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Resumo

O desenvolvimento de software educativo deve ter por base as teorias de aprendizagem, o tipo de
recursos e as metodologias de desenvolvimento. Estes principios tém como intuito garantir a qualidade
necessaria que este tipo de recurso educativo necessita quando explorado no processo de ensino e
aprendizagem. Por outro lado, o desenvolvimento de software educativo exige um investimento na
constituicdo de equipas com competéncias diversificadas capazes de dar resposta aos requisitos
pedagdgicos e técnicos. O uso de software educativo para a Matematica desperta e estimula os alunos
para a aprendizagem da disciplina, fazendo, por vezes, com que aqueles que antes a detestavam
passem a sentir mais prazer e motivacdo ao estuda-la. No entanto, existem no mercado muitos pacotes
de software educativo para a Matematica de qualidade duvidosa e como tal torna-se peremptdrio
discutir como estes recursos podem ser desenvolvidos. Neste ambito, apresentamos um processo de
desenvolvimento simples, iterativo e incremental tendo como “alicerces” principios do design
centrado no utilizador, bem como praticas e valores dos métodos ageis de desenvolvimento de
software. Este processo serd extremamente Util para garantir a qualidade dos pacotes de software
educativo para a Matematica.

Palavras-Chave: Metodologias de Desenvolvimento de Software Educativo. Engenharia de
Software. Métodos Ageis. Metodologia Hibrida de Desenvolvimento Centrado no Utilizador.
Design Centrado no Utilizador.

CONTRIBUTIONS TO EDUCATIONAL SOFTWARE DEVELOPMENT
METHODOLOGY BASED ON USER CENTERED DESIGN

Abstract

The development of educational software should be based on learning theories, the kind of resources
and the development methodologies. These principles have the intention to ensure the necessary
quality that this type of educational resource needs when exploited in the process of teaching and



learning. On the other hand, the development of educational software requires an investment in
building teams with diversified skills able to meet the educational and technical requirements. The use
of educational software for mathematics awakens and stimulates students to learn this discipline
making, sometimes, those who hated the discipline before, to start feeling more pleasure and
motivation to study it. However, there are many packages on the market of mathematics educational
software with very dubious quality and, as such, it becomes imperative to discuss how these resources
can be developed. In this context, we present a simple, iterative and incremental development process
having as its basis principles of user centered design, as well as values and practices of agile software
development. This process may be very valuable to ensure the quality of software packages for
teaching mathematics.

Keywords: Educational Software Development Methodologies. Software Engineering. Agile
Methods. Hybrid User Centered Development Methodology. User Centered Design.

INTRODUCAO

Em muitos paises, 0s governos tém investido continuamente em hardware, de forma a
munir as instituicdes de ensino com as mais recentes tecnologias, partindo do principio que
estas serdo, por si s6, 0 “motor” do ensino e aprendizagem. A maioria destas decisdes, por
vezes, ndo tem por base qualquer estudo que caracterize e analise o contexto de utilizagdo
destas tecnologias, ndo passando de uma medida meramente politica “ocultando” as medidas
e estratégias que a educacdo realmente carece. Contudo, as tecnologias como os tablets,
computadores, entre outras, sdo artefactos potenciadores de aprendizagens significativas,
levando os profissionais da educacdo a procurar contelidos generalistas ou especificos. Por
diferentes fatores, entre eles, a falta de competéncias de anélise e avaliagdo por parte dos
profissionais da educacdo no que confere aos requisitos técnicos e pedagogicos de
determinado software educativo, leva-nos a concordar com Ramos e colaboradores (2005)
que a condicionante atras referida leva, por um lado, & aquisi¢cdo de contetdos de qualidade
duvidosa e por outro ao pouco cuidado dos editores na garantia da sua qualidade. Desta
forma, o desenvolvimento de software educativo de qualidade implica uma avaliagdo
formativa dos proto6tipos concebidos, pelas equipas, durante o processo de desenvolvimento
(LOUREIRO, 2002; COUTINHO; CHAVES, 2001; GOMES, 2000). A importancia de se
proceder a avaliacdo do software educativo prende-se a varias razfes, entre as quais: a
inevitabilidade da sua utilizagdo em contexto educativo; a “facilidade” que existe, atualmente,
na sua producéo; a capacidade econémica das empresas produtoras; e a homogeneidade das
equipas que os desenvolvem (RAMOS et al., 2005). Independentemente do tipo de avaliagéo,
dificilmente ser4 mensuravel se ndo forem envolvidos os utilizadores finais. E, na realidade,
através da observacdo, analise e avaliacdo da reagdo dos destinatarios que se processam as

devidas correcdes ou adaptagdes aos pacotes de software.
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Pretendemos neste ensaio efetuar uma breve abordagem aos processos de
desenvolvimento de software educativo na producdo e na garantia da qualidade dos contetdos
para a Matematica através da exploracdo dos dispositivos tecnologicos que “invadem”
atualmente as instituicbes de ensino. A nossa pretensdo é sensibilizar e discutir que os
processos de desenvolvimento (aliados as teorias de aprendizagem e ao tipo de recursos) ndo
resolverdo todos os problemas, mas permitirdo garantir a qualidade dos pacotes de software

educativo que sdo necessérios e disponibilizados ao servigo da educagao.

METODOLOGIAS DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO

O desenvolvimento de software educativo € uma atividade de elevada complexidade,
sendo que na maioria dos casos ocorre sem ser devidamente planeada, suportada por decisdes
de “curto prazo” (FOWLER, 2005) com a necessidade de obter resultados de forma réapida.

Shneiderman e Plaisant (2005) afirmam que 60% dos projetos de desenvolvimento de
software falham na definicdo dos objetivos. Este problema surge nomeadamente porque, na
maioria dos projetos, existe falha (ou simplesmente ndo existe) de comunicagdo entre 0S
vérios elementos da equipa e entre elementos da equipa e os utilizadores finais.

Os primeiros métodos/metodologias* (designados na literatura como disciplinados,
tradicionais ou cléssicos) derivaram do processo mais comum do desenvolvimento de
software. O método em cascata de &4gua ou ciclo de vida de desenvolvimento de software
surgiu nos anos 70 e é-lhe atribuido o facto de servir de base tedrica para outros métodos,
sendo por vezes designado como um método genérico para o desenvolvimento de software
(SOMMERVILLE, 2007). Porém, segundo Larman e Basili (2003), o método iterativo e o
meétodo incremental ja remontam os anos 50, existindo exemplos concretos de projetos nos
anos 70. Nos anos 80 surgiram, entre outros, 0s métodos em espiral e de prototipagem, e nos
anos 90 os métodos &geis, exemplos reais de integragdo das abordagens iterativas e
incrementais (ABBAS; M. GRAVELL; WILLS, 2008; PAELKE; NEBE, 2008;
SOMMERVILLE, 2007, BOEHM; TURNER, 2003; LARMAN; BASILI, 2003; MIGUEL,
2003; BOEHM, 2002). Os métodos éageis, como o Extreme Programming (XP), o Scrum e o
Crystal Clear, através do envolvimento dos utilizadores no processo de desenvolvimento,
procuram fornecer e dar prioridade aos novos requisitos do software e avaliar as iteragfes do

mesmo. D&o enfoque ao papel das pessoas, sendo que as competéncias da equipa de

! Segundo os autores Jiang e Eberlein (2008), métodos e metodologias séo termos que tém sido utilizados no
desenvolvimento de software com o mesmo significado, porém em contextos diferentes.
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desenvolvimento devem ser reconhecidas e exploradas. Os elementos da equipa sdo livres
para utilizar os seus proprios métodos de trabalho sem serem prescritos processos (PAELKE;
NEBE, 2008; PETERSEN, 2008; SOMMERVILLE, 2007; BERGIN et al., 2004; KEITH,
2002; BECK, 2000).

A necessidade de definir uma metodologia de desenvolvimento de software educativo
tem como proposito minimizar/reduzir erros durante o processo de desenvolvimento e garantir
a qualidade do recurso em si. Por outro lado, também permite ser um guia de orientacdo para
todos os elementos da equipa envolvidos, possibilitando a percecdo de como esta a evoluir o
projeto. Portanto, a escolha do método adequado para o desenvolvimento de um software
educativo terd vantagens em termos de qualidade e econémicas, mas caso seja selecionado
um método menos adequado, o mais provavel serd o projeto ultrapassar os limites temporais,
existindo falhas e consequentemente problemas econémicos (TOTH, 2005).

Nos primeiros projetos de desenvolvimento de software educativo, partimos do
principio que constituindo uma equipa envolvendo apenas profissionais técnicos (designers e
programadores) e professores da area a que se destinava o software educativo seria o essencial
para se garantir a qualidade, acreditando ser possivel antecipar a definicdo dos requisitos.
Todavia, ap6s o desenvolvimento de dois pacotes de software educativo, comegamos a
perceber que na educacédo a volatilidade dos requisitos, descrita por Toth (2005), por ser um
fator dificil de quantificar, requer uma boa compreensdo do dominio do problema,
especificamente no que diz respeito & maturidade do utilizador e da equipa de
desenvolvimento. Se o software ndo tiver precedentes ou se o problema é de uma éarea
emergente, os stakeholders® ndo véo ter a certeza do que vai ser alterado enquanto néo for
colocado em prética. E neste contexto que o envolvimento dos utilizadores é importante na
especificagdo e na definigdo dos requisitos, na validagdo dos requisitos, na verificagdo de
protétipos (suporte descriminado do projeto e do processo de desenvolvimento), na reviséo
das especificacOes e na aceitagdo de produtos finalizados.

Pacotes de software educativo como o Courseware Sere (COSTA, 2012; GUERRA,
2007), o Univap Virtual (BICUDO et al., 2007) e o Softvali (BENITTI; SCHLINDWEIN,
2005) foram desenvolvidos envolvendo utilizadores finais, um dos pressupostos do Design
Centrado no Utilizador. Neste ambito, serd que um processo de desenvolvimento simples,

iterativo e incremental tendo como “alicerces” principios do Design Centrado no Utilizador,

2 Individuos ou instituicdes que estdo ativamente envolvidos num projeto ou cujos interesses possam ser positiva
ou negativamente afetados com o resultado da execugdo ou da conclusdo do projeto.
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bem como praticas e valores dos métodos ageis de desenvolvimento de software podera

garantir a qualidade dos pacotes de software educativo para a Matematica?

O PAPEL DO DESIGN CENTRADO NO UTILIZADOR

Atualmente, muitos pacotes de software educativo sdo desenvolvidos, tomando
decisdes relativamente as caracteristicas e funcionalidades que deverdo ser implementadas,
sem envolver o utilizador (HAUSER, 2007). Assume-se, entdo, que € possivel antecipar a
definicdo dos requisitos tal como defendem as metodologias tradicionais/classicas (ABBAS;
M. GRAVELL; WILLS, 2008).

O Design Centrado no Utilizador serve para descrever 0s processos de um projeto em
que os utilizadores finais tém influéncia na forma como este € conduzido. Alguns métodos do
Design Centrado no Utilizador sondam os utilizadores sobre as necessidades que estes
possuem em determinada area educacional, envolvendo-os em partes especificas do processo
de desenvolvimento. Por outro lado, existem métodos em que os utilizadores tém uma maior
presenca, integrando a equipa, isto &, sdo envolvidos como elementos durante todo o processo
(ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004).

O Design Centrado no Utilizador € descrito na 9241-210 (2010) — Ergonomics of
Human-System Interaction (210: Human-centred design for interactive systems). Esta norma
descreve uma situagdo ideal onde ndo existem quaisquer obsticulos a utilizacdo dos
pressupostos do Design Centrado no Utilizador, excetuando a possivel falta de competéncias
por parte da equipa de desenvolvimento (SVANAES; GULLIKSEN, 2008). Autores como
Facer e Williamson (2004), entre outros, reforgam que o Design Centrado no Utilizador é uma
“metodologia” que combina, entre outros aspetos, a participacdo do utilizador e avaliagéo
formativa de protétipos. Os projetos Design Centrado Utilizador sdo regidos por seis
principios: i) entendimento explicito de utilizadores, tarefas e ambientes; ii) constituicdo de
uma equipa multidisciplinar; iii) a interagdo entre o utilizador e o sistema; iv) o envolvimento
ativo dos utilizadores e; v) experiéncia do utilizador; vi) a iteragdo de solugdes de projecto.

O desenvolvimento dos pacotes de software supracitados alicergou-se em pressupostos
do Design Centrado no Utilizador, entre os quais a constitui¢cdo de equipas multidisciplinares,
organizadas por profissionais da &rea da educacéo (investigadores de psicologia e pedagogia),
profissionais da area da informética, especificamente da &rea de engenharia de software e
programadores, designers com conhecimentos de usabilidade e por fim os professores e 0s

alunos. E de esperar que o envolvimento alargado de equipas, com intuito de garantir a maior
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qualidade, leve a que recursos educativos que tém por base o Design Centrado no Utilizador
demorem mais tempo a serem desenvolvidos.

Maguire (2001) descreve que determinados métodos do Design Centrado no Utilizador
poderdo ser apresentados em diferentes fases (planeamento, contexto de utilizagdo muitas
vezes designado por analise, requisitos, design e avaliacdo) do processo de desenvolvimento

de um software (ver tabela 1). Para cada método a autora apresenta um resumo, objetivos,

beneficios, quando aplicar, a duragdo média e a abordagem ao método.
Tabela 1 — Métodos Design Centrado no Utilizador, adaptado de Maguire (2001)

Planeamento Co_n_textE) i Requisitos Design Avaliacao
Utilizacao
ePlaneamento e | eldentificacéo eAnélise do eChuva de eAvaliagédo
proposito da dos Stakeholder ideias Heuristica
usabilidade stakeholders eAnélise do eParallel design | (Heuristic
eAnalise do eAnalise do custo/beneficio | eOrientacdes e Evaluation)
custo/beneficio | contexto deuso | do utilizador normas eControlled
da usabilidade | eLevantamento | eEntrevista de eStoryboarding User Testing
dos levantamento e Affinity eQuestionarios
utilizadores de requisitos diagram de Satisfacdo
existentes do utilizador. eCard sorting (Satisfaction
eCampo de eFocus groups | eProt6tipos em questionnaires)
estudo/observa | eCenérios de papel eAvaliacdo da
¢do do utilizagao eProt6tipos de Carga
utilizador ePersonas Software Cognitiva
eDiario de eAnalise da eWizard-of-Oz (asse_ss_ing
manutencao concorrencial prototyping cognitive
(diary keeping) | do atual «Organizational Wor_kload)
eAnélise de software prototyping oInE:I_dentes
Tarefas .Mapea_mento criticos
de (critical
tarefas/funcdes incidents)
eAlocagio de eExperiéncia
funcoes pds-entrevistas
eUtilizador, (post-
requisitos €Xperience
organizacionais interviews)
de usabilidade

A nossa proposta ndo passa por aplicar todos os métodos apresentados na tabela
anterior, mas selecionar aqueles que se coadunem com a equipa. Vredenburg, Mao, Smith e
Carey (2002) afirmam que a correta aplicabilidade dos pressupostos e métodos do Design
Centrado no Utilizador depende da experiéncia dos elementos da equipa. Estes investigadores,
no estudo “A Survey of User-Centered Design Practice”, identificaram que os individuos que

participaram no mesmo tinham em média 7,6 anos de experiéncia em Design Centrado no
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Utilizador, facilitando assim a sua integracdo. Normalmente, as equipas Sa0 pequenas,
constituidas no maximo por dezasseis elementos, sendo dois elementos 0s responsaveis
principais pela implementacdo do(s) método(s). Reconhecemos que as atividades do Design
Centrado no Utilizador, através da aplicabilidade dos métodos, tém um impacto significativo
no desenvolvimento de um software educativo, melhorando ndo s6 a usabilidade do mesmo

mas também a sua utilidade.

PROPOSTA DE DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCATIVO PASSIVEL
DE SER EXPLORADA

Quando somos confrontados com uma nova tecnologia e nos “exigem” a
disponibilizagdo de conteidos de forma rapida e com qualidade reconhecida, devemos
constituir uma equipa de desenvolvimento com experiéncia que consiga reduzir o tempo e
consequentemente o custo de desenvolvimento, sendo estas duas das desvantagens apontadas
ao Design Centrado no Utilizador (ABRAS; MALONEY-KRICHMAR; PREECE, 2004).
Podera optar-se por envolver o utilizador final (professores e alunos) apenas nas tarefas de
avaliacdo do recurso e também submeter o recurso a avaliacdo por parte de peritos exteriores
a equipa (COSTA, 2012; COSTA; LOUREIRO; REIS, 2010; COSTA; LOUREIRO; REIS,
2009; GUERRA, 2007), o que se considera incontornavel, independentemente da
metodologia adotada.

Tendo por base o que foi acima descrito, a figura 1 apresenta a Metodologia Hibrida
de Desenvolvimento Centrado no Utilizador (COSTA, 2012), passivel de ser utilizada no

desenvolvimento de software educativo para a Matematica.

o Y

) X Desenvolvimento
T [ Desenvolvimento
* . -3

Conhecer ¢ especificar
o Contexto de Uso

-
-

-
= Avaliagdo
-

- —————

Avaliar os Projetos através
dos Requisitos

[P——
- oy

-
0!..‘

-
o R Envolvimento Ative
r - dos Utilizadores
w -
inutengio
Flabilidade

Produzir Solugbes de Projeto P Interagio entre o Ma
(prototipos) 'gv" Utilizador e o Sistema
-
b o Iteragio de
- SolugBes de Projeto

Eficéncia
Equipa
Multidisciplinar Portabilidade
Mitricas da
Qualdade

e

Figura 1 - Metodologia Hibrida de Desenvolvimento Centrado no Utilizador
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Atendendo a figura 1, relativamente as atividades do Design Centrado no Utilizador, é
importante compreender através do desenho de cenarios o contexto de utilizagdo do software
educativo, representando algumas situagbes do mesmo (BASSANI et al., 2006;
CARVALHO, 2003). Neste ambito, o desenvolvimento de protétipos realizado de forma
colaborativa®, envolvendo todos os membros da equipa, permite, entre outros, identificar
aspetos na interface que tenham implicagfes na arquitetura do software. A prototipagem do
software também é potenciada/usada, no processo de desenvolvimento, de forma a explorar
algumas solucdes de software em particular.

Dependendo da fase e dos requisitos, a exploracdo dos seguintes tipos de protétipos

permitird dar suporte a tomada de decisdo por parte da equipa:
e protdtipos em papel (early paper prototypes);
e ecrés chave (key screens);
e protétipos programados (running prototypes).

Pretendendo-se avaliar tanto o recurso como 0 Seu processo de desenvolvimento, a
avaliagdo deve ser transversal a todas as fases de um processo de desenvolvimento. Mesmo
neste campo, existem métodos do Design Centrado no Utilizador que permitem realizar uma
avaliacdo equilibrando as variaveis custo-beneficio. Uma boa pratica sdo os workshops de
avaliacdo com professores, em que através de observacéo e da aplicagdo de questionarios se
deve avaliar tanto a dimenséo técnica como a proposta didatica. Os professores, em grupos de
dois a trés elementos, exploram o software, por parte de um grupo heterogéneo de potenciais
utilizadores do recurso (COSTA; LOUREIRO; REIS, 2009; GUERRA, 2007). A avaliagdo
também deve ser efetuada pelos alunos que irdo usar a aplicagdo. Esta avaliacdo deve sempre

que possivel ser efetuada em contexto de sala de aula (por exemplo, os alunos em grupos de

® Em projetos em que o desenvolvimento de software é feito envolvendo equipas multidisciplinares, o seu
sucesso depende do desempenho dos elementos da equipa, como sucede em qualquer projeto que envolva
interacdo entre pessoas (MOE; DINGS@YR; DYBA, 2010). As equipas que trabalham colaborativamente
aumentam a possibilidade de obterem melhores resultados do que se os seus elementos atuassem de forma
individual, uma vez que: i) é possivel rentabilizar o mesmo trabalho com base no esfor¢co e competéncias de
cada elemento (FUKS; RAPOSO; GEROSA, 2002); e ii) os elementos podem identificar antecipadamente
inconsisténcias e falhas que decorrem durante o processo de desenvolvimento. Colaborativamente, a equipa
pode debater ideias e resolver problemas detetados, além de facilitar o processo criativo, surgindo mais
solucdes de projeto para os requisitos do software, analisando desta forma e em conjunto as vantagens e
desvantagens, antes do incremento de novas solugdes de projeto (TUROFF; HILTZ, 1982). O facto de um
elemento de uma equipa receber feedback dos outros elementos quando da disponibilizagdo, por exemplo, de
uma versdo de um documento, permite que o mesmo seja mais reflexivo e pode levar ao seu melhoramento
(BENBUNAN-FICH, 1999) incrementando assim a qualidade do software educativo.
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trés a quatro elementos exploram as atividades do software), tratando-se de uma avaliagdo
controlada (COSTA; LOUREIRO; REIS, 2010a). E possivel melhorar o software e
implementar novas funcionalidades atraves de novos requisitos que sdo detetados durante este
processo (MIGUEL, 2003; SOMMERVILLE, 2007).

PROCEDIMENTOS E TECNICAS

Para agilizar o processo de desenvolvimento e partindo do principio que o trabalho
colaborativo decorre simultaneamente em dois estados, presencial e online, o Procedimento
de Verificagdo e Validacdo é essencial, como representa o workflow da figura 2. Este
procedimento surge integrado numa das atividades do Design Centrado no Utilizador,
Producdo de SolugBes de Projeto (protdtipos), antecedendo a fase de avaliagdo destas
solucdes, com o utilizador final ou peritos. De suporte a estas atividades pode ser utilizado um
software colaborativo (groupware) que permita a equipa gerir o processo de desenvolvimento,
agilizando a comunicacdo entre os elementos da equipa multidisciplinar, para disponibilizar

documentos, debater ideias, entre outros.

Procedimento de Verificagdo
Producdo de e Validagao (PVV)
Solugdes de Projeto
(protdtipos) exe swf

t mperah“:n Presencial noeu'}
weor  SOftware
Versdes S
Colaborativo

A I Trabalho e
A documentos ,.; o Hlo |

doc pdf ‘

Identificadas "¢
alter Em a
efetuar?

Implementar alteragdes Jom
(corregdes, melhorias,...)

Incremento

Figura 2 — Procedimento de Verificagdo e Validagéo

No Procedimento de Verificacdo e Validagdo, compete aos elementos da equipa
multidisciplinar efetuar a verificacdo e validagdo das versdes do software, como das versdes
dos respetivos documentos. Sendo identificadas alteracdes a efetuar, é disponibilizada no
groupware uma nova versdo, para verificagdo e validacdo. Estas iteragdes apenas terminam
quando n&o se identificam alteracOes a efetuar.

No Trabalho Colaborativo e Cooperativo Presencial, comummente, deve ser o gestor

de projeto que efetua um primeiro levantamento dos pontos a serem discutidos na reunido
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presencial. Estes pontos devem ser ordenados por importancia ou &reas de atuacdo, sendo
enviados previamente para os elementos da equipa multidisciplinar (ver figura 3).

Trabalho Colaborativo e
Cooperativo Presencial (TCCP)

Antes do TCCP Durante o TCCP
e-mail férum Gravagdo audio
Pontos do TCCP Discussdo de pontos da
(mailling list, checklist) —* Checklist

Figura 3 — Trabalho Colaborativo e Cooperativo Presencial

Do Trabalho Colaborativo e Cooperativo Presencial, ao serem identificadas alteragdes
a efetuar, as mesmas séo disponibilizadas no groupware. Neste contexto, as ferramentas
(recursos, madulos de atividades e blocos) utilizadas (ver figura 4) no Trabalho Colaborativo
e Cooperativo N&o Presencial permitem promover e agilizar uma maior interacéo entre os

elementos da equipa multidisciplinar.

Mensagens
{Maillinglists)

Féaruns de
Discussio

Chats
Wiki
Calendério

Repositirios Maonitorizagio
da Participacio

Ligaghes Cuestiondrios

Glossarios
Tarefas

Votagho

Figura 4 — Ferramentas de Comunicagéo, Coordenacéo e Colaboracéo e Cooperacéao
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As ferramentas apresentadas na figura 4 devem ser disponibilizadas evolutivamente,

com o surgimento da necessidade de tornar o trabalho colaborativo e cooperativo mais facil.

CONSIDERACOES FINAIS

Embora a selecdo do método dependa do ambiente em que se insere o projeto e de um
conjunto de variaveis que, por vezes, sdo de dificil defini¢do, os métodos existem para tentar
auxiliar no desenvolvimento de software, minimizando a incerteza, de modo a permitir a
obtencéo do resultado esperado da forma mais eficiente possivel. Tal como Toth (2005) e
Sommerville (2007), consideramos que a adogdo do mesmo método para todos os projetos de
desenvolvimento de software educativo dificilmente serd uma boa escolha, se tivermos em
conta a diversidade de utilizadores, o objetivo da utilizacdo do software e as alteragBes
constantes da tecnologia. Também concordamos com Abbas, Gravell e Wills (2008), que
designam o desenvolvimento de software como uma atividade imprevisivel, sendo necessario
um método adaptével para controlar esta imprevisibilidade.

Neste contexto, relativamente ao desenvolvimento de software educativo, 0s processos
iterativos e incrementais associados a procedimentos de prototipagem, incluindo ferramentas
de avaliacdo e monitorizacdo nas diferentes fases, sdo uma forma eficiente de um processo se
adaptar a mudanca constante de requisitos e da tecnologia (COSTA, 2012; COSTA,
LOUREIRO; REIS, 2010b; COSTA; LOUREIRO; REIS, 2010c; COSTA et al., 2009).
Paralelamente, também revemos nas palavras de Abras, Maloney e Preece (2004), que duas
das desvantagens do Design Centrado no Utilizador sdo a dos projetos necessitarem de mais
tempo para serem desenvolvidos e consequentemente serem mais dispendiosos. Contudo, e
segundo Shneiderman e Plaisant, os métodos do Design Centrado no Utilizador permitem que
0 software gere menos problemas durante o desenvolvimento e que se reduzam 0s custos na
fase de manutencéo (2005, p. 118), fase esta que € considerada a mais dispendiosa do ciclo de
vida de um software (DUIM; ANDERSSON; SINNEMA, 2007).
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