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Resumo — Este artigo tem a finalidade de abordar a usabilidade nas interfaces
dos ambientes de Educacdo a Distancia ressaltando a importancia da
avaliacado das interfaces como forma de garantir qualidade nesta modalidade
de ensino. Isto sera feito, identificando problemas de usabilidade no sistema de
gestdo de aprendizagem, Moodle, por meio da avaliagdo heuristica, levando-se
em consideracdo as questdes que envolvem a area de Interacdo Humano-
Computador.
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Abstract — This paper aims to approach the usability in the interfaces of
Distance Education environments emphasizing the importance of interface
evaluation as a way to ensure the quality in this type of education. This will be
done identifying some problems of usability in the learning management
system, Moodle, through heuristic evaluation taking into consideration the
issues that involve Human-Computer Interaction area.
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Introducéo

Novas oportunidades estdo surgindo na educagdo e a Internet esti
emergindo como um significado de Educacdo a Distancia que € uma
modalidade da educacédo que tem como foco a pedagogia, a tecnologia e a
interface de sistemas de aprendizagem que visam proporcionar educacao para
as pessoas. Tais ambientes estdo sendo cada vez mais usados pela sociedade
e surgem como meio promissor de suporte ao processo educacional. O
crescimento da Educacdo a Distancia motivado pelas forcas econdmicas e
pelas facilidades tecnoldgicas, também foi incentivado pelo surgimento de
grandes universidades que estdo mudando os paradigmas pedagdgicos e
adotando os ambientes de Educacao a Distancia, sendo o ambiente Moodle, o
mais utilizado no mundo.

No entanto, o crescimento quantitativo destes ambientes para a
Educacdo a Distancia ndo pode vir desacompanhado do crescimento
gualitativo, pois estas interfaces apresentam problemas, destacando-se as
questdes relacionadas as funcionalidades oferecidas, a adequacdo das



interfaces com as tarefas e as necessidades dos usuarios e ainda as
relacionadas aos problemas de usabilidade e a Interagdo Humano-Computador
que estuda os fatores humanos na usabilidade com o computador.

Por isso, deve-se buscar meios de avaliar os aspectos de usabilidade
em ambientes de Educacéo a Distancia, identificando e corrigindo os possiveis
problemas de usabilidade.

Interacdo Humano-Computador

O crescimento do interesse em Interagdo Humano-Computador nos
tltimos anos tem sido um dos assuntos mais desenvolvidos em Ciéncia da
Computagdo. A IHC tornou-se reconhecida como um vital componente de
sucesso para as aplicagcbes de computadores. Pesquisas em IHC tém tido
sucesso, mudando fundamentalmente a computacdo e as melhorias nas
interfaces de softwares, mais do que qualquer outra coisa, tém desencadeado
este crescimento [1].

Segundo Preece, et al. [2], o termo Interacdo Humano-Computador
(IHC) foi adotado em meados dos anos 80 como uma nova area de estudo que
aborda o design de sistemas computacionais que auxiliam os usuarios na
medida em que possam executar suas tarefas de maneira produtiva e segura.
A possibilidade de executar uma tarefa com o menor esforco e com mais
rapidez contribuem para o maior grau de satisfagdo do usuério.

A IHC surge da necessidade de indicar que o foco de interesse é mais
amplo que somente o design de interfaces e compreende todos os aspectos
relacionados com a interagdo entre usuarios e computadores [3]. Embora o
termo tenha sido adotado em meados dos anos 80, alguns estudos especificos
sobre o assunto datam dos anos 70. Hansen [4] enumerou 0s seguintes
principios para o design de sistemas interativos:

e Conhecer o usuario.

e Minimizar a memorizagao, substituindo a entrada de dados pela selecao
de itens, assegurando um comportamento previsivel e provendo acesso
rapido a informacgé&o do sistema.

e Otimizar as operagbes mediante a rapida execucdo de operacdes
comuns a consisténcia da interface, organizando a estrutura da
informacgéo, baseando-se na observagao do uso do sistema.

e Facilitar boas mensagens de erro e criar designs que evitem 0s erros
mais comuns, tornando possivel desfazer as agdes realizadas e garantir
a integridade do sistema no caso de falhas de software ou hardware.
Embora sejam Obvios estes principios, é facil encontrar em sites da

Internet, codigos imemoraveis para identificar produtos, mensagens de erros
ininteligiveis e, em geral, um maltrato constante ao usuario em termo de
usabilidade e satisfacdo com a interface. Um dos objetivos do estudo de IHC &
tornar a usabilidade nas interfaces cada vez melhor e fazer com que as
interfaces de usuario sejam mais planejadas pelos desenvolvedores.

Atualmente as interfaces de usuario sdo uma parte muito mais
importante dos sistemas de computadores do que eram anteriormente e 0s
usuarios tém um potencial infinito para fazer inesperadas interpretacdes
erradas de elementos da interface [5]. Por isto, o design de uma interface sera
melhor desenvolvido, se for estudado e trabalhado com base no conhecimento
dos usuarios e suas tarefas.



Usabilidade

Usabilidade é uma das questdes chaves em IHC, sendo de fundamental
importancia para a funcionalidade das interfaces de ambientes de usuarios. Os
atributos basicos que envolvem este conceito sdao a facilidade de
aprendizagem, a eficiéncia de uso, a baixa taxa de erros, a facilidade de
memorizacdo e a satisfacdo subjetiva, cuja abrangéncia estd focada na
interface do usuario com o intuito de deixar o melhor possivel para os usuarios.
Estes atributos sao apresentados baseados em [5] e [3].

Facilidade de aprendizado refere-se ao sistema que necessita ser facil
de aprender para que 0 usuario possa interagir o mais rapido possivel.
Configura-se no atributo mais importante de usabilidade por ser a primeira
experiéncia que qualquer usuario tem com um sistema. Embora existam
sistemas complexos, de um modo geral, eles devem ser faceis de aprender. O
aprendizado deste atributo leva-se tempo para atingir a proficiéncia das tarefas.

Eficiéncia de uso refere-se ao sistema que necessita ser eficiente no uso
para que 0 usuario ganhe produtividade, uma vez que o0 sistema seja
assimilado.

Facilidade de memorizagdo refere-se ao sistema que necessita ser
facilmente relembrado de forma que evite que o usuario tenha que aprender
novamente depois de certo tempo sem utiliza-lo.

Baixa taxa de erros refere-se ao sistema que necessita ter pequena taxa
de erros, isto €, o usuario ndo pode ter muitos erros durante sua utilizagdo, mas
se caso cometer erros, a recuperacao deve ser facil sem que haja a perda do
trabalho. Deve-se evitar que ocorram 0s erros catastroficos como exemplo, a
perda de trabalhos.

Satisfacdo subjetiva refere-se ao sistema que deve ser agradavel para
gque o usuario fique satisfeito ao utiliza-lo. Os usuarios devem gostar do
sistema.

Através destes atributos, percebe-se a importancia de se conhecer as
caracteristicas dos usuéarios, os que se tornam fundamentais para o
desenvolvimento de um design de um sistema que seja usavel. Para [6], o
designer deve identificar quais destes atributos tém prioridades sobre os outros
para que possa determinar a interacao entre usuarios e sistemas.

Para Norman [7], o designer tem a obrigacdo de fornecer um modelo
mental para a forma como o produto funciona com a necessidade de ser
preciso o suficiente para ajudar no aprendizado da operacao. Shneiderman [8]
afirma que os profissionais da area devem sempre pensar na melhoria de
gualidade de vida dos usuarios quando desenvolver seus produtos. Devem
focar e dar mais atencdo as necessidades humanas.

Uma forma de melhorar as interfaces de ambientes de EAD, assim como
qgualquer outro site de Internet, consiste em analisar e melhorar a usabilidade
destas interfaces através da avaliacdo de usabilidade, destacando entre muitos
meétodos, a avaliagdo heuristica.



Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica permite a elaboracdo de um relatério com uma
lista de problemas de usabilidade que indicam quais principios foram violados
[9]. A avaliacdo heuristica ndo exige grande experiéncia ou longo treinamento
por parte dos avaliadores, proporciona uma relevante experiéncia para
designers novatos e pode ainda ser facilmente integrada aos mais variados
esquemas de producao de software [3].

Tabela 1 - As 10 heuristicas de usabilidade de Nielsen

1. Visibilidade do status do sistema
O sistema deve manter os usuarios informados sobre o que esta acontecendo,
fornecendo um feedback adequado dentro de um tempo razoavel.

2. Compatibilidade do sistema com o mundo real

O sistema precisa falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e conceitos
familiares, ao invés de termos orientados ao sistema. Seguir convenc¢des do mundo
real, fazendo com que a informacao apareca numa ordem natural e légica.

3. Controle do usuario e liberdade

Os usuarios frequentemente escolhem por engano fun¢des do sistema e precisam
ter como sair do estado indesejado sem ter que percorrer um extenso dialogo. O
usudrio deve ser capaz de desfazer, interromper ou cancelar uma acao quando
desejar.

4. Consisténcia e padrdes

Os usuéarios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras, situagcdes ou acdes
significam a mesma coisa. O sistema deve seguir as convenc¢des de plataformas
computacionais.

5. Prevencéo de erros

O sistema deve evitar que 0 erro aconteca, informando o usuério sobre as
consequéncias de suas acdes ou, se possivel, impedindo as acfes que levariam a
uma situacao de erro.

6. Reconhecimento ao invés de relembranca

O sistema deve tornar objetos, acdes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter que
lembrar de informacdes de uma para outra parte do dialogo. As instrucdes para uso
do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperdveis quando necessarias.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

Os usuarios novatos se tornam peritos com o uso. O sistema deve prover
aceleradores de forma a aumentar a velocidade da interacéo, permitindo que
Usuarios experientes possam "cortar caminho" em acdes frequentes.

8. Estética e design minimalista

Os didlogos nao devem conter informacdes irrelevantes ou raramente necessarias.
Qualquer unidade de informagé&o extra no didlogo ira competir com unidades
relevantes de informacéo e diminuir sua visibilidade relativa.

9. Ajudar os usudarios areconhecer, diagnosticar e corrigir erros
As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cAdigos)
indicando precisamente o problema e construtivamente, sugerindo uma solucéo.

10. Help e documentagéao

Embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem documentacao, é
necessario prover help e documentacédo. Essas informacdes devem ser faceis de
encontrar, focalizadas na tarefa do usuario e ndo muito extensas.

Fonte: adaptado de [5]

Na avaliacdo heuristica ndo ha a participacdo de usuarios, devendo-se
considerar o grau de severidade dos problemas identificados pelos avaliadores



[10]. Os avaliadores percorrem a interface, avaliando-a conforme os principios
de usabilidade conhecidos que sdo as heuristicas, no sentido de eliminar os
problemas e melhorar a usabilidade da interface.

As heuristicas propostas por Nielsen [5] explicam como melhorar a
usabilidade de interfaces de softwares, as quais se destinam a todos os
criadores de conteudo para a Internet, como exemplo, 0S projetistas e
desenvolvedores de sites e ambientes em Educacao a Distancia.

A tabela 1 apresenta um resumo das heuristicas propostas por Nielsen
[5] que serdo utilizadas e seguidas para verificar e analisar a interface do
ambiente Moodle na utilizacdo pelos professores para disponibilizar contetdo
aos alunos.

Além das heuristicas apresentadas, recomenda-se que a avaliacdo seja
realizada por mais de um avaliador (de trés a cinco avaliadores), pois a
experiéncia mostra como resultado que diferentes avaliadores encontram
diferentes problemas, o que melhora expressivamente a realizacdo da
inspecéo [3].

Quanto a execucdo da avaliagdo, recomenda-se ainda, que para a
obtencdo de resultados independentes e sem influéncias, os avaliadores
devem inspecionar as interfaces do sistema individualmente.

Outra propriedade adicional a avaliagdo heuristica é a possibilidade de
se estimar o grau de severidade de cada problema detectado. Essa estimativa
€ extremamente importante, no momento da alocacdo dos recursos para
correcdo de tais problemas. Dessa forma, podem ser priorizados os problemas
mais graves e 0s demais podem ser deixados para uma nova versao do
sistema.

Os problemas de usabilidade encontrados em uma avaliacdo devem ser
classificados de acordo com o grau de severidade, atribuidos conforme a
tabela 2 [5].

Tabela 2- Grau de severidade dos problemas de usabilidade

Severidade |Descricao
1 N&o é um problema de usabilidade;
E um problema cosmético somente - precisa ser corrigido somente
2 se sobrar algum tempo no projeto;
3 Problema de usabilidade menor - corrigi-lo deve ter prioridade
baixa,
Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo, deve ser
4 dada alta prioridade;
Catastrofe de usabilidade - a sua corre¢do € imperativa antes do
> produto ser liberado;

Fonte: Adaptado de [5]

A gravidade de um problema de usabilidade € uma combinacgéo de trés
fatores: Frequéncia que é identificada por quantas vezes o problema ocorre na
interface. Se este problema é comum ou se é raro. Impacto que identifica se o
problema é facil ou dificil de ser superado pelos usuarios. E persisténcia que
identifica se € um problema que afeta 0s usuarios somente uma vez ou se €
um problema que vai incomodar os usuarios repetidas vezes [11].



Ambiente de Educacéo a Distancia Moodle

Os ambientes de Educacdo a Distancia, considerados sistemas de
gestdo de aprendizagem, sdo sistemas interativos destinados ao suporte de
atividades e que sdo mediados pelas tecnologias da informacao e comunicagéo
[12]. Os ambientes educacionais mediados por computadores baseiam-se na
visdo construtiva do processo de aprendizagem e na cognic¢ao distribuida que
podem ser traduzidas em metaforas do mundo real e em espacos de
cooperacao e discussao [13].

O Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment) é
um ambiente interativo de ensino e aprendizagem online, gratuito e de codigo
aberto, que permite educadores ao redor do mundo usar tecnologia na sala de
aula.

O Moodle €& atualmente o mais popular ambiente virtual de
aprendizagem de codigo aberto ao redor do mundo e a sua absorgcédo tem
crescido regularmente [14].

Como um sistema de gestdo de ensino e aprendizagem, o Moodle
apresenta funcionalidades com componentes de comunicagao, participacao e
colaboracéo entre os professores e alunos.

O Moodle oferece diversas ferramentas para ajudar os professores a
administrar e controlar os cursos [15]. A construgdo da pagina da disciplina é
constituida pelos recursos e atividades, sendo estes, as funcionalidades
essenciais do sistema. Os recursos sdo materiais ou links que podem ser
disponibilizados pelos professores em forma de conteudo para a consulta dos
alunos participantes em uma determinada disciplina. Os recursos livro, pagina
de texto, pagina web, link de arquivo ou site, visualizacdo de diretorio e pacote
IMS CP (Content Package) e insercdo de rotulo, foram inspecionados. Dentre
as atividades avaliadas estdo o chat, férum, glossario, licdo, pesquisa de
avaliacdo e questionario.

Metodologia

O referencial tedrico foi levantando a partir de uma pesquisa bibliografica
utilizando livros, artigos cientificos e sites de pesquisa da Internet.

Foi feita a investigacdo da interface de ambiente para a Educacédo a
Distancia, o Moodle, sendo que para a analise deste ambiente foi utilizada a
avaliacdo de usabilidade com a aplicacdo, especificamente da avaliacéo
heuristica.

Um experimento usando este método de avaliacdo foi aplicado e
conduzido, individualmente, por trés avaliadores com conhecimento prévio
sobre o método de avaliacdo heuristica. Todos sao profissionais da area de
tecnologia da informacéao, sendo um deles, professor de graduagéo de curso de
tecnologia. O alvo de investigacdo dos avaliadores foi as interfaces utilizadas
pelos professores, cuja area, € utilizada para que estes disponibilizem recursos
e desenvolvam atividades para seus alunos.

Desta forma, foi analisada, escolhida e aplicada a avaliacdo heuristica
no ambiente de Educacdo a Distancia Moodle, por ser considerada uma
metodologia de avaliacdo de usabilidade rapida, barata e facil de ser aplicada



[5]. A escolha do ambiente Moodle foi devido ao fato de ser um sistema de
gerenciamento de aprendizagem que possui um grande suporte oferecido pela
sua comunidade, ser um ambiente de possivel adaptacdo em qualquer instituto
de ensino, ter sustentabilidade, ser reconhecido mundialmente, e por ser
utilizado em diversas instituicdes de ensino ao redor do mundo.

Os avaliadores tiveram como objetivo relatar os problemas quando
detectassem alguma violacdo dos principios de heuristica. Cada avaliador
executou a inspecao individualmente para evitar que um avaliador influenciasse
0 outro em relacdo aos problemas detectados.

A duracao de cada avaliacéo foi de aproximadamente 45 minutos sendo
gerada uma tabela dos problemas detectados por cada avaliador, constituindo
trés tabelas no total que foram posteriormente consolidadas através de uma
reunido, resultando em apenas uma, atribuindo-se o grau de severidade a cada
problema consolidado.

Resultados

A tabela consolidada resultou em quarenta e sete problemas de
usabilidade que violam uma das heuristicas de Nielsen [5], os quais foram
separados de acordo com 0s seus respectivos graus de severidade em um
grafico conforme mostra a figura 1.

Dos quarenta e sete problemas encontrados pelos trés avaliadores,
treze foram mensurados como problemas de usabilidade de prioridade baixa,
gue diferentemente dos problemas cosméticos, devem ser tratados e
corrigidos.

A maioria dos problemas, totalizando trinta e um, foi categorizada como
problemas de usabilidade grave por tratarem de falhas consideraveis que tém
prioridade alta para serem solucionados.

Por fim, foram detectados trés problemas de usabilidade considerados
catastroficos, cuja correcao é fundamental e imperativa.
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Fonte: O Autor

Dentre os principais problemas, destacam-se:

e a necessidade de digitar o codigo hexadecimal no bloco de formatacao
da tela de incluséo de licdo, violando a heuristica de compatibilidade do
sistema com o mundo real;



e a saida do médulo de edicdo quando o sistema retorna mensagem de
erro ao adicionar um novo questionario, 0 que viola a heuristica
prevencéao de erros

e a falta de ajuda referente a alguns recursos violando a heuristica help e
documentagéo.

Discussao e Conclusodes

Com base neste experimento, conclui-se que a usabilidade nos
ambientes de Educacdo a Distancia deve ser tratada e melhorada a fim de
proporcionar uma interface mais simples e satisfatéria para os diferentes tipos
de usuarios.

Para melhorar a usabilidade dos ambientes, pode ser utilizada a
avaliagdo heuristica, que mostrou ser um meétodo eficaz na identificacdo de
problemas de usabilidade no ambiente, possibilitando aos desenvolvedores de
interfaces tratarem e corrigirem os problemas de usabilidade encontrados.
Ainda possibilita a estes profissionais um maior grau de conhecimento sobre as
guestdes de usabilidade em interfaces de software.

Por fim, a avaliagdo heuristica, apresentou-se como um método
econOmico e relativamente facil de ser aplicada na investigacdo dos problemas
de usabilidade, pois se exigiram poucos recursos para a sua aplicagao.
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