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RESUMO

O presente trabalho mostra um modelo de avaliagdo capaz de detectar problemas
de usabilidade em Ambientes Virtuais de Aprendizagem. Este estudo foi
desenvolvido através da observacao do contexto do Sistema da Universidade Aberta
do Brasil, da Universidade Federal de Alagoas (UFAL). Tem como principio avaliar a
interface do Moodle, identificando possiveis problemas de usabilidade. Detectados
os erros na interface, sera apontado o critério de usabilidade que necessita ser
melhorado. As dimensdes ao serem medidas no modelo sado: facil de aprender,
eficiente, facil de ser lembrado, ter poucos erros e gerar satisfacdo. Nesse sentido,
foram utilizadas a lista original e a vers&o revisada das heuristicas de Jakob Nielsen
como elemento aferidor do estudo de caso. A metodologia adotada no modelo de
avaliagao encontra sustentacdo em Preece, et al. (2007, p. 24-55, 339-357), modelo
D E C I D E de avaliagao. Foi construido grafico mediante resultado das avaliagdes e
realizadas analises, observando cada critério de usabilidade. O modelo de avaliagéao
sugere métricas qualitativas. O estudo de caso da Avaliagado da Plataforma Moodle
envolveu 10 avaliadores. O Ambiente Virtuais de Aprendizagem (AVA) obteve de
total de 20 critérios avaliados; 13 critérios aprovados, segundo a analise dos
avaliadores, e 7 critérios que necessitam ser melhorados. Na analise geral, foi
observado que o ambiente Moodle obteve um bom nivel de usabilidade, porém
algum dos aspectos aferidos demonstrou insuficiéncia e necessita ser melhorado

para uma melhor interagcdo entre usuario e interface.

Palavras-Chave: Ambientes Interativos de Aprendizagem, Design, Interface,
Métricas de Usabilidade, Usabilidade.



ABSTRACT

This study presents an evaluation model able to detect usability problems in Virtual
Learning Environments. This study was developed through the context of the Open
University System of Brazil, Federal University of Alagoas (UFAL). It's principle
evaluate the Moodle interface, identifying potential usability problems. Errors were
detected on the interface, will be appointed the usability criterion that need to be
improved. Dimensions measured in the model are easy to learn, efficient, easy to
remember, have few errors and create satisfaction. In this sense, it were used the
original list and revised version of the heuristics by Jakob Nielsen sealer as part of
study of case. The methodology used in the evaluation model finds support in
Preece, et al. (2007, p. 24-55, 339-357), evaluation D E C | D E model. Graphic was
constructed using results of evaluations and analysis carried out by observing each
criterion of usability. The evaluation model suggests qualitative metrics. The case
study's Evaluation of Moodle Platform involved 10 evaluators. The Virtual
Learning Environment received a total of 20 criterion evaluated; 13 criterion approved
according to the analysis, and seven criterion evaluators that need to be improved. In
the general analysis, it was observed that the Moodle environment has a good level
of usability, but some of the aspects assessed showed inadequate and need to be

improved for a better interaction between user and interface.

Keywords: Interactive Learning Environments, Design, Interface, Usability Metrics,
Usability.
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1 INTRODUGAO

A usabilidade, a cada dia se torna mais importante na vida das pessoas.
Quando utilizamos desde um simples utensilio domeéstico a complexos
equipamentos eletronicos. O estudo da usabilidade tem sido importante para facilitar

0 manuseio de coisas, equipamentos e softwares.

A usabilidade esta relacionado a facilidade do uso de algo. O design de
interface tem se preocupado em desenvolver produtos de forma a facilitar o cotidiano
da sociedade. Os sentimentos destes profissionais estdo direcionados ao
desenvolvimento de formas e facilidade de interagdo do homem — maquinas
(NIELSEN, et al., 2007, p. 3-17, 123-134).

Diz-se que um determinado objeto tem uma boa usabilidade quando este é
facil de lembrar como usar, facil de entender, de boa utilizagdo, seguro no uso,
eficiente no uso. Estes aspectos sdo fundamentais para gerar satisfagdo nos
usuarios de produtos e servigos (PREECE e et. al, 2007, p. 24-55, 339-357).

[...] Aprimorando a usabilidade, podemos permitir que pessoas com baixo

grau de instrucdo possam ter empregos significativos, podemos conectar
idosos com a comunidade, podemos fornecer as mesmas informagdes e
servigos a usuarios portadores de deficiéncias fisicas que fornece a todas
as outras pessoas. A maior recompensa é que essas melhorias na
qualidade de vida ndo vém a custa dos seus lucros. Pelo contrario, a
usabilidade beneficia os negdcios e beneficia a humanidade (NIELSEN, et.
al., 2007, p. 3-17, 123-134).

A usabilidade se torna um fator fundamental quando estamos utilizando os
Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA. Estes ambientes propdem um estudo
sem a presenca do professor, apenas encontros esporadicos com fim especificos de
uma avaliagao ou trabalhos presencial. Com um custo relativamente pequeno e um
alcance as mais distantes comunidades, o AVA tem sido alvo tem estudos

pedagdgico, usabilidade dentre outros.
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Normalmente, um AVA proporciona ao usuario uma série de recursos como
ferramentas de interacdo, féruns e grupos de discusséo. Eles interagem com os
mais variados grupos com culturas diversificadas, mundos diferentes, percepcao das
mais variadas e com uma unica interface. Por esta razdo, podemos levantar
questdes como verificar nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVA a adogéo
ou nao de recursos que venham facilitar o uso desta plataforma pelos mais diversos
grupos? Como observar qual o nivel de usabilidade produzida por seu design de
interface? Estas questdes ndo podem ser respondidas sem que possamos avaliar o

nivel de usabilidade da plataforma.

1.1 ESTRUTURA DO TRABALHO

O capitulo 2, tem como objetivo conceituar educagado Online e interface
observando os ambientes virtuais de aprendizagem e suas ferramentas e interfaces.
No capitulo 3, o trabalho apresenta as metodologias de avaliagdo de interface onde
foram observado as formas de avaliacdo. No capitulo 4, a pesquisa apresenta o
modelo geral de um sistema de avaliagdo de interfaces, discorrendo sobre o modelo
de afericdo proposto e sua metodologia. O capitulo 5, apresenta o ambiente virtual
de aprendizagem Moodle UAB/UFAL escolhido como estudo de caso. No capitulo 6,
apresenta os resultados do estudo de caso com a visualizagdo dos graficos e suas
analises individuais por critério. No mesmo capitulo contém o fechamento da
pesquisa com O posicionamento e observacdo sobre os critérios avaliados. O
capitulo 7, as conclusdes e as consideragdes finais envolvendo trabalhos futuros

que permitam o melhoramento da plataforma nos aspectos de usabilidade.

1.2 APRESENTAGAO DO PROBLEMA

A interface de um sistema é a forma pela qual a interacdo entre homem e a
maquina € estabelecido. Quando os fatores humanos sao considerados, esta
interagcdo acontece em harmonia. Neste sentido a interface € considerada a
‘embalagem do software de computador”, portanto, se ela for facil de aprender,
simples de usar, direta e amigavel, o usuario estara inclinado a fazer bom uso da
mesma. Caso estas caracteristicas forem negligenciadas, problemas de usabilidade
possivelmente irdo ocorrer (PRESSMAN, 2006, p. 721-833).
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Estes problemas acontecem quando um usuario ou um grupo de usuarios
encontra dificuldades para realizar uma tarefa com uma interface. Tais dificuldades
podem ter origens variadas e ocasionar perda de dados, diminuigdo da
produtividade, podendo chegar a rejeigéo total do software por parte dos usuarios.

Nos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, os problemas de usabilidade
podem afetar o processo de ensino-aprendizagem de cada aluno ou grupo levando
muitas vezes o abandono do curso. Esta dificuldade de interagdo com ferramentas
computacionais esta relacionada principalmente, ao histérico de vida de cada um. A
maneira pela qual eles constroem o seu proprio conhecimento. Faz-se necessario
que as ferramentas computacionais sejam desenhadas com uma visdo adaptada ao
usuario. A qual permita que estes grupos possam desempenhar suas atividades de
forma motivada, criando assim sinergia entre os pares. Neste sentido as ferramentas
computacionais possam produzir um ambiente colaborativo com reflexdes e debates
produzindo um enriquecimento individual quanto coletivo (MERGEL, 1998, p. 1-35;
NOVAK, 1998, p. 79-111, 153-180; KAFFAI, 2006, p. 35-46).

O presente trabalho tem como hipétese construir um modelo de avaliagéao de
interfaces para Ambientes Virtuais de Aprendizagem, através do qual possamos
medir o nivel de usabilidade, bem como propor melhorias a partir da observacao
dos resultados da avaliagado da plataforma (PREECE e et. al, 2007, p. 24-55, 339-
357; MELTON, 2006, p. 1-24; PITEIRA, 2006, p. 1-19; BARNUM, 2008; CUSTODIO,
2008, p. 1-149).

1.3 OBJETIVO
O estudo tem como objetivo propor um modelo de avaliagao de interface no
contexto dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem. No modelo sera demonstrado um
estudo de caso da UAB/UFAL realizando uma afericdo dos diferentes critérios de
usabilidade.
Para atingir este objetivo, os seguintes objetivos especificos foram
estabelecidos:
e Construir um experimento para a aplicagdo do modelo
proposto na plataforma Moodle UAB/UFAL, utilizando um formulario
WEB.

e Analisar o resultado do experimento



Capitulo 2

Ambientes Virtuais de
Aprendizagem

i



“Sem a curiosidade que me move, que me inquieta, que
me insere na busca, ndo aprendo nem ensino”

Paulo Freire
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2 AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM - AVA

Ambientes virtuais de aprendizagem sao sistemas computacionais
disponiveis na internet, destinados ao suporte de atividades mediadas pelas
tecnologias de informagcdo e comunicagdo. Permite integrar multiplas midias,
linguagens e recursos, apresentar informagdes de maneira organizada, desenvolver
interacbes entre pessoas e objetos de conhecimento, elaborar e socializar
producdes tendo em vista atingir determinados objetivos. As atividades se
desenvolvem no tempo, ritmo de trabalho e espago em que cada participante se
localiza, de acordo com uma intencionalidade explicita e um planejamento prévio
denominado design educacional (CAMPOS, et al., 1998, p. 1-18).

Os ambientes virtuais de aprendizagem, doravante AVA, tem sido um
grande instrumento para o auxilio da educacdo a distancia, o fato de ser um
ambiente via web, poder ser acessado em pontos geograficamente distantes. Os
AVA possibilitam a interacdo do aluno-aluno e professor-aluno, buscando a
construgdo de novos conhecimentos. Conforme Almeida (2000, p. 79) & preciso
criar um ambiente que favoreca a aprendizagem significativa ao aluno, “desperte a
disposi¢cdo para aprender citando Ausubel apud Pozo (1998), disponibilize as
informacgdes pertinentes de maneira organizada e, no momento apropriado, promova
a interiorizagao de conceitos construidos”.

As diversidade de tais ferramentas no ambientes desperta no aluno uma
série de saberes mesmo na auséncia fisica do professor. Podemos destacar alguns
fatores relevantes como incentivo a pesquisa e a leitura. As ferramentas utilizadas
pela maioria dos AVA expostas em formatos de softwares, interfaces, hipertextos, ou
midias diversas, trazem para o ambiente a possibilidade desejada ao processo de
construgcado do conhecimento.

Em busca da democratizagao do ciberespaco, alguns seguimentos apontam
o grande volume de conhecimento gerado pela internet e suas ferramentas como
chats, sala de bate papo, féruns, listas de discussao, blogs. (SANTOS, 2002, p. 425-
435) para construir sites que sejam AVA com interfaces disponiveis no ciberespaco,

€ importante destacar algumas fungdes:
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a) Construir sites hipertextuais que possibilitem a integracdo com outros
sites ou documentos textuais, observando fatores como
interdisciplinaridades, de simples navegagao, integrando varias midias,
pontos de vistas; ambiente de facil acesso e transparéncia nas informacoes;
integrando de varias linguagens: sons, texto, imagens dinamicas e estaticas,
graficos, mapas;

b) Incentivar a interagdo em tempo real, utilizando todo potencial das
ferramentas utilizadas em ambiente web, possibilitando inclusive, que o
emissor e receptor ndo precise estar no mesmo tempo comunicativo;

c) Construir atividades que estimulem sua pesquisa propiciando a
construgao do conhecimento baseado na vivéncia em ambientes culturais e
globalizados envolvendo outras dimensdes de saberes;

d) Construir um ambiente que propicie a avaliacdo formativa, onde os
saberes sejam armazenados dentro de um processo de tomada de decisdes,
possibilitando uma regra de negociagao processual das autorias e co-
autorias;

e) Estimular e incentivar integracdo de processos ludicos, artisticos e

culturais.

2.1 PERCEPCAO HUMANA

De acordo com Simdes e Tiedemann (1985, p. 60-110), estimulos sao
aspectos do ambiente e do organismo que sdo percebidos. A percepgao € a porta de

entrada para toda a informacgao que um individuo recebe e processa.

Quando a percepgao se refere a interagdo homem-computador, deve-se
considerar principalmente os sentidos auditivos, visuais e tacteis, através deles o
usuario percebe e processa as informacoes.

Segundo Pressman (2006, p.721-833), a percepgao visual € um dos
principais fatores humanos de interagdo com a maquina, € através da visao que se
interpretam e se percebem as informagdes contidas na interface. O olho humano,
juntamente com o cérebro, recebe e interpreta as informagdes visuais com base no
tamanho, forma, cor e outras caracteristicas.

De acordo com Simdes e Tiedemann (1985, p. 60-110), a percepgao nao é

passiva, ou seja, ela requer uma atividade reconfiguradora, que se da através da
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captura do todo, nunca de dados isolados. Portanto, antes de conceituar uma
interface, o ser humano pde em pratica suas capacidades perceptivas: atencéo,
percepcgao do brilho ou luminosidade, da cor, do espacgo, distancia, profundidade e

tamanho e percepc¢ao da forma.

a) Atengao

Para os behavioristas, atencdo ndo € um comportamento, ndo deve ser
conceituada apenas como a capacidade de responder a determinado estimulo, ou
de percebé-lo. De fato o ser humano possui um limite na quantidade de informacdes
que podem ser processadas consecutivamente pelo cérebro (SIMOES, et al., 1985,
p. 60-110).

b) Percepgao de Brilho ou Luminosidade

Para o mesmo autor, percepcdo de brilho ou luminosidade se refere a
capacidade que o individuo possui de perceber a luz que emana ou se reflete dos
objetos do ambiente. Como estes objetos fornecem luz, sdo chamados de fontes
luminosas, possuem duas categorias: fontes emissoras e fontes refletoras. As fontes
emissoras emitem luz prépria: lampadas, sol, velas e vaga-lumes. Enquanto que as
fontes refletoras se baseiam em objetos capazes de refletir a luz que incide sobre os

mesmos.

c) Percepcéao da Cor

Albert Munsell' criou um sistema de representagao tridimensional de cores
incorporando brilho, matiz e saturagcdo, em que o brilho refere-se a intensidade da
cor, a matiz é a caracteristica do estimulo que o individuo percebe como cor e a

saturagao refere-se a pureza da cor (SENDRA, 2006, p.33).

d) Percepcgao de Espaco, Distancia, Profundidade e Tamanho

Espacos e objetos neles contidos podem ser percebidos por varias

modalidades sensoriais. Afim de uma melhor compreensao dos aspectos visuais da

' O sistema Musell foi desenvolvido em 1915 por Albert Munsell, pintor e pedagogo americano, este
sistema prevé a ordenagéo dos tons de acordo com tarefas, quantitativos de matriz, valor e croma.
(Sendra, 2006)
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percepcao espacial. Podem-se citar duas dimensdes do espaco: a verticalidade e
horizontalidade. A verificagdo destes aspectos possibilita avaliar a largura, altura,
forma e tamanho das figuras e objetos. Como o homem vive em um mundo
tridimensional, faz-se fundamental citar a percepgéo da espessura ou profundidade
dos objetos e a percepgéo da distancia, pois quando determinado objeto € afastado
do observador, o tamanho de sua imagem diminui de maneira gradativa (SIMOES,
et. al., 1985, p. 60-110).

e) Percepcao da Forma

Quando um individuo percebe visualmente um objeto, o que mais Ihe chama
a atencao e que lhe parece mais relevante € a sua forma. Na descricdo de um
determinado objeto, primeiramente é definida a forma, em seguida a cor, seu brilho
e, talvez, por ultimo um possivel movimento (SIMOES, et al., 1985, p. 60-110).

Outro fator importante para a percepcdao humana € o modelo mental. Preece
(1994, p. 17-28) afirma que uma das teorias que mais se destaca sobre modelo
mental se baseia no modelo ao quais as pessoas téem delas mesmas, do meio
ambiente e dos elementos com que interagem com isso as pessoas formam
modelos. A partir de conhecimentos prévios, treinamento, instrugdo e experiéncias ja
realizadas. A Psicologia Cognitiva define modelos mentais com respeito a sua
estrutura e sua fung¢do no raciocinio humano e no entendimento da linguagem.

Com relagao a leitura, Staggers e Norcio (1993 p. 38, 587-605) defendem
que os objetivos dos modelos mentais sdo relacionados a entidades perspectivas, e
Norman (1993, p. 7-14) diz que modelos mentais sdo representagdes dinamicas
sobre objetos, que tém a evolugao natural na mente humana.

De acordo com Baranauskas e Rocha (2003, p. 161-213) quando se utiliza
um sistema multimidia ou em realidade virtual, pode-se observar nitidamente a
necessidade de outras modalidades visuais. E impressionante o numero de
fendbmenos que o ser humano é capaz de perceber, como por exemplo, a trajetéria
de uma bola ao entrar na trave, o desenvolvimento de uma flor, e tantos outros.

A percepcao refere-se a como a informacéo € adquirida do ambiente pelos
diferentes 6rgaos sensitivos, por exemplo, (olhos, ouvidos, dedos) e transformada
em experiéncias com objetos, eventos, sons e gostos (ROTH, 1986 apud PREECE e
al, 2007).
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E processo complexo, que envolve outros processos cognitivos, como a
memoria, a atengdo e a linguagem. A visdo constitui-se no sentido
dominante, seguida pela audi¢ao e pelo tato. No que diz respeito ao design
de interagdo, é importante apresentar a informacdo de uma maneira que
possa ser prontamente percebida, da forma pretendida. Por exemplo,
existem varias maneiras de se projetarem icones. O ponto é torna-los
facilmente distinguiveis uns dos outros e também tornar mais simples o
reconhecimento do que eles pretendem representar.

As combinagdes de midias diferentes também precisam ser projetadas de
forma a permitir que os usuarios reconhegam a informacdo nelas
representada da maneira pretendida. O uso conjunto de som e animagao
precisam ser coordenado de maneira que ocorram em uma sequéncia
l6gica (PREECE e et. al, 2007, p. 24-55, 339-357).

De acordo com Preece € et. al. (2007, p. 24-55, 339-357) a cognigao € o que
acontece em nossas mentes quando realizamos nossas atividades diarias; envolve
processos cognitivos, tais como pensar, lembrar, aprender, fantasiar, tomar
decisdes, ver, ler, escrever e falar.

Entre os sentidos ja descritos, a visdo tem uma correlagdo direta ao
processo de identificacdo dos objetos. A disposicdo do ambiente de forma a facil
localizagdo ajuda no processo do modelo metal humano. Os objetos, localizagao,
cores, formas fazem que consiga nos lembrar de algo com maior velocidade. O
processo da memorizagao € muito importante é através da memoéria que podemos
recordar varios tipos de conhecimentos o0s quais nos permitem a agir
adequadamente. A memoria € bastante versatil, as vezes fatores como o timbre de
uma voz nos faz recordar do rosto de alguém, o nome desta pessoa e outras
lembrancas que vém atrelado ao pensamento.

A importdncia de uma boa percepcdo € observada quando é dada a
necessidade de identificar varios tipos de informacdo em mesmo ambiente, a

exemplo o multimidia, onde temos no mesmo contexto a som, imagem.

Podemos tomar como exemplo o design de aplicagdes Ilypsynch
(sincronizagdo dos movimentos dos labios), em que a animagao do rosto de
um avatar ou de um agente deve ser cuidadosamente sincronizado com o
som da fala, para que parega realmente que eles estdo falando. Um

pequeno atraso entre os dois pode dificultar e atrapalhar a percepgédo do
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que esta acontecendo — como acontece algumas vezes quando a dublagem
de um filme perde o sincronismo (PREECE e et. al., 2007, p. 24-55, 339-35).

A nossa mente é tao fantastica que podemos através dela “perceber, pensar,
lembrar, aprender, bem como planejar uma refeigdo, imaginar uma viagem, pintar,
escrever, compor e ainda entender os outros, conversar com os outros, manipular os
outros e agir tomando decisbes, resolver problemas e fantasiar (PREECE e et. al.,
2007, p. 24-55, 339-357).

2.2 OS CHATS

O chat é uma ferramenta interativa on-line que possibilta que os
participantes de um grupo se comuniquem em outro grupo em tempo real. Neste
ambiente, os participantes podem se comunicarem com todo do grupo ou com um
determinado componente em especial.

No ciberespaco, os chats sdo canais de comunicagdo onde os individuos
buscam uma tematica a ser discutida entre os participantes do grupo, possibilitando
apenas a exposicao do nome do integrante, resguardando aspectos pessoais de
seus componentes. A comunicagao no ciberespago € iniciada com uma tematica
para interagdo dos participantes, onde sao expostas suas idéias, este assunto
domina o ciberespagco. A comunicagao no ciberespago comeca a partir da
identificacdo com o que os outros escrevem, com suas idéias, ndo tendo como
referéncias questdes pessoais, comumente originados em ambientes presenciais.
Possibilitando a socializagdo das idéias, tendo como foco principal apenas a
interacao sobre a tematica abordada com a possibilidade da expansao de universo
de conhecimentos (SANTOS, 2002 p. 425-435).

Nos chats livres, comumente chamados de salas de bate papo, o discurso
ocorre de forma meramente informal utilizando anénimos, caso ndo observado nos
ambientes de cursos regulares. O componente dos chats livre pertence inclusive a
um grupo de pessoas que fala a linguagem da informatica, produzindo um
conhecimento préprio, utilizando verbetes, simbologias e sons, entre seus
componentes. Nesta visdo as interagdes, podem tratar de tematica do curso em

questdo, ou outro tema escolhido pelo grupo dos internautas. A ferramenta
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possibilita apenas a interface entre os componentes, ndo restringindo a
determinados conteudos ou situagcdes de condutas pessoais ou coletivas.

Interfaces de comunicacéo utilizando os chats permitem que as distancias
geograficas, sejam ignoradas, permitindo que a troca de conhecimento aconteca

qualquer momento no espaco e tempo (SANTOS, 2002 p. 425-435).

2.3 OS FORUNS

Os foruns sao ferramentas interativas, onde possibilitam que aos
participantes expressar suas opinides a qualquer instante, observando aspectos de
comodidade das comunidades envolvidas no processo de discussao. Elas tem hora
para inicio e término do evento. A interface intermédia o registro de sua opiniao com
0 grupo participante, explorando todo potencial da ferramenta. O emissor e o
receptor interagem com pontos de convergéncia ou divergéncias de pensamento,
onde todos podem ter acesso o seu conteudo propiciando um ambiente de
conhecimento coletivo e principalmente de colaboragdo mutua. A inteligéncia
coletiva € mola propulsora dos saberes do grupo onde a prépria comunidade virtual
esbogar seu conhecimento em uma grande rede colaborativa de conteudos gerados.

Neste contexto observamos que os saberes individuais, que sao expostos de
forma coletiva beneficiam uma comunidade que ganha em conhecimento e geragao

de conteudo atual e diversificado.

“Por intermédio de mundos virtuais, podemos nio so
trocar informagdes, mas verdadeiramente pensar juntos,
pdr em comum nossas memoérias e projetos para

produzir um cérebro cooperativo” LEVY (1999, p.96).

A interagao entre individuos de diversos lugares, costumes, crengas e ragas,
possibilitando de dialogos a distancia, alimentando um ambiente heterogéneo, com
mais alcance e interagdo. As discussdes ocorrem em via bidirecional e algumas
ocasides multidirecional, envolvendo professores-professores, professores-alunos,
alunos-anos e alunos-professores, ocorrendo uma troca simultanea de

conhecimento.
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2.4 AS LISTAS DE DISCUSSAO

As listas de discussdao se assemelham aos dos foruns. A diferenca é
percebida na disseminagdo das mensagens; a lista de discussao toma como base a
caixa de e-mail de cada componente para o envio de cada mensagem, utilizando
uma ferramenta chamado de groups, onde é disponibilizado o endereco de um
grupo. Toda a mensagem enviada a este enderecgo e replicada na lista de e-mails

previamente cadastrados de forma automatica.

2.5 0S BLOGS

De acordo com Gomes (2005, p. 311-315), “weblog ou simplesmente “blog”
sdo palavras que entraram ja no nosso quotidiano e nas escolas, sendo através dos
professores pelo menos através de alguns alunos mais familiarizados com o uso da
internet”. Adotado por sua facilidade de uso e acesso, onde sua caracteristica
principal é retratar uma visdo individual ou coletiva, sobre fatos, assuntos de carater
social ou educacional. Os blogs utilizam uma plataforma multimidia onde permitem
disponibilizar textos, imagens, sons a qualquer tempo e espago. Isso tudo
compartilhado com a comunidade de internautas.

Segundo o mesmo autor, “mas afinal o que € um “blog”? O termo “blog” é a
abreviatura do termo original da lingua inglesa ‘weblog”. Trata de uma pagina na
web que se pressupde ser atualizada com grande frequéncia através da colocagao
de mensagens — que se designam “posts”. Estas mensagens s&o constituidas de
varios conteudos como imagens e/ou pequenos textos, links de outras paginas de
outros autores e comentarios relacionados ao texto principal.

Com os blogs os conteudos antes apenas restritos aos diarios e registros
pessoais passaram a ter uma explicitividade com a publicagdo de idéias no
ciberespaco. Podemos constatar que através da socializagdo e troca de idéias e
fatos hoje se dar para o mundo inteiro utilizando interfaces digitais chamadas de
blogs. Através dos blogs os sujeitos podem editar e atualizar mensagens no formato
hipertextual. As diversificacbes de midias que podemos disponibilizar como textos,
sons, imagens dentro de qualquer tempo e espago, a possibilidade de interagdo com
outras pessoas, pois a ferramenta possibilita a vinculagdo de outros usuarios

podendo intervir no conteudo veiculado pelo autor do blog. Esta concatenacéo de
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idéias desemboca na criagdo de uma comunidade virtual a exemplo do site: Janela

do Mundo — http://www.facom.ufba.br/cibercpesquisal/janelas.

O fato de utilizar determinadas tecnologias na EaD ndo determina uma
construgdo de uma nova metodologia de ensino/aprendizagem, mas possibilita uma
nova oportunidade de acesso ao conhecimento. A utilizagdo de hipertextos e
conteudos indexados de leitura na tela do computador vem carregada de idéias e
conceitos articulados por meio de links (n6s e ligagdes) que se concatenam outros
conteudos e este a outro formando uma grande comunidade de palavras, paginas,
imagens, animagdes, graficos, sons, clips de video, etc. Deste modo clicando sobre
uma palavra, imagem ou outro objeto da pagina podemos acessar a outros eventos
como hipertextos e objetos relacionados. Considerando que cada né pode ser ponto
de partida ou de chegada, originar outras redes e conexdes, sem que exista um no
fundamental.

O conteudo representado nos hipertextos com a aplicagdo de midias e
diversificagbes de linguagens permite o rompimento das sequéncias estaticas e
lineares de fluxo unificado, com inicio, meio e fim fixados previamente. O hipertexto
disponibiliza um leque de possibilidades de informagdes que possibilitam ao leitor
interligar as informag¢des segundo seus interesses e necessidades, navegando e
construindo suas proprias sequéncias e rotas. Ao navegar entre os conteudos e
fazer suas préprias interacdes e associagdes, o leitor tem a possibilidade através de
maior raio de agdo compartilhar com varios tipos de objetos e linguagens. Permitindo
uma maior analise do conteudo pesquisado, nem se comparando com a pesquisa
em meio de material impresso. Apesar das possibilidades do aprendiz desenvolver a
leitura e a escrita com o uso de hipertextos. Escolhendo entre um leque de ligagbes
preestabelecidas ou criando novas ligagdes e percursos n&o previstos pelo autor do
hipertexto. A exploracdo de hipertextos ndo da conta da complexidade dos
processos educacionais, cujas atividades se desenvolvem com o uso desses
materiais de suporte. Sobretudo, com a interagdo entre os alunos e entre estes e os
formadores, que na EaD, pode ser o professor ou o tutor (LEVY, 1999, p.96).

O Ambiente adotado pela UAB-UFAL, acesso pela URL

http://www.moodleufal.com.br, onde a Universidade Federal de Alagoas utiliza como

ferramenta de apoio ao curso de graduacdo na modalidade de ensino a distancia



30

dentro da perspectiva da Universidade aberta do Brasil — UAB e ferramenta de apoio

nos cursos de Pés-Graduacéo.

Define-se como Sistema de Gestdo de Aprendizagem MOODLE (Modular
Object Oriented Dynamic Learing Environment). Plataforma baseada no
socio-construtivismo e que disponibiliza varios recursos, arquitetado a
construgdo coletiva de um trabalho colaborativo com esta nova tecnologia
de comunicagdo educacional. Visando o propdsito de ampliar as
possibilidades de ensino e aprendizagem (GROSS e et. al. 2007, p. 84-87).

Neste contexto, o uso desta ferramenta vem aos poucos rompendo o modelo
antes adotado. O professor pode ser o centralizador do conhecimento, passando a
ser um organizador do conhecimento, da informagao, se valendo das ferramentas
disponiveis no moodle como foruns, charts, blogs e lista de discussdo. Gerando um
modelo colaborativo do conhecimento e discussdes, tornando assim um ambiente de
sala de aula mais interativo e colaborativo.

Sua interface sera alvo de teste de usabilidade no capitulo 5.

I <) Men Moodle™ Mozilla Firefox
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pdf - | B |v1 Search T POF
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Figura 1 - Visdo da plataforma Moodle UAB/UFAL acesso www.ead.ufal.br
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2.6 LIMITACOES DOS AVA

Segundo Almeida (2003, p. 327-340) o fato de contribuir na mudanc¢a do
ambiente de aprendizagem onde a educagcdo e a comunicagdo entre alunos e
professores € processada. Traz em seu formato, mudangas ao ensino e a
aprendizagem, a qual necessita ser compreendidas e analisadas as potencialidades
e limitagdes das tecnologias e linguagens empregadas para a mediagao pedagdgica
e a aprendizagem dos alunos.

De acordo com Fiorentini e Moraes (2003, p. 30-65) as limitagbes dos AVA
se dar por diversos aspectos, em relagdo a conteudos de documentos textuais

escritos para educar.

Como educadores e elaboradores de textos escritos, precisamos ter sempre
em mente que ndo ha apenas um significado padrédo para as palavras. Que
a ambiglidade e a incompletude de sujeitos e sentidos possibilitam outros
movimentos  interpretativos. Referem-se as  possibilidades de
deslocamentos, de construgdo de significados diferentes, dependendo do
contexto de sua formulagdo, das distintas condigcbes de produgdo, numa
articulagéo entre o que esta fixado e a liberdade dos sujeitos. Num continuo
movimento de determinacdo, cristalizagdo, repeticdo, reformulagao,
ressignificacdo. (FIORENTINI e MORAES, 2003, p. 30-65)

O fato dos AVA serem preparados para a comunicagdo em massa, nao é
levado em consideragao aspectos particulares de linguagem, onde ha variagao por
regides, costumes, crencas e religido. Os textos sdo colocados no ambiente de
maneira uniforme onde ndo existe um tratamento diferenciado para o publico a ser
trabalhado.

Outro limite que podemos abordar-nos AVA estar relacionado as opgodes
tecnolégicas frente a aprendizagem do aluno. Os meios sado agentes ativos dos
processos de construcdo e representagcao da realidade, em lugar de apenas se
limitarem a transmiti-la ou refleti-la. Os meios — leiam-se livros, periddicos, internet,
televisao, cinema, radio — sao sistemas simbdlicos que requerem leitura ativa, nao
se constituido como reflexos inquestionaveis da realidade externa, nem se
explicando por si mesmo (MASTERMAN, 1993, p. 15-32).
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As relagbes dos seres humanos com as tecnologias sdo variadas e
complexas e seu uso generalizado possibilita a transformagdo do meio
ambiente natural e social. Interfere nas maneiras de solucionar os
problemas, atender necessidades, aprender, comunicar, ensinar. E
inclusive, de pensar, de organizar e construir o conhecimento, de comunica-
lo a outros, no modo de trabalhar, de divertir, afetando as praticas sociais e
as formas de organizacdo social. Ao mesmo tempo em que interferem na
cognigdo humana, na subjetividade e na formagao da identidade.

Ao longo da evolugdo da sociedade e da cultura, as tecnologias vém
impregnando o cotidiano de tal maneira que nem sempre percebemos a
profundidade das mudancgas que provocam tado integradas esta em nossas
vidas, particularmente em periodo de grande acelerada mudanga
tecnolégica como o atual. Ha quem afirme ser a sua evolugdo uma resposta
as demandas das relagdes sociais, embora possamos encontrar vertentes
mais tecnocratas que consideram as tecnologias responsaveis pelas
mudangas relac¢des sociais (FIORENTINI e MORAES, 2003, p. 30-65).

O fator tecnologico através de seus meios de comunicagdo influencia
diretamente a populacéao influenciando em diversos aspectos inclusive o social. Nao
sendo objeto deste trabalho discutir as relagbes sociais. Nao podemos deixar de
verificar o poder da comunicagao e utilizar esta grande rede para a disseminacao do
conhecimento. Mesmo com suas potencialidades e capilarizagdo da rede de
conhecimento o tratamento é feito de forma massificada onde as particularidades e
necessidades de uma populagdo nao sao preenchidas, gerando muitas vezes
desinteresse dos eventos e até evasdo do programa de estudo proposto. Os AVA
ainda necessita ter um moddulo de conducdo que possa inserido, eventos mais
regionalizados, necessidades mais particulares no contexto do ensino-

aprendizagem.

2.7 AINTERFACE HOMEM - COMPUTADOR

A medida que o computador pessoal passa a atuar em diversos seguimentos
sociais e econOmicos. Saindo da posicdo anteriormente exercida na pratica de
ambientes de escritorios. A tecnologia da informacdo e comunicagao - Tic’s chega
atingindo os mais diversos tipos de grupos de usuarios em ambientes variados, em
espagos publicos diversificados e outras configuragdes nao tradicionais. Essa

disseminagdo tecnologica afeta a vida cotidiana promovendo interesse renovado
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onde essas tecnologias podem ser utilizadas para interagdo com problemas sociais

complexos e urgentes que afetam atualmente a humanidade.

A Interface Homem-Computador (IHC) e seus derivados, as abordagens

avangadas de interacdo que sao explicitamente desenvolvidas para resolver ou

tratar problemas sociais especificos. A utilizagdo da IHC dentro de um contexto

social tecnolégico véem acompanhada de um arcabougo de tecnologias que vem

facilitando a vida da sociedade nos mais diversos aspectos do cotidiano. Servindo

como base para uma nova leitura dos profissionais da interagdo criarem um novo

desenho, um nova forma dos homens se comunicarem com as maquinas.

De acordo com Nielsen (1993, p. 50), apresenta um quadro analisando a

geracao de interfaces, da mesma forma que analisa a geragao de computadores e

qualifica o tipo de usuario a cada geragao. Esta anadlise se faz bastante importante

para o desenvolvimento de interfaces.

Geracao de computadores e de interfaces de usuarios

GERAGAO
-1945

pré-histérica

1945-1955

pioneira

1955-1965

histérica

1965-1980

1980-1995

TECNOLOGIA
DE
HARDWARE

Mecénica e

eletromecanica

Valvulas, magquinas
enormes e com alta

ocorréncia de falha

Transitores mais
confidveis.
Computadores
comegam a ser

usados fora de

laboratérios.
Circuito  integrado,
relacéo custo-

beneficio justifica a
compra de
computadores para
muitas
necessidades

VLSI. Pessoas
podem comprar seu

computador

MODO
DE _
OPERAGAO

Usado somente

para calculos

Um usuario a
cada tempo usa a
maquina (por um
tempo bastante
limitado)

Batch
(computador
central nao
acessado

diretamente)

Time-sharing

Computador
pessoal para um

unico usuario

LINGUAGEM
DE
PROGRAMA
GAO

Movimento de

cabos e chaves

Linguagem de
maquina
001100111101

Aseembler
ADD AB

Linguagens  de
alto nivel
(Fortran,
C)

Pascal,

Linguagens
orientadas a
problemas/objeto
s (planilhas de

célculo)

TECNOLOGI
A
TERMINAL

Leitura de

luzes que

piscam e

cartdes
perfurados

TTY. Usados
apenas nos
centros de
computagao
Terminais de
linha glass TTY

Terminais full
screen,

caracteres  alfa-
numéricos.
Acesso  remoto

bastante comum

Displays graficos,
estacdes de

trabalho, portateis

TIPO
DE
USUARIOS

Os proprios

inventores

Especialistas e

pioneiros

Tecnocratas,
profissionais de

computagao

Grupos
especializados
sem
conhecimento
computacional
(caixas
automaticos, p.
ex.)

Profissionais de
todo tipo e

curiosos

IMAGEM
COMERCIAL

Nenhuma
(computadores
ndo sairam dos

laboratérios)

Computador
como  maquina

para calculos

Computador
como um
processador de

Informagao

Mecanizagao das
atividades
repetitivas e néo

criativas

Computador
como uma

ferramenta

PARADIGMA
DE
INTERFACE
DE USUARIO

Nenhum

Programagao,
batch

Linguagem de

Comando

Menus
hierarquicos e
preenchimento de

formularios

WIMP  (Window,
Icons, Menus e

Point devices)
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In'l?agra(;ao de alta- suarios ao Imperativas,

1995- escala. Pessoas | conectados em | provavelmente
podem comprar | rede e sistemas | graficas
diversos embutidos simples, modem eletrénico

computadores celular

Tnabook, E/S Todas as | Computador Tnterfaces
multimidia, pessoas como um baseadas

portabilidade aparelho comando

nao

em

Quadro 1 - Geragdes de computadores e de interfaces de usuarios (Adaptagdo de NIELSEN, 1993, p. 50)

Atualmente as interfaces homem-computador sdo projetadas com base em
estudos, visando principalmente fatores humanos, a fim de desenvolver interfaces
adaptaveis as necessidades de cada usuario (NIELSEN, 1993, p. 50,115-155, 165-
2000).

De acordo com BARANAUSKAS e et. al. (2008, p. 91,92), utiliza a
expressao societal interfaces de forma interessante observando a quantidade de
beneficios recebidos tomando como base o estudo Interagdo Homem — Computador.
Na verdade os sistemas quando sdo desenvolvidos levando em conta o bem estar e
qualidade de vida, saude, seguranga do usuario. Bem como outras formas de
protecdo, empregabilidade, sustentabilidade (do ambiente), educacdo, inclusao
digital e acesso as informacgdes para todo o contexto da sociedade brasileira, ganha
novas propor¢des, dadas as estatisticas apontando para porcentagens da populagao
que nao tém acesso ao mundo da leitura e escrita.

Mas o que é Interfface Homem — Computador (IHC), interface pode ser
conceituada como parte do sistema com o qual o usuario realiza contato através do

plano fisico, perceptivo e cognitivo (MADDIX, 1990).

A interface com o usuario tem-se tornado um tema cada vez mais abordado
observando a grande importancia da boa comunicagao o crescimento ascendente,
seus beneficios no uso do computador em todo o mundo e pelo mais diverso grupos
de usuarios, educagao, saude, desenvolvimento social, politico e econdmico. O
emprego do computador, nas mais variadas tarefas fez com que esse grupo
aumentasse de tal maneira chegando hoje a falarmos de comunidades, a exemplo;
comunidade do Orkut, do Twitter, dos blogs. Com a evolugdo dos sistemas, os
usuarios de computadores ndo se constituem mais de um pequeno grupo formado
por profissionais da area de informatica, sdo usuarios domésticos, estudantes,
profissionais liberais, etc.

Segundo Maddix (1990), objetivo inicial da IHC era trazer uma abordagem

multidisciplinar para o design de softwares, proporcionando interagbes mais efetivas,
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eficazes e satisfatérias. Ela é a principal responsavel pela criagdo e propagacéo do
termo Design Centrado no Usuario.
Neste contexto pode-se descrever algumas ferramentas que possibilite a

geracao de conteudos para o ciberespaco.

2.8 O DESIGN DA INTERAGAO

A diversificagao dos produtos tecnoldgicos vem aumentando em uma escala
de quantidade e variedade, tudo isso em uma velocidade fantastica, onde as
tecnologias sdo integradas e convergindo para pequenos equipamentos com
facilidade de locomocdo. A quantidade de produtos existente em nossa vida
cotidiana assusta as pessoas, que esta cada vez mais frustrada em nao acompanhar
esta evolugdo. Uma simples tarefa de tirar uma cépia de documentos, gravar um
contato na agenda de um telefone celular, mudar o horario de um relogio digital,
servigo de cash eletrbnico de um banco, pode se tornar um grande problema.

Estes fatos acontecem porque os equipamentos sdo desenvolvidos sem
levar em conta o usuario, seu conhecimento tecnolégico, seu conhecimento
intelectual e ate simplesmente aspectos de praticidade. Em algumas situagdes e
desconsiderado fatores essenciais como o tempo das pessoas e suas tarefas
cotidianas.

Neste cenario € que contamos com a colaboracdo do design da interagao.
Este que tem como tarefa principal trazer requisitos de usabilidade para os
equipamentos de forma a torna as tarefas usuais mais prazerosas e produtivas.
Barros (2003, p. 40-48, 65-79, 83-92), O termo Design tem origem inglesa, baseia-se
na nogao de projeto em seu sentido mais amplo, ou seja, criar, conceber e dar forma
a algo. Em Martins (2000, p. 30-60), Design é a atividade atuante nas fases de
definicdo de necessidades, concepgao e desenvolvimento de projetos de produtos,
que objetiva sua adequagdo as necessidades do usuario e as possibilidades de

producao.

Uma preocupacéo central do design de interagcdo € desenvolver produtos
interativos que sejam utilizaveis, o que genericamente significa produtos
faceis de aprender, eficazes no uso, que proporcionem ao usuario uma

experiéncia agradavel. Um bom ponto de partida para pensar sobre como
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projetar produtos interativos utilizaveis consiste em comparar bons e maus
exemplos. Mediante a identificagdo de pontos fracos e fortes especificos de
sistemas interativos diferentes, podemos comegar a entender o que quer
dizer algo ser usavel ou ndo (PREECE e et. al., 2007, p. 24-55, 339-357)

De acordo com Preece e et. al. (2007, p. 24-55, 339-357), design de
produtos interativos que fornecem suporte as atividades usuais no lar ou no trabalho.
O fato interessante € tentar provocar nos usuarios uma sensag¢ao de comodidade,
seguranga e principalmente de desempenhar satisfatoriamente as tarefas cotidianas.
Nestes termos podemos verificar a preocupacado relacional entre design de

interagdo, interagdo homem-computador e outras abordagens no diagrama a seguir:

Académicas
Design grafico
/ Design de produtos
Psicologia/ lacs
Ciéncia cognitiva relazEs relagdo / Pesania ot

\ relagdo
relacdo \ / relagﬁo/ Desing industrial

relagdo % G i
—® relagdo relagéo

3 i ’
relagdo 4? relagdo
Fatores <V relacdo —a
humanos (FH) / relacdorelacdo relagéo [Sistema de Informagé'o]

Engenharia cognitiva / 1

[Interagﬁo homem—] [Ergonomia] Trabalho cooperativo

computador (IHC) cognitiva suportado por
computador (CSCW)

(Fonte:Preece, et. al, 2007]

[c@m mtﬁreissiﬁ""a'és‘]

Figura 2 — Relagao entre disciplinas académicas e o design de interacdo. PREECE e et. al.
(2007, p.29)

Uma boa politica de trabalho para dotar os equipamentos ageis, interativos e
principalmente utilizaveis € a montagem de uma equipe multidisciplinar onde
obteriamos um processo diversificado de ideais, mapeando assim varia formagdes e
visbes sobre o produto. A ndo adogado destas técnicas hoje é justificada pelas

organizagdes por ajuste em custos de produgao.

Outro fator é quanto a metas da usabilidade em Preece e et. al. (2007, p. 24-

55, 339-357), é geralmente considerada como o fator que assegura que os produtos
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sao faceis de usar, eficientes e agradaveis — da visdo do usuario. O importante é
garantir uma boa usabilidade de modo a permitir uma boa navegacado sem perder
aspectos interessantes como: eficacia, eficiéncia, segurancga, utilidade, facil
assimilagao e recuperagao mental pelo usuario. Uma regra bastante citada quando
falarmos de sistemas faceis de usar é a “regra dos dez segundos”. A regra consiste
que um usuario inexperiente consegue interagir com o sistema em menos de dez
segundos caso contrario o mesmo tera falhas(NIELSEN, 1993, p. 115-155, 165-200).

Entendemos que os designs de interagdo deveriam além de trabalhar com
uma equipe multidisciplinar, buscar de forma intensa informag¢des com o usuario
completando a arquitetura da informagao através de seus proprios conhecimentos e
experiéncias profissionais. Com estar visdo é que o diagrama a seguir reflete a

concepgao de um bom design da interagdo (PREECE, et al., 2007 p. 40-41).

/ divertido \

emocionalmente
adequado

eficiente
no uso

agraddvel

satisfatério

eficiente compensador
facil de no uso

lembrar
como usar

usabilidade
facil de "

seguro
entender

no uso
incentivador de

interessante VS
criatividade

de boa utilidade

esteticamente
aprecidvel

\ g /

Figura 3 — Metas de usabilidade. (PREECE, et al., 2007 p. 40-41)

proveitoso

No principio os engenheiros concebiam os sistemas para o uso proprio, sem
nenhuma preocupag¢ao com sua interface. Com o passar do tempo os modelos
passaram a ser utilizado por varios tipos de usuarios os quais tinham dificuldade
para interagir com a interface em tela (PREECE, et al., 2007 p. 24-55, 339-357).

Atualmente dada uma necessidade de melhor interacdo entre homem-

computador, surge a figura do design de interagdo com uma missao de melhorar os



38

processos de interativos, trazendo mais usabilidades aos dispositivos utilizados

pelos usuarios.

2.9 MODELOS DE USUARIO - DEFININDO O PERFIL DO USUARIO

Segundo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), definir o perfil do usuario e
suas necessidades nédo € uma atividade simples, haja vista que cada um possui um
modelo mental. Aspectos que podem ser facil para um, pode exigir muito esforgo
para outro. O historico de vida do usuario deve ser considerado, sua formacao
pessoal e intelectual.

Através da definicdo de modelos de usuario, é possivel descrever os perfis
dos usuarios finais. A interface para ser adequada para cada grupo tem que levar
em conta suas caracteristica e informagbes como, por exemplo: idade, sexo,
capacidade fisica, educagdo, background cultural ou étnico, motivagdo, metas e
personalidade (SHNEIDERMANN, et. al., 2010, p. 361-398). Podemos ainda utilizar

outra classificacao:

Usuarios participantes sao aqueles sem conhecimento sintatico do sistema,

ou seja, ndo possuem a mecanica de interagcao exigida para o uso eficiente
da interface e conhecimento semantico do sistema insuficiente, que seria
uma percepgao subjacente da aplicagdo ou uso do computador em geral;
usuarios instruidos e intermitentes sdo aqueles que possuem um
conhecimento semantico da aplicagdo razoavel, porém, com pouca
lembranga das informagdes sintaticas para a utilizacdo da interface;
Usuarios instruidos e frequentes: conhecimento semantico e sintatico
razoavel, com isso, o usuario adquire dominio da execugao na procura de
atalhos e modos abreviados de interacdo (BARROS, 2003 p. 40-48, 65-79,
83-92).

Com relagao a leitura, Nielsen (1993, p. 44) classificar o usuario conforme sua
experiéncia;, onde o eixo tem trés demissdes: sistema e interface; uso de
computadores em geral e dominio da tarefa. Neste contexto, observando a figura
baixo que os usuarios encontram-se posicionado entre novato ou experiente. Partido

da premissa que todo usuario experiente, ja foi inexperiente algum dia.
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Especialista no dominio

A

Experiente no sistema

Inexperiente com / -
P - Experiente com computador

computador

Mowvato no sistema
Mowvato no dominio

Figura 4 - Tipo de usuarios por nivel de experiéncia. Fonte: NIELSEN J. (1993, p.44)

Segundo Cooper (1995, p. 30-56), quanto mais experiente for usuario,
maior € a sua rejeicdo em executar as mesmas tarefas que os novatos executam,
com isso, toda interface deve ser projetada para oferecer recursos mais avangados
de interacdo, tais como atalhos para a tarefa, entre outros. A velocidade com que
cada usuario aprende varia, individualmente de usuario para usuario, e certamente

com o passar do tempo se minimiza as diferengas.

Praticas educativas e formadoras se encontram profundamente marcada
pelos mais variados temas e processos midiaticos partindo do principio de
que as Tecnologias da informacéo e Comunicacgao (TIC) provocam impactos
nos modos de ver e sentir das pessoas, influenciando diferentes praticas
sécias. Essa presenga aparece com evidéncia na educacgao, seja ele formal,
informal ou nado formal, seja presencial, semipresencial e online
(MERCADO, 2009, p. 1-197).

A pluralidade de midias adotadas nos AVA vem despertando o interesse
tanto de docente quanto o discente no que se refere ao ensino — aprendizagem.
Varias ferramentas que fazem parte do cotidiano de internauta como: chats, féruns,
listas de discussdo, blogs passaram a incorporar os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem possibilitando aos professores e alunos maior interagdo no processo
de construgao do conhecimento.

O quadro comparativo abaixo possibilita uma analise das ferramentas

abordadas neste capitulo verificando os critérios de avaliacdo de interfaces.
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Critérios de Ferramentas Aplicacoes Metodologias
Avaliagcao
Conjunto de atos de fala | Chats, Foéruns, Listas | Interagdes entre, Professor - | Redes de conversagao
de discussdo, blogs, | Aluno
etc.
Conjunto de praticas do Chats, Foruns, Listas | Acdo do professor de | Redes de conversagao
dominio de discussao, blogs, | disponibilizar as
etc. ferramentas para os alunos.
Conjunto de situagdes Chats, Foéruns, Listas | Conjunto de ag¢des onde o | Redes de conversagao
de falha de discussdo, blogs, | aprendiz fracassa e néo
etc. consegue finalizar uma
tarefa.
Conjunto de motivagdes | Chats, Foéruns, Listas | Quando o] professor | Redes de conversagao
de discussdo, blogs, | incentivam o aluno a
etc. realizar uma agao baseada
em acgbes anteriores com
sucesso

Quadro 2 — Comparativo de ferramentas e suas aplicagoes

Observamos que as redes de conversacdo téem contribuido muito no

aspecto da construcdo do conhecimento. Neste sentido é inevitavel comparar a

educacéo tradicional com a educacéao Online.

Um dos grandes desafios da educagdo on-line é o da realizacdo do
acompanhamento do aluno durante o processo de aprendizagem.
Abordagens tradicionais tém se espelhado no modelo presencial de
transmissdo de conhecimento. Nesse contexto, o aluno seria um mero
repetidor de idéias e teorias provenientes de autoridades estabelecidas
(LAVE et al., 1991).

Teorias modernas da aprendizagem tém mostrado que a interagdo é
fundamental para o desenvolvimento cognitivo do aluno. Em particular,
ha uma forte indicacdo de que o sujeito aprendente e aquele que ensina
mantém uma relagao que se reflete nas agdes realizadas na sala de aula
interativa bem como no modelo presencial (SAWYER, 2006, p. 23-30).

Neste sentido, a formagcdo de uma grande rede social onde a interagéao é

espinha dorsal destas ferramentas, facilita a produ¢cdo e o acompanhamento do

ensino-aprendizado.

Neste capitulo verificamos a importdncia do ambiente virtual de

aprendizagem e a incorporacdo de ferramentas interativas. Proporcionando aos

alunos um ambiente de construcdo do conhecimento bem como uma rede de
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colaboracdo educacional, onde cada participante pode explicitar sua opinido em
grupos. Acompanhado o desenrolar dos fatos e seu desfecho final.



Capitulo 3

Metodologia de
Avaliacao de
Interfaces

i



CONSTELAGCAO

“O rigor conduz a aventura e faz com que nasga no
tempo a rosa que todos procuram: rosa suprema da
linguagem, alfabeto no firmamento, constelacao
reconhecida pelo navegante em viagem ou girassol de
minha vida.

Lédo Ivo
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3 METODOLOGIA DE AVALIAGAO DE INTERFACES

De acordo com Winckler e Pimenta (2002 p. 1-55), nos ultimos anos um
grande numero de métodos tradicionais de avaliagdo de usabilidade tem sido
utiizado em projetos WEB com pequenas adaptagbes, e outros tém sido
desenvolvido especificamente para este ambiente.

Ainda os mesmos autores comentam, os métodos de avaliacdo de
usabilidades disponiveis podem ser classificados em primeiro momento, como
métodos de inspecdo de usabilidade e teste empiricos com a participacdo de
usuarios. E de fundamental importancia que através dele é constatado se o produto
possui caracteristicas de usabilidades como faceis de aprender e utilizar assim como
eficazes, eficientes, seguros e satisfatorios. Alguns produtos necessitam também de

outras avaliagbes como por exemplo interfaces agradaveis, atraentes, desafiadores.

A avaliagéo da interface € um importante passo do processo de design,
afinal é através dela que se consegue estimar o sucesso ou insucesso das hipoteses
do design sobre a solucdo que ele esta propondo, tanto em termos de
funcionalidade, quanto de interacdo. Ainda que o design se baseie em uma
abordagem tedrica e conte com a ajuda de diretrizes e principios de design, é

necessario que ele avalie o resultado obtido (HARTSON,1998).

Com relagao a leitura, Baranauskas e Rocha (2003, p. 161-213) afirmam que
quanto mais bem informado o design estiver sobre os usuarios, melhor sera a
qualidade do design de seus produtos. Neste sentido, a avaliagdo de interface é
realizada a fim de se saber 0 que os usuarios realmente desejam e também para
efetuar levantamento dos problemas experimentados por eles durante o processo de
avaliacao.

Avaliagbes sdo necessarias durante o processo de design e
desenvolvimento de um produto, sua contribuicdo dar-se-a no auxilio de duvidas que
possam ser levantadas neste processo. Acredito que o processo de avaliagao
durante todas as etapas de construgdo implicara em menor indice de erro. A
avaliagao pode ter trés grandes objetivos (BARANAUSKAS et al., 2003 p. 161-213):

e Avaliar a funcionalidade do sistema;

¢ Avaliar o efeito da interface junto ao usuario;
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¢ |dentificar problemas especificos do sistema.

A funcionalidade do sistema deve estar adequada aos requisitos da tarefa a
ser executa pelo usuario, buscando fatores que auxiliem este usuario em suas
atividades. Quando a proposta é avaliar o efeito da interface junto ao usuario, ou
seja, a sua usabilidade, deve ser considerada aspectos como: facilidade de
perceber, analisar e executar cada tarefa.

“‘As avaliagbes de interface podem ser classificadas como formativas ou
somativas”. As formativas por sua vez sao realizadas durante o processo de design,
permitindo que identifique e resolva um problema de interagdo antes que a aplicagao
tenha sido concluida ou até mesmo antes de sua implementagdo. As somativas, por
sua vez, avaliam o produto ja terminado (PREECE et al., 1994, p. 17-28;
HARTSON,1998).

Em Baranauskas e Rocha (2003, p. 161-213) classificam as avaliagbes em

dois grupos, a saber:

e Inspecgao de usabilidade: sem envolver usuarios podendo ser usado em

qualquer fase do desenvolvimento de um sistema (implementado ou ndo);

e Testes de usabilidade: métodos de avaliagdo centrados nos usuarios
que incluem métodos experimentais ou empiricos observacionais e
técnicas de questionamento. Para se usar esses métodos, é necessario a
existéncia de uma implantagédo real do sistema, em algum formato que
seja possivel uma simulagdo da capacidade interativa do sistema, sem
nenhuma funcionalidade, um protétipo basico implementado, um cenario

ou até a implementacdo completa.

Com relagao a leitura, Winckler e Pimenta (1999 p. 38-66, 78-88) considera
varios aspectos na classificacdo da avaliagdo. Estes, a saber: participagcdo de
usuarios, localizagado da avaliagao, agente identificador do problema, tipo de tarefa
analisada, captura de contexto de trabalho, tipo de dados coletados, custo de
realizacao do teste e qualidade dos dados. Dentre os quais, destacam-se:
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e Participagdo de usuarios: nem todas as técnicas contam com a
participacado de usuarios. Os usuarios que participam do teste podem ser:
reais ou representativos. Entende-se por reais: aqueles que de fato séo
usuario que utilizam o sistema. Na impossibilidade dos usuarios diretos,
podem-se utilizar usuarios representativos, que possuem caracteristicas

semelhantes ao publico-alvo, mas nao fazem parte dele diretamente;

e Agente identificador do problema: este critério diz respeito a pessoa
que identifica o problema. Conforme Winckler e Pimenta (1999 p. 38-66,
78-88), “a relevancia desta classificacdo € expressa na qualidade da
descricdo do problema e confianca sobre ele, em situagdes reais de
trabalho”. Problemas identificados, apenas por usuarios, apresentam
caracteristicas de problemas reais, ocorridos durante a manipulagédo da
interface e, por isso, indicam que estes afetam a realizagdo de suas
tarefas ou frustram suas expectativas. Quando a identificacéo € feita por
avaliadores, a descricdo do problema € mais detalhada e, geralmente,

aponta solugdes para 0 mesmo;

e Tipo de tarefa analisada: sdo as tarefas dois tipo: reais, que comportam
qualquer tarefa que o wusuario possa realizar com a interface;
representativas, predefinidas pelo avaliador, que limitam a avaliagcéo

destas tarefas especificas sobre a interface.

Verificamos que aplicagdo acontece basicamente em cima de dois tipos de
teste; um com a participagdo direta do usuario do sistema e outro através grupo
semelhante ou representativo.

A seguir vamos comentar sobre algumas técnicas ou metodologias de

avaliacao de interfaces encontradas na literatura.

3.1 QUESTIONARIO

Esta € uma técnica bastante utilizada nos processos de avaliacdo de
interacdo, pois através de questionarios o avaliador pode obter informagbes
importantes sobre o perfil do usuario, suas dificuldades de interacdo com o sistema e

sugestoes.
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De acordo com Winckler e Pimenta (2002 p.1-55) questionarios sao
ferramentas muito Uteis na avaliagcdo da interagdo entre o usuario e a
interface. Sao utilizados para coletar informagdes subjetivas sobre dados,
sobre o perfil dos usuarios, a qualidade da interface e quais problemas séo
encontrados no seu uso. Estas informagdes sao tao importantes quanto a
performance no uso do sistema, € ndo podem ser obtidas de outra forma
sendo perguntando aos usuarios. O uso de questionarios da ao avaliador a

vantagem de aplicar varios testes ao mesmo tempo em locais diferentes.

Um dos fatores importantes no uso de um questionario é a identificacdo do
perfil dos usuarios, este tipo de técnica foca principalmente na coleta de informagdes
sobre os usuarios. Estas informacdées podem ser originadas de dados funcionais,
pessoais, sobre preferéncias ou mesmo sobre a utilizacdo de computadores
sistemas. Esta técnica pode ser utilizada para outros fins especificos como, por
exemplo, a avaliagao.

Os formularios sdo muito utilizados para determinar o grau de satisfagao dos
usuarios com relagao a interface, sendo estar utilizacdo desde da década de 80.
“Uma versao especifica para os sites WEB tem sido desenvolvida sob o nome de
WAMMI? (WINCKLER e PIMENTA, 2002 p. 1-55).

Por possuir uma técnica simplificada os questionarios sao utilizados também
para a estruturacdo de avaliagbes com o usuario, que por sua vez utiliza sua
interface para responder as perguntas propostas. Neste caso, as perguntas devem
ser definidas antes do teste e adaptadas ao contexto da avaliagdo. Outro ponto
positivo € que esta técnica pode ser aplicada a um grande numero de usuarios ao
mesmo tempo, utilizando tanto o formato tradicional em papel como utilizando
formatos eletrénicos. Neste sentido € importante salientar que os resultados exigem
um grande esforgo de interpretacdo para a identificagdo dos problemas de

usabilidade.

Os questionarios utilizados para medir a satisfagdo dos usuarios € uma
técnica interessante de divulgagdo mais na maioria dos casos nao explicam o
resultado obtido.

Os questionarios para avaliar a satisfacdo dos usuarios sdo interessantes

do ponto de vista de marketing, mas na maioria dos casos nao explicam os

resultados obtidos como, por exemplo, “por que razdo os usudrios gostam

* disponivel por http://www.wammi.com/
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do site” ou “o que deve ser mudado para melhorar a interface”. Assim,
questionarios de satisfagcdo devem sempre ser acompanhados de algum
outro método de avaliagdo que possa explicar as respostas subjetivas dos
usuarios (WINCKLER e PIMENTA, 2002 p. 1-55).

Com relagao a leitura, Chin, Diehl e Norman (2010) afirmam que, desde a
década de 80, estes tipos de questionarios para avaliagao de satisfagdo do usuario
vém sendo pesquisados. Estes questionarios devem ser, cuidadosamente,
elaborados, pois através dessa ferramenta € que o avaliador podera obter e concluir
os resultados.

3.2 ANALISE HIERARQUICA DE TAREFAS

Segundo Cybis (1997, p. 127), essa técnica visa verificar problemas na
interface antes mesmo que ela tenha sido desenhada, assim, € uma técnica

destinada para a concepgao do projeto de interface homem-computador.

3.2.1 Avaliacao Heuristica

A avaliagdo heuristica pode ser utilizada durante todo o processo de
desenvolvimento do produto. Estas regras conduzem a descoberta, a criagdo, a
resolucdo de problemas e ajudam a tracar diretrizes para a criagdo de sistemas
(NIELSEN, 1994, p. 25-62).

A aplicagdo deste método segue um principio de um pequeno grupo de
avaliadores para examinar e julgar as caracteristicas da interface, para isto, os
avaliadores necessitam conhecer os principios de usabilidade, denominados
heuristicas. Faz-se a recomendagdo de um grupo de trés a cinco avaliadores, pelo
fato de que um unico avaliador, dificiimente, encontra todos os problemas em uma

interface.

A avaliacido se inicia individualmente, e durante a sessao, cada avaliador
percorre a interface por, pelo menos, duas vezes, entdo inspecionam os diferentes
componentes de dialogo ao localizar problemas, os mesmos devem ser relatados,
associados, nitidamente, segundo as heuristicas de usabilidade que foram violadas.
Em Nielsen, J. (1994, p. 25-62) as heuristicas se baseiam em regras gerais que

visam descrever prioridades comuns em interfaces utilizaveis (Quadros 1 e 2).
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Lista original de caracteristicas de usabilidade

1. Didlogo simples e
natural

« 0 termo simples significa informagdo raramente
utilizada;

* natural refere-se a adequacéo a tarefa.

2. Falar na linguagem do
usuario

* usar conceitos do mundo do usuario;

* ndo usar termos computacionais especificos.

3. Minimizar a carga de
memoria do usuario

* ndo fazer com que o usuario tenha que relembrar
coisas de uma agdo em uma proxima agao;

» deixar informagcbes na tela até ela ndo ser mais
necessaria.

4. Ser consistente

* sequéncia de agbes aprendidas em uma parte do
sistema que devem poder ser aplicadas em outras partes.

5. Prover feedback

- dar conhecimento aos usuarios do efeito que suas
acdes tém sobre o sistema.

6. Saidas Claramente
marcadas

* se 0 usuario entrar em parte no sistema que nao lhe
interessa, ele deve ser capaz de sair, rapidamente, sem
mudar nada;

* ndo colocar o usuario em armadilhas

7. Prover Shortcuts

- auxiliar o usuario experiente a evitar extensos dialogos e
mensagens de informagdes que ele nao quer ler.

8. Mensagens de erro
construtivas e precisas

* informar ao usuario qual foi o problema e como corrigi-
lo.

9. Prevenir erros

* sempre que encontrar uma mensagem de erro, verificar
se aquele erro poderia ser evitado

Quadro 3, (NIELSEN J.,1994, p. 25-62)

Versao Revisada das Heuristicas

1. Visibilidade do status
do sistema

- 0 sistema precisa manter os usuarios informados sobre
o que estd acontecendo, fornecendo um feedback
adequado dentro de um tempo razoavel.

2. Compatibilidade do
sistema com o mundo
real

* 0 sistema precisa falar a linguagem do usuario, com
palavras, frases e conceitos familiares ao usuario, em vez
de termos orientados ao sistema. Seguir convengdes do
mundo real, fazendo com que a informacdo apareca
numa ordem natural e logica.

3. Controle do usuario e
liberdade

+ usuarios frequentemente escolhem por engano
fungbes do sistema e precisam ter claras saidas de
emergéncia para sair do estado indesejado, sem ter que
percorrer um extenso dialogo. Prever retorno e avangar.
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4. Consisténcia e
padroes

* usuarios nao precisam adivinhar que diferentes
palavras, situacdes ou agdes significam a mesma coisa.
Seguir convengodes de plataforma computacional.

5. Prevencgao de erros

* melhor que uma boa mensagem de erro é um design
cuidadoso o qual previne o erro antes dele acontecer.

6. Reconhecimento ao
invés de relembranga

« tornar objetos, agdes e opgdes visiveis. O usuario nao
deve ter que lembrar informacdo de outra parte do
dialogo. Instru¢cdes para uso do sistema devem estar
visiveis e facilmente recuperaveis quando necessario.

7. Flexibilidade e
eficiéncia de uso

* usuarios novatos se tornam peritos com o uso. Prover
aceleradores de formar a aumentar a velocidade de
interacdo. Permitir a usuarios experientes “cortar
caminho” em acgdes frequentes.

8. Estética e design
minimalista

» Dialogos nao devem conter informacéo irrelevante ou
raramente necessaria. Qualquer unidade de informacgao
extra no didlogo ira competir com as unidades relevantes
de informacéao e diminuir sua visibilidade relativa.

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

* mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem clara (sem codigos), indicando precisamente
o problema e construtivamente sugerindo uma solugéio.

10. Help e documentagao

* embora seja melhor um sistema que possa ser usado
sem documentagdo, €& necessario prover help e
documentacao. Essas informagdes devem ser faceis de
encontrar, focalizadas na tarefa do usuario e ndo muito
extensas.

Quadro 4, (NIELSEN J.,1994, p. 25-62)

Outro fator importante alem das heuristicas listadas nos quadros 3 e 4, é que

0 processo de avaliacdo seja executado por mais de um avaliador (de 3 a 5

avaliadores), pois estudos realizados comprovam que diferentes pessoas encontram

diferentes problemas, o que melhora significativamente a realizagdo da inspecgéo
(BARANAUSKAS et al., 2003, p. 161-213).

Na realizacdo da avaliacdo, recomenda-se ainda, que para obtencido de

resultados independentes e sem influéncias, os avaliadores devem inspecionar as

interfaces do sistema de forma individual.

Tomando como base os quadros 1 e 2 onde é destacado a lista original de

caracteristicas de usabilidades e revisao das Heuristicas, vamos comentar a seguir

algum destes métodos de avaliagdo de usabilidade desenvolvido por Nielsen e
Molich citado em Nielsen J. (1993, p.115-155, 165-200), aplicaveis a interfaces

WEB.
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e Dialogo simples e natural

As interfaces de usuarios devem possibilitar a interagao entre ferramenta e
usuario de forma simplificada. Interfaces devem permitir que o grupo de tarefas dos
usuarios possibilite o mapeamento entre as ferramentas e usuario aconteca de
maneira natural.

A interface deve se mostrar com informagdes que o usuario necessita para
realizacdo da tarefa. Informagao que sera usada em conjunto deve ser apresentada
em grupo. Estas informagdées devem estar mesma tela. Os componentes do grupo
de objetos de informagdo bem como de operagdes devem estar dispostos de forma
sequenciada que ao ser acessado produza eficacia e eficiéncia na tarefa realizada.

Muitas vezes a disposicdo dos componentes inclusive sua sequéncias sao
restritas pela interface, mas normalmente é melhor dar permissao para que o usuario
possa controlar o dialogo o maximo possivel, deste modo o usuario pode ajustar a

sequéncia destes objetos da forma que desejar.

e Falar a linguagem do usuario

Os termos empregado na interface devem ser baseado em linguagem
entendida pelo usuario, deste modo é importante o levantamento do perfil do grupo,

e termos que sao utilizados entre eles na linguagem.

e Minimizar a sobrecarga de memaria do usuario

A interface necessitar mostrar elementos de dialogo para o usuario
permitindo que o mesmo facga sua opgao por aquele ou outro item sem que o usuario
necessite gravar estas opgdes em sua memoria. Esta interagdo sendo apresentada
ao usuario o menor numero possivel de recomendagdes para orientagdo em toda
interface.

Se as quantidades de orientagbes € grande isso parassara a prejudicar a
interacdo entre o usuario e a ferramenta no processo de aprendizagem e
recuperacao da informacédo desejada. No entanto, se a interface nao apresentar
alguma regra o usuario devera lembrar-se de cada elemento do dialogo. A utilizagcao

de comandos genéricos € uma maneira bem simples de possuir um pequeno
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conjunto de recomendagdes. Comandos genéricos determinam que coisas similares
ocorram em diferentes ocasides, sendo satisfatéorio ao usuario aprender poucos

comandos para trabalhar com varios tipos de dados.

e Consisténcia

Consisténcia € dos itens de seguranga da usabilidade, é tido como um dos
seus principios basicos. A percepc¢ao dos usuarios no momento que utiliza um unico
comando para realizar a mesma tarefa gera no usuario confianga na realizagéo
daquele trabalho. Neste sentido, os préprios usuarios serdo encorajados a realizar
novas atividades na interface. O mesmo evento devera se posicionado sempre no

mesmo local facilitando assim o seu reconhecimento

e Feedback

O sistema devera informar ao usuario a situagao de cada tarefa. O tempo
desta reposta influencia diretamente no tipo de feedback que deve ser informado ao
usuario. O tempo de um décimo de segundo (0,1s) € o limite para que o usuario
pense sobre o que estar acontecendo com o sistema se estar reagindo de forma
imediata, o que significa que nenhum status ou resposta especial sera necessario.

Em tarefas ou navegagao mais longo podera ser utilizado um feedback especial.

e Saidas claramente marcadas

O usuario devera ter liberdade de sair das situacbes mais variadas
possiveis, produzindo assim um controle sobre interface e suas agdes. Tomando
como exemplo as caixa de dialogo, a mesma deve possuir a opgdo Cancelar
possibilitando a saida daquela tarefa. Por diversas vezes, as saidas podem ser
utilizando a funcdo desfazer (undo) possibilitando o usuario retornar ao estado
anterior ou posterior. Esta funcionalidade é rapidamente percebida pelo usuario que
aprende a confiar nesta fungao possibilitando ao design utilizar este mecanismo em
todo o software. Possibilitando o usuario a explorar outras funcionalidades do

software com a abertura de retroagir esta exploragdo em caso de possiveis erros.
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e Atalhos

Mesmo que seja possivel o usuario atuar com a interface retendo o minimo
de regras genéricas possiveis, necessitaria o software possuir teclas de atalho das
fungcdes mais utilizadas para agilizar a execugdo das tarefas possivelmente para
usuarios com mais experiéncias. Estas teclas incluem abreviagdes, teclas de fungao,
clique duplo do mouse, ou botdes especiais para funcbes frequentes. Esta
funcionalidade pode ser apresentada através da exibicdo dos ultimos comandos
executados, ou da fungao de volta (backtrack) em sistemas de hipertexto.

e Boas mensagens de erro

As mensagens de erro possibilitam ao usuario a deteccédo do que ele fez
alguma operacdo errada. Para que possa entender onde esta o erro, se faz
necessario informa-lo com clareza. Neste sentido, devemos observar a algumas
orientagdes: linguagem clara e sem a adogdo de codigos para que ele possa
entender e possibilite a resolugéo do problema. Estas mensagens nao podem conter

linguagem de intimidag&o ou culpar o usuario pelo ocorrido.

e Prevenir erros

Uma interface bem produzida, sem erros certamente sera melhor que boas
mensagens. Evitar sempre e melhor sermos proativos. Cabe ao design conhecer as
situagdes mais frequentes que possam produzir erros na interface. Verificando os

erros mais frequentes podemos adaptar a interface para evitar que erros ocorram.

e Ajuda e Documentacéo

Seria mais simples se as interfaces fossem desenhadas com uma
formatagdo bem definida ao ponto de n&o ser necessario a produgdo de um menu
de ajuda ou documentagao. No entanto, se necessario for essa ajuda tem que ser de
forma clara e ter acesso online. E sabido que em muitos casos esta documentagao
raramente é lida (NIELSEN, 1993, p. 115-155, 165-200).
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3.3 GRAU DE SEVERIDADE DE UM SISTEMA

Outra caracteristica do processo de avaliagao heuristica é a possibilidade de
se estimar o grau de severidade de cada problema detectado. A inspegao e a
tabulacdo do grau de severidade s&o de suma importancia no sentido orientar a
alocacdo aos recursos para correcido dos problemas detectados. Desse modo, os
erros por hora encontrados podem ser classificados como mais graves ou de menor

gravidade.

Com relagao a leitura, Baranauskas et al. (2003, p. 161-213) a severidade de

um problema é a combinagao dos seguintes fatores:

e A frequéncia com que ocorre € comum ou raro;

¢ Impacto: quando ocorre o problema, ou ele é facil ou é dificil para o

usuario supera-lo;

e Persisténcia: problema que ocorre uma unica vez e o usuario pode
supera-lo, desde que saiba que ele existe ou se os usuarios serao
repetidamente incomodados;

¢ Impacto de mercado: muitos problemas simples de serem resolvidos

podem ter um efeito negativo significativo na popularidade do produto.

Os problemas de usabilidade encontrados em uma avaliagcdo devem ser

classificados dentro de graus de severidade, atribuidos conforme apresentado a

seqguir.
Graus de severidade utilizados em uma avaliagao heuristica
Severidade Descrigao

Nao € um problema de usabilidade;

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

3. Problema de usabilidade menor — importante corrigi-
lo. Deve ter prioridade baixa;

4. Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo.
Deve ser dada alta prioridade;
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5. Catastrofe de usabilidade - a sua correcédo €
imperativa antes do produto ser liberado.

Quadro 5 — Grau de severidade utilizados em uma avaliagéo heuristica

3.4 ENSAIOS DE INTERAGAO

Esse formato de avaliagdo é realizado com a participagdo do usuario ao
executarem algumas tarefas com a interface, enquanto sdo observados em um
laboratério de usabilidade. Esses laboratério € uma sala com estrutura adequada
para observagdo dos avaliadores, que é equipada com cameras para a gravagao
dos testes e possui um local para observatérios dos avaliadores sem serem visto por
aquele que esta realizando as tarefas. Nesse sentido, a realizacdo de tais testes
pode ser feita em locais mais simples, apenas com a utilizacdo de camera filmadora
convencional ou mesmo um gravador simples para gravagao do audio. Caso seja
utilizada uma camera, é preferivel focar apenas a tela do computador. Caso seja
possivel a utilizacdo de duas cameras, € preferivel uma focar o rosto do usuario e
outra focar a tela do computador para verificar o que o usuario esta fazendo. Os
registros gravados pelos equipamentos utilizados devem servir como base para
discussao do grupo de usabilidade. A nao utilizagdo dos equipamentos acima nao
inviabiliza a realizagcdo dos testes, que pode ser feita utilizando a ferramenta
LotusCam® ou até mesmo papel e caneta (RUBIN, 2008 p. 5-22, 66, 234).

3.5 INSPECAO DE RECOMENDACOES ERGONOMICAS — (GUIDELINES E
CHECKLIST)

A maioria dos conhecimentos sobre usabilidade tem sido sistematizado
sob a forma de guidelines ou conjuntos de recomendagdes ergonémicas.
A construcdo desses guidelines é resultado de pesquisas nas areas de
ciéncia cognitiva, psicologia e ergonomia. Em alguns casos, trata-se de
conhecimento pratico que foi acumulado durante o desenvolvimento de
varios projetos ou ainda, recomendagdes de “bom senso”. De modo
geral ndo existe um padrdo de descricdo de recomendagdes
ergonémicas, que podem ter um escopo amplo (que exige interpretacéo
por parte do avaliador) ou especifico (aplicaveis diretamente ao projeto).
(WINCKLER e PIMENTA, 2002 p. 1-55)

s Equipamento utilizado para registro de teste de usabilidade
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Podem-se exemplificar algumas das recomendagdes ergondmicas. A
primeira se baseia no que fala Lynch e Horton (1999, p. 164) “Paginas iniciais”, pois
suportam navegacao, devem ser lidas rapidamente ou que contenham graficos
grandes, devem ser curtas. Usar paginas longas para simplificar a manutencao do
site e torna-las mais faceis de imprimir. A outra trata em relagdo aos titulos das
paginas: selecione cuidadosamente os titulos de paginas e use nomes que estejam
relacionados com o conteudo da pagina (NIELSEN, 1999).

Existe um duplo propdsito na utilizagao das recomendagdes ergondmicas no
auxilio do processo de concepg¢éo ou guia de avaliagdo. No periodo de concepgao o
designer deve consultar tais recomendagdes porque evita problemas futuros de
usabilidade. Outra forma €& um avaliador fazer uma verificagdo minuciosa na
interface em forma de suporte para checar se foram respeitadas todas as
recomendagdes ergonémicas.

O método de avaliagao, utilizando guidelines, possui basicamente o seguinte
formato: ter um ou mais avaliadores que investigam a interface, verificando se
ocorreu algum problema em relagdo as recomendagdes ergondmicas e se foram
violadas. Por sua vez identificadas, o método aponta qual a recomendacéo que foi
infringida para que o designer possa corrigi-la. O processo parece ser simples mais
exige uma grande experiéncia do avaliador. Visto que algumas recomendacdes sé&o
complexas na sua aplicagao e exige um esfor¢o maior por parte do avaliador para
interpreta-las. Por essa razao, a aplicacédo das recomendagdes em processos que
utilizam recomendagdes ergonbmicas pode ser bastante cansativa para o avaliador,
principalmente para aqueles que nao possui um conhecimento prévio sobre as
recomendagdes (NIELSEN, 1993, p. 115-155, 165-200).

Em razdo do processo de aplicacdo dos guidelines serem exaustivos para o
avaliador, recomenda-se que nesses casos a utilizacido de checklist, que se refere
ao numero minimo de recomendagdes com aplicag&o direta ao projeto. Geralmente,
0s checklists sdo um resumo das recomendagdes onde tem como base aspectos
considerados como cruciais da interface e podem concentrar os problemas mais

graves de usabilidades.

No entanto, esse conjunto de recomendagdes conhecido como Checklists
facilita, de forma geral, a andlise de recomendag¢des ergondmicas durante a

avaliagcdo de usabilidade. Essa classe de verificacdo pode ser particularmente



57

importante mediante o fato poder exigir a necessidade de uma avaliagédo rapida de
usabilidade, investigar a consisténcia da interface e examinar mudangas ocorridas
pela manutencgao do site. Trata-se de um tipo de verificagado de custo minimo, o qual
pode ser adaptado as diversas situagdes de avaliagao, bastando apenas selecionar
as recomendacgdes ergonémicas adequadas.

No entanto, tal verificagdo é restringida aos itens que fazem parte da
avaliacdo. Geralmente os guidelines, de forma integral, sdo compostos de centena
de recomendagdes Vanderdonckt (1994) e sugestdes definidas pela 1SO9241-11, as
quais podem transformar o processo de verificagao tedioso. De acordo com Winckler
e Pimenta (2002, p. 1-55) “a inspec¢ao de guidelines deve, portanto, ser utilizado com
critério e nao substitui o uso de outros métodos de avaliagbes com usuarios. A
inspecao com o uso de guidelines € adequada durante a construgcdo de protétipos
funcionais, uma vez que a maioria das recomendagdes € enderegada a objetos de

interacéo.

3.6 RELATOS DE INCIDENTES CRITICOS POR USUARIOS

Os designers por mais que saibam da existéncia de técnicas e normas de
recomendacgdes, muitas vezes acreditam somente na experiéncia profissional para a
concepgao de seus produtos. O excesso de confianga leva muitas vezes a violagao
das recomendacdes dos guidelines e checklist. Nesse sentido, € necessario

falarmos um pouco sobre incidentes criticos.

De acordo Winckler e Pimenta (2002 p. 1-55), “relato de incidentes criticos
(IC) consiste simplesmente na analise de descricbes de agdes e eventos
que refletem problemas de usabilidade, auséncia de fungdes que deveriam
estar na interface ou outros problemas que interferem na interagdo do
usuario com a interface. Geralmente, tais descricdes sao realizadas pelos
proprios usuarios que relatam ICs enquanto trabalham em suas tarefas
diarias. Sao descrigdes espontdneas que ndo ocorrem dentro de um
contexto de avaliagdo e, portanto, sdo normalmente informais e pouco

estruturadas.

A maioria dos problemas encontrados nos sites tem como destinacdo os

profissionais de Webmasters e sua equipe de manutencdo do site. No entanto, é
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observado que algumas equipes de desenvolvimento ndo ddo importancia a esse
tipo de informagédo. Varias razdes podem explicar a falta de interesse dos
webmasters. Entre elas esta o fato que tais profissionais as vezes nao participam do
projeto como designer ou avaliadores dos sites.

Determinados estudos experimentais recomendam determinados fatores
contextuais, descritos abaixo, que podem ajudar na explicagao dos relatos por hora
ocorrida na execugao dos sites (CASTILHO et al., 1998).

e Inicio e fim do IC;

e Tarefa e objetivo do usuario antes do IC;
e Expectativa do usuario antes do IC;

e Frequéncia do IC;

e Como evitar um IC;

e Sugestdes do usuario para resolver o IC.

O conhecimento dos sites pelos usuarios da ferramenta, proporcionado em
forma de treinamento, pode facilitar a identificagdo de ICs. Nesse sentido, € prudente
fazer do usuario um aliado de modo que ele possa descrever a ocorréncia de um
incidente critico e narrar esse fato com riqueza de informagao para que o problema
seja solucionado. Recomenda-se esse treinamento com especialidade no caso de
intranet ou quando da existéncia de um publico fechado, a exemplo de curso
realizado a distancia. Pode-se citar como uma solucdo bastante adequada é a
distribuir questionarios para os usuarios do sistema para que eles possam narrar a

ocorréncia do problema.

Os problemas centrais com a aplicacdo dessa técnica e o relato feito pelo
usuario esta no que se refere principalmente a qualidade da descricdo de ocorréncia
encontrada na interface. A aplicacdo dessa técnica € de custo inferior que os testes
com 0s usuarios, mas com um grau de confiabilidade na descricdo dos dados bem
inferior também. E prudente a aplicacdo desse método de andlise durante todo o

periodo de utilizagao da interface por usuarios.
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3.7 ANALISE DE LOGS

Através dessa técnica sdo avaliadas as interagdes do usuario, utilizando os
arquivos de logs gerados durante a utilizagdo do sistema. A avaliagdo de logs é
procedimento que pouco interfere no funcionamento dos sistemas, mantendo o
arquivo em estagio original. Essa forma de colher os dados tem um custo
relativamente pequeno, ndo é exigido a participacdo de avaliadores durante o
processo de exames e guarda de todas as agbes dos usuarios, fato que € dificil
ocorrer em outros modelos de avaliagao.

Inicialmente esse método de avaliagdo ndo parece ser o mais adequado
para plataforma Web, visto que os servidores Web, onde as paginas ficam
armazenadas, é nele que o arquivo de /log € mantido no qual sdo gravadas todas as
solicitagdes dos usuarios. Alguns dados a seguir ficam gravados no servidor Web: o
IP da maquina utilizada pelo usuario, data e hora da solicitagcdo, nome do arquivo
solicitado, identificacdo do browser utilizado, identificagdo do sistema operacional
utilizado, pagina onde o usuario selecionou o link e erros de solicitacdo de arquivo.

O método por sua vez apresenta dois tipos de problemas. Um acontece
quando da identificacdo do tipo de dados e um outro se refere a forma de analisa-
los. Os trabalhos executados por Siochi e Ehrich (1991 p. 309-335), verificando a
repeticdo de padrées em arquivos de log, foram localizados em alguns casos
indicios de problema de usabilidade. No entanto, esses casos s6 foram esclarecidos
ou confirmados mediante a participacdo do usuario, principalmente com o relato dos

procedimentos desses usuarios.

De acordo com Winckler e Pimenta (2002 p.1-55), no caso da Web, os
registros em arquivo de log mantidos pelos servidores ndo séo suficientes
para analisar toda a interagcdo dos usuarios. Isso ocorre quando usuario
usam browser off line, com cache local ou servidores proxy, que mascaram
as requisicdes evitando o acesso direto ao servidor. As ferramentas mais
frequentes para analise de logs apenas realizam estatisticas de acesso das
paginas mais visitadas e, em alguns casos, a origem e 0s usuarios mais
frequentes. Entretanto, essas informagbes ndo dizem muito sobre

usabilidade.
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Porém, uma simples analise dos erros armazenados nos arquivos de log
pode ser util na identificagdo de problemas relacionados a paginas nao encontradas,
devido a links invalidos Sullivan (1997). Outra maneira da utilizagdo dos arquivos de
log séo através deste examinar de forma eficiente as palavras-chave informadas
pelos usuarios nas ferramentas de busca. Elas indicam o tipo de informacgao que os

usuarios estdo buscando e facilitam o redirecionamento para elas.

3.8 FERRAMENTAS PARA AVALIACAO AUTOMATICA

3.8.1 Inspecéo Automatica

No sentido de agilizar a avaliagdo de interfaces, nos ultimos anos foram
produzidas varias ferramentas de inspecao automaticas de software. Inicialmente
foram desenvolvidas ferramentas para testar a consisténcia em cédigo HTML, mas
atualmente algumas ferramentas sao capazes de avaliar recomendagdes
ergondmicas, identificar problemas de wusabilidade e realizar corregdes
automaticamente. O processo de diversificagdo desse modelo de ferramentas
acontece porque é desnecessario que seja operado por um especialista para
identificacdo de problemas de usabilidades.

De acordo com Winckler e Pimenta (2002 p.1-55), o processo de avaliagao
com auxilio de tais ferramentas é semelhante ao método de inspecgéo de
recomendagdes ergondmicas. Um programa |€é as paginas do site e tenta
identificar problemas de usabilidade que podem ser identificados por tais
ferramentas: imagens que ndo possuem um texto alternativo (tag ALT) para
usuarios que ndo carregam imagens ou sdo deficientes visuais; a pagina
contém mais de um link com o mesmo nome que ligam paginas diferentes; a
cor de fundo da pagina e a cor do texto tém pouco contraste tornando dificil
a leitura; a pagina do site ndo contém nenhum link apontado para ela; o link
aponta para uma pagina que nao existe; e a imagem informada no
documento ndo existe no endereco especificado ou ndo pode ser

apresentada.

As ferramentas de inspecdo automaticas sao divididas praticamente em dois

grupos: uma limita-se a identificagcdo de problemas, outras conseguem corrigir
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alguns dos erros encontrados. No entanto, é importante relatar que o numero de
erros encontrados automaticamente por esse tipo de ferramenta € minimo e so
podem ser interpretados com o auxilio de um avaliador Winckler et al. (2002 p.1-55).
Em grande maioria dos casos, as ferramentas sugerem a existéncia de problemas e
enviar um alerta para o usuario que esta utilizando o sistema. Nesse caso, o
operador deve interpretar esse alerta e constatar se é realmente um problema de
usabilidade. Por conseguinte, a utilizagdo de tais ferramentas n&o soluciona todos os
problemas de wusabilidade nem exime o operador da necessidade dos
conhecimentos basicos de concepg¢ao de interface ergondémica. Entretanto, elas
produzem o efeito minimizador no processo de inspecdo que pode ser tedioso

quando executado de forma manual na analise de grandes sites.

3.9 UM FRAMEWORK PARA ORIENTAR A AVALIACAO

O desenvolvimento de produtos atrativos e uteis exige do design habilidade
e criatividade. Desse modo, os produtos que hora parte uma idéia inicial por
intermédio do design conceitual e de protétipos através dos ciclos interativos de
design e avaliagdo, proporcionam um melhoramento dos produtos e garantem uma
melhor satisfacdo das necessidades dos usuarios. No entanto, € necessario
observar que as situagbes que giram em torno do desenvolvimento de cada produto
sao diversas. Uma técnica certamente € mais adequada para um produto do que
para outro (PREECE, et al., 2007 p. 24-55, 339-357).

A experiéncia do usuario é de fundamental importancia para a identificagao
dos objetivos de usabilidade para que o projeto de cada produto obtenha éxito. Para
que isso aconteca, € necessario entender as necessidades dos usuarios. O
processo de avaliagdo exerce um papel fundamental para que haja entendimento
em todo o periodo de desenvolvimento do produto. Nesse sentido, deve-se ter muita
habilidade e cuidado, além de conhecer o que ira focar em diversos estagios da

avaliacao.

Segundo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357) “os requisitos iniciais sdo o
ponto de partida do processo de design, mas, como ja foi relatado, o

entendimento dos requisitos tende a acontecer por um processo de
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negociagdo entre designer e usuarios. Quando o0s designers
compreenderem melhor as necessidades dos usuarios, seus designs
refletirdo tal entendimento. Da mesma forma, quando usuarios véem e
experimentam as idéias do design, podem dar um melhor feedback,
possibilitando aos designers em melhorar seus préximos projetos. O
processo é ciclico e a avaliagdo tem papel fundamental de facilitar o

entendimento entre designers e usuario”.

A avaliagcdo é orientada por questdes que mostrem ao designer ou algum
aspecto particular seu, de alguma forma para eles atenderem as necessidades dos

usuarios.

Algumas dessas questdes podem sugerir metas de alto nivel para guia-las.
Outras sdo muito mais especificas. Por exemplo, 0os usuarios conseguem
encontrar um determinado item em menu. O gréfico apresentado é util e
atraente? O produto € envolvente? Restricdes praticas  também
desempenham um papel muito importante ao moldar planos de avaliagbes e
cronogramas apertados. Orgamento baixo ou pouco acesso a usuarios
restringem o que pode ser feito pelos avaliadores (PREECE et al., 2007, p.
24-55, 339-357).

E bem verdade que os designers com mais experiéncias conseguem
detectar com mais facilidade o que funciona e o que nao funciona.

O planejamento das acgbes de forma prevenida pode identificar problemas de
forma antecipada, formando uma visdo pro-ativa de todo processo de avaliagao,

tornando a solugdo mais adequada a cada fato detectado.

3.9.1 Paradigmas de Avaliagao

Segundo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), os paradigmas centrais de

avaliagdo dividem-se em quatro:

e Avaliacdes “rapidas e sujas’;
o Testes de usabilidade;
e Estudos de campo;

e Avaliacdo produtiva
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O quadro a seguir resume os aspectos chaves de todos os paradigmas de
avaliagao, levando em conta cada questao como; papel dos usuarios; quem controla
O processo, € a relacado entre os avaliadores, e os usuarios durante a avaliacao; o
local da avaliagao; quando a avaliagao é mais util; o tipo de dado coletado e como
ele é analisado; como os resultados da avaliagdo retornam para o processo de
design; a filosofia e a teoria subjacente aos paradigmas de avaliagdo (PREECE et
al., 2007, p. 363).

Caracteristicas dos diferentes paradigmas de avaliagéo

Paradigmas
de avaliagéo
Papel dos
usuarios
Quem
controla

Local

Quando é
utilizado

Tipos de
dados

Como
retornam
para design

Filosofia

“Rapida e suja”
Comportamento natural.

Os avaliadores tém um
minimo de controle

Ambiente natural ou
laboratorio.

A qualquer momento
que vocé quiser obter
feedback sobre um
design rapidamente.
Técnicas de outros
paradigmas de
avaliagao podem ser
utilizadas — p. ex:
especialistas revisam o
software.

Geralmente qualitativos,
descri¢des informais.

Esbogos, citagdes e
relatérios descritivos.

Abordagem centrada no
usuario altamente
pratica.

Teste de usabilidade

Realizar um conjunto
de tarefas.

Muito controle nos
avaliadores

Laboratorios

Com um protétipo ou
produto.

Quantitativos.
Algumas vezes
validados
estaticamente. As
opinides dos usuarios
sao coletadas por
meio de questionarios
e entrevistas.
Relatérios de
desempenho, erros,
etc. As descobertas
fornecem um
parametro para as
versodes futuras.

Abordagem aplicada,
baseada em
experimentacao,

isto &, engenharia de
usabilidade.

Estudos de campos
Comportamento natural.

Os avaliadores tentam
desenvolver
relacionamentos com os
usuarios.

Ambiente natural.

frequentemente mais
utilizada no inicio do
design, para verificar se
as necessidades dos
usuarios estdo sendo
atendidas ou para
avaliar problemas ou
oportunidades de
design.

Descri¢bes qualitativas
geralmente
acompanhadas de
esbogos, cenarios,
citagbes e outros
artefatos.

Descrigoes que incluem
citagdes, esbocos,
curiosidades e algumas
vezes logs.

Pode ser observagao
objetiva ou etnografica.

Avaliagao preditiva

Geralmente os usuarios
nao sao envolvidos.
Avaliadores experientes.

Orientada a laboratoérios,
mas geralmente ocorre
nas instalagoes do
usuario.

Revisdes de especialistas
(geralmente feitas por
consultores) com um
protétipo que podem, no
entanto, ocorre a
qualquer momento. Sao
utilizados modelos para
avaliar aspectos
especificos de um design
em potencial.

Lista de problemas
realizada pelos revisores
especializados. Dados
quantitativos do modelo;
p. ex: quanto tempo leva
para realizar uma tarefa,
utilizando-se dois
designs.

Os revisores fornecem
uma lista de problemas,
geralmente com
sugestdes de solugdes.
Tempos calculados a
partir de modelos sao
fornecidos aos designers
Heuristicas praticas e a
experiéncia dos
profissionais sustentam
as revisdes dos
especialistas. A teoria
apoia os modelos.

Quadro 5 — Caracteristicas dos diferentes paradigmas de avaliacéo. Fonte: (Preece et al., 2007, p. 364)
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Do mesmo modo como os paradigmas de avaliagao contribui para que

possa obter direcionamento da avaliagdo o quadro a seguir resume as categorias de

técnicas e faz uma relagdo entre paradigmas e técnicas de avaliagdo, quais as

vantagens das técnicas utilizadas e qual o melhor paradigma a ser adotado.

Paradigmas de Avaliagao

Técnicas
Observar os
Usuarios

Perguntar aos
usuarios

Perguntas aos
especialistas

Teste com
usuarios
Modelar o
desempenho

do usuario na
realizagcdao das
tarefas

“‘Réapida e suja”
Importante para
observar como os
usuarios se
comportam em
seus ambientes
naturais.

Discussodes
individuais com
usuarios e usuarios
em potencial, em
potencial, em
grupos ou grupo de
foco

Fornecer criticas
(denominadas
“relatérios criticos”)
da usabilidade de
um prototipo.

N/A

N/A

Teste de Usabilidade
Logs de video e
interacdo que podem
ser analisados para
identificar erros,
investigar rotas no
uso do software ou
calcular o tempo de
desempenho.

Os questionarios de
satisfagdo dos
usuarios sao
administradores para
coletar as opinides
deles.

N/A

Testar usuarios
tipicos na realizagéao
de tarefas tipicas em
um ambiente de
laboratdério controlado
constitui o pilar dos
testes de usabilidade.
N/A

Estudo de Campo
A observagao constitui uma
parte central de qualquer
estudo de campo. Em estudos
etnogréficos, os avaliadores
ficam imersos no ambiente. Em
outros tipos de estudos, o
avaliador observa
objetivamente.
O avaliador pode entrevistar ou
discutir o que vé com os
participantes. As entrevistas
etnogréficas sao utilizadas em
estudos etnograficos.

N/A

N/A

N /A

Preditiva
N /A

N/A

Os especialistas
utilizam heuristicas
logo no inicio do
design para prever
a eficacia de uma
interface.

N/A

Os modelos sao
utilizados para
prever a eficacia de
uma interface ou
comparar tempos
de desempenho em
versoes diferentes.

Quadro 7 — A relagéo entre paradigma e técnicas de avaliagdo (PREECE et al., 2007, p. 367).
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3.11 O MODELO D E C I D E DE AVALIACAO

Uma forma de avaliagcao de design de interagao é através do modelo DE C |
E que trata das iniciais das palavras determine, explore, escolha, identifique, decida
e avalie. Um cenario desenhado no comentario de Basili et. al. (1994) apud Preece
et al. (2007, p. 24-55, 339-357) avaliagbes bem planejadas s&o dirigidas por metas

claras e perguntas adequadas.

Nesse modelo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), utiliza 6 orientagdes
para montagem de um framework para orientar os avaliadores com menos

experiéncia:

1. Determinar as metas que a avaliagao ira abordar.

2. Explorar as questoes especificas a serem respondidas.

3. Escolher o paradigma de avaliagao e as técnicas de respostas para as
perguntas.

4. ldentificar as questoes praticas que devem ser abordadas, como a
selecao dos participantes.

5. Decidir como lidar com as questoes éticas.

6. Avaliar, interpretar e apresentar os dados.

3.11.1 Determinar as Metas

Nessa dimensdo, o autor acima faz algumas perguntas para o
estabelecimento de metas como; quais sao as de alto nivel da avaliagdo? Quem as
quer e por qué? Pode-se salientar que existem pontos especificos para avaliar. Um
ponto seria como uma avaliagdo pode ajudar a esclarecer as necessidades dos
usuarios, outro ponto seria como a mudancga das praticas de trabalhos influenciaria o
design conceitual nas mudancgas a serem realizadas na interface do produto em uma

préxima versao.

De acordo com Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), as metas devem
guiar a avaliagao, portanto, faz necessario determinar claramente quais séo elas.

Esse seria o passo inicial para o planejamento de uma avaliagao.
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3.11.2 Explorar as Questdes

Determinadas as metas, recomenda-se formular as questdées de modo que

se obtenham as respostas necessarias.

A meta de descobrir por que muitos clientes preferem comprar suas
passagens aéreas em um balcdo, em vez de bilhetes eletrdnicos, pode ser
dividida em varias perguntas relevantes para a investigacdo. Quais sao as
atitudes dos clientes diante dessa nova modalidade de bilhetes? Talvez eles
ndo confiem no sistema e nem estejam certos de que conseguirao estar no
vbo sem ter um tiquete em maos. Ademais, tém eles acesso adequado a
computadores, de modo a fazer suas reservas? Estdo preocupados com a
seguranca? Esse sistema eletrbnico tem ma reputagdo? A interface do
usuario no sistema de reserva é tao pobre, que eles ndo conseguem utiliza-
lo? Talvez poucas pessoas consigam completar a transacdo (PREECE et
al., 2007, p. 369).

Ainda no mesmo exemplo, referem-se a questdes mais especificas.

“A interface com o usuario é pobre? O sistema é de dificil navegagédo? A
terminologia é confusa por ser inconsistente? O tempo de resposta é muito
lento? O feedback é confuso ou talvez insuficiente?”. E importante que
questdes sejam decompostas para que se tenham uma maior amplitude no

contexto avaliado.

3.11.3 Explorar o Paradigma de Avaliagao e as Técnicas

O levantamento de metas e questdes principais é fundamental para o
andamento da aplicagdo da técnica. Questbes praticas e éticas também devem ser
consideradas e contrabalangadas. Deve-se analisar algumas variaveis principais: o
custo de cada técnica, o tempo para realiza-la, os equipamentos necessarios ou
conhecimentos disponiveis para sua aplicacdo. Todas as questdes citadas devem

ser levadas em conta para a realizagdo dos ajustes.
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3.11.4 ldentificar Questdes de Ordem Pratica

Com relacédo a leitura, Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357) chama a
atencdo nas questdes de ordem pratica que podem mudar completamente o rumo
da avaliagdo, fatores como usuario, equipamentos, cronograma e orgcamento, além
de pessoal especializado para avaliar. Esses fatores devem ser analisados antes do
inicio do processo de avaliagdo para nao comprometer as etapas. Fazendo uma boa
analise de alocagao dos recursos disponiveis, pode ser constatada a possibilidade

da realizagao da técnica ou a substituicdo da mesma.

A) Usuarios

Os usuarios sdo considerados primordiais no processo de avaliacdo,
principalmente o usuario conhecedor do conteudo a ser avaliado. Estudos literarios
revelam a importadncia da selecdo de usuarios para um bom resultado final. Os
participantes da avaliagdo devem representar uma populacdo com um perfil

diversificado e representativo.

Os testes de usabilidade frequentemente precisam envolver usuarios
novatos ou experientes, ou dentro de um faixa de conhecimento. O numero
de homens e mulheres dentro de uma faixa particular de idade, diversidade
cultural, experiéncia educacional e diferengas de personalidades podem
também terem de ser considerados, dependendo do tipo de produto que
estiver sendo avaliado. Em testes de usabilidade, os participantes sao
previamente examinados para que tenha certeza de que possuem algumas
caracteristicas premeditadas. Por exemplo, eles podem ser testados para
assegurarem que atingiram certo nivel de habilidade ou que se situam
dentro de certa faixa demogréfica. As investigagdes com questionarios
requerem grandes numeros de participantes: portanto, maneiras de
identificar e atingir uma amostra representativa de participantes sao
necessarias. Para que os estudos de campo sejam bem-sucedidos, um local

apropriado e necessario, deve ser encontrado. Nele, o avaliador podera

trabalhar com os usuarios em seu ambiente natural (PREECE et al.

,2007, p. 370).
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Outro fator a ser considerado € o tempo estipulado para realizagao de testes
e laboratorios. Pesquisas demonstram que ndo ha regras escritas que determinem o

tempo para a realizacdo de uma tarefa de avaliagao.

Ainda citando os mesmos autores.

Dez minutos sao muito pouco tempo para a maioria das tarefas, ao passo
que duas horas, ndo. O que seria, pois, razoavel? Os tempos das tarefas
irdo variar de acordo com o tipo de avaliagédo, mas quando elas estenderem
por mais 20 minutos passados em frente ao computador, de modo a evitar
lesbes por esforgos repetitivos. Os avaliadores também devem deixar os

usuarios a vontade para que nao se sintam ansiosos e atuem normalmente.

B) Equipamento

O equipamento em avaliagdo se torna necessario a sua utilizacdo para a
gravagao de videos: esse € mais conhecido como ensaio de interagdo. Neste tipo de
avaliagao, usuarios participam realizando algumas tarefas com a interface, enquanto
sdo observados por avaliadores em um local previamente planejado. O ideal que
esse tipo de teste seja realizado em um laboratério de usabilidade que por sua vez
sdo equipados com salas individuais, contendo cameras para filmagem do teste e
espelhos falsos, nos quais permitem observar a realizagdo dos testes sem serem
vistos.

De acordo Winckler e Pimenta (2002, p. 1-55), em seu artigo Avaliagao de
Usabilidade de sites Web, onde relata sobre o LabiUtil*, laboratério de usabilidade,

exemplo a seguir:

Figura 5 — Ensaio de interagdo em um laboratério de usabilidade

* Imagem reproduzida com a permiss&o do LabiUtil (Universidade Federal de Santa Catarina — UFSC,
Florianopolis; http://www.labiutil.inf.ufsc.br/), acesso de material disponivel em
http://www.inf.ufrgs.br/~mpimenta, acessado em 1 de Julho de 2009.
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As restricobes de tempo e orgcamento sdo fatores que precisam ser
analisados com muita profundidade. Essas variaveis tém mais sentido quando s&o
cumpridas no tempo determinado. Um cronograma que nao é respeitado em relagao
ao tempo e as tarefas previstas, bem como o valor a ser utilizado na aplicagao do
mesmo, podem gerar grandes transtornos principalmente em ambientes comerciais.
O ideal é que possam ser realizadas boas avaliagbes com tempo e recursos
disponiveis.

Um dos fatores fundamentais é dispor de pessoal capacitado para avaliagao,
e dominar o conteudo a ser avaliado, pois € primordial para que o teste venha ter

veracidade.

A equipe de avaliagdo dispée do conhecimento especializado necessario
para realiza-la? Por exemplo, se ninguém utilizou modelos para avaliar
sistemas antes, basear uma avaliagdo nessa abordagem ndo € algo
sensato. Nao faz sentido planejar e utilizar especialistas para revisarem uma
interface, se os mesmos nao estiverem disponiveis. De forma semelhante,
realizar testes de usabilidade exige conhecimento especializado. Analisar
video pode levar muitas horas. Assim sendo, alguém com conhecimento e
equipamentos apropriados deve estar disponivel para realizar a tarefa. Se
forem empregadas estatisticas, um estatistico deveria ser consultado antes
de iniciar a avaliagdo e posteriormente para uma analise, se apropriado
(PREECE et al., 2007, p. 24-55, 339-357).

Uma avaliagdo bem projetada envolve diretamente um grupo de
especialistas que formate as questdes acima relatadas. Nesse contexto é

fundamental a utilizagdo de um grupo afinado com o conteudo a ser avaliado.
C) Decidir como Lidar com Questdes Eticas
A principio, essa recomendacao deve estar relacionada com o fato da

participagdo dos usuarios nas avaliagdes, mediante a divulgacdo de seus dados
pessoais e dados coletados durante a avaliacdo. A Association for Computer
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Machinery ~ (ACM)°, fornecedora do cédigo de ética recomenda algumas
consideracgdes, a saber:

o Assegurar que os usuarios e os que serdo afetados pelo sistema
tenham suas necessidades claramente articuladas durante a avaliagao dos
requisitos; posteriormente o sistema devera ser validado para estar de

acordo com os requisitos.

] Articular e apoiar politicas que projetam a dignidade dos usuarios e
de outros afetados pelo sistema computacional.

Outro fator também recomendado pela ACM é confidencialidade dos dados
do participante da avaliagao, inclusive com carta de consentimento sendo assinada

pelos participantes.

A maioria das sociedades profissionais, das universidades, dos escritérios
do governo e de outros escritorios de pesquisa, necessitam de
pesquisadores para fornecer informacgdes sobre as atividades, nas quais
estdo envolvidos participantes humanos. Essa documentacgao € revisada por
um quadro de pessoas, e os pesquisadores sdo notificados se o seu plano
de trabalho, particularmente os detalha sobre como os participantes
humanos seréao tratados, é aceitavel.

As pessoas pdem seu tempo e sua confianga a disposicdo, quando
concordam em participar de uma avaliagdo, ambos devem ser respeitados.
No entanto, o que significa respeitar os usuarios? O que se deveria falar aos
participantes acerca da avaliagdo? Quais sédo os direitos deles? Muitas
instituicbes e muitos gerentes de projeto exigem que leiam e assinem uma
carta de consentimento. Esse formulario explica os objetivos dos testes ou
das pesquisas e promete aos usuarios que seus dados pessoais e
desempenho nao serdo publicados, e que serdo utilizados apenas para os
propositos especificados. Trata-se de um acordo entre o avaliador e os
participantes da avaliagdo que ajuda a confirmar o relacionamento
profissional que existe entre eles (PREECE et al., 2007, p. 24-55, 339-357).

Esse formalismo é importante para evitar contestagdes judiciais contra o

autor ou mesmo contra a organizagao que ele € membro.

> A Association for Computing Machinery (Associagéo para Maquinaria da Computagdo), ou ACM,
foi fundada em 1947 como a primeira sociedade cientifica e educacional dedicada a computagao.
Sua sede fica em Nova York. Acesso site a seguir.
http://www.periodicos.capes.gov.br/portugues/documentos/apresentacoes/Manual_ACM_2008.pdf
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Avaliar, interpretar e apresentar os dados: sao etapas que nao podem ser
evitadas, quando se deseja aferir um objeto, uma pessoa e até mesmo um software.
Deve-se escolher o paradigma de avaliagdo e as técnicas para responder as
questdes que satisfazem a da avaliagcdo € um passo importante — assim como
identificar as questbes praticas e éticas a serem resolvidas Preece et al. (2007, p.
375). O resultado desse cenario sdo os dados coletado, depois sdo tomadas
decisdes acerca dos mesmos em relagdo ao tratamento da amostra que pode ser
trabalhada estatisticamente ou de forma qualitativa.

Observa-se uma variedade de técnicas pela qual se pode avaliar uma
interface. Porém, € necessario que se faca um resumo comparativo entre elas para
que se possa adotar a mais adequada.

O ensaio de interacdo, se baseia em observar o usuario executando tarefas
em um laboratério adequado para esse fim, enquanto sdo observados pelos
avaliadores. Esse tipo de técnica € interresante mais ndo é mais adequada para
essa dissertacao.

A inspegdo de recomendagdes ergondmicas sob forma de guidelines é
resultado de pesquisas nas areas de ciéncias cognitiva, psicologia e ergonomia.
Uma técnica que exige dos avaliadores um escopo muito amplo nas interpretagbes
em relagcdo ao projeto. Ndo é a mais adequada a essa dissertagdo por tratar de
normas extensas e cansativas (WINCKLER et al., 2002 p. 1-55).

O relatos de incidentes criticos por usuarios sao aplicados na fase do
desenvolvimento da interface. Essa técnica ndo € interessante para essa dissertagao
pois a mesma trata de um modelo de avaliagao de interface.

A andlise de logs, através desta técnica sdo avaliadas as interagdes do
usuario utilizando os arquivos de logs gerados durante a utilizagdo do sistema.
Nesse tipo de avaliacdo n&o € exigido a participacdo de avaliadores durante o
processo de exames e guarda de todas as agdes dos usuarios. Nao é interresante
para essa dissertagdo onde a participagao dos avaliadores € essencial.

De acordo Winckler (1999, p. 38-66, 78-88), as ferramentas para avaliagéao
automatica sdo semelhantes ao método de inspecdo de recomendacdes
ergondmicas. Nao é interresante para esse trabalho dissertativo onde se propdem

uma metodologia de avaliagédo de interfaces.



72

Segundo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), o modelo D E C | D E de
avaliacao que trata das inicias das palavras determine, explore, escolha, identifique,
decida, avalie. De acordo com o autor o modelo serve para orientar avaliadores com
menos experiéncia. Esse é o modelo que selecionamos para sustentar a
metodologia de avaliagdo de interface proposto por essa dissertagdo, por entender
que dentro das técnicas vista neste trabalho € a mais adequada. A técnica mostra
um passo a passo de todas as fases desde determinacao da metas até interpretagao

e apresentacdo dos dados finais da avaliagao.

No proximo capitulo, esse trabalho apresenta a arquitetura geral de um
sistema de avaliagao, os parametros que foram construidos e o sistema de avaliagéao
de interface. Explicitando os passos que orientam a avaliagdo através do modelo D

E C 1D E ja comentado no capitulo 2 deste trabalho.



Capitulo 4

Modelo Geral de Um
Sistema de Avaliacao
de Interfaces




O CENTRO DO MAR

“A manha é uma espada que nao fere, oscila como os
péndulos do tempo.

Apds o sortilégio, vira a tarde com as suas sombras mas
é doce estar aqui, cruzando oceanos indicos.

Alinha-se no siléncio a nossa eternidade, tornando a vida
sempre mais profunda.”

Lédo lvo
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4 - MODELO GERAL DE UM SISTEMA DE AVALIAGAO DE
INTERFACES

Este capitulo apresenta uma proposta de uma modelo geral do sistema de
avaliagdo de interfaces. O modelo proposto toma como base a framework® D E C I D
E, uma lista de checagem sugerida por Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357) para

auxiliar o avaliador com menos experiéncia:

e Primeiro - determinar as metas que a avaliagao ira abordar;

e Segundo - explorar as questbes especificas a serem respondidas;

e Terceiro - escolher o paradigma de avaliagdo e as técnicas de
resposta para as perguntas;

e Quarto - identificar as questées praticas que devem ser abordadas;
como a selecao dos participantes;

¢ Quinto - decidir como lidar com as questées éticas;

e Sexto - avaliar, interpretar e apresentar os dados da amostra.
4.1 A AVALIACAO NO SISTEMA UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL

Qualquer analise realizada no contexto de um ambiente virtual de
aprendizagem — AVA deve ser realizada com critérios devidamente apropriados. A
ferramenta virtual, conhecido por AVA, simula uma sala de aula, onde sao
desenvolvidas varias atividades de ensino aprendizagem.

A avaliagdo dos ambientes virtuais de aprendizagem sob a perspectiva
heuristicas e usabilidade possibilitam ao usuario final interagir com ferramentas mais
agradaveis, seguras e que produzam bem estar naqueles que a utilizam, propiciando
aos usuarios da educagao a distancia, boa interagdo entre homem e maquina.
Baseado na literatura do capitulo 1, as metas de usabilidade de acordo com Preece
et al. (2007, p. 24-55, 339-357) sao: eficiente no uso, seguro no uso, de boa
utilidade, facil de entender e facil de lembrar como usar.

O diagrama a seguir representa o modelo proposto, a saber: médulo do usuario

utilizando o perfil dos diversos personas, modelo de avaliagadto D E C | D E e

Framework é um conjunto de classes que colaboram para realizar uma responsabilidade para um dominio de um subsistema
da aplicagao.
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interface Moodle/lUAB/UFAL (Universidade Aberta do Brasil / Universidade Federal
de Alagoas).

Modelo de Avaliagao
DECIDE

1 - Definigcdo das Metas;
2 - Definicao das Perguntas;

3 - Definigoes do Paradigma;

4 - Definigoes dos Participantes;
5 - Decidir as Questées Eticas;
6 - Avaliar, Interpretar e
Apresentar os Dados da
Amostra.

USUARIO

Avaliador

Figura 6 - Componentes do Modelo de Avaliagdo Proposto

4.2 DEFINIGAO DAS METAS DE AVALIACAO DE USABILIDADE EM AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM - AVA.

Estudos realizados no capitulo 2 deste trabalho, abordam varios paradigmas
de avaliagao, onde os testes de usabilidade tém sido amplamente utilizados através
da elaboracao e aplicacao de questionarios. Neste presente, optou-se pela avaliagao
heuristica, dado ao fato que ela pode ser utilizada durante todo o processo de
desenvolvimento de um produto. Nesse contexto, vai ser utilizada a lista original de
caracteristicas de usabilidade e versdo revisada das heuristicas, quadros 1 e 2
respectivamente descritos no capitulo 2 deste trabalho. Esses quadros séao
baseados nos estudos de Nielsen, propondo uma metodologia de avaliagao de
interfaces observando aspectos de usabilidade no ambiente Universidade Aberta do
Brasil plataforma Moodle/UFAL (NIELSEN, 1994, p. 25-62)

. Dialogo simples e natural - a avaliacdo deve observar se houve a
preocupacao de prever na interface uma interacdo de forma simplificada
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com a utilizagcdo de atos de fala entre os participantes, com uso de
ferramentas como chats, foruns, listas de discusséo, blogs, etc.

. Falar na linguagem do usuario - a avaliagcdo deve verificar se os
termos utilizados na interface sdo entendidos pelo usuario, por isso a
preocupacao em levantar o perfil dos diversos personas e conscientizar a

utilizagdes de customizagdes diversificadas para cada grupo.

o Minimizar a carga de memoria do usuario — a avaliagao deve observar
se 0 AVA pode ser facilmente utilizado, mesmo quando o usuario nao
acessa a ferramenta com grande frequéncia. O uso minimo de regras facilita

a memorizagao do usuario, mesmo depois de um periodo de recesso.

o Ser consistente - a avaliacdo deve verificar se o usuario confia no
sistema. Ja a consisténcia é um item de seguranca do sistema. E importante
que o usuario confie no sistema para que o mesmo tenha credibilidade na

comunidade que o utiliza.

o Prover feedback - a avaliagdo deve constatar se o sistema oferece
status para o usuario, pois € importante para o usuario o acompanhamento
das tarefas. Sites que nao possibilitam ao usuario uma informacéao de suas

atividades de navegacao sao facilmente abandonados.

o Saidas claramente marcadas - a avaliacdo deve observar se o sistema
possui liberdade de sair de situacbes mais variadas possiveis, através de
opg¢des como Cancelar, possibilitando a saida daquela tarefa ou utilizando a
funcdo de desfazer (undo) retornando a um estado anterior ou posterior.

. Prover Shortcuts (atalhos) - avaliagdo deve verificar se o sistema
trabalha utilizando teclas de atalho para usuarios mais experientes,

minimizando a navegacgao na ferramenta.



78

o Mensagens de erro construtivas e precisas — um bom sistema
necessita produzir boas mensagens de erro, de forma que o usuario entenda
que erro cometeu e como pode resolvé-lo. A avaliacdo necessita checar se o

sistema produz boas mensagens de erro.

o Prevenir erros - um bom seria que os sistemas n&o contivessem

nenhum erro. A avaliagao deve constatar a existéncia de erros.

o Help e documentacdo — um bom sistema deve produzir uma boa
documentagdo on-line, sem que haja necessidade de o usuario estar

consultando os manuais quando necessario.

o 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.

. Compatibilidade do sistema com o mundo real - O sistema precisa falar
a linguagem do usuario com palavras, frases e conceitos familiares ao
usuario, em vez de termos orientados ao sistema. Seguir convengdes do
mundo real, fazendo com que a informag¢ao apareca numa ordem natural e

l6gica.

o Controle do usuario e liberdade - usuarios frequentemente escolhem
por engano fung¢des do sistema e precisam ter claras saidas de emergéncia
para sair do estado indesejado, sem ter que percorrer um extenso dialogo.

Prever teclas undo e redo.

o Consisténcia e padrdes - usuarios ndo precisam adivinhar que
diferentes palavras, situagbes ou agdes significam a mesma coisa. Seguir

convencoes de plataforma computacional.
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o Prevengao de erros - melhor que uma boa mensagem de erro € um

designer cuidadoso o qual previne o erro antes de ele acontecer.

o Reconhecimento ao invés de relembranga - tornar objetos, agbes e
opgoes visiveis. O usuario ndo deve ter que lembrar informacédo de outra
parte do dialogo. Instru¢cbes para uso do sistema devem estar visiveis e

facilmente recuperaveis quando necessario.

. Flexibilidade e eficiéncia de uso - usuarios novatos se tornam peritos
com o uso. Prover aceleradores ao formar o aumento da velocidade de
interacdo. Permitir a usuarios experientes “cortar caminho” em acgdes

frequentes.

. Estética e design minimalista - dialogos n&o devem conter informagéo
irrelevante ou raramente necessaria. Qualquer unidade de informacgéo extra
no dialogo ird competir com as unidades relevantes de informagao e diminuir

sua visibilidade relativa.

. Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros —
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem cédigos),
indicando precisamente o problema e construtivamente sugerindo uma

solucao.

o Help e documentagao - embora seja melhor um sistema que possa

ser usado sem documentagao €& necessario prover help e documentacéo.
Essas informagdes devem ser faceis de encontrar, focalizadas na tarefa do

usuario e ndo muito extensas.
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4.3 DEFINICAO DAS PERGUNTAS A SEREM RESPONDIDAS NA AVALIAGAO
DO AVA.

Segundo Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), as questbes devem ser
especifica dentro do escopo definido nas metas da avaliagcdo. Nesse trabalho,
utilizamos as metas definidas por Nielsen (1994, p. 25-62), utilizando a lista original
de caracteristicas de usabilidade e versao revisada das heuristicas, paginas 50 a 52
dessa dissertagdo. As perguntas a seguir foram elaboradas no sentido de aferir o
nivel de usabilidade do sistema Moodle/UFAL, sendo observado a recomendacgdes

das metas ja definidas nas paginas citadas acima.
Recomendacgao
e Dialogo simples e natural.

Como ficou a questao
e O sistema possibilita a comunicacdo através de chats, foruns, lista de
discusséo e blogs?

Recomendacgao

e Falar na linguagem do usuario.
Como ficou a questao
e O sistema possibilita o entendimento dos termos utilizados na interface?

Recomendacgao

e Minimizar a carga de memoéria do usuario.

Como ficou a questao

e O numero de etapas para a realizagdo de uma tarefa no sistema é
pequena?

Recomendacgao

e Ser consistente.
Como ficou a questao
e O sistema é confiavel, ou seja, apresenta baixa frequéncia de falhas ou

inexistentes?

o O sistema permite facil recuperagdo de dados em caso de falhas?



81

Recomendacgao

e Prover feedback.

Como ficou a questao

¢ O sistema possui status para acompanhamento das tarefas requeridas?

o O sistema permite acompanhamento pelo usuario do status das tarefas
solicitadas, através de ampulheta ou coluna de percentual de tarefas?

Recomendacgao
e Saidas claramente marcadas.

Como ficou a questao
e O sistema possibilita opgbes de escape ou cancelamento, utilizando
teclas fazer — desfazer?

Recomendacgao

e Prover Shortcuts (atalhos).
Como ficou a questao
e O sistema permite teclas de atalhos para agilizar a navegag¢ao?

Recomendacgao

e Mensagens de erro construtivas e precisas.

Como ficou a questao

e O sistema produz mensagens de erro claras e propbe dicas para sua
resolugao?

Recomendacgao
e Prevenir erros.

Como ficou a questao
e O sistema possui mecanismos de prevengdo de erro na interagdo usuario
— ferramenta?

Recomendacgao

e Help e documentacao.

Como ficou a questao

e O sistema possui help (ajuda) em forma de tutoriais, nos quais os
assuntos podem ser localizados por palavras-chave?

Recomendacgao
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¢ Visibilidade do status do sistema.

Como ficou a questao

e O sistema mantém o usuario informado sobre o ambiente no processo de
usuario — interacdo e ferramenta?

Recomendacgao

e Compatibilidade do sistema com o mundo real.

Como ficou a questao

e O sistema se comunica de forma clara com frases e termos familiares ao
usuario?

Recomendacgao

e Controle do usuario e liberdade.

Como ficou a questao

e O sistema da liberdade ao usuario a desfazer e refazer acbes quando
necessario?

Recomendacgao

e Consisténcia e padroes.

Como ficou a questao

¢ O sistema pode ser facilmente personalizado para o uso por usuarios de
diferentes classes e tipos, pode ser portavel?

Recomendacgao

e Prevencao de erros.

Como ficou a questao

¢ O sistema possui em sua estrutura modelos de qualidade evitando erros
em seu design?

Recomendacgao

e Reconhecimento ao invés de relembranca.

Como ficou a questao

e O sistema possui facil navegagado para usuarios iniciantes, tornando-se
facilmente peritos?

Recomendacgao

e Flexibilidade e eficiéncia de uso.

Como ficou a questao

¢ O sistema oferece diferentes maneiras para realizar uma mesma tarefa?
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Recomendacgao

o Estética e design minimalista.

Como ficou a questao

e O sistema possui informacgdes irrelevantes ou desnecessarias?
Recomendacgao

e Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros
Como ficou a questao

e O sistema possui mensagens de erros expressas em linguagem clara?

Recomendacgao

e Help e documentagao.

Como ficou a questao

e O sistema disponibiliza help (ajuda) de forma clara que possa auxiliar o

usuario que estiver com alguma duvida sobre a ferramenta?

4.4 DEFINICOES DO PARADIGMA DE AVALIAGAO E TECNICAS APLICADAS NA
AVALIACAO DO AVA

Analisando as técnicas empregada em avaliacdo de usabilidade, ja
comentada no capitulo 3, foi proposta a utilizagdo de perguntas aos avaliadores
como forma de técnica prospectiva e empirica para avaliagdo somativa de

usabilidade de ambientes virtuais de aprendizagem.

A técnica sera aplicada com a utilizacdo de questionario personalizado,
tendo base modelos sugeridos pela literatura, com vista a considerar
recomendacgdes de boas praticas no desenho de interfaces, constatado ou nao

esses principios por nosso grupo de avaliadores.

O modelo sugerido no apéndice 5 toma como base a escala Likert de cinco

niveis, conforme o exemplo a seguir.

Exemplo do cabecgalho do formulario de avaliagdo com uma questao relativa
ao uso de atos e falar pela interface pela plataforma Moodle/UFAL. O mesmo sera

preenchido com a legenda a seguir:
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(1) Concorda fortemente, (2) Concorda, (3) Indeciso, (4) Discorda, (5)

Discorda fortemente.

Questoes C;? /'? “‘r/? c‘;
Concorda Concorda Indeciso Discorda Discorda
fortemente fortemente

O sistema possibilita a comunicagao através de
chats, foruns, lista de discussao e blogs?

Figura 7 — Modelo do Questionario proposto para a pesquisa.

Propde-se nesta pesquisa o uso da escala de Likert por indicarem o grau de
concordancia ou discordancia dos usuarios com relagcdo as afirmac¢des dadas. Com

essa medicéo, espera-se aferir os atributos segundo (NIELSEN, 1994, p. 25-62);

Ser facil de aprender,
Ser eficiente,
Ser facil de ser lembrado,

Ter poucos erros,

o & 0N =

Gerar satisfacao.

4.5 DEFINICOES DOS PARTICIPANTES (AVALIADORES)

Alguns critérios de ordem pratica devem ser sugeridos nesse trabalho para a
avaliacdo da usabilidade mediante recomendacdes de Nielsen, vista no item acima,
aferido os mesmos ao ambiente virtual de aprendizagem, considerando os critérios,

a saber.
4.5.1 Conhecimento Especializado
Para que uma avaliagdo obtenha sucesso, necessita-se que o grupo de

avaliadores sejam conhecedores do conteudo a ser avaliado. Em Preece et al.

(2007, p. 371), a equipe de avaliagdo dispée do conhecimento especializado
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necessario para realiza-la? Por exemplo, se ninguém utilizou modelos para avaliar
antes os sistemas, basear uma avaliagcdo nessa abordagem n&o € algo sensato.
Nesse sentido, foi selecionado um grupo de mestre e mestrando do curso de
modelagem computacional do conhecimento da Universidade Federal de Alagoas —
UFAL, os quais em sua grade curricular cursaram a disciplina Modelagem do
Conhecimento e da Interacdo em Ambientes de Aprendizagem Social, obtendo

amplo conhecimento usabilidade de sistemas.

4.5.2 Perfil Diversificado

Podem-se salientar que alguns desses avaliadores possuem perfis
diferentes a exemplo de professores, tutores, desenvolvedores, administradores de
banco de dados, bem como fatores como idade e experiéncias de recursos

computacionais.
4.6 DEFINICOES DOS TERMOS E PERMISSOES

Os participantes da avaliagdo devem ter sua opinido preservada. Nesse
sentido, a Association for Computer Machinery (ACM)’ recomenda confeccdo de
uma carta de consentimento. Nesse trabalho, a carta de consentimento apéndice 3

assegura aos avaliadores confidencialidade de suas opinides.

No préximo capitulo, este trabalho apresentara estudo de caso Moodle

UAB/UFAL, apresentando uma proposta de metodologia de avaliagéo.

7 A Association for Computing Machinery (Associagéo para Maquinaria da Computagdo), ou ACM,
foi fundada em 1947 como a primeira sociedade cientifica e educacional dedicada a computacao.
Sua sede fica em Nova York. Acesso site a seguir.
http://www.periodicos.capes.gov.br/portugues/documentos/apresentacoes/Manual_ACM_2008.pdf
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“Porque melhor é a sabedoria do que jéias, e de tudo o
que se deseja nada se pode comparar com ela”.

Provérbios 8.11



88

5. ESTUDO DE CASO MOODLE UAB/UFAL

Este capitulo apresenta o estudo de caso Moodle UAB/UFAL, tomando por
base uma pesquisa sobre avaliagdo de interfaces. O modelo proposto é sustentado
pela framework® D E C I D E, uma lista de checagem sugerida por Preece et al.
(2007, p. 24-55, 339-357). Esse método foi amplamente esplanado no capitulo 1V

desta dissertagao.
5.1 METODOLOGIA APLICADA AO ESTUDO DE CASO UAB/UFAL

5.1.1 Contexto do Estudo de Caso

Tomando como base a ferramenta Moodle UAB/UFAL aplicada nos cursos
de ensino a distancia da Universidade Federal de Alagoas — UFAL, principalmente o
design da interface utilizado no curso de Sistema de Informagdo. Foram convidados
para participar como avaliadores alunos do programa de mestrado em modelagem
computacional do conhecimento — PMMCC da Universidade Federal de Alagoas, e

alguns mestres com formagédo no mesmo programa totalizando 10 convites.
5.1.2 Etapas da Afericdo do Estudo de Caso
As Etapas seguindo o modelo proposto:
12 Etapa — Planejamento do Estudo de Caso.
22 Etapa — Criagdo do Ambiente do Estudo de Caso.
32 Etapa — Avaliagdo da Usabilidade.
42 Etapa — Analise e recomendacdes.
5.1.3 Definigdes dos Objetivos do Estudo de Caso
Sendo o Moodle, a principal ferramenta utilizada pela Universidade Federal

de Alagoas. Como suporte as aulas no modelo de ensino a distadncia — EAD,

participante da Universidade Aberta do Brasil - UAB, a importancia desta pesquisa é

Framework € um conjunto de classes que colaboram para realizar uma responsabilidade para um dominio de um subsistema
da aplicagao.
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avaliar a usabilidade da ferramenta. Observando o design de interface e sua
interagdo com o usuario e confrontando o design de interface do Moodle UAB/UFAL
com o modelo proposto da metodologia de avaliagdo do design de interface. Nesta
afericdo, vamos observar o grau conformidade e desconformidade do ambiente
Moodle UAB/UFAL com o modelo de avaliagao proposto por (NIELSEN, 1994, p. 25-
62).

Com esta avaliagdo, podem-se propor melhorias no design de interface da
ferramenta. Propiciando uma melhor interagdo entre usuario e ferramenta como

consequéncia um melhor processo ensino aprendizagem.

5.1.4 Recrutamento de Participante

Tomando como base um dos requisitos da metodologia, € importante que o
participante do grupo de avaliadores tenha conhecimento especializado em
usabilidade e principalmente em questbes relacionadas ao design de interface. No
presente trabalho, foram convidados Mestre e Mestrandos do curso de Mestrado em
Modelagem Computacional do Conhecimento — MMCC da UFAL. Principalmente
aqueles que ja cursaram a disciplina de modelagem do conhecimento e da interag&o
em ambientes de aprendizagem social. Observando o perfil de cada participante em
relacédo a faixa de idade, sexo, formagao profissional, conhecimento em ferramentas

interativas, Internet e conhecimento especifico no ambiente Moodle, dentre outros.

5.1.5 Consideragao Sobre as Técnicas Para Afericido de Usabilidade

O presente estudo de usabilidade fez uso de técnicas prospectivas e
empiricas como proposto no modelo.

Com relagao a técnica da avaliagao, foram postados dois féoruns no ambiente
Moodle e criados dois formularios. Um para identificar o perfil do avaliador e outro
para medir o nivel de usabilidade da ferramenta. Todos os participantes foram
matriculados em curso criado na plataforma Moodle UAB/UFAL para esta finalidade
e foram informados, através de tutoriais, como deviriam proceder diante dos testes

de aferigdo do ambiente.
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O consentimento prévio dos avaliadores bem como o termo de
confidencialidade das respostas foi assegurado através de cartas especificas
postadas no ambiente de avaliacdo, conforme orientacdo da framework’® D E C | D
E, ja comentada no capitulo IV desta dissertagao.

5.1.6 Selecgao e Organizagao de Tarefas

Atendendo aos pressupostos ja discutidos, as tarefas seguintes foram

selecionadas:

e Leitura das finalidades do curso;

e Leitura da agenda do curso;

¢ Inclusdo de comentarios no forum;
e Repostas aos formularios postados;

e Analise dos dados coletados na pesquisa

5.1.7 Criacao de Cenarios

O cenario a ser analisado toma como base a criagdo do um curso na
plataforma Moodle com o titulo Usabilidade. A finalidade deste curso é fazer com
que os alunos matriculados tenham contato direto com os recursos da ferramenta
Moodle UAB/UFAL.

Neste sentido, foi elaborado um roteiro para a disciplina, criando um passo a
passo em forma de tutorial proposto nos apéndices 6 e 7, o roteiro ja foi citado no
item 5.1.6, organizacao das tarefas.

O curso teve como professores da disciplina o mestrando e seu orientador
que foi realizado de Agosto a Setembro de 2010. Foram ofertadas 10 vagas para os
convidados que na verdade sao avaliadores por apresentarem conhecimento

especializado. Assunto ja foi abordado no capitulo IV desta dissertagéo.

9 Framework € um conjunto de classes que colabora para realizar uma responsabilidade para um dominio de um subsistema
da aplicagao.
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As atividades a serem realizadas no ambiente consistiram em:

Criacdo de um curso no ambiente Moodle;

No ambiente foi criado uma agenda do curso;

Foram criados tutoriais para orientagdo dos Avaliadores;
Inclusdo de comentarios no forum;

Direcionamento para o site do ITEC para responder os formularios.

5.1.8 Preparacao de Materiais, Ambiente e Equipe

A preparagao de materiais consistiu em:

Preparacao da carta de apresentagao (apéndice 2);

Preparacao da carta de consentimento (apéndice 3);

Preparacao do formulario do perfil do avaliador (apéndice 4);

Preparagao do formulario de avaliagao de usabilidade (apéndice 5);
Formulagao das questdes dos féruns;

Customizacao do ambiente Moodle UAB/UFAL para criacdo do curso de
usabilidade;

Postagem das cartas de apresentagédo e consentimentos no ambiente
Moodle;

Postagem das questdes dos féruns;

Postagem dos formularios;

Elaboracdo de um “checklist” do ambiente;

Cadastro de matricula dos avaliadores;

Teste prévio de todo ambiente.

Apo6s o planejamento dos testes, as seguintes etapas foram realizadas para

a conclusao do estudo:

Coleta dos dados dos avaliadores;
Analise da Usabilidade composta por identificacdo do perfil do avaliador,
afericdo da usabilidade do Moodle UAB/UFAL do Estudo Empirico e

recomendagdes.
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5.1.9 Criagdo do Ambiente Para o Estudo de Caso

A criacdo de ambiente foi concebida em trés etapas. A primeira, o
planejamento das agbes com desenvolvimento do protétipo do curso a ser postado
no Moodle, bem como os documentos necessarios para o inicio do experimento;
carta de apresentagéo da disciplina, carta de consentimento, tutoriais de orientacgéo,
elaboracdo do foérum, elaboracdo dos formularios do perfil do avaliador e
questionario de avaliagdo do Moodle UAB/UFAL.

A segunda etapa se constitui do desenvolvimento do protétipo,
customizando o Moodle para o curso de usabilidade postando toda documentacgao,
efetuando a matricula dos avaliadores.

A terceira etapa se desenvolveu no ITEC™ com o desenvolvimento de um
questionario online. Para isso, foi necessario uma autorizagdo da presidéncia do
orgao para alocagdo de uma equipe para este fim. Em reunides técnicas ficou
definida a ferramenta Plone'" para a criacdo do formulario, as fases de
desenvolvimento a partir do prototipo em papel e teste dos questionarios. O

experimento encontra-se disponivel no endere¢co HTTP://www.itec.al.gov.br.

No proximo capitulo, este trabalho apresentara os resultados colhidos

através do experimento realizado com os avaliadores.

' Instituto de Tecnologia em Informatica e Informagdo do Estado de Alagoas, autarquia

governamental responsavel pela politica de Tic's do Governo do Estado. Sitio www.itec.al.gov.br.
" Plone é uma ferramenta de software para gestéo de contetido em portais.
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Eu, a sabedoria, habito com a prudéncia e disponho de
conhecimentos e de conselhos”.

Provérbios 8.12
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6 RESULTADO DA PESQUISA DO ESTUDO DE CASO MOODLE
UAB/UFAL, LEVANTAMENTO DO PERFIL DO GRUPO E AFERIGAO
DO AMBIENTE MOODLE UAB/UFAL

Este capitulo tem como objetivo relatar os resultados obtidos na pesquisa
com os avaliadores, observando o perfil do grupo em relagéo a idade, sexo, nivel
educacional, experiéncia com AVA, entre outros fatores. Também vai ser aferido o
nivel de usabilidade da plataforma Moodle UAB/UFAL, segundo a perspectiva de

Nielsen (1994, p. 25-62) observando aspectos positivos e negativos.
6.1 ANALISE DOS PERFIS DOS AVALIADORES
Foram convidados 10 avaliadores, mas somente 7 avaliadores participaram

da pesquisa. As informagbdes que seguem demonstram o perfil do grupo e sua

especializagao.

Faixas de Idade

B Mais de 65 Entre 60-65 ™ Entre 35-49 ™ Entre 25-34 Entre 18-24

Grafico 1 — Idade dos Avaliadores.

O perfil de idade grafico 1 demonstra que a maioria dos avaliadores estar na
faixa entre 25-34 o que corresponde a 42,86%. O grafico demonstra também um
equilibrio no grupo entre as faixas de 18-24 e 35-49 com o mesmo percentual de
28,57%. Ja as faixas entre 60-65 anos e mais de 65 anos nao pontuaram na

pesquisa.



96

Sexo
85,71%

14,29%

B Masculino ® Feminino

Grafico 2 — Sexo dos Avaliadores.

O perfil de sexo grafico 2 revela que os avaliadores na sua maioria séo do
sexo masculino, representando um percentual de 85,71%. O sexo feminino
representa apenas 14,29% dos participantes. Ressalta-se que o fato de a maioria
pertencer ao sexo masculino ou feminino ndo exerce nenhuma influéncia na

qualidade da pesquisa. O fator a ser verificado € o conhecimento em usabilidade.

Nivel Educacional
57,14%

B Superior 42,86%

M Especializacao
m Mestrado Incompleto
W Mestrado

m Doutorado Incompleto
m 0,00% m 0,00%

® Doutorado = 0,00% w 0,00%

0,00%
Pds - Doutorado

Grafico 3 — Nivel Educacional dos Avaliadores.

Quando perguntado qual o nivel educacional dos avaliadores, o resultado
obtido de 57,14% para aqueles que possuem mestrado incompleto e 42,86% de
mestres. Esse perfil vem endossar sobre o grupo e cumpre a risca o que orienta a
metodologia D E C | D E em relagdo ao pessoal especializado. O restante dos

niveis citados na legenda nao pontuou.
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Nivel de experiéncia com computador

85,71%

W 0,00%  14,29%

B Pouca experiéncia B Média experiéncia Muita experiéncia

Grafico 4 — Nivel de experiéncia com computador

A questao do grafico 4 quando foi perguntado aos avaliadores sobre o nivel
de experiéncia com o computador, foi respondido que 14,29% possui meédia
experiéncia e 85,71%, quase que a totalidade do grupo, possui muita experiéncia.

Tempo de uso da internet

100,00%

H 0,00% m 0,00% = 0,00%

B Menos de 6 meses M De 6 a 12 meses Dela2anos ™ Mais2anos

Grafico 5 - Tempo que usa a Internet.

Essa questao do grafico 5 nos apresenta que a totalidade dos avaliadores tém
tempo superior a 2 anos de Internet. Resultado ja esperado dado a experiéncia e
especializagdo do grupo e essa afirmativa € comprovada por outras questdes desse

formulado como nivel de escolaridade, por exemplo
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Ja frequentou curso a distancia

85,71%

HSim mNao

Grafico 6 - Frequéncia em Cursos ou Disciplina EAD.

Verifica-se a questao do grafico 6 que apenas 14,29% néo frequentou curso
a distancia. A sua grande maioria, 85,71%, participou de algum curso a distancia.

Esse resultado ja era esperado dado a especializagdo do grupo de avaliadores.

Qual a disciplina ou curso

28,57% 28,57%

28,57%

H Sistema de Informacgdo - EAD H Diversos ® Ambientes Interativos de Apredizagem Online

Grafico 7 — Em relagédo ao curso ou disciplina.

Analisando o grafico 7 em relagdo ao curso ou disciplina EAD, verificou-se
que um pequeno percentual, 14,29%, nédo frequentou curso ou a disciplina do
ensino a distancia. Os restantes dos avaliadores ja participaram de um ou mais
cursos, 0 mesmo acontecendo com as disciplinas com o um percentual de 28,57%
para Ambientes Interativos de Aprendizagem Online da grade do Mestrado em
Modelagem Computacional do Conhecimento — MMCC da UFAL. 28,57% para

diversos cursos e 28,57% para o curso de Sistema de Informagao da UAB/UFAL.



57,14%

B Aluno E Tutor

Complemento da questao 6 para participagao

Grafico 8 — Em relagdo a participagao.
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Complementando a questdo do grafico 8, a participagdo dos avaliadores foi

de 28,57% como tutor e 57,14% como aluno. Apenas 14,29% dos avaliadores nao

participaram como tutor ou aluno.

Laboratério de usabilidade

71,43%

falsos

M Sala com espelhos

m Camera e Video

Software para coleta de
informacdes

m 0,00% 14,29% 14,29

B Ambiente normal de
trabalho do usuario

Grafico 9 — Em relagao ao Laboratdrio de usabilidade.

Na questdo do grafico 9, foi verificado que a maioria dos avaliadores,

71,43%, respondeu no ambiente normal de trabalho, 14,29% utilizaram software

para coleta de informacdes e 14,29% utilizaram no ambiente cdmera e video. Em

primeira analise, pode ser verificado que a metodologia pode também ser aplicada

no ambiente normal do usuario, gerando economicidade na aplicagao da coleta de

dados. O tipo de ambiente, sala com espelhos falsos, ndo pontuou na pesquisa.
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Tempo de uso do Moodle ou outro ambiente virtual de
aprendizagem (AVA)

B N3o conhe¢o o Moodle ou outro AVA m Utilizo hd menos que uma semana
Entre 1 semana e 1 més M 1-6 meses

B Ente 6 mese aum ano 1-2 anos
2-3 anos mais de 3 anos

42,86%

28,57%
® 0,00% ® 0,00% ®u 0,00% 1429% m 0,00%

Grafico 10 — Tempo de uso do Moodle ou outro AVA.

A questdo do grafico 10 anuncia o tempo de cada avaliador em relagédo a
utilizacdo do ambiente Moodle ou outro AVA. Analisando o grafico acima, os dados
deixam claro que todos os avaliadores ja utilizam o Moodle, uns com mais tempo de
uso do que outros com menos tempo. A resposta da pesquisa € que 42,86% do
grupo utiliza entre 1-2 anos, 28,57% dos avaliadores estdo na faixa de 2-3 anos,
14,29% tém uma experiéncia maior e se encontram na faixa de mais 3 anos e
apenas 14,29% encontram-se no estagio inicial. O resultado encontrado dar a
certeza que o grupo de avaliadores conhece o ambiente e possui conhecimento
necessario para avalia-lo. A variacao de perfil dos avaliadores € positiva pelas varias

maneiras de se observar o AVA.

6.1.1 Consideracdes Sobre o Perfil dos Avaliadores

Para o estudo de caso em foco, a avaliagdo heuristica foi utilizada pelo fato
de a mesma ser aplicada em qualquer fase do desenvolvimento do produto. O
numero de avaliadores foi respaldado pela prépria avaliacdo heuristica que utiliza
um pequeno grupo de avaliadores para examinar e julgar as caracteristicas da
interface. Os avaliadores foram selecionados, 10 (dez) deles pelos critérios ja
comentados no capitulo 6, item 6.1.

Finalmente existem trés fatores a serem analisados no levantamento do
perfil dos avaliadores: tempo de utilizacgdo do ambiente Moodle, participacdo em

cursos como tutores ou alunos e tempo do uso da Internet. Ao analisar o tempo de
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uso com o AVA, os indices da pesquisa € de 42,86% entre 1-2 anos e 28,57 % entre
2-3 anos. Cruzando esses dados com a participagdo quase massiva dos
avaliadores, 85,71% participaram em cursos a distancia e na sua totalidade, 100 %
ja utilizam a Internet ha mais de 2 anos. E possivel afirmar que foi obtido um grupo
de avaliadores com caracteristicas diversas com um conhecimento de usabilidade
capaz de avaliar o Ambiente de Virtual de Aprendizagem — AVA - da Universidade
Federal de Alagoas — Moodle UAB/UFAL.

6.2 AFERICAO DO NIVEL DE USABILIDADE DO AMBIENTE MOODLE UAB/UFAL

O ambiente de avaliacdo desenvolvido para ser medido o nivel de
usabilidade do ambiente Moodle UAB/UFAL tomou como base os principios de
avaliacdo do modelo D E C | D E, ja comentado no capitulo 3 desta dissertacéo,
sendo adaptado para o uso em questionarios. As afericbes a seguir levantadas
através dos estudos de Nielsen (1994, p. 25-62) sob a visdo da avaliagao heuristica,
delimitando um conjunto de normas de boa pratica citadas no capitulo 4 e item 4.2

desta dissertagao.

As normas a seguir sdo recomendadas no desenvolvimento de ambientes
como o do Ambiente Virtual de Aprendizagem da Universidade Federal de Alagoas,

o Moodle UAB/UFAL, objeto de estudo para esta presente dissertagao.

6.2.1 Critério de Usabilidade: Dialogo Simples e Natural

Possibilidade de comunicagao através de chats,
foruns, lista de discussao e blogs

m Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda Discorda fortemente

Grafico 11 — Dialogo simples e natural — interagdo entre os usuarios
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Nesse critério de usabilidade, o grafico 11 aprova o Moodle da UAB/UFAL
com 57,14% dos avaliadores, concordando fortemente e 42,86% com concorda,
totalizando 100% de concordancia. Esse critério é bastante importante quando se

observa uma forma simplificada de interacédo entre os usuarios e o0 ambiente.

Buscando reforcar esse critério, foram criados no ambiente de avaliagao
féruns para que os avaliadores pudessem opinar de forma aberta sobre a
importancia da usabilidade no design de interface. A seguir, serdo expostas as
perguntas postadas no forum e os comentarios feitos pelos avaliadores do ambiente
Moodle.

Primeira questao do féorum - Qual a importancia de
medirmos a usabilidade dos ambientes virtuais de
aprendizagem através das metodologias de avaliagao e

pesquisa?

Comentario do avaliador n° 5.

“Verificar se as interfaces utilizadas nesses ambientes
realmente atendem as necessidades dos cursos. E com isso,
poder fazer as alteragdes necessarias para que se possa obter
um melhor aproveitamento da ferramenta no processo de
aprendizagem do aluno.” — Avaliador n° 5 concorda fortemente
que o Moodle UAB/UFAL possui o critério de usabilidade de

dialogo simples e natural.

Comentario do avaliador n° 1.

“Ja sabemos que o sucesso do ensino a distancia esta
associado, dentre outras coisas, com a facilidade de uso do
ambiente virtual pelos membros que compde a EAD, sejam
alunos, tutores, professores ou coordenadores. Isso é
extremamente importante quando observamos que o ensino a
distdncia tem varias barreiras e preconceitos a serem
quebrados e fazer com que a ferramenta de ensino a distancia
possa ajudar nesses desafios, é algo que deve ser levado em
consideracdo na hora de aferir sobre o seu grau de
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usabilidade.

Assim, ter uma metodologia sistematica de avaliagao
da usabilidade de um ambiente virtual de aprendizagem é um
passo importante para a avaliagdo do préprio sistema de
ensino a distancia.” — Avaliador n°® 1 concorda fortemente que o

Moodle UAB/UFAL possui o critério analisado.
Comentario do avaliador n° 6.

“Verificar se os ambientes virtuais de aprendizagem
realmente cumprem o seu papel, que sao intermediar o
processo de comunicagdo e o compartihamento de
conhecimento entre professores e alunos.” — Avaliador n°® 6
concorda fortemente que o Moodle UAB/UFAL possui o critério

analisado.
Comentario do avaliador n° 4.

“‘Quando abordamos o tema usabilidade em EAD,
estamos justamente pensando no modelo que melhor se

adéqua aos provaveis usuarios deste ambiente.

Diante da experiéncia vivida nos ultimos anos,
podemos perceber que a diversidade de usuarios € imensa,
portanto, qualquer barreira pode constituir em desisténcia ou
abandono do ambiente.

Dessa forma €& de fundamental importédncia a
capacidade de interacdo e manuseio do ambiente. Estudar os
aspectos que permitam esta integragcdo ajuda no entendimento
e uso do ambiente virtual. - Avaliador n° 4 concorda que o

Moodle UAB/UFAL possui o critério analisado.

Comentario do avaliador n°® 2.
‘O Ambiente Virtual de Aprendizagem pode ser uma
extensdo da sala de aula no ensino presencial ou

semipresencial. Ou ainda, no contexto da educagdo a
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distancia, representa o principal espaco onde os estudantes
distancia representa o principal espagco onde os estudantes
obtém materiais de aula, postam resultados de atividades,
dialogam com professores, tutores e colegas.

A usabilidade de uma Ambiente Virtual de
Aprendizagem permite motivar 0 uso de seus recursos, e
portanto, promover o processo de ensino aprendizagem.

Por outro lado, quando o estudante tem dificuldade de
interagdo pode propiciar o desestimulo e até mesmo, em
alguns casos, a evasao. “— Avaliador n° 2 concorda fortemente

que o Moodle UAB/UFAL possui o critério analisado.

Comentario do avaliador n° 3.

‘Para a grande maioria dos alunos usuarios de
ambientes virtuais de aprendizagem, que em geral sdo aqueles
que se encontram a uma distancia geografica consideravel de
uma sala de ensino presencial. Aprender ja € um desafio por si
s6. Mesmo sendo maioria, este ainda ndo € o unico perfil de
usuario desse tipo de sistema, pois ainda ha os demais alunos,
administradores, professores e tutores. Os perfis de usuario,
notadamente, sdo variados em demasia para serem modelados
formalmente e se definir com base em pesquisas ja realizadas
ou metodologias existentes e o grau de usabilidade de

determinado ambiente.

Assim sendo, € de extrema importadncia que sejam
realizadas pesquisas de usabilidade desses sistemas. Através
de metodologias bem definidas de avaliagdo, para que os
mesmos facilitem o maximo possivel tanto o processo de
aprendizagem por parte dos alunos. Evitando, dentre outros
problemas, a evasdo - quanto a utilizacdo de forma eficiente
por parte dos demais profissionais responsaveis pela
administracdo do ambiente. ”- Avaliador n° 3 concorda que o

Moodle UAB/UFAL possui o critério analisado.



105

Comentario do avaliador n® 7.

“E fundamental para verificar se tais ambientes
realmente satisfazem as necessidades de seus usuarios,
professores e alunos.” — Avaliador n°® 7 concorda fortemente
que o Moodle UAB/UFAL possui o critério analisado.

Segunda questao do féorum - Qual a importancia da
adocao das melhores praticas de usabilidade para
melhoramento do ambiente virtual de aprendizagem
Moodle UFAL?

Comentario do avaliador n° 5.

“Acredito que a utilizagado de praticas de melhoramento
de usabilidade neste tipo de ferramenta contribuira com a
formacéo do aluno. Ja que um ambiente no qual o aluno possui
maior facilidade de utilizagéo, ele provavelmente se interessara
mais em utilizd-lo e com isso ocorrera um melhor

aproveitamento académico.”

Comentario do avaliador n° 1

“‘Se essas melhores praticas de usabilidade ja sao
reconhecidas no meio académico e cientifico e se ja esta
comprovado que tais praticas auxiliam e provém melhores
niveis de absorgdo e propagacdo de conhecimento. Entdo eu
acredito que seja bastante valido a adogdo dessas melhores
praticas para o melhoramento do ambiente virtual de
aprendizagem Moodle UFAL.

Mas também € importante perceber que:

e« As mudangas sempre tém que vir acompanhadas
de uma pesquisa com os membros que utilizam o ambiente

virtual;
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« Nem sempre as melhores praticas se encaixam em
todos os contextos de aprendizagem a distancia, isto &, é
sempre bom avaliar o que nédo € "uma melhor pratica" e esta
presente na ferramenta, mas que supre plenamente as
necessidades requisitadas;

« A metodologia de avaliagdo e pesquisa proposta na
pergunta anterior deste mesmo férum, é que tem que
responder quais as melhores praticas a serem adotadas e
quais os rumos que o ambiente virtual de aprendizagem devem

seguir quanto a sua usabilidade.”

Comentario do avaliador n° 4.

“A tarefa de buscar o melhor caminho (Ambiente), ndo
€ nada facil. Naturalmente, a pesquisa de campo pode
se constituir no melhor caminho. Nao ha nada mais
seguro que uma pesquisa de campo e O

acompanhamento sistematico do que ocorre na pratica.

A atratividade do ambiente quem deve dizer é o préprio
usuario, customizando cada etapa do seu aprendizado. Entéo,
eu posso acessar o ambiente e seguir para a agenda do meu
curso ou disciplina, acompanhar as tarefas diarias ou ainda ler
as ultimas noticias, ver o que diz o calendario e muitos outros
aspectos. O importante € permitir que o usuario encontre a

melhor forma de visualizagéo.”

Comentario do avaliador n° 2.

“Concordo com Avaliador n° 1 quando ele diz que a
importdncia da adogdo de melhores praticas ja sao

reconhecidas no meio académico e cientifico.

Além disso, concordo com seu alerta sobre a adogao
de normas, padrées e recomendacgdes: essas devem ser

sempre acompanhadas de avaliagdes de usabilidade, com os
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diferentes perfis de usuarios para que se tenha comprovagao
de que a interagao foi mesmo facilitada.”

Comentério do avaliador n® 3

“‘Reitero as respostas anteriores. Se uma pratica ndo é
reconhecida no meio académico, entdo ndo da pra chama-la de
'melhor pratica' e tampouco se deve adota-la.

Ainda, um dado conjunto de melhores praticas para
determinado perfil de usuario ndo pode ser adotado sem que
haja a propria definigho do perfil (ou perfis) que se esta
trabalhando ou que sejam alvo do ambiente virtual de
aprendizagem. E esta definicdo sé se obtém através de

avaliacdes especificas, tal como enfatizado pelo Avaliador 2.”

Comentario do avaliador n® 7

“Concordo com o Avaliador n°® 5, pois se tais praticas
séo o resultado de experiéncias anteriores e comprovadamente
provocaram um maior interesse dos alunos pelo ambiente,
certamente, isso trara um avanco no aproveitamento
académico desses alunos. Entdo, a adocao dessas praticas é
de grande importancia.”

6.2.2 Critério de Usabilidade: Fala na Linguagem do Usuario

O sistema possibilita o entendimento dos termos
utilizados na interface

H Concorda fortemente ® Concorda Indeciso M Discorda m Discorda fortemente

42,86%

14,29%

H 0,00%

Grafico 12 — Fala na linguagem do usuario — entendimento dos termos utilizados na interface.
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Nesse critério de usabilidade, o grafico 12 mostra que o ambiente Moodle da
UAB/UFAL é aprovado com 42,86% dos avaliadores concordaram fortemente e
14,29% concordaram. Observou-se que 28,57% dos avaliadores ficaram indecisos e
14,29% discordaram. O estudo da IHC (Interacdo Homem Computador), comentada
no capitulo 2 desta dissertagao, trata o tema com mais detalhes. No processo ensino
aprendizagem é fundamental o entendimento do objeto para que haja interagéo
entre as partes. Quando essa interagéo trata de AVA, onde existe a distancia fisica

do professor (tutor) e o aluno tem-se o critério analisado como um principio primario.

6.2.3 Critério de Usabilidade: Minimizar a Carga de Memoéria do Usuario.

O numero de etapas para a realizagao de uma
tarefa no sistema é pequena

W Concorda fortemente M Concorda Indeciso m Discorda Discorda fortemente

57,14%

0,00%  14,29%

Grafico 13 — Minimizar a carga de memoéria do usuario — n°® de etapas para realizar uma tarefa.

Nesse critério de usabilidade do grafico 13, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL é aprovado com 28,57% dos avaliadores concordam fortemente e
57,14% concordam. O grafico também demonstra que 14,29% dos avaliadores
discordaram. Esse critério facilita e agiliza a navegagdo no ambiente. Esse principio
de usabilidade é bastante benéfico e faz com que o usuario ndo fique relembrando
de coisa ou mesmo tendo que recorrer a manuais de procedimento. Fato este que
vem corrobora com as metas de usabilidade definidas por Preece et al. (2007, p. 40-

41), descrita no diagrama da pagina 38, dessa dissertagao.
6.2.4 Critério de Usabilidade: Dialogo Ser Consistente

Os graficos 14, 15 e 16 a seguir formam o bloco de avaliagdo no critério de

usabilidade consisténcia.
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O sistema é confiavel - apresenta frequéncia de
falhas baixa ou inexistente

m Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

= 0,00%

Grafico 14 — Dialogo ser consistente — confiabilidade do sistema.

Nesse critério de usabilidade do grafico 14, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL ¢é aprovado em relagdo a confiabilidade com 57,14% dos avaliadores
concordaram fortemente e 14,29% concordaram. O grafico também demonstra que
28,57% dos avaliadores ficaram indecisos.

Botoes, simbolos, menus e demais itens sao
similares entre uma tela e outra

M Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

57,14%

28,57%
14,29%

Grafico 15 — Dialogo ser consistente — similaridade entre telas.

O grafico 15 representa a similaridade da ferramenta entre uma tela e outra
observando os botdes, simbolos e menus. A avaliagdo sobre essa visao € 57,14%
concordando fortemente e 28,57% concordam. Os avaliadores aprovaram o Moodle
UAB/UFAL com 85,71%. O grafico também demonstra que 14,29% dos avaliadores

ficaram indecisos.
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Permite facil recuperagao de dados em caso de falhas

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

57,14%

14,29%

H 0,00% 14,29%

Grafico 16 — Dialogo ser consistente — recuperagédo de dados em caso falhas.

No grafico 16 em relagdo ao critério consisténcia — recuperacéo de dados
em caso de falhas, 57,14% ficaram indecisos, 14,29% concordaram fortemente,

14,29% discordaram fortemente e 14,29% discordaram.

Em ultima analise, esse critério em relagcdo ao ambiente Moodle UAB/UFAL
foi aprovado. Ressalta-se que o critério consisténcia € um dos itens de seguranga
da usabilidade. Podemos constatar que o ambiente avaliado € seguro, corroborando

com o diagrama da pagina 38 desta dissertagao.
6.2.5 Critério de Usabilidade: Dialogo Prover Feedback

Os graficos 17, 18 e 19 a seguir formam o grupo de avaliagdo no critério de

usabilidade feedback.

O sistema possui status para acompanhamento
das tarefas requeridas

W Concorda fortemente m Concorda m Indeciso M Discorda m Discorda fortemente
57,14%

42,86%

0% ™ 0,00% m 0,00%

Grafico 17 — Prover Feedback — status para tarefas requeridas
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No critério de usabilidade do grafico 17, o ambiente Moodle da UAB/UFAL é
aprovado em relacdo a geracdo de feedback ao usuario, com 57,14% dos

avaliadores ao concordando fortemente e 42,86% concordando.

Permite que o usuario tenha status das tarefas através de
ampulhetas ou coluna de percentual da tarefa

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda  m Discorda fortemente

42,86%
28,57%

® 0,00% 2857%

Grafico 18 — Prover Feedback — acompanhar as tarefas.

O grafico 18 trata do acompanhamento do usuario através grafico ou
ampulhetas no processamento de tarefas. A avaliagcao do Moodle UAB/UFAL sobre
esse critério ndo teve uma boa avaliagado com 48,86% de discordancia, 28,57%

dos avaliadores ficaram indecisos. Ainda observou-se que 28,57% concordaram.

Situacgao das tarefas - esta sendo ou foi concluida

B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

28,57%  28,57% 28,57%

14,29%

= 0,00%

Grafico 19 - Prover Feedback — acompanhar situagao das tarefas.

O gréfico 19 descreve informacéao de situagao da tarefa, sendo o seu status:
se esta sendo ou foi concluida. O resultado obtido junto aos avaliadores é de que
28,57% concordaram fortemente e 28,57% concordaram, totalizando 57,14% de
aprovagao. No grafico observou-se que 28,57% ficaram indecisos e 14,29%

discordaram.
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Em dltima analise, esse critério de usabilidade em relagdo ao feedback ao

usuario o ambiente Moodle UAB/UFAL teve uma boa avaliagao.

6.2.6 Critério de Usabilidade: Saida Claramente Marcadas

Possibilita opgoes de escape ou cancelamento,
utilizando teclas fazer-desfazer

W Concorda fortemente ™ Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

85,71%

® 0,00% g g00% 14,29% ™ 0,00%

Grafico 20 - Saidas claramente marcadas.

Nesse critério de usabilidade do grafico 20, o ambiente Moodle da

UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagao, com 85,71% dos avaliadores indecisos e

14,29% discordam. Porém vale, salientar que esse principio prima por néo colocar

0s usuarios em situagoes dificeis, onde uma saida rapidamente do sistema nao

acarreta perda de informacgao ou ainda sair rapidamente em parte, onde a mesma

nao interessa ao usuario.

6.2.7 Critério de Usabilidade: Shortcuts (Atalhos)

O sistema permite teclas de atalhos para agilizar a
navegagao

B Concorda fortemente  ® Concorda Indeciso M Discorda  m Discorda fortemente

71,43%

14,29%

14,29% ® 0,00%

= 0,00%

Grafico 21 — Prover shortcuts.
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Nesse critério de usabilidade do grafico 21, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagao com 71,43% dos avaliadores discordando,
14,29% indecisos e 14,29% concordam fortemente. Esse critério de usabilidade
auxilia os usuarios com mais experiéncia, evitando mensagens e informagdes que ja
sdo de seu conhecimento. Ressalta-se que esse tipo de critério € importante em

sistema, pois agiliza a navegacgao.
6.2.8 Critério de Usabilidade: Mensagens de Erro Construtivas e Precisas

Os gréficos 22 e 23 a seguir formam o grupo de avaliagdo no critério de

usabilidade mensagens de erro construtivas e precisas.

O sistema produz mensagens de erro claras e propéem
dicas para sua resolugao

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

28,57% 28,57% 28,57%

Grafico 22 — Mensagens de erro construtivas e precisas — propéem dicas para resolugao do
problema.

No critério de usabilidade boas mensagens de erro do grafico 22, o ambiente
Moodle da UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagao. A maioria pontuou o Moodle
com 42,86% de concordancia, porém teve 28,57% indecisos e 28,57% discordando.

Mensagens sao claras em relagao a natureza dos erros

W Concorda fortemente  ® Concorda Indeciso  m Discorda m Discorda fortemente

42,86%

14,29%

14,29%

14,29%  14.29%

Grafico 23 — Mensagens de erro construtivas e precisas — € clara em relagdo a natureza do erro
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O grafico 23 descreve que 42,86% dos avaliadores ficaram indecisos, o que
vem refor¢car o comentario acima. Havendo fracionamento de opinides entre os
avaliadores, 14,29% discordam fortemente, 14,29 % discordam, obtendo um total de
28,58% de discordancia. Acontecendo o mesmo o grupo que concordaram
fortemente com 14,29% e 14,29% concordam, obtendo um total de 28,58 % de

concordancia.

Finalmente foi observado que nesse critério de usabilidade boas
mensagens de erro, a plataforma necessita ser melhorada. O que vem de encontro

com a recomendacao do diagrama da pagina 38, dessa dissertagao.
6.2.9 Critério de Usabilidade: Prevenir Erros

Os graficos 24 e 25 a seguir formam o bloco de avaliagdo no critério de

usabilidade prevenir erros.

O sistema possui macanismo de prevengao de erro
na interagao usuario - ferramenta

B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

28,57% 42,86%
, (]

Grafico 24 — Prevengao de erro — mecanismo de previsao.

No critério de usabilidade prevencdo de erro — mecanismo de previsao
descrita no grafico 24, o ambiente Moodle da UAB/UFAL nao teve uma boa
avaliagao. A maioria pontuou o Moodle com 42,86% de discordancia e ainda foi
verificado 28,57% de indecisos e 14,29% concordam fortemente.
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O sistema alerta aos possiveis erros

W Concorda fortemente W Concorda Indeciso ® Discorda M Discorda fortemente

57,14%

14,29% 28,57%

H 0,00%

H 0,00%

Grafico 25 — Prevencao de erro — alerta aos possiveis erros

O grafico 25 descreve que 57,14% dos avaliadores ficaram indecisos, 0 que
vem reforgar o comentario acima. Verificando outros valores tem-se que os 28,57%

discordam e ainda 14,29% concordam fortemente.

Finalmente observa-se nesse critério de usabilidade prevencao de erro, o

ambiente Moodle necessita ser melhorado.

6.2.10 Critério de Usabilidade: Help e Documentacao

Possui help e tutoriais de ajuda

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso M Discorda m Discorda fortemente
57,14%

42,86%

B 0,00% g 0,00%

Grafico 26 — Help e documentagédo — manual do usuario

Nesse critério de usabilidade do grafico 26, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagdao com 42,86% dos avaliadores discordando
e 57,14% indecisos. Esse critério de usabilidade pode auxiliar os usuarios com
consultas sobre qualquer ponto obscuro no ambiente. Acredita-se que um sistema
com interface bem desenhada, interagdo de forma clara e objetiva possa evitar

transtornos para com os usuarios.
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6.2.11 Critério de Usabilidade: Visibilidade do Status do Sistema

Os graficos 27 e 28 a seguir formam o bloco de avaliagdo no critério de

usabilidade visibilidade do status do sistema.

O usuario sendo informado da situagao (status ) do
ambiente

m Concorda fortemente ® Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

57,14%

Grafico 27 — Visibilidade do status do sistema — status do sistema

Nesse critério de usabilidade do grafico 27, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL é aprovado em relacao a visibilidade do status do sistema com 57,14%
dos avaliadores concordando fortemente e 14,29% concordaram. O grafico também

demonstra que 28,57% dos avaliadores ficaram indecisos.

O sistema oferece informagoes suficientes para
orienta-lo(a) durante a navegagao

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

42,86%

42,86%

= 0,00%
= 0,00%

Grafico 28 — Visibilidade do status do sistema — informacgao sobre navegacéao

O grafico 28 descreve a informagéo sobre a navegabilidade na ferramenta.

A avaliacdo €& aprovada com 42,86% concordando e 14,29% concordando
fortemente. Ainda observa-se 42,86% indecisos sobre esse aspecto.

Em ultima analise a esse critério de usabilidade em relacéo a visibilidade do

status do sistema, o Moodle UAB/UFAL ¢é avaliado como aprovado.
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6.2.12 Critério de Usabilidade: Compatibilidade do Sistema Com o Mundo Real

Os graficos 29 e 30 a seguir formam o bloco de avaliagdo no critério de

usabilidade Compatibilidade do sistema com o mundo real.

O sistema se comunica de forma clara com frase e
termos familiares ao usuario

Hm Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

71,43%

Grafico 29 — Compatibilidade do sistema com o mundo real — comunicagéo de forma clara com
0 usuario.

Nesse critério de usabilidade do grafico 29, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL ¢é aprovado em relacdo a compatibilidade do sistema com o mundo real
com 71,43% dos avaliadores concordando e 14,29% concordaram fortemente. O
grafico também demonstra que 14,29% dos avaliadores discordam. E importante
ressaltar que esse atributo € dos componentes do diagrama da pagina 38, dessa

dissertacao.

Termos e expressodes de facil compreensao e
entendimento

W Concorda fortemente M Concorda Indeciso W Discorda m Discorda fortemente

71,43%

14,29%
0,00%  14,29%

= 0,00%

Grafico 30 — Compatibilidade do sistema com o mundo real — falar a linguagem do usuario.
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O grafico 30 descreve a medigao em relagéo a fala da linguagem do usuario
que obteve 71,43% dos avaliadores concordando e 14,29% concordaram

fortemente. Ainda foi verificado que 14,29% discordaram.

Finalmente a avaliagdo sobre o critério de usabilidade compatibilidade do

sistema com o mundo real aprova o Moodle UAB/UFAL.

6.2.13 Critério de Usabilidade: Controle do Usuario e Liberdade

Os graficos 31, 32 e 33 a seguir formam o grupo de avaliagao no critério de
usabilidade controle do usuario e liberdade.

Liberdade do usuario ao desfazer e refazer agoes

m Concorda fortemente ® Concorda Indeciso ® Discorda ® Discorda fortemente

28,57%

28,57%

28,57%

Grafico 31 — Controle do usuario e liberdade — desfazer e refazer agoes.

No critério de usabilidade do grafico 31, o ambiente Moodle da UAB/UFAL é
aprovado em relacdo ao controle do usuario e liberdade desfazer e refazer acoes
com 28,57% dos avaliadores concordando e 14,29 % concordaram fortemente. O
grafico também demonstra que 28,57% dos avaliadores ficaram indecisos e ainda
28,57% discorda.
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Possibilita interromper, cancelar ou reiniciar a tarefa

m Concorda fortemente ™ Concorda Indeciso ® Discorda m Discorda fortemente

42,86%

Grafico 32 — Controle do usuario e liberdade — interromper, cancelar ou reiniciar a tarefa

O grafico 32 descreve a possibilidade de interromper, cancelar ou reiniciar a
tarefa. A avaliagdo sobre essa visdo teve um grande numero de indecisos com
42,86%. O mesmo percentual foi verificado para a concordancia 42,86%, distribuidos
entre os avaliadores com 28,57% concordando e 14,29% concordam fortemente.
Ainda foi observado que 14,29% discordaram.

Facil compreensao facilitando a navegagao

B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

57,14%

® 0,00% g 000%

Grafico 33 — Controle do usuario e liberdade — facil compreensao facilitando a navegagéo.

Observou-se em relagdo a facil compreensdo, facilitando a navegacgéao
demonstrado no grafico 38. O resultado obtido junto aos avaliadores € que 57,14%
concordaram e 14,29% concordaram fortemente. No grafico ainda se observou que
28,57% ficaram indecisos.

Em ultima analise a esse critério de usabilidade em relacdo controle do

usuario e liberdade, pode-se avaliar o ambiente Moodle UAB/UFAL como aprovado.
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6.2.14 Critério de Usabilidade: Consisténcia e Padrdes
Os graficos a seguir 34 e 35 a seguir formam o grupo de avaliagao no critério
de usabilidade consisténcia e padroes.

Personalizagao por usuarios de diferentes classes e

tipos pode ser portavel
W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

71,43%

® 0,00% W 0,00%

Grafico 34 — Consisténcia e padrbes — personalizagéo para diferentes usuarios.

Nesse critério de usabilidade do grafico 34, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagdo em relacdo a personalizacdo para
diferentes tipos de usuarios com 71,43% dos avaliadores indecisos e 28,57%
discordaram.

Padrao de botoes, simbolos, menus e demais itens nas
telas

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

57,14%

H 0,00%
= 0,00%

Grafico 35 — Consisténcia e padrdes — padronizagao das telas.

O grafico 35 descreve a apuragado em relagao a padronizagao das telas da
plataforma, o resultado obtido de que 57,14% dos avaliadores concordaram e
28,57% concordaram fortemente. Ainda foi verificado que 14,29% ficaram indecisos.

Finalmente, a avaliagcdo sobre o critério de usabilidade consisténcia e

padroes aprova o Moodle UAB/UFAL. Ressalvando que em relacdo a sua
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personalizagao para diferentes usuarios, € necessario um melhoramento nesse
aspecto.
6.2.15 Critério de Usabilidade: Prevencao de Erros

Disponibiliza mensagens de alerta em
procedimento inadequado
B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

42,86%

28,57%

Grafico 36 — Prevencgao de erro — Mensagens de alerta para o usuario.

Neste critério de usabilidade do grafico 36, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL teve aprovagao com 42,86% dos avaliadores concordando e 28,57%
indecisos. Ainda observa-se que 14,29% discordam fortemente e 14,29% discordam,
totalizando 28,58% de discordancia. Essa pratica é recomendada no diagrama de

metas de usabilidade na pagina 38, dessa dissertagao.

6.2.16 Critério de Usabilidade: Reconhecimento ao Invés de Relembranca
Os graficos 37 e 38 a seguir formam o grupo de avaliagdo no critério de

usabilidade reconhecimento ao invés de relembranca.

A navegacgao permite que usuarios iniciantes tornem-se
peritos

B Concorda fortemente ™ Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

57,14%

Grafico 37 — Reconhecimento ao invés de relembranga — usuarios iniciantes tornem-se peritos.
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Nesse critério de usabilidade do grafico 37, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL é aprovado em relagdo aos usuarios iniciantes com 57,14% dos
avaliadores concordando ao permitir que usuarios iniciantes tornem-se peritos e
28,57% discordaram. Observou-se que 14,29% ficaram indecisos. Esse critério vem

corrobora com a orientag&do descrita no diagrama da pagina 38, dessa dissertagéo.

Apresentagao clara e compreensivel

B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

42,86%  42,86%

H 0,00%
H 0,00%

Grafico 38 — Reconhecimento ao invés de relembranga — apresentacgao clara e compreensivel.

O grafico 38 descreve a aferigho em relacdo a apresentagcdo clara e
compreensivel, obtendo 42,86% dos avaliadores concordando e 14,29%
concordaram fortemente, totalizando 57,15% de concordancia. Ainda foi verificado

que 42,86% ficaram indecisos.

Finalmente, a avaliagdo sobre o critério de usabilidade reconhecimento ao invés de
relembrangca aprova o Moodle UAB/UFAL. Esse critério vem corrobora com a

orientagao descrita no diagrama da pagina 38, dessa dissertagao.

6.2.17 Critério de Usabilidade: Flexibilidade e Eficiéncia de Uso

Diferentes maneiras para realizagao de uma tarefa

B Concorda fortemente M Concorda M Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

71,43%

0,
14,29% 14,29%
H 0,00%

Grafico 39 — Flexibilidade e eficiéncia de uso.
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Nesse critério de usabilidade do grafico 39, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL teve aprovag¢ao com 71,43% dos avaliadores concordando e 14,29 %
indecisos. Ainda observa-se que 14,29% discordam. Esse critério atende tanto o

usuario inexperiente quanto a usuarios com mais experiéncia.
6.2.18 Critério de Usabilidade: Estética e Design Minimalista

Os graficos 40, 41 e 42 a seguir formam o grupo de avaliagao no critério de

usabilidade estética e design minimalista.

Os botoes, imagens e textos sao organizados critério
légico

B Concorda fortemente M Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

57,14%

= 000% 2827 14,29%

= 0,00%

Gréfico 40 — Estética e design minimalista — botdes, imagens e textos por organizacao logica.

No critério de usabilidade do grafico 40, o ambiente Moodle da UAB/UFAL
nao teve uma boa avaliagdo em relagdo a organizagdo por critérios l6gicos de
botdes, textos e imagens com 57,14% dos avaliadores indecisos, 28,57%
concordaram e 14,29% discordaram. Esse resultado vem de encontro com a

orientagao descrita no diagrama da pagina 38, dessa dissertagao.

Nomes dos botdes e janelas sdo concisos, ou seja,
breves e precisos
B Concorda fortemente ™ Concorda Indeciso M Discorda M Discorda fortemente

57,14%

= 0.00%  w 0,00%

Gréfico 41 — Estética e design minimalista — nomes dos botdes e janelas s&o concisos.
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O grafico 41 descreve a concisdo de nomes de botdes e janelas. A avaliagéao
sobre essa visdo teve aprovagao de 57,14% concordando e 14,29% concordaram

fortemente. Ainda foi observado que 28,57% ficaram indecisos.

Numero de informagoes colocado na tela é aceitavel

m Concorda fortemente ™ Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

57,14%

14,29% 14299

= 0,00%

Gréfico 42 — Estética e design minimalista — numero de informagdes na tela é aceitavel.

O grafico 42 descreve a aceitagcdo do numero de informagdes na tela,
resultado obtido de que 57,14% concordando e 14,29% concordaram fortemente. No

grafico ainda se observou que 14,29% ficaram indecisos e 14,29% discordaram.

Em dltima analise ao critério estética e design minimalista, pode-se avaliar
que o ambiente Moodle UAB/UFAL esta aprovado, ressaltando um melhoramento

da plataforma na organizacéo logica de botdes, textos e imagens.

6.2.19 Critério de Usabilidade: Ajudar o Usuario a Reconhecer, Diagnosticar e
Corrigir Erros.
Os graficos 43 e 44 a seguir formam o grupo de avaliagdo no critério de

usabilidade ajuda o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros.

Mensagens de erros claras e precisas em relagéo a
natureza dos erros

W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

42,86%

42,86%

B 0,00% 14,29%

Grafico 43 — Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros — mensagens de erros
Claras e precisas
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No critério de usabilidade do grafico 43, o ambiente Moodle da UAB/UFAL
nao teve uma boa avaliacdao em relagcdo a mensagens claras e precisas com
42,86% dos avaliadores indecisos, 14,29% discordam fortemente e 42,86%

concordaram.

O ambiente sempre apresenta possiveis solu¢ées quando
um erro ocorre
W Concorda fortemente m Concorda Indeciso m Discorda m Discorda fortemente

42,86%

42,86%

= 0,00%

= 0,00% 14,29%

Grafico 44 — Ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros —
O ambiente apresentar solugdes quando ocorre erro.

O grafico 44 descreve o resultado em relagcdo ao ambiente apresentar
solugdes quando ocorre erro. Sobre esse aspecto ndao teve uma boa avaliagao,
pois 42,86% discordaram e 14,29% discordaram fortemente. Ainda foi observado

que 42,86% ficaram indecisos.

Finalmente, pode-se concluir que no critério de usabilidade ajuda os
usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros o ambiente Moodle UAB/UFAL

nao teve uma boa avaliagao, necessitando ser melhorado.

6.2.20 Critério de Usabilidade: Help e Documentacgao

Disponibiliza help "ajuda" de forma clara, auxiliando o

usuario sobre a ferramenta
H Concorda fortemente M Concorda Indeciso W Discorda M Discorda fortemente

42,86%

42,86%

H 0,00% 14,29%
, o

= 0,00%

Grafico 45 — Help e documentacgéao online — ajuda a tira duvidas sobre a ferramenta.
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Nesse critério de usabilidade do grafico 45, o ambiente Moodle da
UAB/UFAL nao teve uma boa avaliagdao com 42,86% dos avaliadores discordando
e 42,86% indecisos. Ainda verifica-se que 14,29% dos avaliadores concordaram.
Esse critério de usabilidade ja analisado no item 6.2.10 desta dissertagao, confirma a

mesma deficiéncia do ambiente nesse critério de usabilidade.
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6.3 — CONSIDERAGCOES SOBRE O ESTUDO DE USABILIDADE DO AMBIENTE
MOODLE UAB/UFAL

O estudo realizado nessa dissertagcdo nao visa interesse que nao seja
académico. E importante para a Universidade Federal de Alagoas obter de seus
estudantes um feedback em forma de trabalho cientifico, 0 que venha contribuir para
o melhoramento de recursos pedagdgicos e cientificos.

A afericdo da usabilidade do ambiente Moodle UAB/UFAL traz uma reflexao
sobre postura do design de interface do ambiente em relagdo aos usuarios da
plataforma.

Foi realizada uma analise dos critérios de usabilidade através de um
posicionamento grafico, interpretando cada critério segundo o resultado da pesquisa
de usabilidade realizado com os avaliadores.

A seguir serao criados dois quadros de apuragédo da pesquisa de avaliagao.

O primeiro sera um quadro geral onde mostrara dois critérios de avaliagao:

e Quando o critério de usabilidade estiver de acordo com o modelo de
avaliagcdo, com a analise dos avaliadores aprovando a plataforma Moodle
UAB/UFAL, sera utilizado o status de avaliagado boa avaliagao.

e Quando o critério de usabilidade nao estiver de acordo com o modelo de
avaliacdo, com a analise dos avaliadores ndao tendo uma boa avaliacao,
sera utilizado o status de avaliacao insuficiente.

e Quando nado puder formar uma opinido que represente o sentimento do
grupo de avaliadores, havendo divergéncia de opinides sobre o critério
avaliado, sera utilizado a coluna ressalva para mostrar que aquele
determinado critério de usabilidade necessita ser melhorado em algum

sentido.

Em seguida, outro quadro sera apresentado somente com o critério
insuficiente com comentarios a serem considerados para o melhoramento da

plataforma.
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O quadro a seguir demonstra um posicionamento de forma geral da

avaliagdo obtida junto aos avaliadores.

AVALIACAO DE USABILIDADE DO AMBIENTE MOODLE UAB/UFAL

CRITERIO DE USABILIDADE STATUS DA | RESSALVA
AVALIAGAO
Dialogo simples e natural Boa avaliacdo | Nao
Fala na linguagem do usuario Boa avaliagdo | Nao
Minimizar a carga de memoria do usuario Boa avaliagdao | Nao
Ser consistente Boa avaliagdo | Nao
Prover Feedback Boa avaliagdo | Nao
Saida claramente marcada Insuficiente Nao
Shortcuts (atalhos) Insuficiente N&o
Mensagens de erro construtivas e precisas Insuficiente Nao
Prevenir erros Insuficiente N&o
Help e documentacgao — (Help online) Insuficiente Nao
Visibilidade do status do sistema Boa avaliagdo | Nao
Compatibilidade do sistema com o mundo real Boa avaliacdo | Nao
Controle do usuario e liberdade Boa avaliacdo | Nao
Consisténcia e padroes Boa avaliagao | Sim
Prevencéao de erros Boa avaliagao | Nao
Reconhecimento ao invés de relembranca Boa avaliacdo | Nao
Flexibilidade e eficiéncia de uso Boa avaliacédo | Nao
Critério de usabilidade estética e design minimalista Boa avaliagdo | Sim
Ajudar o usuario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros | Insuficiente Nao
Help e documentacéo — Clareza Insuficiente Nao

Quadro 8 — Avaliagéo de usabilidade do ambiente Moodle UAB/UFAL.
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O quadro a seguir trata somente dos critérios de avaliagcdo julgados como

insuficiente pelos avaliadores da pesquisa.

CRITERIOS JULGADOS COMO INSUFICIENTES - USABILIDADE DO AMBIENTE

MOODLE UAB/UFAL

CRITERIO DE STATUS DA COMENTARIO
USABILIDADE AVALIACAO

Saida claramente marcada Insuficiente Esse critério possibilita o usuario entrar somente em
partes do sistema sem causar perda de informagoes
e gerando inconsisténcias.

Shortcuts (atalhos) Insuficiente O uso de atalho no sistema é fator muito positivo.
Pode-se citar a redugédo do tempo de navegagédo no
ambiente.

Mensagens de erro Insuficiente O usuario fica sem entender o que sistema deseja

construtivas e precisas

ou mesmo que usuario por desconhecimento
abandona o ambiente por falta de esclarecimento.

Prevenir erros

Insuficiente Encontrar erros quando navega num ambiente nao
é fator positivo, gerando assim desconfianga do
usuario em relagéo a ferramenta utilizada.

Help e documentagéo — Insuficiente Grande problema. A falta de material para consulta

(Help online) e tira duvida possibilita o aumento do indice de
erros.

Ajudar o usuario a Insuficiente Outro problema grave encontrado na plataforma é a

reconhecer, diagnosticar e
corrigir erros

falta de recursos para esse fim. O usuario fica sem
saber o0 que ocorreu.

Help e documentagéo —
Clareza

Insuficiente Grande problema. O help do Moodle em lingua
inglesa dificulta o entendimento de muitos usudrios.

Quadro 9 — Critérios julgado como insuficientes — Usabilidade do Ambiente Moodle UAB/UFAL.
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7 CONCLUSOES

O trabalho de pesquisa apresentou um modelo de avaliagdo do design de
interfaces baseado no estudo de caso sistema da Universidade Aberta do Brasil
UAB/UFAL.

O modelo teve como proposta realizar uma afericdo através de questionarios
de usabilidade desenvolvido para ambiente Web, utilizando como base cientifica o

modelo de avaliacao heuristica.

A escolha do modelo teve como base critérios como: economicidade,
quantidade de participantes, confiabilidade no método cientifico, disponibilidade de
ferramentas para montagem do formulario, acessibilidade e local de preenchimento

do questionario.

Com relacao a leitura, Carvalho (2007, p.1-9) varios testes de usabilidade
foram desenvolvidos com a finalidade de medir a satisfagcdo do usuario, como por

exemplo:

“O SUMI (Software Usability Measurement Inventory) e o
QUIS (Questionnaire for User Interface Satisfaction). O
QUIS, desenvolvido por CHIN et. al. (1988), apresenta
quatro factores: aprendizagem, terminologia e fluxo da
informacdo, output do sistema, caracteristicas do
sistema. E constituido por dezessete perguntas e usa
uma escala de diferencial semantico. O SUMI foi
desenvolvido no ambito do projecto MUSIC (Metrics for
Usability Standards in Computing) pelo Human Factors
Research Group, em Cork, e é constituido por cinco
factores: gosto, eficiéncia, aprendizagem, ajuda e
controle (KiraKowski, 1996; Macleod et al., 1997). Tem
cinquenta itens e utiliza uma escala de likert de trés
pontos. Com base no SUMI foram criados também o
MUMMS (Measuring the Usability of Multi-Media) para
documentos multimédia e o WAMMI (Web site Analysis
and MeasureMent Inventory) para sites na web.

Poderia ter tomado como principio alguns desses métodos para avaliar a
plataforma Moodle UAB/UFAL, mas por razdes ja citadas no paragrafo anterior, foi
resolvido propor uma metodologia mais simples para aferirmos o grau de usabilidade

da plataforma Moodle, utilizando uma métrica qualitativa.
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O modelo sugere métrica qualitativa através de questionarios, julgados de
acordo com escala de likert em 5 niveis. No modelo de avaliagao ainda foram
postados dois féruns com o objetivo de gerar discussdo sobre os seguintes temas:
usabilidade no ambiente virtual de aprendizagem? Adocgao de padrdes de qualidade
em AVA? Tudo isso visando medir os critérios diante da metodologia proposta, bem
como utilizar esses resultados para o melhoramento da plataforma Moodle da
UAB/UFAL.

A analise da usabilidade do estudo de caso foi realizada por 7 avaliadores,
apesar de terem sido convidadas 10 pessoas para participarem da pesquisa, tendo 3
avaliadores que nao concluiram a pesquisa, por isso o descarte. O estudo conclui
que 65% dos avaliadores classificaram o ambiente Moodle UAB/UFAL com uma boa
avaliagdo e 35% dos aferidores concluiram que o Moodle deve sofrer ajustes para

melhoria de sua usabilidade.

Observou-se a interface da UAB/UFAL, nesta configuracdo detectamos que
a facilidade de aprendizado, eficiéncia e facilidade de ser lembrado no sistema foi
evidenciada na pesquisa através de critérios de usabilidade como: dialogo simples e
natural, falar a linguagem do usuario e quantidade de etapa reduzida para se realizar
tarefa. A consisténcia e confiabilidade do sistema também tiveram uma boa

avaliagao pelos aferidores, conforme o que demonstra o grafico abaixo:

Resultado Geral
M Facilidade de Aprendizado

M Facilidade de Uso - Eficiéncia

Facilidade de Memorizacao

M Confiabilidade

W Satisfacdo

85,71%

Grafico 46 : Resultado Geral dos Critérios de usabilidade — Ambiente Moodle UAB/UFAL
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A facilidade de recuperagdo em caso de erros ndo teve uma boa avaliagao
do total de 7 avaliadores: 57,14% ficaram indecisos, 28,57% discordaram e apenas
14,28 % concordou. E fato que esse critério faz parte de um grupo de critérios de
seguranga, mas que podem ser afetados por fatores de instabilidade de rede e
conexdes de Internet, fatores esses ndo apurados nesta pesquisa.

A analise da pesquisa sobre a satisfacdo na utilizacado do ambiente Moodle
UAB/UFAL remete a uma reflexdo sobre usabilidade da plataforma como um todo.
Os aspectos positivos observados na pesquisa de avaliagdo dar subsidios
suficientes para avaliar os usuarios do ambiente Moodle UAB/UFAL como satisfeito

com o sistema.

O modelo adotado para o desenvolvimento da pesquisa através de métricas
qualitativas permitiu a verificagdo de outros aspectos no Design de interface do
Moodle UAB/UFAL. Alguns aspectos foram tidos como insuficientes no julgamento
dos avaliadores, a saber: saida claramente marcada, atalhos para usuarios mais
experientes, mensagens de erro construtivas e precisas, prevengao contra erros e
ajuda os usuarios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros. Finalmente, help e

documentagéao disponiveis de forma clara e objetiva.

Enfim, a analise feita na plataforma Moodle UAB/UFAL constatou aspectos
relacionados a melhoria da usabilidade do sistema. Fato esse que pode ser
trabalhado junto a equipe de manutencgdo da plataforma, visando uma melhoria nos
aspectos pedagogicos e Interaggo Homem — Computador (IHC), facilitando seu

objetivo, a motivagdo no ensino aprendizagem de seus usuarios.



Consideracoes
Finais

i
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CONSIDERAGOES FINAIS

Quanto aos avaliadores, podemos ressaltar que o experimento ndo foi
direcionado a um determinado grupo, mesmo considerando que a pesquisa foi
desenvolvida com uma visao qualitativa. A pesquisa encontrou algumas dificuldades
em ralagdo a sua execug¢ao. Uma delas foi em relacdo ao numero de participantes,
apesar do convite ter sido estendido a todos os alunos do mestrado em modelagem
computacional do conhecimento da UFAL, apenas dez candidatos acessaram a
pesquisa e sete deles responderam na integra os questionarios. Fato este que nao
inviabiliza os dados apurados na pesquisa e vem corroborar com a afirmagao de
(NIELSEN, 1994, p. 25-62).

“Um pequeno grupo de trés a quatro avaliadores para examinar e julgar as
caracteristicas da interface, para isto, os avaliadores necessitam conhecer
os principios de usabilidade, denominado heuristicas” (NIELSEN, 1994, p.
25-62).

Neste sentido, destacamos que cinco dos avaliadores, sdo mestres e dois
mestrandos, possuidores de amplo conhecimento em usabilidade. Conforme perfil
levantado no experimento, detentor de grande experiéncia computacional e no
ambiente Moodle. Quatro dos participantes sao professores que utilizam a
ferramenta Moodle em seus cursos. Trés dos avaliadores tem nos seus curriculos
disciplinas de Ambientes interativos de aprendizagem Online. Com relagéo a faixa
etaria dos avaliadores encontram-se dois entre 34-49, trés entre 25-34, dois entre
18-24 anos.

A pesquisa contribui com um modelo de avaliagdo, fundamentado em
Preece et al. (2007, p. 24-55, 339-357), utilizando a metodologia D E C I D E, com a
finalidade de controlar todas as etapas do processo. Outro autor que podemos
destacar sua participacéo é (NIELSEN, 1994, p. 25-62).

Ficou constatado que os critérios de usabilidade facilidade de memorizagao
e satisfacdo tiveram excelente resultados. Facilidade de uso - eficiéncia,
confiabilidade e facilidade de aprendizado, obtiveram resultados importantes
corroborando com as metas de usabilidade descrita por Preece et al. (2007, p. 40-

41) no diagrama da pagina 38, dessa dissertagao.
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Outros critérios de usabilidade foram medidos na pesquisa, porém
necessitam de ajustes pela equipe de manutencdo da plataforma Moodle. Os
critérios medidos s&o; saida claramente marcada, este devera acelerar a
navegabilidade no momento que o usuario desejar abandonar a ferramenta.
Atalhos, facilitam a utilizagdo da ferramenta por usuarios experientes. Mensagens de
erro construtiva e precisas, contribuindo para aumentar o nivel de confiabilidade do
usuario, com isso melhorar a interagdo homem — maquina. O critério de prevengao
erros, por ser preventivo, recomenda que a ferramenta participe de processos de
avaliacdo continuo, objetivando melhoramento da usabilidade. Quanto ao help
online, é importante disponibilizar este recurso de forma de forma clara e didatica.

Este modelo de avaliagdo pode ser aplicado em qualquer ambiente virtual de
aprendizagem, sendo necessarios pequenos ajustes. A metodologia devera
aprimorada para afericdo de usabilidade nos sites do Governo do Estado de

Alagoas, proposta que deve ser trabalhada em pesquisas futuras.
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Apéndice 1 — Convite para a pesquisa
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UMA METODOLOGIA DE AVALIAGCAO DO
Designer de interfaces baseado no sistema da e
Universidade aberta do Brasil campus UFAL

COMPUTACIONAL
DE CONHECIMENTO

CONVITE

Prezado Avaliador(a):

Chagamos a etapa de nosso trabalho onde precisamos de seu
conhecimento especializado. Gostaria que participasse de minha pesquisa cientifica
sob o tema: “UMA METODOLOGIA DE AVALIAGAO DO DESIGNER DE
INTERFACES BASEADO NO ESTUDO DE CASO SISTEMA UNIVERSIDADE
ABERTA DO BRASIL UAB/UFAL” sob a orientacdo do Dr. Fabio Paraguagu.

Acesse 0 moodle através do enderego www.ead.ufal.br, usando seu login e senha,

selecionando o curso USABILIDADE. Prometo ndo tomar muito do seu tempo.

Agradeco pela participagéo.

José Kleber Ivo

Mestrando
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Apéndice 2 — Carta de Apresentagao
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UMA METODOLOGIA DE AVALIAGCAO DO
Designer de interfaces baseado no sistema da oo
Universidade aberta do Brasil campus UFAL MODELAGEM

COMPUTACIONAL
DE CONHECIMENTO

CARTA DE APRESENTAGAO

Prezado Avaliador (a):

Chagamos a etapa de nosso trabalho onde precisamos de seu
conhecimento especializado. Gostaria que concordasse em participar de minha
pesquisa cientifica sob o tema UMA METODOLOGIA DE AVALIACAO DO
DESIGNER DE INTERFACES BASEADO NO ESTUDO DE CASO SISTEMA
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL UAB/ UFAL sob a orientagdo do Dr. Fabio
Paraguacu, através de questionarios especifico que constar neste site, para confirma
sua participacdo €& necessario que selecione a opgao concordo. Apods este
formulario aparecerao outros, favor responder com melhor precisdo possivel,
prometo ndo tomar muito do seu tempo.

Os questionarios da pesquisa tém como objetivo verificar a usabilidade
interface Moodle.Ufal ambiente virtual de aprendizagem adotados pela Universidade

Federal de Alagoas, visando sua melhoria.

Agradeco pela participagao.

José Kleber Ivo

Mestrando
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Apéndice 3 — Carta de Consentimento
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UMA METODOLOGIA DE AVALIACAO DO
Designer de interfaces baseado no sistema da S
Universidade aberta do Brasil campus UFAL MODELAGEM

COMPUTACIONAL
DE CONHECIMENTO

CARTA DE CONSENTIMENTO

Afirmo que sou maior de 18 anos de desejo participar do programa de
pesquisa que estda sendo conduzido pelo Mestrando José Kleber Ivo sob a
orientagao do Dr. Fabio Paraguagu da Universidade Federal de Alagoas — UFAL.

O propdsito da pesquisa € avaliar a usabilidade do Moodle, ambiente virtual
de aprendizagem, adotado pela UFAL em diversos cursos de graduacdo e pos-
graduacgéao, no tocante a facilidade de aprendizado, facilidade de ser lembrado, ter
poucos erros, gerar satisfagdo em seus usuarios.

A pesquisa tera como resultado, indicadores para o melhoramento da
plataforma Moodle.

Todas as informacdes coletadas neste estudo sdo confidenciais, e meu
nome nao sera identificado em momento algum.

Estou ciente de que posso desistir da colaboracdo em qualquer momento

sem qualquer tipo de penalidade.
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Apéndice 4 - Questionario Levantamento Perfil dos Avaliadores



1.

Qo)
e, b 2
(el Socids | S0

QUESTIONARIO LEVANTAMENTO DO PERFIL DO AVALIADOR

Em qual das seguintes faixas se enquadra sua idade?

( ) entre 18-24
( ) entre 25-34
( ) entre 35-49
( ) entre 60-65
( ) mais de 65

Qual o seu sexo?

( ) Feminino
( ) Masculino

Qual o seu nivel educacional?

( ) Superior

( ) Especializagéo

( ) Mestrado incompleto
( ) Mestrado

() Doutorado incompleto
( ) Doutorado

( ) Pés-doutorado

Qual o seu nivel de experiéncia com computador?

( ) Usuario com pouca experiéncia.
( ) Usuario com media experiéncia
( ) Usuario com muita experiéncia.

Usa a Internet ha:

) Menos de 6 meses.
) de 6 a 12 meses.
)de 1 a2 anos.

) Mais de 2 anos.

(
(
(
(

Ja frequentou algum curso ou disciplina a distancia?

(

) sim
( ) néo

Se vocé respondeu “sim” a questao 6, diga qual o curso ou
disciplina:
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11.

12.

13.
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Referente a questao 6 participou como?

( ) Professor

( ) Aluno y
AMBIENTE OPERACIONAL DA AVALIACAO

Qual o computador que vocé estar utilizando?

Notebook

Estacdo Sun

()
()P
( )Macmtosh
()
( ) Outro (especificar):

Qual o Sistema Operacional que vocé estar utilizando?

( ) Windows 98
( ) Windows 2000
( ) Windows XP
( ) Windows VISTA
( ) Windows 7
( ) Linux

( )Mac

( ) Outro (especificar):

Qual Conexao internet que vocé estar utilizando?

) Menor que 56k

) 56K

) DSL ou Modem a Cabo (acima 144Kb)
) Outra

.~~~ A~

Qual o browser que vocé estar utilizando?

( ) Firefox (especificar vers&o):
( ) Internet Explorer (especificar versao):
( ) Outro (especificar):

Qual o Laboratério de usabilidade que vocé estar utilizando?

( ) Sala com espelhos falsos

( ) Camera e video

( ) Software para coleta de interagdes
( ) Ambiente normal de trabalho do usuario
( ) Outros requisitos (especificar):




14.

15.

150

AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM

Ha quanto tempo vocé utiliza o Moodle ou outro ambiente virtual de
aprendizagem (AVA)?

( ) Nao conhego o Moodle ou outro AVA
() Utilizo ha menos que uma semana

( ) Entre 1 semana e 1 més

() 1-6 meses

( ) entre 6 meses a um ano

()1-2 anos

( )2-3 anos

( ) mais de 3 anos

Qual(is) as ferramentas interativa(s) em que vocé trabalhou mais de 3 meses?
(esta questao permite multiplas escolhas)

( ) N&o tenho experiéncia com ferramentas AVA
( ) Chat (bate-papo)
( ) Férum

() Glossario

( ) Questionario
() Blog

( ) Editor HTML

( ) Redes de relacionamento (Orkut, Gaza, etc.)
( ) Outras
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Apéndice 5 - Questionario de Avaliagao Moodle UAB/UFAL
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Este formulario nos permite avaliar o ambiente Moodle sob a perspectiva
da facilidade de uso (usabilidade). Avalie com os critérios descritos abaixo
marcando com (1) Concorda fortemente, (2) Concorda, (3) Indeciso, (4) Discorda,
(5) Discorda fortemente

Obrigada por participar desta avaliagao!

Guestionario de Avaliagio
Moodie-UFAL

QUESTIONARIO DE AVALIAGAO PARA MEDIR O NiVEL USABILIDADE

MOODLE-UFAL
Quest()es Concorda Discorda
fortemente Concorda Indeciso Discorda fortemente

Critério de Usabilidade — Dialogo simples e natural.

O sistema possibilita a comunicagéo através de chats,
féruns, lista de discussao, blogs?

Critério de Usabilidade — Falar na linguagem do
usuario.

O sistema possibilita o entendimento dos termos utilizados na
interface?

Critério de Usabilidade — Minimizar a carga de
memoria do usuario.

O numero de etapas para a realizacdo de uma tarefa
no sistema é pequena?

Critério de Usabilidade — Ser consistente.

O sistema é confiavel — apresenta freqtiéncia de falhas
baixa ou inexistente?

Os botdes, simbolos, menus e demais itens séo
similares entre uma tela e outra?

O sistema permite facil recuperacio de dados em casos de

falhas?

Critério de Usabilidade — Prover feedback.

O sistema possui status para acompanhamento das tarefas
requeridas?

O sistema permite acompanhamento pelo usuirio do status
das tarefas solicitadas através de ampulheta ou coluna de
percentual de tarefas?

O sistema sempre informa de forma rapida e clara, quando
uma determinada acdo esta sendo ou foi concluida?

Critério de Usabilidade — Saidas claramente marcadas.

O sistema possibilita opgdes de escape ou cancelamento,
utilizando teclas fazer — desfazer?

Critério de Usabilidade — Prover Shortcuts (atalhos)

O sistema permite teclas de atalhos para agilizar a navegacio?

Critério de Usabilidade — Mensagens de erro construtivas
e precisas.

O sistema produz mensagens de erro claras e propéem dicas
para sua resolucao?

As mensagens de erro apresentadas pelo ambiente sdo sempre
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claras, precisas e bastante explicativas com rela¢do a natureza
dos erros cometidos?

Critério de Usabilidade — Prevenir erros.

O sistema possui mecanismos de prevencdo de erro na
interacdo usudrio — ferramenta?

O sistema sempre indica, por exemplo, através de mensagens,
que voce esta inserindo uma informacio errada ou procedendo
de maneira inadequada?

Critério de Usabilidade — Help e Documentacio.

O sistema possui help “ajuda” em forma de tutoriais, nos quais
os assuntos podem ser localizados por palavras-chave?

Critério de Usabilidade - Visibilidade do Status do
sistema.

O sistema mantém o usuario informado sobre o ambiente no
processo de usudrio — interagdo e ferramenta?

O sistema oferece informagoes suficientes para orienti-lo (a)
durante a navegacio?

Critério de Usabilidade — Compatibilidade do sistema
com o mundo real

O sistema se comunica de forma clara com frase e termos
familiares ao usuario?

Os termos e expressoes utilizados no ambiente apresentam
uma linguagem de facil compreensio e entendimento?

Critério de Usabilidade — Controle do usuario e liberdade

O sistema dar liberdade ao usuario a desfazer e refazer acoes
quando necessario?

No caso da existéncia de tarefas seqiiéncias, o sistema
possibilita interromper, cancelar ou mesmo reiniciar a tarefa?

O sistema mostrou-se de facil compreensdo facilitando a sua
navegacaor

Critério de Usabilidade — Consisténcia e padrées

O sistema pode ser facilmente personalizado para o uso por
usudrios de diferentes classe e tipos, pode ser portavel?

Os botoes, simbolos, menus e demais itens sao similares entre
uma tela e outra?

Critério de Usabilidade — Prevencio de erros

O sistema disponibiliza em sua navega¢ao, mensagens de alerta
quando vamos fazer um procedimento inadequado ou
inserindo uma informacio errada?

Critério de Usabilidade — Reconhecimento ao invés de
relembranga

O sistema possui facil navegacdo para usuarios iniciante torna-
se facilmente peritos?

O modo como o sistema ¢ apresentado ¢é claro e
compreensivel?

Critério de Usabilidade — Flexibilidade e eficiéncia de uso

O sistema oferece diferentes maneiras para realizar uma
mesma tarefa?

Critério de Usabilidade — Estética e design minimalista

Os botbes, imagens e textos sempre aparecem
organizados e agrupados a partir de algum critério
l6gico? (por exemplo: ordem alfabética, frequéncia de
uso, etc.)

Os nomes dos botdes e janelas sio concisos, ou seja, breves e
precisos?

O numero de informacges apresentado na tela é aceitavel,
tornando facil o entendimento do sistema

Critério de Usabilidade — Ajuda os usuarios a reconhecet,
diagnosticar e corrigir erros
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As mensagens de erro apresentadas pelo ambiente
sao sempre claras, precisas e bastante explicativas
com relagio a natureza dos erros cometidos?

O ambiente sempre apresenta possiveis solugdes
guando um erro ocorre?

Criério de Usabilidade — Felp ¢ documentagio ]

O sistema disponibiliza help “ajuda” de forma clara que possa
auxiliar o usuario que estiver com alguma duvida sobre a
ferramenta?
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Apéndice 6 — Tutorial do Moodle UAB/UFAL
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TUTORIAL MOODLE UAB/UFAL

1) Entre com o seu usuario e senha.

@ = @ 2 gy | ™1 hetpifwew ead,ufal briloginindex.php| Jal
@ Mais visitados |j Primeiros passos L Ultimas nokicias
pdf - | [] search T ror
J Ti1 Ambiente de Educagio a Distancia d... | | :
P
Ambiente de Educacio a Disténcia do UFAL
wuw. ead.ufal.br
Retornando a este site? Esta é a sua primeira vez aqui?
Acesse agui, usando seu Mome de Usuério & asua Senha.
(0 usa de Cookies deve ser permitido no seu navegador) (3) 1
Nome de USUAro [kieperiva | Prezados Professores dos cursos presenciais,
el
Senh 1 5 har o B 5 .
L L -‘ @ Ja esta disponivel o acesso ao Sistema de Criacio de Ambientes -
SiCAm.
. Para acessar, tenha em méos ¢ numero da sua matricula SIAPE. A
Esgueceu o seu nome de LsUAro ou a sua senha? 5 s i
senha é a mesma do Sistema Académico.
Equipe EaD NTI/ UFAL
Caso vocé tenha problemas de acesso, favor contactar a Central de Atendimento ao
Usuirio - CAU, no e-mail ead@wiiufal br
¥

Concluida

2) Clique na disciplina Usabilidade — destaque em vermelho

MedMoodle = Mozilla

Arquivo  Editar  Exibir  Histdrico  Fayoritos  Eerramentas  Ajuda

@ - @ 3 G [T et ead.ofal.brfmy/ w7 - [N £
[8] Mais wisitados | ] Primeiros passas (5 (ltias notidias
pdf - | [se] search 5 por

J ﬂh Meu Moodle |T| | =

Ambiente de Educaciio o Distincia da UFAL

wuw. ead.ufal.br

[ Editar estopagina. |

St Avaliagio de Usabilidade
MN&o ha mensagens - Julho 2010 »
pendentes Usabilidade Dom Seg Ter Oua Oui Sex Sab
Mensagens
£z @ k=t
5 7 & 9 10
| Meus cursos i

13 14 15 168 17
=} Avaliagdo de Usabilidade

=] sabilidade

tdltimos 10 minutas)
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Apéndice 7 — Tutorial do Sitio do ITEC
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TUTORIAL SITIO DO ITEC

1) Clique em acessar - destaque em vermelho

Arquiva Editar  Exjbir  Histdrico  Faworitos  Eerramentas  Ajuda

é > c zf*ﬁ' LH_‘r n fef | htkpe e itec, al.gos, brf
@_:I Mais visitados |j Primeiros passos .i Clitimas noticias
pdf - | LV] Search T FOF

Eij ITEC — Instituto de Tecnologia em I.. I o

-i“ ESTADO DE ALAGOAS

mapa do site | acessibilidade | contato | expresso alagoas | sipanet | Acessar

TECNOLOGIA DA INFORMA

Instituta de Tecnologia em Informatica e Inforrmac o do Estado e Alago

2) Entre com o usuario e senha — destaque em vermelho
Nome do Usuario: Avaliador Senha: usabilidade

-m ESTADO DE ALAGOAS

mapa do site. | acessibilidade | contato | expresso alagoas | sipanet | acessar

TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Institttn de Tecnolodia e Informatica e informagao do Estado de Alagoas

» Péinina Inicial

Por favar aceszse

Mome do Usuario

Senha

Esqueceu
senha?
Sewocé esgu
sUa senha, [ao
Bmviaruma nc
YOCE,

© Acessar
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3) Clique em usabilidade — destaque em vermelho

TECNOLOGIA DA INFORIVIAQAO

Instifute de: T

Navegacdo
Pagina Inicial
Institucional
Legislagdno
Projetos

Senicas

ade lmprensa

IUsabilidade

IALAGOAS

acesse
e e ]

2 [T

» Péring Inicial AtAT

Bem-vindol océ foi autenticado corretamente:

Itec lanca sites governamentais com
novo padrdo

Fublicado 1200752010 | Maceld, Alagoas

Wais moderna e interativa, terceira versdo da Fabrica de Sitios
ja langou guatro sites, e prevé mais dois para esta semana

Leia hais

Moticias Recentes

E 01072040 168:44 - Internet hands largs estd garantida para telecentros de Alagoas

B 30M0E2010 1642 - Servidores dao tec particiam de oficing para InclusSo Digital

4) Clique no destaque em vermelho e prossiga

Legislagio
Projetos

Semwicos

Sala de Imprensa
Usabilidade

SOSALAGeAS

acesse

As vitimras das enchentes
precisam da sud ajuda

Se Te Ou Gu Se Sa Do

d Julho 2010 | ]

1 2 03 4
s 6 7 8 9 10 M
12 13 14 15 16 17 18
19 200 21 22 23 24 25
26 27 28 29 30

GOYERNO ENM REDE

Facehook | © | Orkut
B ring B outupe
| i Teviiter ;-__J Flickr

LA BMETODOLOGEA DE AVAM!;M (14 ]
Besigeer de intedaces baseado po sivtema da
T Wik sidade aberta do Brasil campus UFAL

CARTA DE APRESENTAGAO

Prezadao Avaliador (&)

.Chagamos a etapa de nosso trabalho onde precisamos de seu conhecimento especializado.
Gostatia gue concordasse em paticipar de minha pesguisa cientifica sob o terma UMA
METODOLOGIA DE A\MLIA(}ﬁO DO DESIGNER DE INTERFACES BASEADO HNO SISTEMA DA
UNIVERSIDADE ABERTA DO BRASIL CAMPUS UFAL sob @ orientagfo do Or. Fahio Paraguagu, através
de guestiondrios especificos gue constam neste site. Para confirmar sua participacdo & necessario
selecionar a opgdo concordo. Apds este formuldrio aparecerdo outros, favor responder com melhar
precisdo possivel, prometo ndo tomar moito do seu tempo.

O guestionarios da pesguisa tém como objetivo verificar a usahbilidade interface Moodle Ufal
ambienta virtual de aprendizagem sdotadaos pela Universidade Federal de Alagoas, visando sus
melharia.

Agradeco pela paricipagdo.

José Kleher lvo
mMestrando

Faravisualizar a Carta de Consentifmnento, click agui

tDMPHRTILHE gl Enviar [Ehlmprimir
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5) Clique no destaque em vermelho para concordar

Legislacdo
a ¢ UAA METODOLOGIA DE AVALIACAT DO
5 Desfgner de intedaces baseads o siitema da
Projetos | Unhversidade aberta do Brasil campus UEAL
Serigos

CARTA DE CONSENTIMENTO

Salade lmprensa

Usahilidade
Afirmo gue sou maior de 18 anos e desejo paricipar do programa de pesguisa que estd sendo

conduzida pelo Mestrando José Kleber Iva, sob a orientacdo do Dr. Fabio Paraguagu, da Universidade

s‘,SAMG‘AS Federal de Alagoas — UFAL,

bl 0 propsita da pesguisa & avaliar 3 usabilidade do Maondle, armbiente vidual de aprendizagern,
adotado pela UFAL em diversos cursos de graduacdo e pds-graduagdo, no tocante a facilidade de
aprendizado, facilidade de ser lembrado, ter poucos erros, gerar satisfagdo em seus usuarios.

As vitimas das enchentes

precisam da sua ajuda

Apesguisa terd como resultado indicadores para o melhoramento da plataforma Moodle.

4 Julhe 2010 b
| Se Te Ou Ou Se Sa Do Todas as informagdes coletadas neste estudo s80 confidenciais @ meu nome ndo serd
12 3 4 identificada em momenta algurm.

= B 7 8 8 10N
12 13 14 15 16 17 18
19 20 2 22 23 24 25
26 27 2% 29 30 H

Estou ciente de que posso desistir da colaboragfo em qualguer momento sem qualguertipo de
penalidade.

X Caso concorde com os termos acima citagos, click agui.

6) Clique primeiro no Questionario de Perfil do Avaliador

TECNOLOGIA DA INFORMACAO

imstituto: e Informatica e nformagan do Estado des

Mavegacdo % Paging Inicial — Usabiidads — Questiondrios £
A b Questionarios de Avaliacdo do Moodle - UFAL

Institucional

Legislagdo

Projetos

Servigos

Sala de lmprensa

Usahilidads GQuestionario de Perfil do Avaliador Quastionario de Avaliagio
Moodle-UFAL

SOSALAGeAS

acesse

As vitimas das enchentes
pracisam da sua ajuda
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7) Clique em Questionario para retornar tela de questionarios. Responder o
Questionario de Avaliacdo do Moodle UAB/UFAL

-m ESTADO DE ALAGOAS

mapa do site | acessibilidade | contato | expresso alagoas | sipanst | sair |

TECNOLOGIA DA INFORMACAO

Instituto de Tecnologia em-dnformatica e Infarr 0 o Estado de a3

Nauegagﬁu
Pagina Inicial
Institucional
Legislagdo
Frojetos

Servigos

Sala de Imprensa

Isahilidade

» Péding Inicial — Usakilidade — [Guestiondrios Cuestiondrio de Levartamento do Perfil do Avaliador

— Obrigado pela participacdo, pof-fayor respongs oz 2 guestindrios.

Obrigado pela participagao, por favor responda os 2
questinarios.

prot wilker ténorio — Oitims modificagdo 27042010 13:33

Mome:
José Kleher vo

Email:
kleber mo@wahoo.com.br

1. Emi qual das seqguintes faixas se enquadra sua idade?
entre 35-449
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