augue. Integer euismod nulla
consequat in odio. Nulla facilisi. Ut non varius ante. Vivamus sit amet scelerisque sen
quis bibendum laoreet, ex lacus vestibulum risus, in luctus ligula arcu non ipsum. Nar
efficitur nisl. Donec vulputate elit ac ante vulputate, non tincidunt dolor rutrum. Aliqua
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Nam ullamcorper dictum aug
sagittis faucibus leo odio ac lectus. Ut id tristique purus. Nam quis imperdiet ipsum. N
Vestibulum ultrices odio ac ipsum ultricies tincidunt. Nunc dictum egestas finibus. Cur
suscipit. Aliqguam vitae metus diam. Maecenas pretium ante magna, id lobortis mauris

Sed ac rhoncus neque. Pellentesque sollicitudin urna est, eu luctus velit egestas quis

Criacéo do autor e de Romane Aragao.”’

O projeto L2L ainda tem muito caminho pela frente, como os testes de sua
programacao e averiguacdo de sistemas para melhor acomodacdo de suas
diretrizes com os profissionais em producéo e distribuicdo. Mas a estrutura é essa,
na qual os usuarios dispdem de perfis sociais para aumentar a interatividade e de
repositérios de seus materiais, grupos e colecdes para que 0 usuario possa sempre

resgatar seus conteudos da forma mais facilitada.
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4. Consideracdes finais

O Processo de criacdo de um ambiente é complexo o bastante para requerer
muito mais de apenas um profissional. Os conhecimentos necessarios para gerar
essa ferramenta deixam claro o requisito de que uma equipe multidisciplinar unindo
profissionais da gestdo com diferentes competéncias e niveis de universos de
trabalho. O projeto caminhou em um sentido ndo linear, mas a dinamica foi

satisfatoria dentro do que se entende por rede social.
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