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RESUMO

CARVALHO, V. B de. Avaliagdo de Usabilidade de Interfaces em Ambientes de
Educacao a Distancia no contexto da Educacao Tecnoldgica. 2009. 95 f. Dissertacao
(Mestrado em Tecnologia) - Centro Estadual de Educacao Tecnoldgica Paula Souza,
Séo Paulo, 2009.

Este trabalho tem como proposta investigar a interface de ambientes para a
Educacao a Distancia (EAD), Moodle, levando-se em consideracdo as questées que
envolvem a Interagcdo Humano-Computador (IHC), do ponto de vista da Usabilidade.
Estes conceitos se relacionam com a avaliagdo de interface de usuarios,
considerada um dos elementos principais para 0 sucesso de sistemas de
computacdo. A avaliacdo das interfaces de ambientes de Educacéo a Distancia é
imprescindivel frente ao crescimento da Educacdo a Distancia, para assegurar a
gualidade de uso destas interfaces aos aprendizes. A Avaliagcdo de Usabilidade,
especificamente a Avaliacdo Heuristica, foi aplicada ao ambiente Moodle neste
trabalho. O resultado obtido serve de auxilio aos projetistas de interfaces de
ambientes para a Educacdo a Distancia na Educacéo Tecnologica e profissionais
envolvidos na area de Interagdo Humano-Computador. Serve também como apoio
guando da adocd&o de ambientes de Educacdo a Distancia por instituicdes de

Educacao Tecnoldgica.

Palavras-chave: Interacdo Humano-Computador, Usabilidade, Ambientes de

Educacéo a Distancia, Avaliagéo Heuristica.



ABSTRACT

CARVALHO, V. B de. Avaliagdo de Usabilidade de Interfaces em Ambientes de
Educacdo a Distancia no contexto da Educacao Tecnoldgica. 2009. 95 f. Dissertacéo
(Mestrado em Tecnologia) - Centro Estadual de Educacado Tecnoldgica Paula Souza,
Séo Paulo, 2009.

This work has as proposal to investigate the interface of Distance Education
environments, Moodle, taking into consideration the issues that involve the Human
Computer-Interaction (HCI) in terms of Usability. These concepts relate to the
evaluation of users interface which is considered one of the main elements to the
success of computing systems. The evaluation of the interfaces of Distance
Education environments is essential front of the growth of Distance Education to
ensure the use quality of these environments to the apprentices. Usability Evaluation,
specifically the Heuristic Evaluation was applied to the environment, Moodle in this
work. The result obtained serves to help designers of interfaces for Distance
Education in Technology Education and professionals involved in the Human-
Computer Interaction area. It also serves as a support when the adoption of Distance

Education environments by institutions of Technology Education.

Key-words: Human-Computer Interaction, Usability, Distance Education

Environments, Heuristic Evaluation.
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Introducao

Nas ultimas décadas, ocorreram mudancas organizacionais e tecnologicas
gue trouxeram consigo a necessidade de incentivar a criatividade e humanizar o
conhecimento para formar pessoas que pensem e empreendam. Na sociedade do
conhecimento', as mudancas s&o rapidas e o conhecimento, a inovacdo, a
tecnologia e a educacdo tornam-se grandes riquezas nesta nova era. Assim, a
Educacdo Tecnoldgica tornou-se um elemento estratégico para a construcdo da
cidadania e do conhecimento, possibilitando a inser¢cdo das pessoas no mercado de
trabalho e na sociedade.

Politicas publicas vém incentivando o desenvolvimento da Educacao
Tecnologica, cujo foco é a expansdo do conhecimento e o desenvolvimento de
tecnologias, citando-se como exemplo, as politicas publicas tracadas pelo Ministério
da Educacédo (MEC), que enfatizam a Educacédo a Distancia (EAD). O secretério de
EAD do MEC (Carlos Eduardo Bielschowsky) declara no 14° CIAED (Congresso
Internacional ABED de Educacéo a Distancia) que a prioridade do governo federal é
consolidar a modalidade de EAD no pais (UNIVERSIA BRASIL, 2008).

Esta nova modalidade de ensino é favorecida pela performance tecnoldgica
gue vem aumentando com a difusdo da Internet de banda larga e das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo (TICs) que estdo modificando o modo
como as pessoas se relacionam, aprendem, ensinam e acessam a informacao.

A Internet estd mudando o comportamento tradicional que existia na
sociedade industrial>, uma vez que algumas atividades diarias, como o
corresponder, telefonar, comprar, ir ao banco, tocar musica e jogar jogos estao
frequentemente sendo realizadas online. As mudancas ndo param, sendo que com 0
surgimento da Web 2.0, os usudrios ndo s6 acessam as informacdes como também
criam seus proprios conteudos. Da mesma forma, novas oportunidades est&o
surgindo na educacdo e a Internet estd emergindo como um significado de
Educacado a Distancia que é uma modalidade da educac&do que tem como foco a

pedagogia, a tecnologia e a interface de sistemas de aprendizagem que visam

! Nova sociedade que esta se formando que tem por base o capital humano (DAVENPORT, 1998).
? Sociedade que pregava a producdo em séries de bens material através da indistria (DAVENPORT,
1998).
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proporcionar educacédo para as pessoas. Verifica-se neste aspecto que a maneira de
oferecer e obter conhecimento tem crescido com a utilizagdo dos ambientes para a
Educacdo a Distancia. Tais ambientes estdo sendo cada vez mais usados pela
sociedade e surgem como meio promissor de suporte ao processo educacional.

No ano de 2007, mais de 2,5 milhbes de brasileiros estudaram em cursos
com metodologias a distancia (ABRAED, 2008).

Este crescimento da Educacdo a Distancia, motivado pelas forcas
econbmicas e pelas facilidades tecnologicas, também foi incentivado pelo
surgimento de grandes universidades que estdo mudando os paradigmas
pedagdgicos e adotando os ambientes de Educacdo a Distancia. O ambiente
Moodle é utilizado por diversas instituicdes no mundo (ALVES e BRITO, 2005). Os
sistemas de informacdo sdo um componente fundamental para a difusdo destes
ambientes e, portanto, do conhecimento.

Neste panorama, as tecnologias da informacdo e comunicacdo tém que
possibilitar o gerenciamento do conhecimento e ajudar os profissionais envolvidos
com o desenvolvimento de interfaces de usuarios dos ambientes para a Educacao a
Distancia. Projetar e desenvolver as interfaces de forma a garantir a usabilidade, a
facilidade de uso, a qualidade e a comunicabilidade aos usuarios € um grande
desafio dos profissionais da area, uma vez que cada vez mais, deve-se trabalhar o
equilibrio entre o fator tecnologia e o fator humano para tornar a interface adequada
aos diferentes tipos de usuarios.

Consequentemente, o foco da interagdo e a comunica¢cao entre o homem e o
computador é uma das importantes caracteristicas a considerar na qualidade do
desenvolvimento de interfaces de ambientes para a Educacéo a Distancia. A area
gue envolve estes dois tépicos é a Interacdo Humano-Computador, considerada
multidisciplinar por envolver disciplinas do conhecimento e por envolver os
computadores e as pessoas que os utilizam.

Tradicionalmente, a Interacdo Humano-Computador aborda conceitos de
diversas éareas, entre eles, os de cognicdo que se relacionam com 0S processos
mentais que afetam as interacdes entre os usuarios e os elementos dos sistemas.
Estes conceitos mostram-se como grande potencial para auxiliar os projetistas de

interfaces no desenvolvimento dos ambientes para a Educacao a Distancia.
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As interfaces de ambientes para a Educacéo a Distancia apresentam muitos
problemas, destacando-se as questdes relacionadas as funcionalidades oferecidas,
a adequacao das interfaces com as tarefas e as necessidades dos usuérios.

Além destas, existem ainda as questdes relacionadas aos problemas de
usabilidade e a Interacdo Humano-Computador, que estuda tanto os fatores
computacionais quanto os fatores humanos facilitando a interacdo entre 0s usuarios
e a maquina.

A adequacdo dos recursos tecnolégicos ao trabalho humano torna-se cada
vez mais importante, visto que as interfaces, inclusive as de ambientes para a
Educacdo a Distancia, devem ser desenvolvidas de forma a garantir a interagéo
entre homem e maquina, facilitando o entendimento e 0 manuseio com um menor
grau de complexidade por parte dos usuarios.

Por isso, deve-se buscar meios de avaliar os aspectos de usabilidade em
ambientes de Educacgéao a Distancia.

Neste contexto, o presente trabalho visa mostrar os aspectos de usabilidade
gue podem influenciar no uso de um ambiente de Educacéo a Distancia por parte
dos professores com pouca ou nenhuma experiéncia em tecnologia da informacéo e
verificar se a técnica de avaliacdo heuristica € apropriada para identificar problemas
de usabilidade em ambientes de Educacéao a Distancia.

Escolheu-se como foco do trabalho, a area utilizada pelos professores,
considerando-se que boa parte deles tem pouca ou nenhuma experiéncia em
tecnologia da informacéao j4 que a evolugcao constante das tecnologias de informacao
e comunicacdo aplicadas as interfaces de usuérios e 0 aumento crescente do uso
dos ambientes de Educacao a Distancia, permitiram aos professores com pouca ou
nenhuma experiéncia na area de tecnologia da informacdo, o acesso a este
instrumento educacional.

O desenvolvimento de qualquer interface de software que seja de dificlil
utilizacdo implicara em erros por parte dos usuarios e podera vir a desestimular o
uso de sistemas. Projetar interfaces para usuarios que sejam consideradas boas é
uma tarefa nada usual, pois exige um vasto conhecimento de outras areas
relacionadas com o ser humano.

A Interagdo Humano-Computador estuda o relacionamento entre o ser
humano e o computador e é importante para o desenvolvimento das interfaces de

ambientes para a Educacdo a Distancia, cuja utilizacdo esta se consolidando e
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expandindo. A oferta desta nova modalidade de ensino vem a colaborar na
transformacdo do processo de difusdo do conhecimento e no acesso da sociedade a
educacéo, que é fundamental para o desenvolvimento e crescimento do pais.

No entanto, o crescimento quantitativo destes ambientes para a Educacéo a
Distancia nédo pode vir desacompanhado do crescimento qualitativo. Isto gera a
necessidade de garantir a qualidade e a facilidade de manuseio das interfaces de
usuarios dos ambientes, possibilitando a realizagdo do objetivo educacional
desejado e assim, 0 seu sucesso.

Pesquisando-se sobre interfaces de ambientes para a Educacéo a Distancia,
decidiu-se analisar a interface do ambiente mais utilizado no mundo, o Moodle, sob o
ponto de vista da utilizacdo dos professores que colocam contetdo a disposicao dos
seus alunos. O papel do professor € uma varidvel importante no modelo de
Educacéo a Distancia, e a combinacdo e interacdo entre as variaveis professor e
interface sdo fundamentais para a disponibilizacdo do conteiudo acessado pelos
alunos, por isto a necessidade de verificacao.

O resultado obtido neste trabalho serve como auxilio aos desenvolvedores de
interfaces de ambientes para a Educacao a Distancia, aos profissionais da area de
Interacdo Humano-Computador e as instituicbes de Educacdo Tecnoldgica que
pretendem adotar um ambiente de Educacédo a Distancia.

Como objetivo geral, buscou-se verificar se a Avaliacdo Heuristica €
apropriada para identificar problemas de usabilidade em ambientes de Educacéo a
Distancia no ambito da Educacao Tecnologica.

Os objetivos especificos dizem respeito a identificar as questdes importantes
relacionadas a usabilidade e a avaliagdo de usabilidade em ambientes de Educacéo
a Distancia, analisar a interface de ambiente para a Educacéo a Distancia Moodle e
usar e aplicar a avaliacdo heuristica para analisar a interface do ambiente Moodle.

Para isto foi elaborada uma pesquisa bibliogréfica, acessando-se a literatura
da area, os documentos oficiais e de organizagdes internacionais, a legislacéo e
papers de autores diversos que se relacionam com o assunto. O referencial teérico
foi embasado em Nielsen (1994), Shneiderman (1998), Preece, et al, (2005),
Baranauskas e Rocha (2003), Norman e Ortony (2003), Mattar e Valente (2007) e

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

Um experimento usando este método de avaliagdo foi aplicado e conduzido,
individualmente, por trés avaliadores com conhecimento prévio sobre o método de
avaliacao heuristica. Todos sdao mestrandos do Centro Paula Souza, profissionais da
area de tecnologia da informacédo e conhecem a Educacdo Tecnoldgica, sendo um
deles, professor de graduacao de curso de tecnologia. O alvo de investigacdo dos
avaliadores foi a interface utilizada pelos professores, cuja area, serve para que
estes disponibilizem recursos e desenvolvam atividades para seus alunos.

Finalmente, apresenta-se a estrutura do trabalho que é composta desta
introducdo, quatro capitulos e concluséo.

O Capitulo 1 introduz os conceitos relacionados com a Interagdo Humano-
Computador, apresentando alguns principios para o desenvolvimento de boas
interfaces. Trata dos perfis diferentes de usuarios, da interface e dos tipos de
interface de usuarios.

O Capitulo 2 apresenta a importancia e o crescimento da Educacdo a
Distancia e da Educacdo Tecnoldgica. Discorre sobre ambientes de Educacado a
Distancia, focando e tratando do ambiente Moodle.

O Capitulo 3 aborda a usabilidade focando a avaliacdo de interfaces através
da usabilidade, com énfase na Avaliagdo Heuristica.

O Capitulo 4 apresenta a analise da Avaliagcdo Heuristica aplicada na
interface de ambiente de Educacgéo a Distancia Moodle e o resultado da avaliagcao.

Ao final é apresentada a conclusdo com base na andlise dos resultados do

capitulo 4.
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1 Interacdo Humano-Computador

A tecnologia esta mudando, pessoas estdo mudando e a sociedade esta
mudando. Tudo isto estd acontecendo em um ritmo alarmante. Parte destas
mudancas acontecem na area de Interacdo Humano-Computador (IHC) que tem
como necessidade, expandir seus métodos focando mais os valores humanos.

O crescimento do interesse em Interagdo Humano-Computador nos ultimos
anos tem sido intenso em Ciéncia da Computacdo. A IHC tornou-se reconhecida
como um vital componente de sucesso para as aplicacbes de computadores.
Pesquisas em IHC tém tido sucesso, mudando fundamentalmente a computacédo e
as melhorias nas interfaces de softwares, mais do que qualquer outra coisa, tém
desencadeado este crescimento (MYERS, 1998).

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 satisfacdo dos
usuéarios (PREECE, et al., 1994).

A IHC surge da necessidade de indicar que o foco de interesse € mais amplo
gue somente o design de interfaces e compreende todos os aspectos relacionados
com a interacdo entre usuarios e computadores (BARANAUSKAS e ROCHA, 2003).
Embora o termo tenha sido adotado em meados dos anos 80, alguns estudos
especificos sobre o assunto datam dos anos 70. Hansen (1972) enumerou 0S
seguintes principios para o design de sistemas interativos:

e Conhecer o usuério.

e Minimizar a memorizag&o, substituindo a entrada de dados pela selegdo de
itens, assegurando um comportamento previsivel e provendo acesso rapido a
informagé&o do sistema.

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

e Facilitar boas mensagens de erro e criar designs que evitem 0s erros mais
comuns, tornando possivel desfazer as acdes realizadas e garantir a

integridade do sistema no caso de falhas de software ou hardware.


http://www.criarweb.com/artigos/472.php
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Embora sejam 6Obvios estes principios, € facil encontrar em sites da Internet,
cbédigos imemoraveis para identificar produtos, mensagens de erro ininteligiveis e,
em geral, um maltrato constante ao usuario em termo de usabilidade e satisfagéo
com a interface.

Um dos objetivos do estudo de IHC é tornar a usabilidade nas interfaces cada
vez melhor e fazer com que as interfaces de usudarios sejam mais planejadas e
projetadas pelos profissionais de desenvolvimento de softwares.

Atualmente as interfaces de usuarios 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 (NIELSEN, 1994). Por isto, o design de uma interface sera melhor
desenvolvido, se for estudado e trabalhado com base no conhecimento dos usuarios
e suas tarefas.

O estudo da IHC envolve aspectos da area do conhecimento relacionados as
caracteristicas do fator humano, a tecnologia e como um exerce influéncia sobre o
outro. Em outras palavras, a IHC trata e estuda a interacdo entre pessoas (USUAarios)
e computadores.

Baranauskas e Rocha (2003), definem este novo campo de estudo como uma
disciplina envolvida com o design, avaliagdo e implementacdo de sistemas
computacionais interativos para uso humano e com o estudo dos principais
fenbmenos ao redor deles. Preece, et al. (1994) asseguram que a IHC pode ser vista
como um modelo no qual pessoas, atividades, tecnologias e ambientes estdo
estreitamente inter-relacionados.

A IHC procura atender todos estes elementos para que um sistema possa ter
aceitabilidade, tendo como fundamentacdo que as pessoas sao o0 ponto chave de
andlise.

Com o foco nas pessoas, 0 projeto e implementacdo de um sistema deve
considerar as necessidades, preferéncias e capacidades, ou seja, deve-se adequar
aos requisitos dos usuarios (BARANAUSKAS e ROCHA, 2003).

Fica evidente que ndo da para pensar em uma interface, seja de qualquer
sistema, sem pensar naqueles que irdo utiliza-los.

Por outro lado, é claro a dificuldade e o desafio de projetar os sistemas

interativos por envolver diferentes perfis de usuarios, plataformas e ambientes,
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conforme ilustrado na figura 1 que mostra os elementos e aspectos relacionados a

interacdo do sistema e o usuario.

O )

=l
M-

I [
Figura 1 - Interac@o de aplicagdes entre usuérios, sistemas, plataformas e contextos de
ambientes

Fonte: Adapatado do HCI Lab — Laboratério de Interagdo Humano-Computador do FORTH-ICS
(Foundation for Research and Technology - Institute of Computer Science)

As ferramentas de design, o framework e a linguagem de programacédo e a
arquitetura de software devem ser adotados e integrados para o desenvolvimento e
sucesso de um sistema que pode ser um navegador de Internet, um processador de
texto, portal ou ambiente de EAD. Outro aspecto que necessita ser considerado é o
ambiente que requer um estudo em relacdo a interface devido as restricbes de
utilizacdo de alguns dispositivos de software, protocolos de controle e do espaco
fisico.

Por fim, o estudo das plataformas que sdo caracterizadas pelas ferramentas
de interagcdo e métodos de plataformas, entre outras. No processo de projeto de
interface de usuarios sao utilizadas as ferramentas de design, os frameworks e
linguagens de programacdo para a implantacdo da solugcdo computacional,
satisfazendo as necessidades dos usuarios, conforme a IHC.

A IHC extrai conhecimentos e métodos das diferentes disciplinas e esta
envolvida com o design de sistema de computacdo para atender as necessidades

hY

dos usuérios. O design de IHC apresenta diversos desafios devido a rapida
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mudanca da tecnologia e aos conflitos relacionados aos préprios objetivos do
design.

Um dos maiores desafios de IHC € desenvolver uma interface que
proporcione ao usuario uma funcionalidade ideal que seja o mais proximo possivel
do mundo real. O grande desafio da ciéncia da computacdo nesse cenario esta nas
interfaces de sistemas computacionais de usuario final. Sdo elas que representam o
sistema e é através delas que a interagdo pode ou ndo ocorrer de forma satisfatoria
(BARANAUSKAS, 2005).

A interacdo entre usuérios e computadores ocorre na interface de usuérios
ou simplesmente na interface. Ela inclui tanto o software como o hardware. Como a
IHC estuda o fator humano e a maquina em conjunto, ela € composta de
conhecimentos dos dois lados. No lado da maquina, sédo relevantes as técnicas da
computacdo grafica, dos sistemas operacionais, das linguagens de programacéao e
dos ambientes de desenvolvimento. No lado humano, tém-se como relevantes, a
teoria da comunicacéo, a linguistica, as ciéncias sociais, a psicologia cognitiva e o
desempenho humano. Os métodos de engenharia e design também s&o relevantes
neste processo.

Considera-se que a IHC tem natureza multidisciplinar e interdisciplinar porque
uma variedade de disciplinas pode ser aplicada para estudar os aspectos de IHC e
fornecer conhecimento sobre a capacidade da tecnologia e idéias sobre como este
potencial pode ser aproveitado pelos envolvidos, sendo que as mais diferentes
pessoas podem contribuir para o seu crescimento. A partir da prética interdisciplinar
que se obtém uma visdo diferenciada e Unica na constru¢do da educacdo e as
disciplinas devem ser matérias integradas a vida e as necessidades das pessoas
(ENEAS, 2005).

Preece, et al. (2005), dizem que as areas que influenciam em IHC, estédo a
Psicologia Cognitiva, Neurociéncia, Ergonomia, Engenharia, Design, Antropologia,
Sociologia, Filosofia, Linguistica, Inteligéncia Artificial e Ciéncia da Computacdao,
conforme a figura 2. Estas disciplinas trazem contribuicbes para a IHC, fornecendo
idéias que envolvem o design, implementacdo e avaliacdo de sistemas interativos
para uso humano.

Dentre estas disciplinas, as que mais contribuem sdo a Ciéncia da
Computacédo, a Psicologia Cognitiva, a Psicologia Social e a Ergonomia. A Ciéncia

da Computacdo fornece conhecimento sobre a tecnologia e fornece grande
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variedade de ferramentas de software e métodos para facilitar o design e o

desenvolvimento de sistemas.

Neurociéncia

Inteligénica

Sociologia

Figura 2 - IHC como uma area multidisciplinar
Fonte: Adaptado de (PREECE, et al., 1994)

A Psicologia Cognitiva fornece conhecimento sobre as capacidades e
limitacGes dos usuarios. A Psicologia Social ajuda explicar a estrutura e funcdes de
organizacOes atraves do uso de técnicas. E a Ergonomia assegura que o hardware e
o software sejam projetados sem prejudicar os usuarios (PREECE, et al., 1994). O
conhecimento obtido através destas disciplinas é traduzido em experiéncia de IHC
que pode ser inserido em métodos para design e avaliagdo, normas de
procedimentos e ferramentas de desenvolvimento de software.

Estudantes e cientistas destas variadas disciplinas trouxeram seus interesses
de pesquisa e experiéncia para a IHC (CARROL, 2003). Mais do que uma disciplina
académica, a IHC na pratica ajuda alcancar o aumento de produtividade,
proporcionando a competitividade e melhorando a qualidade de servigos através do
design e utlizacdo eficazes dos sistemas interativos de computagcdo (JACKO e
SEARS, 2003).

A IHC permite produzir e desenvolver sistemas que sejam Uteis, interativos,
usaveis, seguros e confiaveis e também melhorar a usabilidade, a efetividade e a

utiidade de sistemas computacionais. Dix, et al. (2004), certificam que nédo é
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possivel projetar sistemas interativos eficazes a partir de uma disciplina isolada. O
promitente crescimento do uso de computadores pessoais na sociedade tornou a
usabilidade mais visivel e um novo grupo de usuérios constituido por cientistas
cognitivos (psicélogos, antropdlogos, sociologos e filoséficos) comecaram a se
interessar em como as pessoas solucionam os seus problemas e aprendem coisas
novas nos computadores.

A IHC tem como objetivo basico, melhorar a interacdo entre usuarios e
computadores, tornando os sistemas de computadores mais utilizaveis e receptivos
as necessidades do usuario. Ela envolve o design, a implementacéo e a avaliacao
de sistemas interativos no contexto da tarefa e trabalho dos usuérios.

A preocupacdo maior esta baseada nas condicdes que o software oferece aos
usuarios para que possam de forma logica, compreender o que esta sendo proposto
para eles. Muitas vezes, presenciam-se usuarios que nao utilizam todos os recursos
de um software, outros que nao sabem utiliza-los corretamente e alguns sequer, 0s

conhecem.

1.1 Perfis diferentes de Usuarios

H& uma grande diversidade de usuarios com diferentes perfis o que torna
dificil a acomodacdo destes usuarios na interacdo de sistemas computacionais.
Drewski, et al. (2007), afirmam que na determinacdo das metas dos usuarios, é
necessario considerar a variedade de potencial destes usuarios. As interfaces
desenvolvidas para atender os variados tipos de usudarios exigem técnicas que
possibilitem o tratamento adequado desta diversidade no projeto dos sistemas
interativos.

A diversidade de wusuarios deve ser tratada pelos projetistas e
desenvolvedores, para que haja a usabilidade com o objetivo de garantir o uso dos
ambientes tecnoldgicos aos diferentes tipos de usuérios (figura 3). Cada éarea de
atividade (escritorio, campo, monitoramento, terceirizacdo, call center, caixas
eletronicos, universidades e outros) exige atributos pessoais dos seus respectivos
usuarios (administradores, vendedores, agentes, prestadores de servicos,
atendentes, clientes, alunos e professores, e outros) que devem ser considerados

pelos projetistas e desenvolvedores de sistemas.
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Caracteristicas distintas de personalidade, motivacdo, cultura, idade,
experiéncia, comportamento, necessidade e habilidade dos usuérios, tornam uma

tarefa dificil a ser implementada pelos profissionais da area.

eCampo eMonitoramento eTerceirizagao
> L% s
E/'»e ” » ‘

oEscritdrio

oCall Center eCaixas eUniversidades
Eletrénicos

Figura 3- Tipos de Usuarios
Fonte: Google imagem e o autor

No desenvolvimento de sistemas para as diferentes areas de atividades do
mercado, evidencia-se a importancia de projetar a interface de modo a acomodar os
diferentes usuarios com seus diferentes atributos, considerando-se que as areas de
atividades estdo cada vez mais inter-ligadas. No ambiente de gestdo de
aprendizagem, por exemplo, tem-se que considerar principalmente os aspectos e
caracteristicas relacionados com o professor e o aluno.

A participacdo do usuério durante o processo de desenvolvimento também &
importante. Segundo Sommerville (2003), a interface deve fornecer recursos de
interacdo adequados aos diferentes tipos de usuarios de sistema.

O desenvolvimento das interfaces que séo destinadas a uma variedade de
tipos de usuérios exige o cuidado e tratamento adequado desta diversidade nos
projetos de sistemas interativos para que as necessidades dos usuarios sejam
atendidas (AQUINO JUNIOR, 2008).

A capacidade e habilidade de antever como 0s usuéarios irdo interagir com as
interfaces propostas € uma caracteristica desejavel em desenvolvedores de

sistemas.
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Deve-se ter atencdo especial aos aspectos funcionais e estéticos da interface
para atender a necessidade dos usuarios que buscam o acesso a informacado e
simplicidade.

Estes profissionais devem também considerar, conhecer e caracterizar o
usuario adequadamente para proporcionar e oferecer um produto de acordo com as
expectativas dos usuarios. Conforme Mountford (1990), os projetistas necessitam
saber quais aspectos das funcionalidades do sistema que os usuarios podem néao
entender. S&o aspectos que tornam dificil o desenvolvimento de uma interface,
tornando-a inadequada. Orth (2005) relata que a existéncia de interfaces ruins é
resultante dos seguintes fatores:

e Falta de conhecimento dos usudrios por parte dos projetistas;

e Projetos e interfaces centrados nos projetistas e ndo nos usuarios;

e Preocupacdo apenas com a funcionalidade da aplicacdo e ndo com a sua

usabilidade;

e Desconhecimento de fatores humanos, psicologicos, ergonémicos e

formas de comunicacgao eficazes.

Os projetistas devem fazer com que a interface seja 0 menos possivel notada
pelos usuarios. Outro ponto importante que eles devem ter em mente € a aplicacéao
adequada para resolver problemas e duvidas dos usuarios durante o0 manuseio da
interface.

Isto faz com que os pesquisadores em IHC se interessem em desenvolver
novas técnicas e metodologias de interface de usuérios, em experimentar novos
dispositivos de software e hardware, projetar novos sistemas computacionais
interativos, explorar novos paradigmas para a interacdo e desenvolver modelos e
teorias de interacao.

Os profissionais da é&area sado usualmente projetistas envolvidos com a
aplicagcédo préatica de metodologias de design dos problemas do mundo real. O
trabalho destes, frequentemente, gira em torno de projetar interfaces de usuario e
interfaces web.

Interfaces do futuro necessitam incorporar novos tipos de informacdes e
acomodar novos tipos de usuarios. Necessitam possibilitar que as informacdes
sejam faceis de serem encontradas, pois de acordo com Orth (2005), a grande
maioria dos usuarios de computadores de hoje, ndo esta interessada no computador

em si, mas na aquisicao de informacdes.
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Projetar interfaces de usuarios eficazes requer grandes esforcos por ndo se
tratar de uma tarefa trivial, pois demanda tempo, custo e amplo conhecimento na

area.

1.2 Interface de Usuarios

Projetar interfaces de usuérios € um processo complexo e criativo que
combina intuicdo, experiéncia e uma consideracdo cuidadosa de numerosas
guestdes técnicas.

A idéia de design em IHC né&o trata apenas sobre criar interfaces de
softwares, mas sim da completa interac&o entre pessoas, softwares, plataformas e
0s ambientes que envolvem a area.

Um problema central para os desenvolvedores e profissionais da area €
desenvolver teorias e modelos adequados do comportamento dos usuarios que
utilizam os sistemas interativos (SHNEIDERMAN, 1998).

A interface de usuario € uma das partes mais importantes de um sistema de
computador e tem sido cada vez mais alvo de estudos com a proliferagcdo dos
laboratérios de usabilidade e teste de produtos. Isto tem aumentando a usabilidade
de sistemas que estdo sendo apresentados aos usuarios, hoje em dia. Todavia,
suas frustragcbes com procedimentos complicados e interfaces incompreensiveis
continuam existindo, por isto, a importancia das empresas investirem ainda mais no
design de interface de usuarios de seus produtos.

A interface de usuarios de um sistema de computador é a parte que exibe ao
usuario o que o programa € capaz de realizar, como ele pode utiliza-lo, quais
informacfes e recursos podem ser solicitados e como devem ser fornecidos o0s
dados que o programa necessita para efetuar a operagdo. Durante esta operagéo
tem que considerar as entradas fornecidas pelo usuario, analisando-as,
estabelecendo didlogos e respostas, exibindo os objetos da aplicacdo ou da
interacdo ao usuario (ORTH, 2005).

Segundo Galitz (2007), o design de interface de usuarios € um subconjunto
do campo de estudo de IHC e a interface de usuario é a parte de um computador e
seu software que os usuarios podem ver, ouvir, tocar, entender e controlar. A
interface de usuarios possui essencialmente dois componentes: input e output. Input
€ 0 meio pelo qual o usuéario comunica suas necessidades ou desejos para o

computador. Output € o meio pelo qual o computador conduz os resultados dos
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requerimentos efetuados pelos usudrios. Interfaces apropriadas sdo aquelas que
fornecem mecanismos bem projetados de input e output que satisfazem as
necessidades, capacidades e limitag6es dos usuarios.

Norman e Ortony (2003) exaltam a importancia de se basear nas
necessidades do usuario, simplificando a estrutura das tarefas para evitar as
consequéncias de erros com interfaces mal projetadas e para que haja o
entendimento e facilidade de uso.

Nielsen e Loranger (2007) afirmam que a medida que o usuario tem éxito na
execucdo de uma operacgdo, ocorre analise da eficiéncia, efetividade e facilidade de
uso, tendo como consequéncia, a satisfacdo. A eficiéncia (de um sistema) esta
relacionada aos recursos computacionais disponiveis e necessarios para se alcancar
um objetivo e ao fornecimento dos resultados em tempo hébil. Durante a interagao,
pode ser avaliada a partir dos desvios que os usuarios fazem e a partir dos erros que
cometem. A efetividade estd relacionada com a finalizacdo da tarefa e com o
resultado obtido. A satisfacdo diz respeito ao nivel de conforto que o usuario sente
durante a navegacédo e utilizacdo da interface. Krug (2005) alerta para nao fazer
coisas que forcam as pessoas pensarem desnecessariamente quando estdo usando
as interfaces de usuéario. Uma maneira de eliminar problemas e tornar a interface
eficaz é aplicando a avaliacdo. A avaliacdo destas interfaces permite fazer as
melhorias para o desenvolvimento de um produto que seja util e usavel.

A avaliacéo de interfaces pode avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o
efeito da interface junto ao usudrio e identificar problemas especificos do sistema
(BARANAUSKAS e ROCHA, 2003).

Avaliar a funcionalidade do sistema é importante no sentido de ajusta-la aos
requisitos da tarefa do usuério. O design do sistema deve permitir ao usuario efetuar
a tarefa pretendida de maneira facil e eficiente. Isso inclui ndo somente ter a
funcionalidade apropriada disponivel, mas também torna-la usavel, na forma de
acOes gque o usuario precisa efetuar para executar a tarefa.

Avaliar o impacto do design junto ao usuério € analisar sua usabilidade. Isso
inclui considerar aspectos tais como: avaliar quao facil é aprender a usar o sistema,
avaliar a atitude do usuério com relacdo ao sistema, identificar areas do design as
guais sobrecarregam o usuario de alguma forma, como por exemplo, exigindo que

uma série de informacdes seja relembrada.
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Por ultimo, identificar os aspectos de design que, quando utilizados no
contexto a ser atingido, causam resultados inesperados ou confusdo entre os
usuarios. Isso estd correlacionado tanto com a funcionalidade quanto com a
usabilidade do design.

Estudos mostram que as aplicacbes de técnicas existentes em busca da
usabilidade das interfaces nos ambientes disponibilizados na Internet se deparam
com a dificuldade de identificar as caracteristicas dos usuarios envolvidos. Uma
interface de usuarios mal planejada e desenvolvida trara custos e perdas
consideraveis para as partes envolvidas no projeto.

De acordo com Nielsen (1997), o uso inadequado dos métodos de usabilidade
em desenvolvimento de projetos de softwares tem sido estimado, anualmente, em
um custo de 30 bilhdes de dolares para a economia americana em perda de
produtividade.

A maioria das interfaces de usuérios disponibilizada na web é projetada por
profissionais com pouca experiéncia em interacdo de interfaces ou métodos de
usabilidade. Considerando-se que o mundo tende a desenvolver milhdes de
interfaces ao passar dos anos, a usabilidade é essencial para evitar maiores perdas
e trabalhar a qualidade da interacdo com o sistema. Na Educacdo a Distancia, a
avaliacdo de interface € necesséaria para analisar a qualidade dos ambientes e
possibilitar a concretizacdo do objetivo que foi tracado no processo educacional de
um determinado curso e, portanto, 0 Seu sucesso.

Muitas das interfaces de ambientes existentes apresentam problemas de
arquitetura relacionada com a informagdo e comunicagcdo, com a organizagao de
elementos visuais, com a interatividade e com a funcionalidade.

O bom projeto de interface com o usuario € vital para o sucesso de um
sistema. Uma interface que seja dificil de ser utilizada, na melhor das hipo6teses, tera
como resultado um alto nivel de erros do usuéario e como consequéncia maior, 0s
usuarios ficardo receosos de utilizar o sistema, independentemente de sua
funcionalidade, principalmente se as informagcfes forem disponibilizadas e
mostradas de maneira confusa. Isto pode fazer com que os usuarios se confundam
com o significado destas informagdes (SOMMERVILLE, 2003).

Sob o mesmo ponto de vista, Pressman (2006) expde que a interface do
usuario pode ser considerada o elemento mais importante de um sistema, devendo-

se ter a preocupacao focada na relacao interface (usuério) e o computador. Para
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Galitz (2007), a melhor interface é aquela que ndo é percebida e que permite o
usuario focar na informacédo e na tarefa. Quando as tarefas sdo executadas sem
interferéncias, ou seja, quando tudo ocorre sob controle, a interface se torna invisivel
para os usuarios que prestam atencdo e se incomodam com as interrup¢des. Um
caminho para tornar a interface invisivel sdo as técnicas de avaliacdo de usabilidade
gue serdo abordadas adiante.

Para muitas organizacdes, a interface de usuarios tem se tornado um ponto
estratégico no desenvolvimento de sistemas, no entanto, segundo Tidwell (2006),
nao é facil entender as reais questdes que fundamentam a intera¢cdo do usuério com
0 sistema, por isto, a perfeita integracdo entre esses elementos permitird um grande
avanco nos sistemas computacionais.

Quando as interfaces de usuarios se tornarem suficientemente faceis de
serem utilizadas, a comunicagcdo com 0s computadores sera quase como se
comunicar com outro ser humano. Sucessivas versdes de novos tipos de interfaces
e aplicagcbes de softwares estdo possibilitando e fazendo com que as interfaces
sejam faceis quanto ao uso (DOYLE, 2000).

Embora ainda existam algumas interfaces baseadas em texto, os usuarios de
computadores esperam que as interfaces de sistemas computacionais sejam cada

vez mais inovadoras, faceis de aprender e utilizar.

1.3 Tipos de Interfaces

Quando surgiram os computadores comerciais, a interacdo ocorria através de
relatorios de saida e entrada que era feita por meio de cartdo perfurado. Com o
tempo, 0s usudrios passaram a interagir com os computadores por meio de linhas de
comando, havendo um monitor como interface. Da interface de linha de comando,
surgiram o0s sistemas com menus, chegando-se as interfaces gréficas que
predominam nos sistemas atuais.

H& muitos sistemas que fazem uso de tecnologia da informacéo e precisam
de um tipo diferente de interface. Processo de controle de telas, sites web, aplicacao
de software, jogos de computadores, ambientes de gestdo de aprendizagem,
sistemas maveis e sistemas de informacdo que podem ser utilizados por usuarios,
por exemplo, fazem uso de algum tipo de interfaces. Diante desta afirmacéo,
seguem alguns tipos de interfaces de usuarios. Do ponto de vista da interacdo com o

usuario, temos a interface de texto, a interface grafica e a interface 3D.
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A interface de texto, como mostra a figura 4, € o ambiente mais simples de
um sistema computacional que usa linhas de comandos, ou seja, € um programa de
modo texto que deve ser operado através da linha de comando, sem a necessidade
de usar um ambiente grafico e que requer a inser¢do de comandos pelo teclado.

H& um interpretador de linha de comando que recebe, analisa e executa o
comando requerido. A interface texto contrasta com a interface gréafica que faz uso
do mouse para clicar e selecionar op¢cbes comumente usadas nos computadores

pessoais atuais.
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Figura 4 - Interface Texto
Fonte: http:/www.ibm.com/br/systems/z/concursomainframe/partl.phtml. Acesso em
28/04/2009.

A interface 3D € um novo conceito de interface grafica que se refere a
representacao tridimensional de um objeto em uma superficie bidimensional. Com o
aumento de capacidade dos modernos equipamentos de computacao, a interface 3D
passou a ser usada desde jogos de computadores e propagandas até filmes.
Existem muitos produtos de software que estdo disponiveis para facilitar a criacdo de
imagens 3D.

Um dos destaques atuais no ambiente virtual e tridimensional € o Second Life
(figura 5). Este ambiente promete revolucionar a Educacdo a Distancia visto que
seu ambiente fara toda a diferenca ao lado do aluno, do professor e da relacao
contetudo/conhecimento (MATTAR e VALENTE, 2007).

A integragéo dos recursos de ambientes tridimensionais com os ambientes de
gestdo de aprendizagem promete proporcionar o surgimento de uma nova geracao

da Educacéao a Distancia.


http://www.ibm.com/br/systems/z/concursomainframe/part1.phtml.%20Acesso%20em%2028/04/2009
http://www.ibm.com/br/systems/z/concursomainframe/part1.phtml.%20Acesso%20em%2028/04/2009
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Um exemplo desta integracdo € o SLOODLE (Second Life Object-Oriented
Dynamic Learning Environment) que integra o mundo virtual 3D do Second Life com
0 Moodle (Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment), software livre

de apoio a aprendizagem.

Figura 5 - Second Life
Fonte: http://secondlife.com/. Acesso em 05/04/2009.

Do ponto de vista de onde estdo as informa¢cfes e como sédo acessadas,
temos as interfaces cliente-servidor, as interfaces web, as interfaces do tipo portal,
as interfaces web 2.0 e as interfaces moveis.

A interface cliente-servidor € o tipo de sistemas que utiliza trés componentes
basicos para o compartilhamento de arquivos, isto €, um computador cliente, um
computador servidor e uma rede para a conexdo e transferéncia de dados entre
estes equipamentos.

A interface com o usuario é de responsabilidade do cliente, sendo que o
usuario, neste caso, pode utilizar esta interface para solicitar a execucao de servi¢os
no servidor, o qual trabalha em funcéo das solicitagdes do cliente. Isto ocorre através
de um meio de comunicacdo que € estabelecido pela rede de computadores,
permitindo a conexao.

Estes tipos de interfaces podem ser utilizados nos caixas eletrénicos que sao
os clientes, uma vez que fazem a interface com o servidor que gerencia todas as
contas. Desta forma, os caixas eletronicos (clientes) fornecem a interface de usuario

e o servidor fornece os servi¢gos, como exemplo, checar o extrato.
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Com relacdo a Internet, o navegador € um cliente que atua como interface, o
gual solicita servicos, como 0 acesso de paginas que estdo hospedadas em um
servidor web.

Como um bom exemplo de uma interface cliente servidor, destaca-se o
programa de declaracdo de imposto de renda de pessoa fisica da receita federal do
Brasil (IRPF), mostrada na figura 6. Este programa pode ser instalado nas maquinas
dos usuarios (clientes), que preenchem os dados do programa que sao

encaminhados ao servidor da receita federal.
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Figura 6 - Programa da Receita Federal
Fonte: http://www.receita.fazenda.gov.br/. Acesso em 04/04/2009.

A interface Web, exemplificada na figura 7 € uma interface interagcdo humano-
computador constituida por paginas da web, permitindo a utilizacdo de aplicacfes de
Internet. As interfaces web estdo disponiveis a partir de qualquer computador que
esteja conectado na Internet. Elas s&o caracterizadas pelo surgimento das interfaces
baseadas na usabilidade, levando-se em consideracdo que 0s usuarios buscam
gualidade, facilidade e rapidez de acesso as informagdes de acordo com as suas
necessidades.

Estas interfaces permitem a entrada e saida de dados através de paginas
web que séo transmitidos pela Internet utilizando um navegador, como o Internet
Explorer, o Firefox, o Mozilla Firefox, o Google Chrome, Opera e outros. Estes
navegadores habilitam e permitem os usuarios interagirem com as mais variadas
interfaces disponiveis na web.

Porém, a variedade de navegadores disponiveis no mercado, suas constantes

versodes e as diferentes maneiras de interpretar os padroes web dificultam o trabalho
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do desenvolvedor que precisa antever como as interfaces aparecem em cada um
destes navegadores.

A Internet se tornou cada vez mais popular e novas atividades surgiram na
web, como exemplo a Educacao a Distancia que faz uso das interfaces dos sistemas
de gestdo de aprendizagem. Desde entdo, as interfaces web comecaram a ter

grande importancia, procurando-se entender os usuarios e focando-se no seu

comportamento.
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Figura 7 - Site da Sociedade Brasileira de Computacao
Fonte: http:/iwww.sbc.org.br/. Acesso em 04/04/2009.

A interface Portal € uma interface personalizada que disponibiliza um conjunto
de pequenos programas e utilidades que o usuario pode configurar conforme
desejado.

Estas interfaces permitem que uma grande quantidade de informacdes seja
distribuida através de uma Unica interface, ou seja, permitem aos usuarios o acesso
as mais variadas informacgdes disponibilizadas numa Unica interface web que pode
ser personalizada para atender as necessidades dos usuarios conforme suas
preferéncias.

Os usuarios também tém a possibilidade de adicionar outros recursos, como
por exemplo, os gadgets, a interface que estdo disponiveis na Internet. Os gadgets
sdo ferramentas ou servicos que podem ser agregados a um ambiente de um
determinado software.

O iGoogle € um exemplo deste tipo de interface. Este software permite

disponibilizar em uma Unica interface os seguintes recursos: noticias, fotografias,
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previsdo metereoldgica, tradutores, servicos de email, calendario, mapa, e outras
utilidades, conforme mostra a figura 8.

As utilidades de uma interface Portal podem ser adicionadas, editadas e
removidas a qualquer momento pelo usuario que detém o controle.

A distribuicdo de uma grande massa de informa¢6es em uma Unica interface
a ser localizada e acessada pelos usuarios caracteriza-se como um grande desafio

nestes modelos, por isso a importancia de trabalhar a questao da usabilidade nestas
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Figura 8 - Site do portal iGoogle
Fonte: http:/iwww.google.com.br/ig?hl=pt-BR&refresh=1. Acesso em 05/04/2009.

A interface Web 2.0, caracterizada pela Rich Internet Application (RIA),
chamada de Internet Rica, proporciona navegar de forma mais efetiva e uma maior
interatividade nas interfaces, com o intuito de unir o que ha de melhor na web com o
desktop e as tecnologias de comunicacédo, possibilitando uma préatica mais rica para
0 usuario.

A possibilidade de criar objetos web com a finalidade de oferecer uma
experiéncia mais semelhante a do desktop é um dos grandes beneficios destes tipos
de interfaces.

Isto ocorre pelo fato da RIA transferir o processamento que incide sobre a
interface para o navegador de Internet, mantendo a maior parte dos dados no
servidor de aplicagdo, como por exemplo, os dados armazenados e manipulados no

banco de dados.
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Este processo permite aumentar a interatividade do ambiente dos usuarios,

tornando-o mais rapido tendo a sensacdo de estarem utilizando uma aplicacdo

desktop.
Embora estas interfaces apresentem mais recursos disponiveis, € essencial o
planejamento adequado com o foco no usuario, levando-se em consideracdo a

guestdo da usabilidade para criar um ambiente de interface eficaz e rico com o
usuério.

Um exemplo s&o os sites criados com a tecnologia Laszlo, figura 9, que é
uma plataforma para criacdo de aplica¢cGes para a web 2.0, construida com Ajax que

utiliza tecnologias para tornar as interfaces mais interativas.

POWERED BY LASZLO

i association with dMAZoN.Com.
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Figura 9 - Site de Aplicagéo da tecnologia Laszlo
Fonte: http:/www.laszlosystems.com/lps/sample-apps/amazon/amazon?2.1zx?lzt=html. Acesso
em 05/04/2009.

A interface movel, conforme lista divulgada pelo grupo Gartner surge como
tendéncia do mundo corporativo, sendo que a tecnologia touch screen, tornou-se o
novo paradigma nestes tipos de interfaces (BIAGIO JUNIOR, 2009). Esta tecnologia
foi implementada com sucesso pela empresa Apple Inc que criou o revolucionario
dispositivo movel, chamado iPhone (figura 10), que possui uma interface inovadora e
de uso simples.

As empresas que prezam pela simplicidade de seus produtos moveis terdo

gue focar nos seus projetos de usabilidade para ndo perderem mercado.
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Figura 10 - Celular inteligente iPhone
Fonte: http://iwww.apple.com/iphone/features/. Acesso em 05/04/2009.

Diante destas interfaces apresentadas ha a necessidade de adaptacdo aos

diferentes usuarios. Orth (2005), estabelece alguns principios para os diferentes

tipos de design de interfaces:

Manter em mente o usuario da interface. A tecnologia € boa na medida em
gue auxilia o usuario;

Enfatizar menos a interface e mais a adequacao das ferramentas a tarefa
para a qual serdo utilizadas. Menos énfase na tecnologia e mais na
utiidade e usabilidade para o cumprimento das tarefas. Nao querer
adequar a tarefa a ferramenta e sim empregar a ferramenta de forma
adequada para a execucao da tarefa;

Fornecer feedback ao usudrio sobre as acles realizadas e os efeitos
produzidos;

Aproveitar os conhecimentos do usuario usando modelos conceituais
adequados que facilitem a compreensao e uso;

A tecnologia deve ficar o mais transparente possivel ao usuério, a ponto
de ele nem notar a sua presencga. As pessoas devem aprender a tarefa e
nao a tecnologia;

Mostrar somente 0 que € necessario em cada contexto indicando o
mapeamento entre as acdes pretendidas e as acdes reais disponiveis;
Distinguir claramente as diferentes funcionalidades disponiveis. Botdes

sdo para girar, teclas para pressionar, pincel para pintar, lapis para
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escrever, tesoura para cortar, etc. Assim, o usuario ndo necessita de
explicacdes sobre a funcionalidade do icone;

e Reduzir o numero de componentes que tem que ser lembrados. Colocar a
informag&@o necessaria na interface. Reconhecer é muito mais efetivo do
que lembrar.

e O usuério deve perceber facil e rapidamente a informacdo que lhe é
apresentada pela interface, através dos sinais que a constituem.

Estes principios visam facilitar que o usuario alcance suas metas de interagao

com o sistema e principalmente a questao de usabilidade.

O design de interfaces de usuarios tem exigido cada vez mais a atencéo as
solu¢cdes que flexibilizem a interacdo e o acesso a informagdo como forma de
atender as necessidades de seus diferentes tipos de usuarios (MELO e
BARANAUSKAS, 2005).

Um ambiente de Educagdo a Distancia, para ser utilizado, tem que estar
disponivel para seus usuarios que se encontram sob circunstancias externas que
dificultem seu acesso a informacao.

Atender as necessidades e expectativas dos diferentes usuarios na Educacéao
a Distancia € algo nada trivial de ser tratado para o sucesso do processo de ensino
aprendizagem. Neste contexto, inserem-se a Educacdo a Distancia e a Educacgao

Tecnoldgica que estdo cada vez mais importante no processo educativo do pais.
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2 Educacéo a Distancia e Educacao Tecnoldgica

A Educacdo a Distancia e a Educacdo Tecnoldgica sdo de fundamental
importancia para o futuro da educacao no pais. Estes temas estdo ganhando forgas,
possibilitando alternativas para a inclus&o social da populacdo. As possibilidades de
inclusdo social precisam ser ampliadas para permitir que as instituicdes, discentes e
docentes possam organizar novos processos de ensino e aumentar a oferta de
educacdo com qualidade, abrindo novas perspectivas de inclusdo de jovens no
mercado de trabalho. Durante a 12 Conferéncia Estadual de Educacgéo Profissional e
Educacao Tecnoldgica, realizada em S&o Paulo, nos dias 31 de maio e 1° de junho
de 2006, a secretaria de Estado de Ciéncia, Tecnologia e Desenvolvimento
Econdmico de Sao Paulo, Maria Helena Guimardes de Castro, declarou que a
Educacado Profissional e Tecnolégica, formador de profissionais, esta mudando
devido a valorizacdo destes profissionais pelo mercado de trabalho (SINTEC-SP,
2006).

O incentivo da Educagdo Profissional e Tecnolégica no Brasil & muito
importante para o desenvolvimento sustentavel do pais, especialmente com a
incorporacao de novas tecnologias que permitem acompanhar a velocidade com que
as mudancas ocorrem em nossas vidas e no mundo do trabalho. Para o secretario
de Educacgéo Profissional e Tecnologica do Ministério da Educagéo (MEC), Eliezer
Pacheco, o aumento dos investimentos surgiu a partir de uma mudanca de conceitos
e que atualmente, a Educacdo Profissional e Tecnoldgica é vista pelo governo
federal como um fator estratégico para o desenvolvimento do pais, sendo que faltam
profissionais qualificados no mercado (GUIMARAES, 2009).

Neste trabalho, utiliza-se o termo Educacdo Tecnoldgica com o sentido de
referenciar o ensino superior tecnologico, que € oferecido e mantido pelos cursos
superiores de tecnologia. O estudo da Educacdo Tecnologica fornece uma
oportunidade para as pessoas aprenderem sobre 0s processos e conhecimentos
relacionados a tecnologia.

Antes de apresentar e refletir sobre a Educacdo Tecnolégica faz-se
necessario esclarecer que a Educacéao Profissional, possui trés niveis, segundo a Lei
de Diretrizes e Bases da Educacao (Lei 9394), complementada pelo decreto 2208 e
reformulada pelo decreto 5154: a de nivel basico, a de nivel técnico e a de nivel

tecnologico.
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Fernando Leme do Prado, presidente da Associacdo Nacional da Educacéao
Tecnologica (ANET) explana que a de nivel basico, compreende a qualificacédo e a
formacédo continuada, sem a exigéncia de escolaridade, a de nivel técnico pode ser
cursada apdés ou concomitante com o Ensino Médio e a de nivel superior se
relaciona com os cursos de graduacao tecnolégica (PRADO, 2008). Assim, a adogédo
do termo Educacdo Tecnoldgica neste trabalho, envolve os cursos superiores de
tecnologia que foram, recentemente, objeto de estudo do Catalogo Nacional de
Cursos Superiores de Tecnologia (CNCST), com duracao entre 1600 e 2400 horas e
foco na formacéao profissional e na aquisicao de habilidades e competéncias.

O CNCST foi langado em 2006 com o objetivo de organizar e orientar a oferta
de cursos superiores de tecnologia no pais e serve como guia sobre o perfil dos
profissionais formados nos cursos credenciados. O MEC aprovou em 2009 quatro
novos cursos (agroecologia, biocombustiveis, produgcdo cultural e mecéanica de
precisdo), os quais passaram a integrar o CNCST que esta disponivel em
www.mec.gov.br. Atualmente os cursos superiores de tecnologia, respondem por
aproximadamente 10% da matricula no ensino superior, apresentando crescimento
significativo desde o inicio deste século (PRADO, 2008).

O atual Censo da Educacéo Superior de 2009 divulgado pelo MEC revela que
o crescimento do numero de matriculas de alunos em cursos de tecnologia foi de
390% de 2002 para 2007, conforme mostra a tabela 1.

Tabela 1 - Evolucdo do Nimero de Ingressos na Educacéo Tecnolégica Brasileira 2002 - 2007

Ano Total % Federal | %A ] Estadu:ll'uihca %A | Municipal | Yo Privada ol
2002 38.386 _ 6.766 _ 4 269 _ 531 _ 26.820 _

2003 66.268 72,6 7500 122 5105 1986 642 209 52.931 974
2004 93.717 414 9438 243 7260 422 1265 97,0 75.754 43,1
2005 129 555 38,2 10706 134 7.495 3,2 1848 46,1 100506 44,6
2006 156.857 21,1 11.456 7.0 8.821 17,7 1.905 3.1 134675 230
2007 188.347 20,1 11.919 40 0.145 3,7 1522 -20,1 165761 231

Fonte: MEC/INEP/DEED

A Educacédo Tecnolégica aproxima-se das exigéncias do mundo tecnoldgico e
das profissbes do mundo contemporéneo e neste aspecto, “€ impossivel separa-la
das mudancas que ocorrem em termos locais, regionais, nacionais e internacionais”
(GONCALVES, 2007 p. 27). Na década de 60, mediante o crescimento industrial € o
advento de novos servi¢os, implantaram-se cursos superiores de curta duracao para
atender os jovens com o intuito de ingressa-los, rapidamente, no mercado de

trabalho. Algumas instituicdes de ensino iniciaram a oferecer os cursos, destacando-


http://www.mec.gov.br/

41

se 0 CEETEPS (Centro Estadual de Educacdo Tecnoldgica Paula Souza). Esta
instituicdo de ensino foi criada em 1969, apresentando-se hoje, como a maior
referéncia precursora da Educacgao Tecnologica no Brasil.

Ainda sobre o CEETEPS, Colenci Jr (2000) certifica que a instituicdo é um
dos principais responsaveis pela Educacdo Tecnolbgica no estado de Sdo Paulo,
sendo considerado um dos fundamentais institutos do Brasil e também da América
Latina.

O CEETEPS (2009), até junho de 2009, mantinha 47 Faculdades de
Educacdo Superior de Tecnologia (FATECs), em funcionamento, distribuidas em 44
cidades paulistas. As unidades estao localizadas e distribuidas no interior e litoral de
Sé&o Paulo, conforme a figura 11, havendo trés campis na capital (Bom Retiro, Zona
Leste e Zona Sul).

Ha dois processos seletivos que sao realizados no meio e final do ano. No
ultimo processo seletivo das FATECs (2° semestre de 2009), 35.977 candidatos
disputaram as 8.085 vagas, distribuidas entre as 47 unidades, representando um
crescimento de 930 vagas em relacdo ao mesmo periodo do ano anterior
(CEETEPS, 20009).
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Figura 11 - Localizagc&@o das FATECs
Fonte: Centro Paula Souza - http://www.centropaulasouza.sp.gov.br
As FATECs fornecem 45 tipos de cursos superiores tecnolédgicos focados na
formagdo de tecnologos, embora as unidades de S&o Caetano do Sul, Ourinhos,
Carapicuiba e Americana oferecam a alternativa de bacharelado. Os cursos tém
uma carga horaria média de 2.700 horas, com trés anos de duracdo. O Centro Paula

Souza expandiu a sua atuacdo e oferta de ensino profissional, iniciando em 2002,
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seu Programa de P0s-Graduacdo, com cursos stricto sensu e lato sensu, sendo que
o Programa de Mestrado em Tecnologia - Gestdo, Desenvolvimento e Formagéo - foi
recomendado pela Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior
(CAPES) em novembro de 2002 e reconhecido pelo MEC em julho de 2003.

Em 1978, a Lei n° 6.545 transforma a Escola Técnica Federal de Minas
Gerais, do Parana e a do Rio de Janeiro nos trés primeiros Centros Federais de
Educacdo Tecnoldgica (CEFETS), nascendo os CEFETs, com um formato diferente
de hoje, mas com muita for¢ca e uma educacao de qualidade. Em 1994, a Lei Federal
n° 8.948/94 cria o Sistema Nacional de Educac¢éo Tecnoldgica. Em 1997, o Decreto
n® 2.208/97 regulamenta a Educacdo Profissional e Tecnoldgica, criando-se o
Programa de Expanséo da Educacéao Profissional (PROEP).

O censo da Educacao Superior de 2004 relata que em1999 os centros de
Educacao Tecnolodgica e as faculdades de tecnologia ofereciam 74 cursos. Em 2003
esse namero subiu para 495 cursos representando um crescimento de 568,9%, em
relacdo a 1999. Entre 1999 e 2004, o censo da educacado superior registrava 16
instituicdes de educacao superior tecnoldgica, todas publicas. Em 2002, o nimero
subiu para 53 e, em 2004, para 144 instituices, representando um crescimento de
800% em cinco anos (GONCALVES, 2007).

Diante desta expansdo da Educacdo Tecnoldgica, destaca-se um 06rgao
vinculado ao MEC que é a Secretaria de Educacdo Profissional e Tecnolégica
(SETEC), a qual compete, entre outros fins, planejar, orientar, coordenar e
supervisionar o processo de formulacdo e implementacdo da politica da Educacao
Profissional e Tecnolégica;, promover acbGes de fomento ao fortalecimento, a
expansédo e a melhoria da qualidade da Educacéo Profissional e Tecnoldgica e zelar
pelo cumprimento da legislacdo educacional no ambito da Educacao Profissional e
Tecnologica. O Ministério da Educacdo também criou a Secretaria de Educacéo a
Distancia (SEED) para fomentar a incorporacdo das tecnologias de informacédo e
comunicacgao (TICs) e das técnicas de Educacéo a Distancia aos meétodos didatico-
pedagdgicos.

A Educacdo a Distancia, como modalidade de educacdo, foi apoiada
legalmente para sua efetivagéo atraves da Lei de Diretrizes e Bases da Educacéo,
ou seja, a Lei 9.394, de 20 de dezembro de 1996, que institui em seu artigo de
namero 80, a possibilidade de emprego da modalidade de Educacéo a Distancia em

todos os niveis e modalidades de ensino, sendo importante investir em todas as
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formas e niveis de Educacédo a Distancia e criar a mentalidade de que a educacéao
necessita do auxilio de tecnologias de comunicacédo a distancia (MORAN, 1994).

Embora a tecnologia hoje seja uma parte fundamental da Educacédo a
Distancia, qualquer programa de sucesso deve focalizar primeiramente as
necessidades instrucionais dos alunos e posteriormente a tecnologia. Conforme a
SEED (2007), a utilizacéo inovadora da tecnologia aplicada a Educacédo a Distancia
deve se apoiar em uma filosofia de aprendizagem que proporcione aos estudantes a
possibilidade de interagir, desenvolver projetos e construir o conhecimento.
Evidencia-se que o foco da Educacdo Tecnoldgica, seja presencial ou a distancia, é
a construcao do desenvolvimento humano ligado ao compromisso com a construgcao
de uma sociedade justa. Moran (2002) afirma que a Educacdo a Distancia pode ter
ou ndo ocasifes presenciais, mas acontece essencialmente com professores e
alunos separados fisicamente no espagco ou no tempo, podendo, no entanto,
estarem juntos através de tecnologias de comunicagado. “A EAD € uma modalidade
de educacdo em que professores e alunos estdo separados, planejada por
instituicdbes e que utiliza diversas tecnologias de comunicagdo” (MATTAR e
VALENTE, 2007 p. 19).

A Educacdo a Distancia ja existe ha muito anos no mundo, porém 0 seu
crescimento e desenvolvimento ocorreram principalmente nas trés ultimas décadas,
tendo um grande avanco em 1990 com o surgimento de algumas universidades
corporativas, isto €, instituicbes de ensino superior que oferecem cursos em nivel de
graduacdo e pos-graduacdo, vinculadas as empresas privadas e publicas.
(OLIVEIRA, 2003). A evolucdo da Educacdo a Distancia no Brasil se tornou
importante nos anos 70, com a oferta de programas de teleducacédo. Evidencia-se
gue a EAD, antes caracterizada por material impresso enviado pelo correio, passa a
ser mediada hoje, em grande parte, pela tecnologia, fazendo uso das novas
tecnologias de informacdo e comunicacdo para diminuir a distancia entre
professores e alunos.

Para o secretéario de EAD do MEC (Carlos Eduardo Bielschowsky), o impacto
da EAD na cultura do ensino no Brasil esta atingindo patamares de expansao, sendo
2,5 milhdes de brasileiros que recorrem a modalidade para iniciar seus estudos. O
secretario ainda afirma que a UAB (Universidade Aberta do Brasil) possui 450 polos
espalhados pelo territorio brasileiro, esperando-se que o niumero chegue a 850 em
2010 (UNIVERSIA BRASIL, 2008).
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O credenciamento de instituicbes de ensino de educacdo superior na
modalidade de ensino a distancia, efetivou-se apdés 2002 com um crescimento
significativo do numero de instituicbes credenciadas pelo Ministério da Educacao
(DOURADO, 2008).

Os dados do MEC/INEP/DEED representados na figura 12 mostram o0s
nameros destas instituicdes credenciadas referentes ao ano de 2007, destacando-se
a forte presenca da esfera estadual, configurando 61% de um total de 2625.

Numero de Instituicdes de Educacéo a Distancia
segundo a unidade da Federacéao

1; 0%

125; 5%/‘

M Federal
M Estadual
i Municipal

M Privada

Figura 12 - Instituicdes de EAD segundo a unidade da Federacao

A EAD vem utilizando intensamente as tecnologias de informacdo e
transmissdo de dados, baseando-se principalmente na Internet, caracterizando-se
como EAD online. No entanto, as universidades abertas que oferecem Educacéo a
Distancia, como a Universidade Aberta do Brasil (UAB), procuram combinar os mais
diversos materiais como videos, audios, Internet, impressos e videoconferéncias.

As universidades virtuais sao outra forma de ministrar a Educacao a Distancia
online, marcadas pela formacédo de redes de cooperacdo académica, tecnologica ou
comercial entre as instituicbes brasileiras. Dentre algumas iniciativas da rede
nacional, destaca-se a Universidade Virtual Publica do Brasil, a UniRede, que é um
consorcio de 80 instituicdes publicas de ensino superior que tem por finalidade
promover, democratizar e expandir 0 acesso a educacao de qualidade por meio da
oferta de cursos a distancia.

Neste cenario, Mattar e Valente (2007) afirmam a existéncia de trés geracdes
da Educacéo a Distancia (figura 13), ocorrendo na primeira geracao, o uso de midias

mais classicas como o radio, a televisdo e o correio.
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Na segunda, o uso mais intensivo dos recursos da Internet e dos ambientes
de aprendizagem como o Moodle, denominou-se e-learning, tendo outras
denominagfes, como on-line learning, virtual learning, networked learning e web-
based learning.

E agora a EAD 3.0, com o0 uso de recursos de ambientes tridimensionais e
ambientes de sistema de aprendizagem como o SLOODLE, que mescla o ambiente
virtual e tridimensional Second Life com o ambiente de gestdo de aprendizagem
Moodle.

A EAD envolve diferentes tipos de tecnologia de comunicacdo para mediar a
relacdo entre professores, alunos, conteudo e instituicGes de ensino (MATTAR e
VALENTE, 2007).

Correio tradicional

CD e DVD

Figura 13 - Gera¢8es da EaD
Fonte: Adaptado de (MATTAR e VALENTE, 2007)

Atualmente, a Educacédo a Distancia esta quebrando paradigmas no processo
de aprendizado da sociedade brasileira.

Esta nova modalidade de educacdo, e-Learning Brasil (2007), vem-se
consolidando ano a ano, devendo manter taxas de crescimento de 40% ao ano até
2010. Diante deste crescimento quantitativo, faz-se necesséario considerar as
interfaces de ambientes para a Educacdo a Distancia para proporcionar uma
interface de possivel compreensdo e entendimento por parte dos professores que
necessitam disponibilizar conteldo e atividades aos alunos e a estes que

necessitam acessar as informagoes.
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De acordo com o levantamento de 2007 do Anuério Brasileiro Estatistico de
Educacado Aberta e a Distancia (ABRAEAD), um em cada 73 brasileiros estuda a
distancia.

A tabela 2 apresenta os resultados do observatério de projetos do ABRAEAD.
A pesquisa inclui os alunos das instituicbes de ensino credenciadas pelo Ministério
da Educacédo, assim como os alunos das instituicdes que colaboram e realizam
grandes projetos no pais, como por exemplo, as fundacdes Bradesco e Roberto
Marinho.

Outro projeto de destaque é o Telecurso TEC, parceria entre o Centro Paula
Souza e a Fundagédo Roberto Marinho, que ministra e oferece os cursos Gestéo de
Pequenas Empresas, Administracdo Empresarial e Secretariado. Ainda ha o
destague das empresas corporativas que estdo investindo cada vez mais na
formacédo de profissionais, como por exemplo, a Sabesp que pratica a educacéo
corporativa a distancia.

Neste contexto, insere-se a Universidade Virtual do Estado de Sao Paulo
(UNIVESP) que de acordo com Guma (2009), oferecera por meio de convénios com
a USP, UNESP, UNICAMP, CEETEPS, FUNDAP (Fundacdo de Desenvolvimento
Administrativo), Fundacdo Padre Anchieta (TV Cultura) e FAPESP (Fundacéao de
Amparo a Pesquisa do Estado de S&o Paulo) cursos semi-presenciais com 60% do
curso a distancia, tendo trés anos de duracdo e diploma assinado pelas
universidades publicas que cederdo os professores que por sua vez, ganharédo por
aula dada. O ingresso dos estudantes sera realizado por meio de um vestibular
aplicado pela Fundacdo VUNESP.

O CEETEPS esta entrando no mundo virtual, por isto, a relevancia para a
Educacdo Tecnoldgica em investigar um ambiente de Educacdo a Distancia que
pode ser adotada pela instituicdo no futuro, oferecendo mais oportunidades aos
estudantes. As instituicbes de ensino que oferecem cursos e programas de
Educacdo a Distancia devem estar cadastradas no MEC que avalia, qualifica e
reconhece os cursos. O Instituto de Pesquisas Avancadas em Educacédo (IPAE)
controla o credenciamento destas instituicbes de ensino e o Programa de Apoio ao
Desenvolvimento da Educagcdo a Distancia (PRODEAD), contribui com as
instituicbes que atuam ou pretendem atuar com cursos de Educacgéo a Distancia no

pais.
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Instituicbes credenciadas
e cursos autorizados pelo

EJA, Fundamental, Médio, Técnicos,

Sistema de Ensino Graduacao, P6s-graduacao. 972.826
(AbraEAD/2008)
Educacao corporativa e ~ S
Treinamento em 41 ][:O?Lrg?gggrege funcionarios, colaboradores e 582.985
empresas (AbraAED/2008) '
Formacao inicial e continuada de
Senai trabalhadores (exclui os cursos de formacéo 53.304
técnica de nivel médio e de pos-graduagéo).
Cursos para empreendedores: Analise e
planejamento financeiro, Aprender a
Sebrae apreender, Como vender mais e melhor, De 218.575
olho na qualidade, Iniciando um pequeno
grande negdcio e Desafio Sebrae.
Programas compensatérios de matemética e
portugués e cursos de formacdo inicial e
Senac continuada, nas areas de informatica, gestéo, 29.000
comércio, salde e turismo e hospitalidade.
CIEE Cursos de iniciagdo professional. 148.199
Fundacgéo Bradesco Escola Virtual. 164.866
Ol Futuro Tonomundo. 175.398
Secretaria de Educagdo a Proformacéo, Proinfantil, Tecnologias na
Distancia do Ministério da Educa ége I,:orma 50 eI:a Escola® 9 8.552
Educacéo (Seed/MEC) & ¢aop :
Rede do Saber: Cronica na Sala de Aula, Se
Toque, Progestao, Viva Japao, PEC Formacao
Universitaria Municipio, Curso de Pregéo
Eletrbnico, Convénio com Escola Paulista de
Governo do Estado de Magistratura, Videoconferéncias do Centro 119 225
Sao Paulo Paula Souza, Curso de Iniciacdo Funcional '
para Assistentes Sociais do Tribunal de
Justica, Departamento Informatica Educativa
(DIE/FDE):Interaction Teachers e Interaction
Students”.
Educarede (Projetos Minha Terra, Memorias
Fundacao Telefonica em Rede, Coisas Boas 2007 e Rede de 9.000
Capacitagao).
~ Telecurso TEC e  Multicurso  Ensino
Fundi/lgaq Roberto Fundamental, Tecendo o Saber, Projetos de 22.553
arinho ~ . i
Formacao Educacional, Travessia e Poronga.
TOTAL 2.504.483

Fonte: As prdprias instituicGes citadas e ABRAEAD/2008.

% Néo foi incluido o projeto Midias na Educaco (20 mil alunos).

* Trés projetos realizados em conjunto com o MEC foram incluidos na lista de alunos apresentada

pelo Seed/MEC.
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A Educacdao a Distancia esta cada vez mais conquistando o seu espaco frente
a uma sociedade brasileira carente de informacdo e conhecimento. O namero de
sites na Internet desta modalidade de ensino cresce em grande ritmo, estando mais
presente em nosso cotidiano, impulsionados pelas novas tecnologias de informacgao
e comunicacdo. Ha& véarios ambientes para a Educacdo a Distancia que ja séo
utilizados por instituicdes de ensino, centros de formacéo, universidades, empresas
privadas e organizacdes ndo governamentais (ONGS) que necessitam interagir
colaborativamente na Internet.

Entre eles, estdo o Moodle que sera abordado neste trabalho, o TelEduc, o
Aulanet, o Blackboard, o WebCT, além daqueles que s&o criados pelas proprias
instituices. Estes ambientes fornecem material de estudo em varias formas para a
Educacdo a Distancia, proporcionando aos usuarios onde quer que estejam, o

aperfeicoamento profissional e principalmente, o conhecimento.

2.1 Ambientes de Educacéao a Distancia

Os ambientes de Educacéo a Distancia, considerados sistemas de gestdo de
aprendizagem, sao sistemas interativos destinados ao suporte de atividades e que
sdo mediados pelas tecnologias de informac¢&o e comunicacdo (ALMEIDA, 2003). Os
ambientes educacionais mediados por computadores baseiam-se nha Visdo
construtiva do processo de aprendizagem e na cognicdo distribuida que podem ser
traduzidas em metaforas do mundo real e em espacos de cooperacao e discusséo
(SANTOS, 2005).

O avanco da tecnologia da informac&o e comunicacdo e a solidificacdo da
Internet como um grande meio de comunicagdo motivaram pesquisadores engajados
com o suporte de inovagcdes no processo educacional. Alguns trabalhos de pesquisa
de educadores e cientistas da computacdo permitiram que as pessoas pudessem ter
aulas virtuais, acessar grupos de trabalho na rede, e bibliotecas online num espaco
compartilhado podendo interagir com os colegas.

Destas pesquisas, surgiram inumeras ferramentas computacionais, como 0s
ambientes relacionados com a Educagdo a Distancia em todo o mundo. Algumas
obtiveram mais sucesso e passaram a ser exploradas comercialmente, outras séo
de uso restrito das instituicdes que as desenvolveram. Dentre elas, tornaram-se mais
populares os ambientes para autoria e administracdo de cursos a distancia na

Internet, como por exemplo, o Moodle no mundo e o TelEduc no Brasil, ambos
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softwares livres e de fonte aberta. Ambientes como o Moodle e o TelEduc possuem
ferramentas de comunicacdo projetadas para facilitarem tanto a interacdo como a
posterior analise de registros destas interacfes (OTSUKA e ROCHA, 2002). As
ferramentas podem ser exploradas e empregadas de diferentes formas, dependendo
dos objetivos, abordagem pedagogica adotada e perfil dos usuarios (ROCHA, et al.,
2001).

Estes ambientes permitem que os alunos se agrupem, participando de
projetos com outros alunos de diferentes regides, podendo compartilhar idéias e
recursos, acessar informacdes interagindo com especialistas, isto €, os professores
(ROMANI, et al.,, 2000). No entanto, um grande desafio dos professores nos
ambientes de Educacdo a Distancia é analisar as discussfes em andamento,
examinando o escopo da discussdo e estimulando a participacdo dos alunos
(SANTOS, 2003).

A ligacdo entre o ensino tradicional e a Educagdo a Distancia por meio da
Internet e de um software educacional estad tendo contribuicdo dos sistemas de
gestdo de aprendizagem, tendo o professor, um papel importante entre estas
modalidades de ensino. O conceito central destes ambientes consiste de uma
pagina ou interface, onde os professores disponibilizam recursos e desenvolvem
atividades para seus alunos (ALBUQUERQUE, et al., 2006).

Esses ambientes tém como objetivo facilitar o procedimento de oferecer
cursos pela rede possibilitando que um professor ndo necessite se tornar um
especialista em tecnologia da informacdo ou tecnologia web para criar e
disponibilizar o material didatico para seus aprendizes, assim como para
acompanhar o desenvolvimento deles.

Kenski (2003) afirma que os ambientes digitais oferecem novos espacos e
tempos de interagcdo com a informacao e de comunicagcdo entre 0os mestres e 0s
aprendizes.

No entanto, os professores com pouca ou nenhuma experiéncia em
tecnologia da informacao tém certa resisténcia com novas tecnologias o que pode
determinar na qualidade de conteudo disponibilizado num ambiente de Educacéo a
Distancia. Um dos fatores mais relevantes na formacao do profissional é a aquisicado
de conhecimento sobre como usar a tecnologia como ferramenta educacional, sendo
gue os professores devem estar preparados para usar esta tecnologia com seus

alunos (ROCHA, 2002). E importante que os professores sintam-se integrados no
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processo educativo e uma vez que a evolucao tecnolbgica € constante, espera-se a
necessidade de atualizacdo constante por parte do professor (PEDROSA, 2005).

A porcentagem de docentes que ja participaram como professores de um
curso a distancia é de apenas 11%, sendo que 74% nunca participaram de um férum
ou lista de discusséo online e 86% n&o possuem qualquer tipo de experiéncia em
um sistema de gestdo de aprendizagem, como por exemplo, o Moodle (ALVES e
GIARDINO, 2008).

Os sistemas de gestdo de aprendizagem tém como caracteristicas a juncéo
de vérias tecnologias de informagdo e comunicacao intercedidas por computadores,
tais como o correio eletrbnico e os sistemas de conferéncia por computador,
juntamente com outros recursos da web. Como diz Almeida (2003), os ambientes
destes sistemas permitem a integracdo de midias e recursos, a apresentacao
organizada de informagdes e o desenvolvimento da interac&do entre as pessoas.

A maioria dos ambientes apresenta um modelo basico com uma estrutura de
paginas ja definidas e um conjunto adicional de recursos e atividades que podem ser
adicionadas pelo professor a estrutura do curso. A criacdo de um novo curso é
realizada através de formularios que geram automaticamente as paginas com 0s
recursos constituidos por ferramentas do sistema (ROMANI, et al., 2000).

As ferramentas que integram esses ambientes estdo agrupadas de acordo
com as suas funcionalidades e controles de acesso em: criacdo, administrac&do e uso
dos alunos. No conjunto de criagdo ha um numero grande de ferramentas para
edicdo e inclusdo de textos, slides ou transparéncias, audios, videos, figuras e
animacfOes. Também permitem ao professor colocar a disposicdo de seus
aprendizes, os recursos de comunicacao que poderdo ser usados durante o curso e
as tarefas a serem desenvolvidas.

No grupo referente a administracdo, estdo as ferramentas que facilitam o
controle do curso e informacdes ao formador a respeito do seu andamento. Esses
dois grupos, criagdo e administragdo, dizem respeito somente ao formador. O
conjunto de recursos disponiveis para os alunos compreende ferramentas para
comunicacdo, pesquisas, anotacfes, criacdo de paginas pessoais €
acompanhamento de resultados de suas avaliagdes.

A seguir sdo apresentadas as ferramentas do ambiente Moodle que é
utilizado neste trabalho. Sado apresentados seus recursos e suas funcionalidades

com énfase nos recursos e atividades usados pelo professor, foco do estudo.
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2.2 Moodle

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

O Moodle é atualmente o mais popular ambiente virtual de aprendizagem de
cbédigo aberto ao redor do mundo e a sua absorcdo tem crescido regularmente
(BUCHNER, 2008).

Este sistema de gerenciamento de aprendizagem designado como Learning
Management Systems (LMS) é um software desenvolvido com o intuito de auxiliar a
ascensdao do ensino e da aprendizagem virtual.

Como um sistema de gestédo de ensino e aprendizagem, o Moodle apresenta
funcionalidades com componentes de comunicacgao, participacdo e colaboracéo
entre os professores e alunos. Este software de gestdo de aprendizagem permite a
criacao de cursos online (ALBUQUERQUE, et al., 2006).

O sistema esta baseado na licenca do Projeto GNU que estabeleceu termos
para a utilizacdo do software. O Moodle pode ser instalado nos diversos ambientes
operacionais utilizados no mercado como Linux, Mac OS, Netware, Unix e Windows.

No entanto, necessita-se que estes ambientes suportem a linguagem PHP
(Hypertext Preprocessor). Os seguintes bancos de dados sao utilizados para o
armazenamento de dados: Access, Interbase, MySQL, ODBC, Oracle e PostgreSQL.
H& uma comunidade virtual que desenvolve o software, constituido por usuarios,
principalmente programadores ao redor do mundo.

Criou-se um portal na web (www.moodle.org) com a finalidade de
disponibilizar informacdes, colaboragdes, idéias e discussdes sobre o software.
Além do portugués, estes itens estdo disponiveis em mais de 70 idiomas. O namero
de idiomas agora é tdo grande que o Moodle carrega apenas uma lingua por padrao
(COLE e FOSTER, 2007). O portal ainda disponibiliza as perguntas frequentes,
orientacdes para download e instalacdo, documentacao e suporte gratuito.

A comunidade Moodle tem sido indispensavel para 0 sucesso do sistema.
Com tantos usudrios ao redor do mundo, sempre ha alguém para dar dicas e tirar
davidas (COLE e FOSTER, 2007). Os pontos fortes do ambiente Moodle que
fortaleceram a idéia de utiliza-lo como o ambiente EAD a ser avaliado neste trabalho

foram o suporte oferecido pela comunidade, a possibilidade de adaptacdo do
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ambiente a qualquer instituto de ensino, a sustentabilidade, o reconhecimento
mundial, a utilizacdo em diversas instituicbes de ensino ao redor do mundo. O
crescimento e expansdo do ambiente podem ser notados pelos pontos em vermelho
no mapa da figura 14, observando-se um bom numero de locais de utilizagdo do
software no Brasil.

Dentre as instituicdbes brasileiras que utilizam o ambiente estdo a
Universidade de Brasilia (UnB), Universidade de Campinas (UNICAMP),
Universidade Estadual Paulista (UNESP), Mackenzie, Metodista, Maua, PUC-Minas,
PUC-Rio, UNIBAN Brasil, Universidade Estadual do Centro-Oeste (UNICENTRO),
Universidade Norte do Parand (UNOPAR), Centro Universitario SENAC,
Universidade Federal de Santa Carina (UFSC), Universidade Federal de Sao Paulo
(UNIFESP), Universidade Federal de Sao Carlos (UFSCAR), Universidade Federal
de Minas Gerais (UFMG), Universidade Federal do Rio de Janeiro (UFRJ) e
Universidade Federal do Rio Grande do Sul (UFRGS) (ALVES e GIARDINO, 2008).

Figura 14 - Crescimento das comunidades Moodle no mundo
Fonte: http://moodle.org/sites/. Acesso em 30/04/20009.

De acordo com os dados do site oficial, atualmente h4 541.151 locais de 209
paises registrados, sendo que 9.984 destes solicitaram privacidade, logo ndo estéao
mostrados acima. O total de cursos registrados contabiliza 2.891.555, havendo um
total de 31.364.924 usuarios e 1.887.221 professores cadastrados (MOODLE, 2009).

O Moodle foi idealizado na década de 90 pelo webmaster Martin Dougiamas
da Universidade de Tecnologia Curtin, localizada na Australia que tinha o objetivo de

proporcionar e fornecer educacdo fazendo uso da Internet. Comegou como uma
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experiéncia sob a forma de comunidade virtual, inserindo e trabalhando a idéia na
preparacao da sua tese de doutorado, de onde nasceram os primeiros arquétipos do
ambiente Moodle.

Antes do langamento da versdo 1.0 em 2002 foram desenvolvidos e
descartados alguns protétipos. A partir deste momento, foram desenvolvidas e
lancadas novas versdes com novos recursos e melhor desempenho, sendo 1.9 a
versao utilizada neste trabalho.

Os desenvolvedores e usuarios que participam da comunidade Moodle
trabalham juntos para assegurar qualidade, adicionar novos modulos e recursos, e
sugerir idéias para o desenvolvimento de novas versdes. No entanto, Martin e a sua
principal equipe sdo responsaveis pela decisdo de quais novos recursos serao
testados e colocados a disposicdo para langcamento oficial da versdao (COLE e
FOSTER, 2007).

Com a divulgagcdo do Moodle e o crescimento gradativo do numero de
participantes da sua comunidade, outras instituicGes além das universidades
passaram a utiliza-lo, citando-se as escolas primarias e as secundarias, as
organizacfes sem fins lucrativos, as empresas privadas, os professores e os pais de
familia.

O desenvolvimento do ambiente Moodle foi dirigido pela pedagogia do sécio-
construtivismo que defende a constituicdo de conceitos e conhecimentos em grupos
sociais de forma colaborativa, com a finalidade de criar uma cultura de
compartilhamento de significados.

Esta teoria baseia-se na premissa de que as pessoas edificam o
conhecimento de forma mais ativa quando interagem com o ambiente. O aprendiz
passa de uma atitude de receptor de conhecimento para uma atitude ativa na
construgcado conjunta do saber.

O trabalho de Martin provocou um significante impacto na maneira de ensinar
e aprender online com o Moodle.

O professor possui o papel de produtor de conteddo, monitor e moderador
das atividades com o objetivo de conduzir os alunos a atingir suas metas de
aprendizagem, ou seja, tem o papel de tutor. Segundo Lagoinha, et al. (2006), os
professores tém a funcdo de elaborar e desenvolver atividades com e para o0s

alunos.
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A tabela 3 apresenta os tipos de usuarios (administrador, criador, professor,
aluno, usuario, visitante) do sistema Moodle, destacando-se o professor que
manuseia 0s recursos e atividades, detendo o controle da disponibilizacdo de
conteudo aos alunos. Também vale destacar que para ser um usuario no ambiente
Moodle n&o precisa estar obrigatoriamente registrado em um curso.

Cada usuario possui apenas um login que permite acesso aos mais variados
cursos disponibilizados no sistema. H& a possibilidade de um usuario ser aluno em
um curso e professor num outro, utilizando o mesmo login.

No entanto, cada instituicdo pode configurar e personalizar o ambiente,

controlando o login dos usuérios e restringindo o acesso em determinadas areas do

ambiente.
Tabela 3 - Tipos de Usuario do Moodle
Tipos de Descricéo
usuario

Administrador | Tem acesso a todas as fungdes do site, inclusive as de
configuracdo, e também a todos os cursos. Além disto, tem
acesso as informacdes de todos 0S outros USUArios.

Criador  de | Cria e manipula informacdes apenas dos cursos de que esta

Cursos incumbido de fazer este gerenciamento. Este usuario ndo tem, por
exemplo, acesso as informagdes dos outros usuarios do sistema.
Professor Tem acesso a todo conteado do curso ao qual foi designado,

podendo realizar alteracfes na tela de abertura, incluir e remover
atividades, materiais e avaliar alunos.

Professor Diferentemente do professor, o Professor leitor ndo pode alterar o
leitor conteudo ou a estrutura do curso, tendo acesso apenas como
leitor. Porém, o Professor leitor pode acessar as informacdes dos
alunos e participar da avaliacdo destes.

Aluno Tem acesso ao conteudo dos cursos em que esta matriculado. As
suas atividades realizadas podem ser avaliadas pelos tutores e
professores do curso.

Usuario Pode-se considerar um usuario do Moodle aquele que tem seu
cadastro efetuado, mesmo ndo estando matriculado em nenhum
curso.

Visitante Pode navegar apenas pelas areas abertas, sem restricoes.

Fonte: Moodle

Quanto ao formato, os cursos disponibilizados no Moodle podem ser

configurados de acordo com a atividade a ser desenvolvida. Eles estéo divididos em
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7

Formato Social no qual o tema é articulado por meio de um férum através da
interacdo entre os usuarios; Formato Semanal em que o conteido do curso é
estruturado em semanas com datas de inicio e fim; Formato Modular onde cada
assunto a ser estudado e discutido representa um moédulo sem limite de tempo
predefinido.

As funcionalidades do Moodle estdo baseadas num ambiente virtual de
gestdo de aprendizagem, cujas ferramentas de materiais, recursos e atividades séo
acessadas e adicionadas pelos professores conforme a necessidade dos seus
alunos.

O material didatico pode ser disponibilizado por meio de paginas da Internet e
0os documentos podem ser criados em formato wiki para o compartilhamento de
trabalhos.

Como ferramentas de comunicagdo do ambiente Moodle, tém-se o forum de
discussédo e o Chat. O email é utilizado para enviar e receber mensagens. Para a
avaliacdo dos cursos, o Moodle dispbe de pesquisa de opinido, questionario e
trabalhos de revisdo onde os usudarios podem avaliar os projetos de outros usuarios
de um mesmo curso.

O Moodle usa um numero de convengdes de interface através do sistema.
Uma pagina Moodle é formada basicamente pelo cabecalho, o bloco central e os
blocos laterais.

No cabecalho, localizam-se algumas func¢des importantes tais como o login, o
botdo para ativar o modo de edi¢cédo e a barra de navegacdo que € importante para
identificar qual recurso estd sendo utilizado em um determinado momento pelo
usuério.

No perfil dos professores, as informagdes importantes da programacao de um
curso séo usualmente apresentadas no bloco central assim como os recursos e as
atividades, alvos de analise neste trabalho, que estdo disponiveis em dois menus de
selecéo.

Do lado esquerdo e direito da péagina, encontram-se os blocos que
apresentam varias funcionalidades, algumas delas predefinidas, tais como as
atividades recentes, a pesquisa e o bloco de administracdo que permite configurar a
pagina, inscrever os alunos e professores, observar relatérios de atividades e fazer

backup da pagina.
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Os cursos disponiveis e as noticias diversas também s&o apresentados nos
blocos laterais, conforme a figura 15. Porém, o Moodle permite mudar estes blocos

da direita para a esquerda assim, como mové-los para cima e para baixo.

Curso 1 Vocé acessou como Vander Carvalho (Sair)|
Professor EAD» P_VBC_Curso_1 (@ Muar fungéo para | Afivar edicdo
Participantes B - Ultimas Noticias
: Programagéo
# Participantes Acrescentar um novo

= topico...
1. Introdugdo o
L Nenhuma noficia
Atividades E 2. Escopo do Trabalho 3 éub\icada)
) Chats 3. Assuntos Gerais
K Fo ] Pagina Web
® homins) . g Proximos Eventos

[ Glosséarios @) Teste
oy LigBes . . [ Segundo evento
# Livros (a Diretorio Amanha
¥] Pesquisas de fl Engenharia de Usabilidade
avaliacio rotulo ¥ Sequndo evento
Questionarios - S sexta, § maio
Recursos L
S Wikis fil Interface Homem-Maquina Calendério...

{2 Forum de noticias Mavo evento. .
Buscar nos Foruns -] 9 Avaliacies de Interfaces
@ &) Inspecdies de Usabilidade Atividade recente
Busca Avancada (3 = O software Orkut Atividade desde quarta, 29
[/ Meu questionario abril 2009, 16:23
Cat ias de C: — Relatdrio completo da
ategorias de Lursos [ Pagina Web atividade recente
% sistema Pagina Web
.® Professores @ Uol Menhuma novidade desde o
Todos oS cursos ... Rétulo de feste seu dltimo acesso

Figura 15 - Interface de controle de conteddo do Professor
Fonte: Moodle

O Moodle oferece diversas ferramentas para ajudar os professores a
administrar e controlar os cursos (RICE, 2008). A constru¢cdo da pagina da disciplina
€ 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 contetdo para a consulta dos alunos
participantes em uma determinada disciplina.

O Moodle suporta diferentes tipos de recursos que permite aos professores
incluirem qualquer tipo de conteudo digital aos cursos, citando-se livro, pagina de
texto, pagina web, link de arquivo ou site, visualizagcédo de diretorio e pacote IMS CP
(Content Package) e insercao de rotulo. Os recursos que podem ser adicionados a
um curso no ambiente Moodle séo explicados a seguir:

O recurso livro permite inserir qualquer livro que pode ser dividido por
capitulos.

O recurso péagina de texto permite criar e escrever um texto simples com
caracteristicas de um editor HTML (Hyper Text Markup Language).

O recurso pagina web permite compor uma pagina de Internet através de um
editor proprio do Moodle.

O recurso link de arquivo ou site permite importar qualquer arquivo de dados

e qualquer link de Internet, ou seja, o professor pode aproveitar material pronto.
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O recurso visualizacdo de diretério permite mostrar todos os diretorios e
subdiretérios da area de um curso, ou seja, permite acessar todos 0s arquivos
criados e disponibilizados pelo professor referente a um curso.

O recurso pacote IMS CP permite criar e empacotar objetos de
aprendizagem. Os professores, por exemplo, podem criar varias aulas e
disponibiliza-las aos alunos em um arquivo compactado.

O recurso insercdo de rétulo permite criar textos aos alunos referentes a
tarefas que forem feitas na semana ou sobre determinados topicos.

As atividades dizem respeito as tarefas que sdo disponibilizadas na pagina
pelos professores. O Moodle possui varios moédulos de atividades que podem ser
adicionados aos cursos, tendo-se chat, forum, glossério, licdo, pesquisa de
avaliacdo, questionario, dentre outros. Segue uma breve explicacdo destas
atividades que podem ser adicionadas pelos professores a um curso.

A atividade chat permite discutir um assunto em tempo real e sincrono, sendo
uma forma de entender um determinado tema.

A atividade férum possibilita a interacdo entre os alunos e professores sobre
um determinado assunto de um curso, porém as repostas ndo sao tao rapidas como
ocorrem no chat.

A atividade glossario permite criar e manter uma lista de definicbes dentro de
um curso, como se fosse um dicionario.

A atividade licAo permite disponibilizar paginas de ligbes contendo
normalmente uma questao no fim de cada pagina.

A atividade pesquisa de avaliagdo permite avaliar o aprendizado através de
guestdes referentes aos alunos.

Por dltimo, a atividade questionario permite construir questionarios
constituidos de diferentes tipos de perguntas, entre eles, mudltipla escolha,
verdadeiros ou falsos e perguntas curtas. Todas estas funcionalidades fazem do
Moodle um ambiente de Educacgéo a Distéancia diferenciado que permite incorporar
ferramentas atuais, incentivando a interag&o entre professores e alunos.

As interfaces de ambientes de Educacdo a Distancia necessitam ser
projetadas adequando-se a usabilidade para um melhor uso dos professores, 0s
qguais poderdo usar a ferramenta e adicionar o conteldo aos seus alunos
apropriadamente. Estas interfaces de tecnologia de comunicacdo se constituem

numa ferramenta valiosa para a relacédo estudantes e centros educacionais.
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3 Usabilidade

A Organizacdao Internacional para Padroniza¢éo (ISO), especificamente a ISO
9241-11, define Usabilidade como uma medida pelo qual um determinado produto
(software) pode ser utilizado por usuarios para alcancar objetivos especificos com
eficiéncia, efetividade e satisfagcdo num certo contexto de uso. Em outras palavras, a
usabilidade surgiu para facilitar a vida dos usuérios no sentido de deixar a interface
de usuario final muito mais usével.

Usabilidade é uma das questbes chaves em IHC, sendo de fundamental
importancia para a funcionalidade das interfaces de ambientes de usuarios. Os
atributos basicos que envolvem este conceito sdo a facilidade de aprendizagem, a
eficiéncia de uso, a baixa taxa de erros, a facilidade de memorizacéo e a satisfagcéo
subjetiva, cuja abrangéncia esta focada na interface do usuério com o intuito de
deixar o melhor possivel para os usuarios. Estes atributos sdo apresentados a
seguir, baseados em Nielsen (1994) e Baranauskas e Rocha (2003).

A facilidade de aprendizado refere-se as caracteristicas do sistema que o
tornam féacil de aprender para que o usuario possa interagir o mais rapido possivel. E
o atributo mais importante de usabilidade por ser a primeira experiéncia que
gualquer usuario tem com um sistema. Embora existam sistemas complexos, de um
modo geral, eles devem ser faceis de aprender.

A eficiéncia de uso refere-se as caracteristicas do sistema que permitem ao
usuario ser eficiente no uso para que ganhe produtividade, uma vez que o sistema
seja assimilado.

A facilidade de memorizacao refere-se as caracteristicas do sistema que o
permitem ser facilmente relembrado de forma que evite que o usuario tenha que
aprender novamente depois de certo tempo sem utiliza-lo.

A baixa taxa de erros refere-se as caracteristicas do sistema que levam o
usuario ter pequena taxa de erros, isto €, o usuario ndo pode cometer muitos erros
durante sua utilizacdo, mas se caso cometer erros, a recuperacao deve ser facil sem
gue haja a perda do trabalho. Deve-se evitar que ocorram 0s erros catastroficos
como por exemplo, a perda de trabalhos.

A satisfacdo subjetiva refere-se as caracteristicas do sistema que o0 tornam
agradavel para que o usuario fique satisfeito ao utiliza-lo. Os usuarios devem gostar

do sistema.
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Por meio destes atributos, percebe-se a importancia de se conhecer as
caracteristicas dos usuarios que é fundamental para a construcdo do design de um
sistema que seja usavel. Segundo Souza, et al. (1999), é importante também que o
desenvolvedor identifigue quais destes atributos tém prioridades sobre os outros
para que possa determinar a interacao entre usuarios e sistemas.

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 operagcdo (NORMAN, 2004). Para isto, os profissionais da area
devem sempre pensar na melhoria de qualidade de vida dos usuarios ao
desenvolver seus produtos. Devem focar e dar mais atencdo as necessidades
humanas (SHNEIDERMAN, 1998).

Desde os anos 70, percebeu-se que a interface do usuario é um importante
componente de software. Entretanto, a partir do desenvolvimento de softwares para
uso interativo € que mais atencdo foi dada as necessidades e preferéncias do
usuario final.

Antigamente, o grupo de usuérios de sistemas computacionais era formado
por profissionais que desenvolviam e faziam manutencdo das aplicacdes para as
suas organizacdes. Com o avango da tecnologia computacional, os usuarios destes
sistemas se diversificaram.

As instalacdes e customizacOes de aplicacbes foram sendo simplificadas e
profissionais de escritérios comecaram a assumir responsabilidades para operar
suas proprias aplicacbes de software. Com o surgimento dos computadores
pessoais, tornou-se tipico o proprio usuario final instalar e gerenciar os sistemas de
computagéo.

Norman, um dos primeiros pesquisadores de design de interface de usuarios
ressalta que a tecnologia tem o0 objetivo de ajudar as pessoas a serem mais
perspicazes, eficientes e inteligentes (NORMAN e DUNAEFF, 1994).

Hoje em dia, a utilizacdo de software, da-se por uma pessoa ou um grupo de
pessoas que acessam informacfes através da Internet ou utilizam pacotes de
softwares instalados nos computadores pessoais.

Como os usuarios finais tornaram-se mais diversificados e menos técnicos, 0s
sistemas interativos passaram a ser comparados e avaliados, levando-se em

consideracao a usabilidade, isto €, a qualidade de um sistema no que diz respeito a
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facilidade de aprendizagem, a facilidade de uso e a satisfacdo do usuario (ROSSON
e CARROL, 2004).

No entanto, podem-se identificar trés diferentes perspectivas, que estéao
apresentadas na figura 16: a performance humana, o aprendizado e cogni¢cédo e a
atividade colaborativa que tém contribuido para os modernos pontos de vista da
usabilidade.

A perspectiva performance humana inicia um tema permanente nha
usabilidade que €é a busca de papéis mais eficazes nos processos de
desenvolvimento de softwares. Estes softwares devem atender as especificacdes
guanto ao desempenho humano.

A perspectiva aprendizado e cognicdo exige a ligacao entre dois tipos de
conhecimento, a tarefa e o computador. Uma questdo importante aqui € como as
necessidades da tarefa s&o mapeadas para a aplicacdo de servigos. Outra questao
importante é como as pessoas solucionam problemas e aprendem coisas novas.

A perspectiva atividade colaborativa incorpora aspectos sociais e

organizacionais que as pessoas aprendem e usam computadores.

— =

Figura 16 - As trés perspectivas que contribuem para o conceito geral da
Usabilidade

Fonte: Adaptado de (ROSSON e CARROL, 2004)

Embora estas perspectivas tenham surgido em diferentes pontos no tempo,
elas ndo sao independentes, mas sim complementares (ROSSON e CARROL,
2004).

A usabilidade entra no processo de desenvolvimento de software em ambas
as extremidades, ou seja, do processo a especificagdo de requisitos e testes de

sistemas. A especificagdo e o0 teste dos objetivos da performance humana
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demonstram que a usabilidade pode ter um grande papel no desenvolvimento de
software (ROSSON e CARROL, 2004).

A usabilidade mede a qualidade de uma experiéncia do usuario quando este
interage com um produto ou com um sistema, seja um site da Internet, uma
aplicacdo de software, um jogo de computador, um ambiente de gestdo de
aprendizagem, um sistema movel ou qualquer dispositivo operado por usuarios. Em
geral, usabilidade se refere a como tdo bem os usuéarios podem aprender e usar um
produto para alcancarem suas metas, e o quéo satisfeito estes usuarios ficam com o
processo. A usabilidade significa que as pessoas que usam o produto podem fazer
rapidamente e facilmente para realizar suas tarefas. Ainda segundo estes autores, a
usabilidade pode considerar tais fatores como custo-eficacia e utilidade (DUMAS e
REDISH, 1999).

Para Nielsen (2003), a usabilidade € um atributo de qualidade que avalia o
quéo féacil séo as interfaces de usuario. Nos ambientes de Educacéo a Distancia nao
é diferente. Todos os padrdes da usabilidade também sao aplicados, uma vez que,
se o0s ambientes forem lentos e desagradaveis na utilizacdo, as pessoas
simplesmente irdo despreza-los. Ha a necessidade de manter o conteudo atualizado
nas mentes dos aprendizes para que eles ndo esquecam enquanto tentam assimilar
e acomodar novos conceitos. O tempo de resposta nos ambientes de Educacéo a
Distancia é importante para permitir que 0s usuarios possam assimilar o conteudo.
Um outro grande problema que surge em ambientes de Educacdo a Distancia diz
respeito a leitura. A larga quantia de textos extensos torna-se lenta e desagradavel
e, por isto, deve ser evitada.

Na web, a usabilidade é uma condicdo necessaria para a sobrevivéncia do
sistema. Manchén (2005) afirma que uma péagina web deve se antecipar as
necessidades dos usuarios. Se a interface for dificil de utilizar, as pessoas desistirdo
facilmente. Se as informagdes disponibilizadas estiverem dificeis de serem lidas e se
nao esclarecerem as indaga¢cdes dos usuarios, também desistirdo de utilizar. A
usabilidade se tornou uma questao de produtividade para os profissionais envolvidos
na medida em que ha um investimento desperdicado quando os usuarios ficam
perdidos diante de dificeis instru¢cbes da interface. Nielsen (2003) afirma que as
melhores praticas atuais recomendam gastar 10% do orcamento de um design de

projeto em usabilidade para aplicagdes web.
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De acordo com a empresa de consultoria em Tl K2 Sistemas (2009), a IBM
tem como premissa que para cada délar investido em testes de usabilidade em
software, o retorno esta entre dez dolares e cem ddélares. Afirma ainda que para o
Grupo Forrester Research, o custo de uma revisdo completa de um website &,
aproximadamente, trinta vezes maior do que o custo de testes de usabilidade se
incorporados logo no inicio.

Além disto, as empresas que ndo adotam praticas de engenharia de
usabilidade desperdicam aproximadamente um milhdo e meio de dolares a dois
milndes cada ano em redesigns de websites, sem saber se a experiéncia dos
clientes melhorou (K2 SISTEMAS, 2009).

Através destes relatos, evidencia-se a importancia de se considerar a
usabilidade nos projetos de interfaces de usuarios. Orth (2005), cita algumas razdes
para verificar e avaliar a usabilidade de interfaces:

e As intuicbes sobre um produto que o0s projetistas e desenvolvedores

possuem nem sempre sao corretas. Desenvolver uma boa interface para
uma aplicacdo que ndo se conhece pessoalmente nao é facil. Por isto é
importante que o0 projetista execute a tarefa antes e durante o
desenvolvimento utilizando a interface que esta desenvolvendo;

e A terminologia usada por projetistas e desenvolvedores muitas vezes é
completamente diferente da conhecida pelos usuarios. Por isto, o
projetista deve conhecer o ambiente da aplicacdo ao qual a interface ira
servir e utilizar uma terminologia comum neste ambiente;

e Os usuarios sdo bastante diferentes entre si, ndo servindo a idéia de um
usuario médio padrao. Todos devem conseguir usar o produto de maneira
satisfatoria;

e Informacdes obtidas informalmente ndo s&o adequadas para uma
avaliacao da interface;

e O tempo, o dinheiro e outros recursos gastos na avaliagcdo da usabilidade
valem a pena porque a maioria dos usuarios hoje, valoriza muito mais a
facilidade de uso que a quantidade de fun¢des disponibilizadas;

e Os principios e as diretivas de usabilidade ndo séo suficientes. Seguir
cegamente estes principios pode resultar em uma interface desastrosa.

Muitas diretivas sdo conflitantes e até inconsistentes entre si. S6 o
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conhecimento € pouco, ha necessidade de muita criatividade e bom senso
na aplicacao destas diretivas;

e Produtos desenvolvidos separadamente, 0 que acontece frequentemente
com a aplicacdo e a interface, tém grande probabilidade de possuir
inconsisténcias quando acoplados;

e Problemas descobertos quando a interface ja esta em operacdo sdo mais
dificeis de corrigir e 0 custo desta correcdo pode ser muito alto. Isto sem
contar os estragos na imagem do produto causados pelos problemas de
uso;

e Problemas que conseguem ser previstos durante o desenvolvimento
resultardo em um custo baixo de manutenc¢&o no futuro;

e Avaliacbes de usabilidade podem ser o elemento diferencial na
competicdo com produtos similares.

H& muitos métodos para melhorar a usabilidade que podem desempenhar um

papel em cada estagio do processo de design. Entre eles, estd a avaliacdo de

usabilidade.

3.1 Avaliacdo de Usabilidade

Uma forma de melhorar as interfaces de ambientes de EAD, assim como
qualquer outro site de Internet, consiste em analisar e melhorar a usabilidade destas
interfaces através da avaliacdo de usabilidade. A Avaliacdo de Usabilidade, baseada
na literatura de Nielsen (1994), tem como objetivo analisar os aspectos do sistema
gue afetam outros aspectos para o usuario, 0os quais envolvem a funcionalidade, a
interatividade e a comunicabilidade do sistema e por outro lado, o desempenho,
planejamento, aprendizado, satisfacdo e acessibilidade do usuario.

A avaliacdo de usabilidade é caracterizada como uma parte significativa no
processo de design de interface, consistindo de metodologias para identificar os
problemas na interface de um sistema (DIX, et al., 2004).

Através das metodologias é possivel detectar erros e aspectos suscetiveis
que podem ser melhorados naquilo que se refere ao seu uso. Uma das motivagdes
para a sua aplicacdo esta no fato de possibilitar descobrir se a produtividade e
usabilidade da interface melhoram (DOS SANTOS, 2008).

Toda interface de software necessita de melhorias e mesmo depois de

sucessivas avaliacbes é possivel que ainda existam aspectos que possam ser
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melhorados. E importante seguir as recomendacdes levantadas durante a avaliac&o
para refazer a interface.

Avaliar uma interface € necessario para analisar a qualidade de uso de um
software que esta estreitamente ligado a capacidade e a facilidade que os usuarios
possuem para realizar suas tarefas com eficiéncia e satisfacdo (PRATES e
BARBOSA, 2003).

A avaliacdo de usabilidade pode ser executada por inspecdo de usabilidade
e/ou testes com usuarios, sendo que a inspecado consiste em um conjunto de
métodos seguidos pelos avaliadores durante a inspecéo da interface (SCHIMIGUEL,
et al., 2006). Além do aspecto cognitivo a ser considerado na avaliagdo de
usabilidade, também pode ser analisado o aspecto semidtico que estéa relacionado
com a comunicabilidade e identificac&o dos signos. Neste trabalho, este aspecto nao
sera abordado.

De acordo com Asuquo, et al. (2008) ha trés tipos de métodos de avaliagdo
de usabilidade: Teste, Investigacdo e Inspecdo. Os métodos diferem dependendo da
fonte usada para a avaliagdo. Estas fontes podem ser usuarios, modelos ou experts
de usabilidade.

Na abordagem de teste, os usuérios trabalham nas tarefas tipicas usando o
sistema e os avaliadores usam os resultados para ver como as interfaces suportam
0S usudarios na execucdo das suas tarefas. Os métodos de teste incluem
aprendizado de co-descoberta, teste remoto, teste retrospectivo, método de ensino e
protocolo de pensamento em voz alta.

Na abordagem de investigacdo, os avaliadores extraem informacdes dos
usuarios e suas necessidades através de conversas, observagdes e questionarios.
Fazem parte deste método, a observacdo de campo, grupos de foco, entrevistas e
guestionarios.

Na abordagem de inspecéo, os profissionais e especialistas de avaliacdo de
usabilidade examinam os aspectos de usabilidade relacionados a interface de
usuarios. Neste método, ha o percurso cognitivo, a avaliacdo heuristica e o percurso
pluralistico.

A usabilidade considera a diversidade tecnolégica e a diversidade dos
usuarios, tendo como caracteristica assegurar o uso dos sistemas tecnologicos.
Shneiderman (2000), criador das “oito regras de ouro” para o desenvolvimento de

interfaces, afirma que numa sociedade justa, todas as pessoas devem ter as
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mesmas oportunidades para usufruir do uso dos recursos dos computadores,
independentemente de qualquer fator. As oito regras que seguem foram propostas
para melhorar a usabilidade de um sistema e ter uma interface bem concebida.

Consisténcia: Utilizar sequéncias de ac¢Oes similares em procedimentos
similares e manter a mesma terminologia em menus.

Atalhos para usuarios frequentes: Usar teclas de atalhos para facilitar e
agilizar a interagdo do usuario mais experientes com a interface.

Feedback informativo: Oferecer uma resposta ( mais ou menos explicativa)
para qualquer acao do usuario de acordo com o tipo de acdo executada.

Didlogos de encerramento da acdo: Organizar as sequéncias de acdes em
grupos com inicio, meio e fim para que os usuarios saibam quando forem
executadas.

Prevencdo e tratamento de erros: oferecer mecanismos que tratem os erros e
gue instruam 0s usuarios para corrigir 0s possiveis erros.

Reversdo de acdes: oferecer a possibilidade de reverter as acdes para dar
tranquilidade aos usuérios para que explorem o sistema.

Controle: possibilitar que o usuario tenha a sensac¢éo de dominio e controle dos
processos do sistema.

Memorizacao reduzida: facilitar a memorizacdo subjetiva das telas por meio
de uma interface simples e uma boa estrutura.

Estas regras de Shneiderman (2000) possuem algumas semelhancas com as
heuristicas de Nielsen (1994), pois objetivam a busca da qualidade da interface,
baseando-se na usabilidade que pode ser verificada através da aplicagcdo do método
de avaliacdo heuristica.

A avaliacdo heuristica foi constituida como o procedimento a ser utilizado
neste trabalho por ser um método que pode ser aplicado em qualquer etapa do
desenvolvimento de um projeto de sistema, até mesmo daqueles projetos ja

finalizados.

3.2 Avaliacéo Heuristica

A avaliacdo heuristica permite a elaboracdo de um relatorio com uma lista de
problemas de usabilidade que indicam quais principios foram violados. (ORTH,

2005). Este método considera a adequacdo das caracteristicas da interface com
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algumas diretrizes para se ter uma interface apropriada ao usuario. Desta forma, foi
analisada, escolhida e aplicada a avaliacdo heuristica no ambiente de Educacéo a
Distancia Moodle, por ser considerada uma metodologia de avaliacdo de usabilidade
rapida, barata e facil de ser aplicada (NIELSEN, 1994). A escolha do ambiente
Moodle foi devido ao fato de ser um sistema de gerenciamento de aprendizagem
gue 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 ser utilizado em diversas instituicbes de ensino ao
redor do mundo.

Outros pontos a serem considerados é que 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 producéo de software (BARANAUSKAS e
ROCHA, 2003). Na avaliagao heuristica ndo ha a participacdo de usuarios, devendo-
se considerar o grau de severidade dos problemas identificados pelos avaliadores
(WINCKLER e PIMENTA, 2002). Os avaliadores percorrem a interface, avaliando-a
conforme os principios de usabilidade conhecidos que s&o as heuristicas, no sentido
de eliminar os problemas e melhorar a usabilidade da interface.

As heuristicas propostas por Nielsen (1994) explicam como melhorar a
usabilidade de interfaces de softwares e 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. Elas séo dez e serdo discutidas a seguir.

A heuristica “visibilidade do status do sistema” refere-se aos meios
disponiveis para informar, orientar e conduzir o usuério durante a interagcdo com a
interface. Um dos maiores problemas identificados em testes com usuarios é sua
desorientacdo. Para minimizar os efeitos dessa desorientacdo, a interface deve
sempre manter o usuario informado sobre o que esta acontecendo para a execucao
de uma tarefa. Uma boa conducdo facilita o aprendizado e a utilizacdo da interface,
possibilitando um melhor desempenho e a diminuicdo do namero de erros. Caso 0s
usuarios reconhecerem onde se encontram na pagina, sem a necessidade de
relembrarem o caminho percorrido a partir da pagina principal, a probabilidade de se
perderem ou ficarem desorientados sera menor (DIAS, 2001).

A heuristica “compatibilidade do sistema com o mundo real” refere-se a

correlacao direta entre a interface e o seu contexto de aplicacdo. As caracteristicas
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da interface devem ser compativeis com as caracteristicas dos usuarios e das
tarefas que estes pretendem realizar com a interface. A interface deve utilizar a
linguagem dos usuarios (ORTH, 2005). O desempenho dos usudrios nos sistemas
interativos melhora quando as tarefas e os procedimentos s&do organizados de
acordo com as expectativas e costumes dos usuarios (DIAS, 2001).

A heuristica “controle do usuario e liberdade” relaciona-se ao controle que o
usuario deve ter sobre o processamento de suas a¢cdes na interface. As expectativas
dos usuarios devem ser atendidas e solucbes devem ser apresentadas quando
estes efetuam agdes por engano.

Acdes inesperadas do sistema, dificuldade em obter a informagao necesséria
e incapacidade em produzir os resultados desejados contribuem para o aumento da
ansiedade e da insatisfacdo do usuario. As acbes feitas na interface devem ser
reversiveis, possibilitando que o usuario desfaca pelo menos a ultima acao
realizada. “Func¢des de Undo e Redo fornecem suporte para estas ocasides” (ORTH,
2005 p. 114).

A heuristica “consisténcia e padroes” refere-se a homogeneidade e coeréncia
na escolha das opc¢des durante a construcdo da interface, como a linguagem e
localizacdo da informacdo. Uma determinada operacdo deve ser apresentada e
formatada da mesma maneira para facilitar o reconhecimento (WINCKLER e
PIMENTA, 2002).

Deve-se ter similaridade no tratamento das informacfes. Sistemas que
possuem consisténcia, facilitam o reconhecimento, o aprendizado, a localizacédo e a
utilizacdo da interface por seus usuarios. Deve-se também padronizar a0 maximo
possivel, os elementos disponibilizados na interface para que o usuéario identifique
mais facilmente os elementos e realize suas tarefas com maior rapidez.

A heuristica “prevencao de erros” relaciona-se aos mecanismos que permitem
evitar ou reduzir a ocorréncia de erros, assim comao Ccorrigir 0s erros que porventura
ocorram. As interrup¢cbes que ocorrem devido aos erros de processamento
provocam consequéncias negativas sobre a operacdo efetuada pelos usuarios.
(DIAS, 2001). Assim, a prevencado de ocorréncia de erros € algo que sempre deve
ser trabalhada, pois sem interrup¢des, havera um melhor desempenho dos usuarios.

A heuristica “reconhecimento ao invés de relembranca” relaciona-se com os
objetos, as acOes e as opcdes disponibilizadas na interface. O sistema deve

disponibilizar e exibir elementos de dialogo para que o usuario possa fazer a sua
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escolha sem a necessidade de ter que lembrar de um determinado comando em
especifico. Nielsen (1994) recomenda que as instrucdes para utilizacdo do sistema
estejam visiveis ou faceis de serem recuperadas quando necessarias.

A heuristica “flexibilidade e eficiéncia de uso’ diz respeito a capacidade da
interface em se adaptar as necessidades e preferéncias do usuario, tornando seu
uso mais eficiente. Segundo Orth (2005), o sistema deve fornecer aos usuarios
procedimentos e opcdes diferentes para se atingir um mesmo objetivo, levando-se
em consideracdo a diversidade dos tipos de usuarios. Teclas de funcgdes, clique
duplo do mouse, sdo exemplos destas opcfes que permitem aos usuarios ter um
melhor acesso as a¢fes que forem mais utilizadas.

A heuristica “estética e design minimalista” refere-se as caracteristicas que
possam facilitar ou dificultar a compreensdo do contetdo que é disponibilizado na
interface. Dentre elas, a legibilidade e a estética. Deve-se evitar as informagdes
desnecessarias e irrelevantes. Para Nielsen (1994), qualquer informacéo extra que
for colocada desnecessariamente ird competir com as informag¢fes importantes da
interface.

A heuristica “ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros”
relaciona-se com as mensagens de erros nas operacdes da interface. Recomenda-
se que as mensagens de erros do sistema possuam uma redacao simples e clara
gue ao invés de intimidar o usuario com o erro, indique uma saida construtiva ou
uma possivel solugdo. Orth (2005), diz que as mensagens de erros devem indicar
precisamente o problema e sugerir uma solucdo construtiva sem linguagem de
cbdigo, ou seja, em linguagem clara.

Por fim, a heuristica “help e documentagao” refere-se a facilidade de acesso a
ajuda e documentacdo. Esta heuristica define que um bom design deve evitar ao
maximo a necessidade de ajuda na utilizacdo do sistema. No entanto, caso seja
necessario, deve-se ter um bom conjunto de documentacéo e ajuda para orientar o
usuario em caso de duvida. Nielsen (1994) afirma que qualquer informagédo deve
estar facilmente acessivel com foco na tarefa dos usuarios e ndo serem muito
grandes. Estas heuristicas podem explicar os problemas que forem encontrados em
uma interface, referenciando-os as respectivas heuristicas que forem violadas,
possibilitando gerar um design revisado com base nas diretrizes providas pelo
principio de usabilidade violado (BARANAUSKAS e ROCHA, 2003).
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Segue na tabela 4 um resumo das heuristicas propostas por Nielsen (1994)
gue serdo utilizadas e seguidas para verificar e analisar a interface do ambiente

Moodle na utilizacdo pelos professores para disponibilizar contetdo aos alunos.

Tabela 4 - 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 convencdes do
mundo real, fazendo com que a informacéo apareca numa ordem natural e l6gica.
3. Controle do usuério e liberdade

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

4. Consisténcia e padrdes

Os usuarios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras, situacfes ou acdes
significam a mesma coisa. O sistema deve seguir as convencgodes de plataformas
computacionais.

5. Prevencéo de erros

O sistema deve evitar que o0 erro aconteca, informando o usuario sobre as
consequéncias de suas acdes ou se possivel, impedindo as a¢des que levariam a
uma situacao de erro.

6. Reconhecimento ao invés de relembranca

O sistema deve tornar objetos, acdes e opc¢des visiveis. O usuario nao deve ter
gue lembrar de informacdes de uma para outra parte do dialogo. As instrucdes
para uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis 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 interacdo, permitindo que
usuarios experientes possam "cortar caminho" em ac¢oées frequentes.

8. Estética e design minimalista

Os dialogos ndo devem conter informacfGes irrelevantes ou raramente
necessarias. Qualquer unidade de informacdo extra no dialogo ira competir com
unidades relevantes de informacé&o e diminuir sua visibilidade relativa.

9. Ajudar os usuéarios areconhecer, diagnosticar e corrigir erros

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cdédigos)
indicando precisamente o problema e construtivamente, sugerindo uma solugao.

10. Help e documentacéao

Embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem documentacéo, é
necessario prover help e documentacéo. Essas informac6es devem ser faceis de

encontrar, focalizadas na tarefa do usuario e ndo muito extensas.
Fonte: adapatado de (NIELSEN, 1994)
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Além das heuristicas apresentadas, recomenda-se que a avaliacdo seja
realizada por mais de um avaliador (de trés a cinco avaliadores) que detenham
conhecimento de especialista, pois a experiéncia mostra como resultado que
diferentes avaliadores encontram diferentes problemas, o que melhora
expressivamente a realizacdo da inspecdo (BARANAUSKAS e ROCHA, 2003). De
acordo com Nielsen (1994), a participacdo de mais de 5 avaliadores, os problemas
tornam-se redundantes, sendo que estes cinco, tendem a encontrar 75% dos
problemas de usabilidade.

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

Outra propriedade adicional a avaliacdo heuristica é a possibilidade de se
estimar o grau de severidade de cada problema detectado. Essa estimativa é
extremamente importante, no momento da aloca¢c&o dos recursos para correcao de
tais problemas. Dessa forma, podem ser priorizados os problemas mais graves e os
demais podem ser deixados para uma nova versdo do sistema.

Para Baranauskas e Rocha (2003) a severidade de um problema esta
relacionada com a frequéncia com que o problema ocorre, 0 impacto quando ele
ocorre, a persisténcia e o impacto de mercado, ou seja, muitos problemas simples
de serem resolvidos podem ter um efeito negativo, comprometendo na popularidade
do produto. Os problemas de usabilidade encontrados em uma avaliagdo devem ser
classificados de acordo com o grau de severidade, atribuidos conforme a tabela 5
(NIELSEN, 1994).

Tabela 5- Grau de severidade dos problemas de usabilidade

Severidade | Descricao

1 N&o € um problema de usabilidade;

E um problema cosmético somente - precisa ser corrigido somente
se sobrar algum tempo no projeto;

2

3 Problema de usabilidade menor - corrigi-lo deve ter prioridade baixa;
4 Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo, deve ser dada
alta prioridade;

Catéastrofe de usabilidade - a sua correcdo é imperativa antes do

5 produto ser liberado;

Fonte: (NIELSEN, 1994)

A gravidade de um problema de usabilidade € uma combinacdo de trés

fatores: Frequéncia, que é identificada por quantas vezes o problema ocorre na
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7

interface. Se este problema é comum ou se é raro. Impacto, que identifica se o
problema é facil ou dificil de ser superado pelos usuéarios. 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 (PARDINHO, 2006).

A execucdo do processo de avaliacdo heuristica, resumidamente, envolve as
seguintes atividades dos avaliadores (WATANABE, et al., 2008).

e Percorrer a interface pelo menos duas vezes. Na primeira vez, deve-se
estar concentrado no fluxo e na segunda, deve-se estar concentrado nos
componentes individuais de didlogo;

e A inspecéo da interface deve ser feita com base na lista das heuristicas e
todos os problemas encontrados devem ser justificados e detalhados ao
méaximo;

e Consolidar os problemas levantados pelos demais avaliadores, porém
estes devem fazer suas avaliagdes individualmente para que haja a
integridade;

¢ Reunido com a equipe de desenvolvimento a fim de discutir os graus de
severidade de cada problema e as sugestdes de redesign.

Um efeito colateral benéfico e importante da aplicacdo dessa metodologia de
avaliacdo, € que além da melhoria da interface analisada, € também significativo
para a melhoria e a qualidade de futuros projetos (BARANAUSKAS e ROCHA,
2003).

Segundo Nielsen e Loranger (2007), a usabilidade refere-se aos métodos que
permitem melhorar o uso de interfaces durante o processo de constru¢céo de design.
Aquino Janior (2008) declara que a usabilidade se relaciona com o design.

A usabilidade oferece diferentes técnicas para realizar uma tarefa de forma
simples e eficaz em um ambiente da web, possibilitando que os usuarios sejam
capazes de alcancar seus objetivos com um minimo esforco possivel e com
resultados maximos.

A gualidade de usabilidade de uma interface diminui e se torna insignificante
se 0 ambiente ndo suporta as tarefas que os usuarios pretendem realizar numa
interface ou se nao fornecer as informacdes para seus respectivos tipos de usuarios
(BADRE, 2002).
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Se a interface dos ambientes de aprendizagem nao for adequada e
apropriada aos perfis de usuérios, a interacdo humano-computador sera dificultada
(SOUZA, 2003).

A finalidade é fazer com estes ambientes sejam usaveis por todos os tipos de
usuarios, independentemente das atividades e recursos a serem utilizados para
acessar determinada informacao.

Neste trabalho, os recursos e as atividades do ambiente Moodle, utilizados
pelos professores, foram percorridos e verificados pelos trés avaliadores como

segue no capitulo a seguir.
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4 Analise do ambiente Moodle

A avaliagdo heuristica foi aplicada na interface do ambiente Moodle,
especificamente nas éareas utilizadas pelos professores onde o conteldo e as
atividades sao adicionados e colocados a disposicao dos alunos. O acesso ao
ambiente para a realizacdo do experimento foi tornado disponivel pelo Professor
Walter Matheos que trabalha no Instituto de Fisica Tedrica (IFT) da Universidade
Estadual Paulista (UNESP).

A avaliagdo foi executada por trés avaliadores (incluindo o autor deste
trabalho) que possuem conhecimento especifico, constituido como requisito minimo
requerido neste método de avaliagdo de usabilidade. Os avaliadores sao
mestrandos em Gestao e Desenvolvimento de Tecnologias da Informacao Aplicadas
do Centro Paula Souza e foram categorizados em A, B e C.

Foram consideradas as dez heuristicas de Nielsen (1994) listadas na tabela 4.
Os avaliadores percorreram as interfaces no minimo duas vezes, inspecionando 0s
recursos e as atividades oferecidos pelo Moodle que séo colocados a disposi¢céo dos
professores para disponibilizar material aos alunos.

Dentre os recursos estdo o livro, pagina de texto simples, pagina web, link a
arquivo ou site, visualizar um diretério, usar um pacote IMS CP e inserir rétulo. Entre
as atividades, constam o chat, férum, glossario, licdo, pesquisa de avaliacdo e
guestionario.

Estas areas do Moodle que séao utilizadas pelos professores foram escolhidas
para a avaliagcdo por se considerar que a disponibilizagcdo de material pelos
professores aos alunos é uma das chaves no processo de ensino aprendizagem
num ambiente de EAD.

Os avaliadores tiveram o objetivo de relatar os problemas quando
detectassem alguma violagéo dos principios de heuristica. Cada avaliador executou
a inspecao individualmente com duracdo de uma hora para evitar que um
influenciasse o outro em relagcdo aos problemas detectados. Os problemas foram
anotados na tabela Avaliacdo Heuristica (em apéndice), que além das heuristicas e
os problemas, contém o numero total de problemas detectados para cada heuristica
e 0 seu respectivo grau de severidade, que serve para avaliar a gravidade de cada

problema, categorizando-o em mais e menos grave, conforme a tabela 5.
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A partir de cada avaliagéo foi gerada uma lista dos problemas detectados por
cada avaliador, constituindo trés listas no total que foram posteriormente
consolidadas, resultando em apenas uma.

Seguem-se o0s problemas detectados pelos avaliadores A, B e C, conforme as
respectivas heuristicas.

Os problemas encontrados pelo especialista A foram:

1) Visibilidade do status do sistema.

— O botéo “vai” ndo condiz com a vida real.

— O link de documentacéo leva a outro dominio sem aviso prévio.
2) Compatibilidade do sistema com o mundo real.

— O link ajuda de teclas de atalho do editor, na pagina de inclusdo de

capitulos esta em Inglés.

— Na pagina de férum de noticias, ha uma frase em Inglés.

— Botbes em Inglés: Save and return to course, Save and Display.

— Na pagina de inclusdo de um link a um arquivo, ha itens em Inglés.

— Na péagina acrescentar certificado, ha itens em Inglés e Portugués.

— Napagina inclusdo de chat a opcao grade category esta em Inglés.

— Na pagina inclusdo de pergunta de escolha, o botdo acrescentar campos

ao férum, mistura Inglés e Portugués.
3) Controle do usuério e liberdade.

— Na pagina acrescentar novo tépico do forum, ndo existe a op¢céo cancelar.
4) Consisténcia e padroes.

— O icone “Mao escrevendo” possui mais de uma funcédo: ativar edicéo,

atualizar, editar sumario e modificar.

— Na pagina inclusdo de capitulos, o link de ajuda nédo segue padrdo quanto

a indicacédo de abertura de nova janela.
5) Prevencao de erros.
— Sem ocorréncias.
6) Reconhecimento ao invés de relembrancga.
— Sem ocorréncias.
7) Flexibilidade e eficiéncia de uso.

— Sem ocorréncias.
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8) Estética e design minimalista.

Na pagina acrescentar certificado, a ajuda dos itens em portugués, néo

reconhece os caracteres especiais.

9) Ajudar os usuéarios a reconhecer, diagnosticar e reconhecer erros.

Sem ocorréncias.

10) Help e documentacé&o.

O conteudo da ajuda mudar funcéo esta em Inglés.

A opcéo de ajuda mudar funcéo esta escrito errado.

Na pégina de incluséo de texto, o item ID number ndo tem desighacéao.

A ajuda do ID number esta em Inglés.

O link de ajuda da opc¢éo force download esta em Inglés.

Na péagina do curso, ndo existe nenhuma ajuda referente ao recurso usar

um pacote IMS CP.

Os problemas encontrados pelo especialista B foram:

1) Visibilidade do status do sistema.

Sem ocorréncias.

2) Compatibilidade do sistema com o mundo real.

Na pagina inclusdo de um link a um arquivo ou site, a opgcdo force
download esta em Inglés.

Os botdes Save and return to course, save and display estdo em Inglés.

Na péagina acrescentar um novo rétulo, o botdo save/return esta em Inglés.
Na péagina acrescentar um novo certificado, a pagina de ajuda dos itens

esta em Inglés.

3) Controle do usuério e liberdade.

Sem ocorréncias.

4) Consisténcia e padrdes.

Ao adicionar um novo forum, no grupo “Nota”, alguns botbes e algumas
mensagens estao em Inglés.

Ao adicionar pesquisa de avaliacéo, ha botdes e mensagens em Inglés.

Ao adicionar novo férum, o botdo de retorno ao curso é diferente. Botbes
com formato diferentes.

Ao adicionar novo Chat aparecem etiquetas e botdes em Inglés.

No item Licdo, as ajudas online estdo em Inglés.



76

5) Prevencao de erros.

— Natela de edi¢cdo do sumario ndo ha um botédo para cancelar a edi¢céo.

— Ao adicionar novo Chat, Glosséario, a etigueta “Introdugéo” fica muito
separada do editor de texto, dando a impresséo de que nao tem relagéao.

— Na guia Visualizacdo Prévia, apos adicionar novo Questionario (sem
guestao), o sistema retorna uma mensagem de erro (A required parameter
was missing) voltada para o sistema e ndo para o usuario e sai do modulo
deliberadamente.

6) Reconhecimento ao invés de relembranca.
— Sem ocorréncias.

7) Flexibilidade e eficiéncia de uso.
— Sem ocorréncias.

8) Estética e design minimalista.

— Sem ocorréncias.

9) Ajudar os usuéarios a reconhecer, diagnosticar e reconhecer erros.

— Sem ocorréncias.

10) Help e documentacéo.

— Ao adicionar novo Chat, Glossario, a ajuda disponivel para esse item néo é
clara.

Por fim, os problemas encontrados pelo especialista C foram:

1) Visibilidade do status do sistema.

— Na tela criacdo de novo forum a mensagem de campo obrigatorio nao
indica os campos obrigatérios.

2) Compatibilidade do sistema com o mundo real.

— Natelainclusdo de questionario héa varias legendas e botées em Inglés.

— Na tela de inclusédo de licao, no bloco de formatacéo, as op¢des de largura
e altura dos slides requerem o namero de pixels.

— Na tela incluséo licao, bloco de formatacdo, a opgdo configuracéo cor de
fundo de slide, requer a entrada do cédigo hexadecimal da cor.

— Na tela de criagcdo de novo férum, no bloco nota, ha botdes e op¢des de
ajuda em Inglés.

3) Controle do usuério e liberdade.

— Sem ocorréncias.
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4) Consisténcia e padroes.
— Na tela de inclusédo de questionario ndo ha padrdo em relagdo as iniciais.
Exemplo: Lapso e lapso.
— Natela inclusdo de questionario, o botdo para retornar ao curso possui um
formato diferente dos demais.
— A borda vermelha que indica campo obrigatério ndo identifica todos os
campos que sao obrigatorios.
— Na tela criagédo de novo férum a legenda “assinatura” nédo esta clara em
relacao ao seu significado de uso.
5) Prevencao de erros.
— Natela de chat, a caixa de didlogo de mensagem esta muito pequena.
6) Reconhecimento ao invés de relembrancga.
— Sem ocorréncias.
7) Flexibilidade e eficiéncia de uso.
— Faltam recursos que agilizem o cadastro das informacdes sem a
necessidade de recarregar a pagina inteira ao ser feita alguma alteracéo.
8) Estética e design minimalista.
— Na tela de criacdo de novo forum, no bloco geral, as legendas estao
desalinhadas.
— Natela de criacdo de novo forum, ha legendas com cores diferentes.
— Na tela adicdo de novo tépico de discussdo (férum), as legendas e os
campos estao desalinhados.
— Natela de inclusdo de questionario, o espacamento no final do bloco Geral
difere dos demais.
9) Ajudar os usuéarios a reconhecer, diagnosticar e reconhecer erros.
— Sem ocorréncias.
10) Help e documentacgéo.
— Na pagina visualizacéo de diretério o item ID number ndo tem designacao.
Uma vez executada as avaliagOes, individualmente, pelos respectivos
avaliadores, os problemas detectados foram compilados em uma Unica lista (tabela
6), da qual foram excluidas as intersec¢cdes de problemas semelhantes, uma vez

gue o objetivo € o somatdrio dos problemas.
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Foi realizada uma reunido com os avaliadores para apresenta-los a lista
consolidada e mensurar cada problema conforme o grau de severidade percebido,
identificado na tabela por um x. Levantou-se a questdo sobre os problemas em
relacdo aos itens em Inglés, porém o fator importante foi constatar se a avaliacdo

heuristica poderia verificar e ser eficaz na analise de usabilidade do ambiente.

Tabela 6 - Consolidacdo dos problemas de heuristica

Avaliagcdo Heuristica Severidade
Heuristica Total | Problema 1121345
O botédo vai ndo condiz com a vida
real. X
1. Visibilidade do status do O link de documentagao leva a outro
3 dominio sem aviso prévio. X

sistema

Na tela criagcdo de novo férum a
mensagem de campo obrigatorio ndo
indica os campos obrigatorios. X

O link ajuda de teclas de atalho do
editor, na pagina de inclusdao de

capitulos estd em Inglés. X
Na pagina de férum de noticias, ha
uma frase em Inglés . X
Botdes em Inglés Save and return to
course, Save and Display. X
Na pagina de inclusdo de um link a
um arquivo, ha itens em Inglés. X
Na péagina acrescentar certificado, ha
itens em Inglés e Portugués. X
Na pagina incluséo de chat a opgéo
grade category esta em Inglés. X

Na péagina inclusdo de pergunta de
escolha, o botdo acrescentar campos
ao forum, mistura Inglés e Portugués. X
Na pagina inclusdo de um link a um
arquivo ou site, a opcdo force

2. Compatibilidade do sistema

com o mundo real downlo?d esta em Inglés. X
15 Os botBes Save and return to course,
save and display estdo em Inglés. X

Na pagina acrescentar um novo
rétulo, o botdo save and return esta
em Inglés. X
Na pagina acrescentar um novo
certificado, a pagina de ajuda dos

itens estdo em Inglés. X
Na tela inclusdo de questionario ha
varias legendas e botGes em Inglés. X

Na tela de incluséo de licado, no bloco
de formatacéo, as opgbes de largura
e altura dos slides requerem o
namero de pixels. X
Na tela inclusdo licdo, bloco de
formatacgédo, a opcdo configuragao cor
de fundo de slide, requer a entrada
do codigo hexadecimal da cor. X
Na tela de criacdo de novo forum, no
bloco nota, ha botGes e opcdes de
ajuda em Inglés. X




3. Controle do usuario e
liberdade

Na pagina acrescentar novo tépico do
forum, ndo existe a opgao cancelar.

4. Consisténcia e padrdes

10

O icone “Mao escrevendo” possui
mais de uma funcédo: ativar edicao,
atualizar, editar sumario e modificar.

Inclusdo de capitulos, o link de ajuda
ndo segue padrédo quanto a indicagédo
de abertura de nova janela.

Ao adicionar um novo férum, o grupo
“Nota”, alguns botdes e algumas
mensagens estdo em Inglés.

Ao adicionar pesquisa de avaliacéo,
h& botGes e mensagens em Inglés.

Ao adicionar novo féorum, o botdo de
retorno ao curso é diferente. Botbes
com formato diferentes.

Ao adicionar novo Chat aparecem
etiquetas e botées em Inglés.

Na tela de inclusao de questionario
nao ha padrao em relacdo as iniciais.
Exemplo: Lapso e lapso.

Na tela inclusdo de questionario, o
botdo para retornar ao curso possui
um formato diferente dos demais.

A borda vermelha que indica campo
obrigatorio nédo identifica todos os
campos que sao obrigatérios.

Na tela criagdo de novo férum a
legenda “assinatura” ndo esta clara
em rela¢do ao seu significado de uso.

5. Prevencéo de erros

Na tela de edi¢gdo do sumario nao ha
um botéo para cancelar a edi¢éo.

Ao adicionar novo Chat, Glossario, a
etigueta “Introdugéo” fica muito
separada do editor de texto, dando a
impressdo de que ndo tem relacao.

Na guia Visualizagdo Prévia, apos
adicionar novo Questionario (sem
questdo), o sistema retorna uma
mensagem de erro (A required
parameter was missing) voltada para
0 sistema e ndo para 0 usuario e sai
do médulo deliberadamente.

Na tela de chat, a caixa de didlogo de
mensagem esta muito pequena.

6. Reconhecimento ao invés de
relembranca

7. Flexibilidade e eficiéncia de
uso

Faltam recursos que agilizem o
cadastro das informagbes sem a
necessidade de recarregar a pagina
inteira ao ser feita alguma alteracéo.

8. Estética e design minimalista

Na péagina acrescentar certificado, a
ajuda dos itens em portugués, nao
reconhece 0s caracteres especiais.

Na tela de criacdo de novo forum, no
bloco geral, as legendas estéo
desalinhadas.
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Na tela de criagdo de novo férum, ha
legendas com cores diferentes X
Na tela adicdo de novo tépico de
discussao (férum), as legendas e
campos estdo desalinhados. X
Na tela de inclusdo de questionério, o
espacamento no final do bloco Geral
difere dos demais. X

9. Ajudar os usuérios a
reconhecer, diagnosticar e 0
corrigir erros

A opcdo de ajuda mudar funcdo

também esta escrito errado. X

O conteudo da ajuda mudar funcao

esta em Inglés . X
Na péagina de inclusdo de texto, o

item ID number ndo tem designacao. X

A ajuda do id number estd em Inglés

O link de ajuda da opcéo force
download est4d em Inglés . X
Na péagina do curso, ndo existe
nenhuma ajuda referente ao recurso
usar um pacote IMS CP. X
Ao adicionar novo Chat, Glossério, a
ajuda disponivel para esse item néo é
clara. X
Na péagina visualizacdo de diretério o
item ID number ndo tem designacao. X

10. Help e documentacéo 8

Fonte: O Autor

Dois problemas encontrados pelo avaliador A ndo foram redetectados no
ambiente durante a reunido de consolidagéo, sendo ignorados.

Portanto, a tabela consolidada resultou em quarenta e sete problemas de
usabilidade que violam alguma das heuristicas de Nielsen (1994), os quais foram
separados de acordo com 0s seus respectivos grau de severidade.

Como a andlise focou-se nos problemas de usabilidade com grau de
severidade baixa, alta e catastrofica, desconsideraram-se as ocorréncias de
problemas classificados como cosméticos e aqueles categorizados como néo
problema de usabilidade na avaliagdo do ambiente.

Obteve-se um total de cada heuristica, sendo que, ndo foram detectados
problemas relacionados as heuristicas 6 e 9 (Reconhecimento ao invés de
relembranca e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros).

Os problemas de usabilidade encontrados e consolidados incidiram sobre as
heuristicas 2 e 4 (Compatibilidade do sistema com o mundo real e Consisténcia e
padrdes), somando respectivamente, 15 e 10 problemas, como pode ser visto na

figura 17.
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Pode-se considerar diante deste resultado, a dificuldade dos desenvolvedores
em tratar e adequar os diferentes atributos as necessidades dos diferentes tipos de

usuarios.

B 1-Visibilidade do status do sistema
ope B 2-Compatibilidade do sistema com o
Problemas de Usabilidade undo real
M 3-Controle do usuario e liberdade
B 4-Consisténcia e padrdes
M 5-Prevencdo de erros
M 6-Reconhecimento ao invés de
relembranca

7-Flexibilidade e eficiéncia de uso

8-Estética e design minimalista

9-Ajudar os usudrios a reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros

10-Help e documentagdo

Figura 17 - Total dos Problemas em relagéo a Heuristica
Fonte: O Autor

Dos quarenta e sete problemas de heuristicas encontrados pelos trés
avaliadores, treze foram mensurados como problemas de usabilidade de prioridade
baixa.

Embora o sistema possa ser liberado para utilizagdo, estes problemas devem
ser tratados e corrigidos, diferentemente dos problemas cosméticos que precisam
ser corrigidos quando houver tempo extra no projeto.

A maioria dos problemas, totalizando trinta e um, foi categorizada como
problemas de usabilidade grave por tratarem de falhas consideraveis que
comprometem a utilizagcdo do ambiente, por isto, devem ter prioridade alta para
serem solucionados em curto prazo.

Por fim, foram detectados trés problemas de usabilidade considerados
catastroficos, ou seja, problemas que podem causar operacOes defeituosas pelos
usuarios e causar perdas irreversiveis de informacdes. Desta forma, a correcéo é

fundamental e imperativa.
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Estes problemas sdo apresentados na figura 18, relacionando-se também os
problemas de traducdo de termos em Inglés que provavelmente podem ser
solucionados ao reconfigurar a interface, ou seja, redefinir o ambiente de Educacgao
a Distancia Moodle.

No entanto, sdo problemas que as instituicbes devem ter atencdo quando
adotam e configuram o ambiente para utilizagdo oficial, afinal ndo sdo todos os
professores que fazem uso do ambiente que tém dominio do idioma de Lingua

Inglesa.

- O O = T

O 3 o

3 4 5

Grau de Severidade

Figura 18 - Problemas de Usabilidade x Grau de Severidade
Fonte: O Autor

Eliminando-se os vinte e um problemas de traduc&o de termos em Inglés,
visto que, podem ter sido originados na versao, obteve-se um total de vinte e seis
problemas.

Deste total, doze s&o de prioridade baixa (grau 3), que devem ser corrigidos,
onze de prioridade alta (grau 4), cuja correcdo é muito importante e trés de
prioridade catastréficas (grau 5), que devem ser corrigidos de imediato, conforme

mostra a figura 19.
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Figura 19 - Problemas relacionados a nao traducéo de termos em Inglés x Grau de severidade

Fonte: O Autor

Cada um destes vinte e seis problemas foi analisado e interpretado, levando-

se em consideracao se a avaliacdo heuristica é adequada para identificar problemas

de usabilidade que afetam o processo de ensino aprendizagem em ambientes EAD.

Estes problemas causam impacto na EAD, pois afetam a produtividade dos

professores e a exposi¢cdo e forma com que a informacgdo sera disponibilizada aos

alunos. Também impactam no sentido da compreensao, uma vez que os professores

tendem a

conteldo

perder tempo com o funcionamento do sistema ao invés de focarem no

a ser disponibilizado aos alunos podendo afetar no processo de ensino

aprendizagem.

Iniciando pelos doze de prioridade baixa, obtiveram-se o0s seguintes

problemas de usabilidade:

A nédo indicagao inicial de todos os campos obrigatérios pode causar
irritacdo aos professores por ndo saberem quais campos devem ser
obrigatoriamente preenchidos, dando-lhes mais trabalho.

A falta de padrdo em relacdo algumas palavras, como por exemplo, Lapso
e lapso, impacta na credibilidade do ambiente e na interpretacdo dos
professores, dependendo do seu entendimento.

O impacto da néo identificacdo de todos os campos obrigatorios no

primeiro retorno de omissdo de preenchimento, por meio de uma borda
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vermelha ou outro sinal qualquer, pode dificultar e prolongar o
preenchimento dos formularios, uma vez que recebem seguidas janelas de
erros por cada item esquecido tendo que submeté-los diversas vezes.

e O fato de um titulo estar separado da caixa de editor de texto pode causar
davidas aos professores, pois a relacdo deve estar clara e explicita,
prevenindo possiveis erros.

e A existéncia de caixas de didlogo de mensagem (tela de chat), pequenas,
pode tornar a operacdo desagradavel aos professores que necessitem
trocar informacdes e tirar duvidas dos alunos.

e A falta de recursos para agilizar o cadastro das informagdes sem a
necessidade de recarregar a pagina inteira a cada solicitagdo torna o
processo lento por ter que aguardar sua disponibilizagcdo para novas
interagoes.

e Legendas desalinhadas no féorum podem causar confuséo durante a leitura
e poluicdo visual. Este problema se repete no cadastro de topico de
discusséo.

e Legendas com cores diferentes nas paginas do forum podem ocasionar
interpretacdo ambigua como a utilizacdo de um determinado recurso com
0 intuito de realizar uma agao, porém ocorre outra inesperadamente.

e O espacamento entre os blocos de informacdo para inclusdo de
guestionario pode gerar desconforto aos professores porque se torna
cansativa a visualizagéo.

e Palavras escritas erradas em botbes de fungcbes podem causar enganos
por causar interpretacdes diferentes.

e A ajuda disponivel nas atividades Chat e Glossario podem nao esclarecer
as duavidas dos professores quanto a sua utilizacdo por falta de
informacao.

Quanto aos onze problemas de prioridade alta, seguem-se a 0s seguintes

problemas de usabilidade:

e Um link de documentacdo que leva a outro dominio sem aviso prévio
causa um impacto negativo na utilizacdo do sistema uma vez que a
interface é abandonada e para retornar € necessario utilizar o recurso do

navegador.
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Para formatar uma licdo, as opc¢des de largura e altura dos slides sao
requeridas em pixels, exigindo conhecimento técnico por parte dos
professores.

A néo existéncia da opc¢ao cancelar (novo topico de forum) impossibilita o
controle da operagcdo. Este problema também ocorreu na edicdo de
sumario.

fcones idénticos com mais de uma funcdo na péagina geram acdes
indevidas ocasionando erros.

Abertura de nova janela de ajuda na inclusdo de capitulos, sem
sinalizacao, dificulta a navegacao por ter fechar a janela e retornar ao
ponto de inicio.

Botbes com formatos diferentes podem dificultar a compreenséo de suas
verdadeiras funcdes. Este problema foi identificado nas paginas de
cadastro de férum e questionario.

Legendas néo claras em relacéo ao seu significado de uso impossibilitam
0s professores na sua compreensao.

Campos sem designacdo explicita podem ser evitados pelos professores
devido a falta de conhecimento sobre as suas fung¢des. Este problema foi

encontrado na pagina de inclusao de texto e visualizacéo de diretério.

Por fim, dos trés problemas de prioridade catastréfica, seguem-se 0s

seguintes problemas de usabilidade:

A necessidade de digitar o cédigo hexadecimal no bloco de formatacao da
tela de inclusdo de licdo exige tal conhecimento dos professores,
impossibilitando a inser¢éo da cor.

Ao exibir um questionario sem nenhuma pergunta cadastrada ocorre um
erro que resulta na saida do modulo de edicdo, exibindo uma mensagem
de erro voltada ao sistema. Isto obriga um novo login.

A falta de explicac&o do recurso pacote IMS CP impossibilita seu uso por

parte dos professores, tornando-o um recurso sem utilidade.

Estes problemas demonstram a necessidade de aplicar a avaliacdo de

usabilidade em um ambiente de Educacéo a Distancia para poder facilitar e tornar o

trabalho dos professores mais produtivo e eficaz, pois sédo problemas que podem

impactar na aprendizagem dos cursos tecnolégicos.
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Conclusao

Através da inspecédo da avaliagdo heuristica na interface do ambiente Moodle
pela busca de problemas de usabilidade, notou-se que a éarea utlizada pelos
professores que colocam conteudo a disposicao dos alunos nédo € nada trivial, sendo
que, principalmente os professores com pouca ou nenhuma experiéncia em
tecnologia da informacéao irdo ter dificuldades em manusear as ferramentas deste
ambiente de Educacé&o a Distancia.

Alguns problemas que exigem conhecimento técnico, como por exemplo, a
necessidade de conhecimento de codigo hexadecimal de cores e nimero de pixels
tera impacto na operacdo de tarefas em um ambiente, mesmo por parte daqueles
professores com experiéncia em TI.

A impossibilidade de inserir imagens, formulas e outros itens dentro de um
férum, nos slides e questionarios de prova, como exemplos, podem ter um impacto
maior nos cursos de Educacdo Tecnoldgica, principalmente nos cursos de exatas
gue estao relacionados com a pratica.

Com base no experimento e no resultado apresentado, a avaliagdo heuristica
mostrou-se um meétodo eficaz para identificar os problemas de usabilidade em
ambientes de Educacéao a Distancia, pois detectou quarenta e sete problemas, entre
eles, graves e catastréficos que podem influenciar no uso do ambiente e
comprometer no desempenho do sistema, dos professores e seus alunos que
acessam as atividades postadas na interface, interferindo no processo de
aprendizado em um ambiente de educacéo a distancia vastamente utilizado como o
Moodle.

Alguns dos problemas encontrados poderiam ser solucionados a partir das
redefinicdbes do ambiente, principalmente os problemas de traducdo de termos de
Inglés. No entanto, outros poderiam causar impactos no ambiente de Educacéo a
Distancia, comprometendo no sucesso dos diversos cursos, inclusive os de
Educacao Tecnoldgica.

Os problemas incidiram sobre as heuristicas 2 e 4 (Compatibilidade do
sistema com o mundo real e Consisténcia e padrdes), o que leva a concluir a
dificuldade dos desenvolvedores em tratar e considerar as diferentes caracteristicas
dos diferentes perfis de usuarios, ou seja, a dificuldade em interpretar e representar

a realidade que cerca os usuarios destes ambientes. Evidencia-se, neste sentido,
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um grande desafio para aqueles que projetam e desenvolvem as interfaces de
ambientes de Educacéao a Distancia.

O método, no entanto, possibilita aos desenvolvedores e profissionais da area
fazer melhorias na interface destes ambientes, especificamente nas areas que o
professor utiliza para disponibilizar conteddo e atividades aos alunos. Esse método
ainda possibilita aos profissionais envolvidos na éarea, um maior grau de
conhecimento sobre as questbfes de usabilidade em interface de sistemas
interativos, tornando os problemas cada vez mais Obvios e detectaveis ao se
manusear uma interface.

A avaliagdo heuristica apresentou-se como um método econdmico e
relativamente facil de ser aplicado, pois foram exigidos poucos recursos para a sua
aplicacao.

Embora o Moodle seja um sistema moderno com recursos e funcionalidades
bem distribuidos, a interface precisa ser melhorada para facilitar a sua utilizagcdo por
parte dos usuarios. Elementos modernos ndo serdo efetivos se nao forem bem
empregados, desenvolvendo-se uma interface simples que supra as necessidades
dos usuérios.

Trabalhos futuros devem ser desenvolvidos para que as questdes de
usabilidade em interfaces de ambientes de Educacdo a Distancia possam ser
aprofundadas para tornar o trabalho dos usuéarios destes sistemas de gestdo de
aprendizagem mais simples e amigavel.

Tal avaliacdo pode ser agora conduzida nas outras partes do ambiente
Moodle e em outros ambientes EAD a fim de estabelecer paralelos entre os

problemas nos ambientes EAD existentes.
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Apéndice — Planilha Avaliacdo Heuristica

Avaliacdo Heuristica

Severidade

Heuristica

Total

Problema

1

2

3

4

5

1. Visibilidade do status do
sistema

2. Compatibilidade do sistema
com o mundo real

3. Controle do usuario e
liberdade

4. Consisténcia e padroes

5. Prevencao de erros

6. Reconhecimento ao invés de
relembranga

7. Flexibilidade e eficiéncia de
uso

8. Estética e design minimalista

9. Ajudar os usuarios a
reconhecer, diagnosticar e
corrigir erros

10. Help e documentacéo
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