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Resumo — Como forma de catalisar os processos de ensino/aprendizagem formais e informais
entre os diversos agentes de um campus universitario através da promocéo da inter-relacédo e
interagdo presencial apresenta-se um protétipo de um novo servigo baseado em localizagéo do
tipo micro-difusdo, na forma de uma aplicagdo mével para as plataformas iOS da Apple chamado
“m on campus and ...”, desde as suas fases exploratéria, conceptual e implementagao
culminando nas fases de validagdo em termos de usabilidade, experiéncia de utilizagdo e
utilidade. Apesar da relevancia dos resultados obtidos na primeira fase da validagao do protétipo,
em termos dos testes de usabilidade, experiéncia de utilizagao e utilidade, testes no terreno estéao
a ser realizados como forma de ter um entendimento mais aprofundado e fundamentado sobre
o real interesse em disponibilizar, aos diversos agentes de um campus, um servico movel
baseado em localizagdo do tipo micro-difusao, como € o caso do “I'm on campus and...”. A
metodologia de investigagéo seguida foi a “developmental research”.

Palavras- chave: mobile-learning, campus universitario, servigo baseado em localizagéo (LBS),
iOS

Introducao

Segundo Pelissoli & Loyola (2004) o conceito mobile learning (m-learning) € usado quando se
verifica uma situagdo em que o processo de ensino/aprendizagem acontece independentemente
das variaveis tempo e espaco, e através do uso, ou com recurso, a tecnologia mével. O conceito &,
assim, sinénimo de aprendizagem em movimento/maével, potenciando e valorizando a construgao
de conhecimento em qualquer lugar e em qualquer instante. Os mesmos autores defendem que a
utilizagédo de dispositivos méveis permite o rapido acesso a informacao e realgam as vantagens da
comodidade e, sobretudo, a possibilidade de maior interatividade/colaboragao entre os agentes
envolvidos em processos de ensino/aprendizagem. Entende-se por tecnologia moével os
computadores pessoais (PC) portateis, netbooks, PDAs, leitores MP3, bem como os tablets e
smartphones. De acordo com varios estudos, a utilizagcdo em massa deste tipo de tecnologia, dita
ubiqua, tem vindo a moldar a forma como vivemos, trabalhamos e aprendemos (Margalo, 2013).
Nos ultimos anos tem-se vindo a intensificar a convergéncia tecnolégica dos computadores
pessoais, PDAs, leitores de MP3, tanto em termos de capacidade de processamento como em
termos de usabilidade. E o caso dos dispositivos Android e iOS (iPhone, iPod Touch e iPad), cuja

facilidade de utilizacdo e capacidade de processamento potencia aplicagbes em contextos
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educacionais que tirem partido da ultra-portabilidade. No contexto do Ensino Superior, o m-learning
€ hoje uma realidade em varios campus Universitarios internacionais, como é o caso da Abilene
Christian University (ACU) nos EUA (ACU Connected, 2012), da Wollongong University na Australia
(Herrington et al., 2009) e da Athabasca University no Canada. Esta nova realidade podera estar
relacionada quer pela crescente utilizagdo por parte dos estudantes de dispositivos moveis (New,
2013), quer pelo crescente surgimento de novas funcionalidades da designada Web 2.0 (O’Reilly,
2005), factores indutores de novos espacos e modalidades de aprendizagem colaborativa. Esta
virtualizacdo crescente de tudo e de todos, corroborada quer pela atual utilizagdo das principais
redes sociais, como € o caso do Facebook e do Twitter, também hoje em dia aplicado aos processos
de ensino/aprendizagem, bem como pelo surgimento dos “massive open online courses” (MOOCs)
tem vindo a suscitar alguma preocupacao por parte da comunidade cientifica (Grossman, 2011;
Escotet, 2013), em compreender melhor qual a verdadeira dimensao, tendéncias, preferéncias e
importancia que a aprendizagem face-a-face (presencial) ainda tem, em contraponto com a
crescente aprendizagem mediada por computador, por parte dos principais atores, alunos e
professores, no contexto especifico de um campus.

Por conseguinte, e tendo por ideia base que a promogao de contactos presenciais possa estimular
e enriquecer quer os processos de ensino/aprendizagem quer os mecanismos de socializacao,
neste artigo apresenta-se alguns resultados de um projeto de investigagdo que teve por objectivo
conceber, prototipar e validar um conjunto de servigos para dispositivos méveis (iOS) destinados a
promover o contacto presencial entre membros de uma comunidade do Ensino Superior,
nomeadamente entre professores e alunos, e entre alunos.

Questodes de Investigagao
As questdes iniciais de investigacdo a que se procura dar resposta neste estudo sao:
1. Que tipos de servigos fazem sentido em contexto de campus universitario num cenario de

maior difusdo e penetragao das tecnologias méveis?
2. Como é que esses servigos podem ser integrados/disponibilizados?

3. Quais sao as mais-valias e limitagdes destes novos servicos, utilizando dispositivos moveis,

relativamente aos seus equivalentes “web-based” por ventura atualmente existentes?

Objetivos
Considerando as anteriores questdes de investigacdo formuladas, os objectivos gerais que se
pretendem atingir sdo:
- Definigdo de um conjunto de servigos méveis inovadores que possam trazer mais-valias, do
ponto vista dos alunos e da instituigéo;
- Prototipagem dos novos servigos moéveis escolhendo como plataforma os dispositivos
moveis iOS da Apple.
- Avaliagdo do protétipo face aos seus equivalentes “web-based”, ou servigos atualmente

existentes, em contexto de um campus de Ensino Superior.
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Metodologia
Tendo em linha de conta as finalidades e objectivos propostos, considerou-se adequado inscrever
este estudo de investigacdo no paradigma de investigacdo conhecido na literatura por Estudos de
Desenvolvimento. Segundo Coutinho and Chaves (2001), a “developmental research”, traduzida
pelos mesmos autores por metodologia de desenvolvimento, surge:

“... na literatura sob designacbes diversas, como é o caso dos chamados ’'design
experiments’ ... ou da formative research’ ... mas a filosofia de base é sempre a mesma: 'a
inter-relacao entre a teoria e a pratica“.

(Van Den Akker, 1999)”.

Os mesmos autores defendem que, as metodologias de desenvolvimento diferem das abordagens
empiricas tradicionais (positivista/quantitativo e naturalista/qualitativo) por serem ... mais ao nivel
das finalidades da investigacao (nivel filoséfico e epistemoldgico) do que ao nivel dos métodos
propriamente ditos...", diferenciando-se especificamente ”... na forma distinta como abordam os
problemas e como se concebe o projeto de investigagdo em si”.

Assim sendo, com este estudo de investigagdo, pretendeu-se seguir uma abordagem
plurimetodoldgica, utilizando ferramentas e técnicas de recolha e analise de dados de ambas as
abordagens - quantitativa e qualitativa, em fungao das varias fases.

Numa primeira fase, de caracter exploratoéria, procurou-se identificar, com o maximo rigor, a
problematica de investigagdo focada em potenciais servigos moveis - computagdo mével/ubiqua
aplicada a um contexto de campus (mais especificamente, no campus da UA - Universidade de
Aveiro) através da técnica de inquérito por entrevista. As entrevistas exploratérias foram realizadas
a trés responsaveis institucionais da UA e a 6 docentes, investigadores especialistas e peritos na
area das Ciéncias e Tecnologias da Comunicagdo. Esta fase exploratéria permitiu focar a
problematica de investigagdo nos servicos baseados em localizagéo, referenciados na literatura
como servigos LBS - “Location Based-Services” (Zipf & Jost, 2012) (FCC, 2012) (Buczkowski, 2011).
Esta fase exploratdria permitiu, por conseguinte, decidir “...a abordagem ou a perspectiva tedrica” a
“...adoptar para tratar o problema formulado pela pergunta de partida” (Quivy & Campenhoudt, 1995,
p.89), ou seja, a problematica.

Numa segunda fase, fez-se a especificagao e implementagao dos servigos moéveis identificados na
primeira fase do estudo na forma de um protétipo para a plataforma iOS da Apple: iPhone/iPod
Touch e iPad. A implementagéo do protétipo na forma de uma app iOS teve o seu inicio utilizando
01i0S 4 SDK e o seu termo com a versao iOS 6.

Por fim, na terceira e ultima fase, procurou-se estudar de que forma e em que medida, as hipoteses
se verificam ou ndo, através da utilizagdo de varias técnicas de analise quantitativa e qualitativa,
dependendo dos parédmetros e métricas de avaliagdo usadas, nomeadamente inquérito por

questionario, observagao direta e entrevistas, junto de utilizadores reais de um campus académico.
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Conceptualizagao e prototipagem do servigo
De acordo com a metodologia de investigacao adoptada, a primeira fase do estudo, de caracter
exploratéria, iniciou-se com a construgdo de um modelo de analise tendo como base a pergunta de
partida bem como os respectivos objectivos propostos:

- Que tipos de servicos fazem sentido em contexto de campus universitario num cenario de

maior difusdo e penetracédo das tecnologias moveis?

As principais ideias e contribuicdes dos inquéritos por entrevista, entrevistas estas de caracter
exploratério, quer a responsaveis institucionais quer a especialistas da area, permitiram especificar
0s principais objectivos do Servigo a prototipar:

1. Servico que permita, ou fomente, o contacto direto com um grupo particular de pessoas
(amigos, colegas, etc.), isto é, orientado a promogao do contacto pessoal direto, com base
na declaracdo de um determinado interesse ou necessidade relacionado quer com
processos de ensino/aprendizagem quer com interesses de natureza pessoal/social;

2. Servico que possa ser utilizado no contexto de uma comunidade fechada (como por
exemplo, um campus de uma instituicdo de Ensino Superior);

3. Permitir o registo, com o apoio de um website, das pessoas interessadas na utilizacdo do
servigco bem como a declaragao de aceitagao dos respectivos termos de utilizagédo (questdes
legais).

Tendo por base que os principais atores ou potenciais agentes de uma comunidade académica de
Ensino Superior seréo os estudantes e professores, a concepg¢ao do servigo foi focada na questao:
que tipo de informacédo pode um estudante ou um professor estar interessado em disponibilizar ou
receber em contexto mével que esteja relacionada com a promogéo de contactos presenciais?
Esta questdo conduziu a uma proposta de servigos baseada no conceito “'m here and...”, que
permite associar uma localizagdao geografica com a declaracdo de um interesse, de uma
necessidade ou de uma disponibilidade:
- Estou aqui e ... estou interessado em “oferecer”: tempo, conhecimento, disponibilidade para
uma atividade social, transporte partilhado, etc.
- Estou aqui e ... estou interessado em “receber/obter/ter acesso a”: conhecimento, troca de
experiéncias, transporte para uma determinada localizagao, etc.
Estas opgbes impuseram um desafio de criatividade: sistematizar um conjunto de tipos de acao,
reflectidos em correspondentes conjuntos de verbos: “oferecer/dar” versus “receber/obter” de forma
a permitir a construgao pelos utilizadores de frases capazes de descrever as situagdes consideradas
mais comuns no contexto em estudo. Este trabalho resultou na especificagdo de um conjunto de

possibilidades sumariadas na tabela 1:
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REQUEST TYPE FIRST LEVEL SECOND LEVEL “THIRD LEVEL

(Offer vs Needed verb / action what? about what?

or Available vs Interested) (academic activities) (in what ...} (... and about what?)

(list of predefined Offers or Needs) (list of predefined actions) (list of predefined complement direct) {list of predefined subjects)
information on ...
knowledge of ... custom..,

to share .., or to give ... or to exchange ... | experience in ...
I'm available ... transport to @ people (1 —4) ... . with baggage.

.. without baggage.

to answer questions ...
to clear doubts about ...
custom ...

a study group about ...
a focus group about ...
in Scientific extracurricular activities ...
in Art extracurricular activities ...
in Sport extracurricular activities ...
CUSLOM ...
information on ...
knowledge of ...
|_experience in ..

to form ...

to participate ...

in having / in getting ... with baggage

... without baggage.

transportation to z people (1 —4) ..

Custom ...

I'm interested ... information on ...

knowledge of ...

experience in ...

custom ...

in a test of a prototype in the area of ...
in a survey about ..

in a focus group in the area of...
CUSLOMm ...

to talk with someone who have ..

in volunteers to participate ...

to get feedback about ...
in organizing ...

in buying ...

in borrowing ...

custom ...

for professional reasons
I'll unavailable or very busy ... for personal reasons
custom ...

My Family emergency number

My Best Friend emergency number
My Campus emergency number
112: BEuropean emergency number

Tabela 1. Conjunto de possibilidades de comunicacgéo da app “I'm here and...”.

Fechando a componente conceptual das mensagens tipo e pré-formatadas a veicular uma nova
questao se colocou:
- Depois de a mensagem ter sido composta, quais sdo os utilizadores/seguidores que irdo
efetivamente receber a notificagdo/mensagem?
A proposta trabalhada baseou-se na ideia seguinte:
- Os utilizadores que irdo receber as mensagens (notificagbes) serdao aqueles que se
encontram localizados num raio de agao que lhes permita vir ao encontro fisico da pessoa
que complds e difundiu a mensagem dentro do intervalo de tempo que o emissor

explicitamente indicar estar/permanecer disponivel nessa localizagao.

Assim sendo, a mensagem a partilhar teria de incluir forgosamente mais um campo - a variavel
tempo - sugerindo-se o seguinte formato para a mensagem:

“I'm here and I’'m available/interested... for about <time interval>".

Especificagdo das funcionalidades do Servigo

Com base no que foi exposto sobre o0s aspectos conceptuais do servigo, progrediu-se em seguida
para a prototipagem deste novo servigo de micro-difusdo baseado em geo-localizagdo para a
plataforma iOS. Por fim, pretendeu-se avaliar e testar em ambiente real, através da exploragéo de

alguns cenarios de aplicagéo concretos, o interesse em disponibilizar estes novos servigos méveis
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de tipo micro-difusdo que permitam a interagcédo entre utilizadores localizados dentro de uma dada
area geogréafica. As principais funcionalidades prototipadas foram:

1. Permitir que o utilizador possa compor e difundir uma mensagem para outros utilizadores,
informando-os da existéncia de uma oferta ou pedido de assisténcia, valida por um periodo
de tempo que o emissor determina;

2. Os utilizadores que receberdo a mensagem serao os utilizadores que estejam localizados
a uma distancia do emissor que permita reagirem a oferta/pedido veiculado na mensagem
dentro do intervalo de tempo definido pelo emissor;

3. O servico devera oferecer ao utilizador uma ajuda contextualizada a composi¢cao das
mensagens. Isto &, deverdo ser oferecidas ao utilizador ajudas campo-a-campo, € em
fungao do contexto subjacente as opgdes que o utilizador for fazendo durante o processo
de composicao de cada mensagem;

4. Depois de a mensagem estar composta, o utilizador podera ainda agregar, ou nao,
informacdo de localizagdo, como as suas atuais coordenadas GPS, e/ou informagao
adicional do local onde se encontra (caso esteja dentro de um edificio) e/ou ainda, uma
imagem/fotografia que podera obter nesse mesmo momento (a partir da cadmara do
dispositivo) ou, porventura, adicionar simplesmente uma fotografia que ja esteja disponivel
na sua biblioteca.

Implementac¢ao/Prototipagem do Servigo

A aplicagdo movel (app) “I'm on campus and...”?' foi desenvolvida em Objective-C para correr
nativamente em todas as plataformas maéveis iOS da Apple (iPhone, iPod Touch e iPad).

Como qualquer LBS (Zipf & Jost, 2012), “I'm on campus and ...” € uma aplicagdo moével assente
numa arquitetura do tipo Cliente-Servidor, cujo Cliente € uma app iOS (“the standalone application”)
e cujo Servidor foi implementado utilizando servigos de Cloud-Computing, hoje em dia chamados
de “mobile Backend as a Service - mBaaS” (Carney, 2013).

A figura 1 mostra as quatro principais areas da aplicagdo moével “I'm on campus and ...,
respectivamente, o Mapa, a Construgdo da Mensagem, o Tempo e o Chat das notificagdes.

Na primeira area (Figura 1a), € mostrado um mapa da Google (versdo 5.x) ou da prépria Apple
(versdes iOS 6.x e 7.x) onde a app coloca um ponto azul (“blue dot”) sinalizando a localizagao
aproximada do utilizador; nesta vista, e fazendo “check-in” através da agéo ‘Colocar Pino’ (terceiro
botdo da esquerda para a direita), o utilizador para automaticamente todos os servigos de
localizagao deixando de drenar energia desnecessaria da bateria.

A figura 1b mostra a primeira vista da segunda area ‘Constru¢do da Mensagem’ onde o utilizador
constroi a oferta ou pedido de assisténcia. A app oferece ajudas campo-a-campo em fungéo do

2 “Pm on campus and ...” para iPhone, iPod Touch e iPad esta publicada na App Store no iTunes em

https://itunes.apple.com/pt/app/im-on-campus-and-.../id590566 185?mt=8
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contexto subjacente as opgdes que o utilizador for fazendo, durante o processo de composicédo de
cada mensagem.

Na figura 1c esta ilustrado a area onde o utilizador configura o periodo de tempo durante o qual a
oferta ou pedido de assisténcia sera valida(o) e a partir do qual podera escolher a forma como ira
enviar a mensagem.

Por fim, a area de chat esta ilustrada na figura 1d, area esta onde sdo guardadas todas as trocas
de mensagens do tipo notificagdes e a partir do qual podera rapidamente responder a qualquer

solicitagao.

il P OPTIMUS 30 1506 3 07.% |, P OPYIMUS 36 15:08 ER 72—

Choose one of three predefined

H L] CapturieMap B types of request:
I'm available .. 4
I'm on C@&mpus and L
- e i I'm interested .., >
'l unvailable or very busy ... >
* ¥
‘ : s Custom ... >
Jsrdim Dom Viana dé
Fevnardo Gomposing o Contoxtual Request type ...
u Insain da Sagy o Make a Phone Cail to:
gos
= My Family emergency number

My Best Friend emergency number

(3) Mapa ({b) Mensagem

wil P OPTIMUS 26 1506 3 07% 2 wil P OPTIMUS 3G 1506 R S —]

{c) Tempo {d) Chat

Figura 1. As quatro principais areas/vistas da app “I'm on campus and ...”.

Validagao do Protoétipo
A validagao do protdtipo, “I'm on campus and... ”, foi operacionalizada em duas fases distintas:

1. Numa primeira fase, relacionada com os aspectos de Usabilidade e Experiéncia de
Utilizagao (UX - User eXperience) (Stewart, 2008), os testes foram realizados em ambiente
controlado (quer em laboratério quer em gabinetes de docéncia, de acordo com a
disponibilidade de cada um dos participantes). Nesta fase de testes, Testes de Usabilidade
em Laboratério, foi optado por uma abordagem qualitativa tendo por base o que Nielsen
(2006) defende:
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“... you don’t have to measure usability to improve it.”; “its enough to test with a

handful of users and revise the design in the direction indicated by a qualitative

analysis of their behavior”.
De acordo com os mesmos autores, para identificarmos os principais e mais relevantes
problemas de usabilidade, a realizagcdo de Testes de Usabilidade com uma populagéao de 5
utilizadores € normalmente o suficiente, conseguindo-se detectar até 85% dos problemas
de usabilidade (Nielsen Normal Group, 2000). Por conseguinte, dois grupos de utilizadores
foram convidados a participar nos testes: um grupo formado por 4 estudantes e outro
composto por 4 professores, perfazendo uma amostra de 8 utilizadores/participantes. A
escolha destes dois tipos de perfil ndo foi de modo algum arbitraria ou de conveniéncia, mas
sim baseada no facto de representarem a principal populagao alvo para a qual os servigos

foram conceptualizados.

2. Numa segunda fase, actualmente a decorrer, a realizacdo de Testes de Funcionalidades no
Terreno - “Field- Trial” - mais especificamente no campus do Instituto Politécnico de Viana
do Castelo (IPVC) relacionados com os aspectos de Utilidade (“usefulness”) e para
consolidagao dos resultados preliminares de Experiéncia de Utilizacdo obtidos na primeira
fase com os testes de Usabilidade.

Os testes de usabilidade realizados com uma amostra de 8 utilizadores basearam-se em 5 cenarios
praticos. Cada um dos cenarios foi decomposto em varias tarefas e, por sua vez, cada tarefa foi
decomposta em varios passos.

A recolha dos dados foi feita através de um inquérito por questionario divido em duas partes. A
primeira parte do inquérito foi preenchida ao longo de cada sessao de testes e a medida que cada
um dos passos por tarefa e por cenario ia sendo realizado. A segunda parte foi preenchida somente
no fim de cada sessdo de testes. Com os dados recolhidos na primeira parte do questionario
pretendeu-se detectar e revelar os problemas mais relevantes de usabilidade.

Os instrumentos de recolha de dados utilizados nesta primeira fase de avaliagdo foram os seguintes:

1. Um inquérito por questionario para ser preenchido pelos participantes durante os testes de
usabilidade;

2. Trés dispositivos moéveis iOS, tendo-se utilizado a aplicagdo “Display Recorder App” para
gravar em video toda a interacdo entre o utilizador e a interface grafica do protétipo (“User
Interface Interaction”) e gravar simultaneamente em audio todos as opinides, duvidas e
comentarios verbalizados durante a interagédo, de acordo com o “Think Aloud Protocol”.

3. Uma “Checklist” de observagao para ser preenchida pelo investigador durante cada sesséo,

para o registo complementar de mais alguns dados comportamentais.
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Andlise de dados
Os dados recolhidos com a primeira parte do inquérito por questionario revelaram que os utilizadores

conseguiram utilizar sem dificuldade as funcionalidades disponibilizadas, tal como detalhado na
tabela 2.

A; = Afirmacgdo i com i € [1-15] 1 2 3 4 5

A:. Foi simples usar a app. 0% 0% 13% | 25% | 62%
A;. Consegui atingir os objectivos pretendidos com a app. 0% 0% 0% 13% | 87%
A.. Usei a app. de forma eficaz. 0% 0% 0% 25% | 75%
A,. Sinto que necessito de saber mais sobre a app. para a usar de forma eficiente. 13% | 13% 0% 50% | 24%
As. Foi facil aprender a usar a app. 0% 0% 0% 38% | 62%
A:. A app. ndo necessita de mais mensagens de ajuda. 0% 13% | 13% | 13% | 61%
A;. A app. forneceu-me o “feedback” adequado as minhas agdes. 0% 13% | 13% | 13% | 61%

As. Senti que ao fazer algum erro, a App. permitia-me recuperar facilmente e
. 0% 13% | 25% | 0% | 62%
rapidamente do mesmo.

As. A App. forneceu-me toda a informagéo que precisei. 0% 13% 0% 37% | 50%
Aqp. A informagédo presente na App. é clara e organizada. 0% 0% 25% | 25% | 50%
A:1. A app. tem basicamente as funcionalidades que eu espero de uma App. desta 0% 0% 0% 13% | 87%
categoria.

A:2. A app. permitiu-me explorar funcionalidades através de tentativa e erro. 0% 0% 13% | 13% | 74%
A No geral, estou satisfeito/a com a app. 0% 0% 0% 25% | 75%
A Irei usar esta app. no futuro. 0% 0% 0% 38% | 62%
A;;. Considero a app. muito (til para a aconselhar aos meus amigos. 0% 0% 0% 13% | 87%

Tabela 2. Sintese dos dados recolhidos a partir de uma amostra de 8 utilizadores com a ultima secgéo
“Utilidade e Facilidade de Uso” do Inquérito por Questionario: o valor 1 corresponde a “Discordo fortemente” e
o valor 5 “Concordo fortemente”

Concluséo

Apesar da relevancia dos resultados obtidos nesta primeira fase dos Testes de Usabilidade e UX é
importante sublinhar que estes testes foram realizados em ambientes controlados. Por forma a obter
mais evidéncias sobre os aspectos de Utilidade (“usefulness”) bem como a consolidagdo dos
resultados preliminares de Experiéncia de Utilizagdo obtidos na primeira fase com os Testes de
Usabilidade, estdo neste momento a decorrer Testes de Funcionalidades (“Field-Trial’) no campus
do Instituto Politécnico de Viana do Castelo. Estes testes, a decorrer em condi¢des reais de

utilizacdo, permitirdo obter mais evidéncias sobre:



Ana Amélia A. Carvalho, Sénia Cruz, Célio Gongalo Marques, Adelina Moura, Idalina Santos (orgs.) (2014).
Atas do 2.° Encontro sobre Jogos e Mobile Learning. Braga: CIEd.

Quais sao as atividades académicas e as circunstancias (formais e informais) em que app
€ mais utilizada?
Que percepgédo os participantes tém das vantagens e desvantagens dos servigos
disponibilizados?
Que percepgao os participantes tém no que respeita ao controlo, privacidade e segurancga
na utilizacdo da app, dado trata-se de uma aplicagdo movel que envolve questdes da

localizagao?

Com a realizacdo dos testes no terreno ter-se-a um entendimento mais aprofundado e

fundamentado sobre o real interesse em disponibilizar aos diversos agentes de um campus um

servico moével baseado em localizacdo, como € o caso do “I'm on campus and...”. Os testes

realizados com professores e alunos em situagdes reais de ensino/aprendizagem formal e informal

permitirdo um melhor entendimento de como este novo servigo moével baseado em localizagédo do

tipo micro-difusdo podera promover, catalisar e facilitar a inter-relagao e a interagéo presencial entre

utilizadores localizados dentro de uma determinada area geografica, como é o caso do campus de

uma instituicdo de Ensino Superior.
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