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RESUMO

CLEM, Weslei. Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de
usabilidade contemporanea. 2015. 140 f. Dissertacdo (Mestrado em Design), Escola de
Design, Programa de Pds-Graduagdo em Design daUniversidade do Estado de Minas Gerais,
Belo Horizonte, 2015.

Este estudo pretende contribuir com novos olhares para o desenvolvimento de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem (AVAs) através da avaliacdo dos critérios de design e usabilidade
para encontrar problemas e melhorar a experiéncia do aluno com a plataforma. A pesquisa
comparou a proposta de interface do (AVA) usado na Universidade do Estado de Minas
Gerais (UEMG), com outra proposta de interface criada e otimizada a partir dos recursos
visuais e iconicos da rede social Facebook. Foram formulados critérios e escalas de avaliacao
da usabilidade e do Design, com objetivo de medir o desempenho e satisfacdo dos alunos na
execucdo das mesmas tarefas nas duas plataformas. Acredita-se que através da
familiarizacdo com a interface das redes sociais, o aluno reconheca as ferramentas e as
tarefas proposta em um ambiente de aprendizagem com mais facilidade. Com os resultados
da avaliacdo realizada por especialistas em educacdo a distancia (EaD) e professores de
Design e semidtica, pretende-se apontar melhorias na experiéncia discente nos cursos a
distancia, ajudando aqueles alunos que possuem pouca experiéncia com o (AVA), mas tem
facilidade em usar as ferramentas na rede social Facebook, contribuindo para criacdo de
propostas de interfaces mais acessiveis, compativeis com a geracdo tecnoldgica e
expectativa dos alunos de um curso a distancia.

Palavras-chave: Redes Sociais. Design de Interface. Ambiente Virtual. Design. Usabilidade.



ABSTRACT

CLEM, Weslei. AVA interface design: The social network facebook as reference of
contemporary usability. 2015. 140 f. Dissertation (Master in design), School of design, Post
graduate design programme at the State University of Minas Gerais, Belo Horizonte, 2015.

This study intend to contribute with new insights towards Development of Virtual Learning
Environment (AVAs) through the criteria evaluation of design and usability, aiming to find
problems and enhance students’ experiences with the platform. The research compared the
interface proposal (AVA) used at the State University of Minas Gerais (UEMG), with another
interface proposal created and optimized through visual and iconic resources from
Facebook. The criteria were formulated and scales of evaluation of usability and design, with
the main goal, to measure the student’s performance and satisfaction in the execution of the
same chores in both platforms. It is believed that through familiarization of the social media
interface, the student recognize the proposed chores and tools at an easier learning
environment. With the results from the evaluation done by specialists at long distance
learning (EaD) and by design and semiotic professors, it is intended to point improvements
in the students experience in the long distance courses, helping those students with little
experience with (AVA), but that find easier to use Facebook’s tools thus contributing to the
creation of more accessible interface proposals, compatibles with technological generation
and expectations from the long distance students.

Keywords: Social Network. Design of interface. Virtual environment. Design. Usability
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Capitulo 1
INTRODUCAO

1.1 CONTEXTUALIZAGAO E JUSTIFICATIVA

A Integracdao das novas tecnologias de informagcdo com a sociedade torna-se
indispensavel para o funcionamento dos espacos urbanos e das relagdes sociais que sdo
mediadas por elas. Nesse cendrio surge uma nova dinamica de reconfiguracdo do modelo de
educacdo que conhecemos, em que a aprendizagem ganha um novo sentido com as
possibilidades de geracdo coletiva de conhecimento por meio da Tecnologia da Informacao
(T1). Isso faz com que praticas educativas presenciais sejam readequadas para a ciberespaco,
acelerando a velocidade das transformacdes e dos meios nos quais estd inserida e suas
expectativas de inovagao e experiéncias com novas interfaces. A tendéncia da formacao de
grupos e mobilizacdo social no meio digital péde ser observada, recentemente no Brasil, na
mobilizagdo e manifestacdes populares que aconteceram, principalmente pelas redes sociais
e outros meios de comunicacgdo via internet.

Para Portugal (2013, p. 18) “pensar a quantidade de formas de aprendizagem atuais
nos exige, enquanto docentes, atender as diversidade e individualidades pessoais no contexto
da sociedade” e que estas sdo compostas de um grupo de referéncias, como competéncias,
habilidades, formas de construcao do conhecimento, uso de tecnologias, multiculturalidade e
teorias focadas no individuo e seu desenvolvimento integral.

Para tornar possivel a busca autdbnoma de cada individuo na internet, respeitando a
sua diversidade cultural e social requeridas hoje na educacdo é necessario mudancas em sua
estrutura. Possari e Neder (2009) lembram que um espaco de educacdo deve pressupor a
construcdo de uma pratica que possibilite aos sujeitos da acdo educativa compreender
criticamente a realidade social em que se inserem, com vista a uma participacao ativa nessa
realidade.

As interfaces de comunicacdo no Ensino a Distancia (EaD) devem estar em sintonia
com ciberespaco e deve ser estabelecida por cddigos e linguagens especificos da cultura digital
contemporanea dos alunos. Acredita-se que ao empregar simbolos e termos comuns a cultura

digital do aluno, ele possa reconhecer sem dificuldade, o significado das interfaces virtuais de
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aprendizagem. Assim, a experiéncia anterior do aluno com a mesma linguagem facilitara o
reconhecimento e interpretagdo do significado de cada icone do Ambiente Virtual de
Aprendizado (AVA).

Esta acao pode ajudar instituicdes de ensino a corrigir problemas de usabilidade
evasdao e aumentar o desempenho nos cursos a distancias, em funcdo da interpretacdo do
significado das ferramentas da plataforma EaD. Portugal (2013) lembra que a teoria da
imagem pressupde uma teoria do significado, por isso o estudo sobre sistemas culturais nas
operagdes de representagdo devem ser considerados. Nesse contexto onde os alunos acessam
com frequéncia as interfaces das redes sociais e softwares de comunicacdao, qualquer
mudanca deve ser desprovida de qualquer elemento complicador, que possa impedir o acesso
a informacao.

Sobre os ambientes virtuais, Everling e Mont’alvao (2013) sugerem adotar estratégias
permitindo que os estudantes com menor proximidade do conteudo abordado, encontrem
informacdes que lhes permitam aprofundar seus conhecimentos evitando, ao mesmo tempo,
que estudantes com maior grau de conhecimento acerca do conteldo tenham que,
obrigatoriamente, passar por ele. O estudo da usabilidade na EaD pode ser um fator
determinante para o sucesso de uma plataforma de aprendizagem, onde os aspectos técnicos,
cognitivos e testes de interacao, devem ser feitos com a finalidade de evitar erros durante o
curso, impedindo a exclusdo e evasao dos alunos, por falta de experiéncia com a interface do
ambiente virtual de aprendizagem.

Com o avango dos estudos sobre a Interagdo Humano Computador (HIC) alguns
aspectos dessa relacdo sdao referenciados como principios para entendimento das
informacgdes exibidas no ciberespaco, que sdo interpretadas através de recursos graficos,
usados para facilitar a navegacao e reconhecimento das func¢des dos menus, simbolos e icones
gue levam aos cominhos propostos por um sistema. Nesse sentido a internet precisa ser
adaptada as demandas da sociedade do conhecimento, o ciberespaco deve possuir recursos
capazes de conduzir as atividades de trabalho de maneira eficaz e com minimo de esforco e
tempo possivel.

Nielsen (2001) alerta que, em vez de cada site providenciar uma experiéncia
completamente diferente ao usudrio, cada um providenciara um componente da experiéncia
global do usuario, que estara coordenado por uma nova conexao. A ergonomia e a usabilidade

devem ser consideradas em todas as fases de concepc¢ao de interfaces de cursos a distancia
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para garantir a aprendizagem cognitiva. Para tanto, os sistemas e ambientes informatizados
nao podem ser vistos como complexos, que dificultem a busca pela informagao, uma vez que
as dificuldades podem causar evasdo, traumas e retardar a evolucdo dos alunos nesse
processo de aprendizagem.

Uma questdo relevante esta relacionada ao perfil dos usudrios, que no caso do EaD sdo
os alunos, os professores e os tutores. Cada qual tem suas atribui¢es especificas, mas faz uso
de uma mesma plataforma de ensino. De acordo com Abrahdo (2012), uma interface deve ser
configurada de forma a ndo exigir dos usuarios um novo aprendizado para associar comandos
e agoes, tornando a navegagao mais intuitiva. O processo de informatiza¢dao pode ser avaliado
pelo menos a partir de duas légicas distintas: a do usudrio especialista, que possui
conhecimento sobre a légica e sobre a operagdo do sistema e a do usudrio novato, que busca
apreender o funcionamento do sistema utilizando um conjunto de referenciais, que incluem
suas experiéncias passadas e as instrucdes explicitas e implicitas. No contexto do ensino a
distancia, sabe-se que o nivel de experiéncia em operar sistemas informatizados por parte das
partes envolvidas ndo é homogéneo, havendo a tendéncia de que os alunos tenham mais
habilidades que os préprios docentes e tutores.

A forma como os usudrios interpretam as tarefas no AVA pode apontar erros que
mostrardo os caminhos a serem seguidos para se chegar a uma interface eficaz, considerando
os estudos em ergonomia, design, interacdo, tecnologia e pedagogia para criacdo de cursos
na modalidade a distancia. A interface deve proporcionar caminhos de forma nao linear aos
membros da comunidade académica, onde os textos, imagens, cores e componentes que vao
conduzir os caminhos da aprendizagem, devem ser baseados em recursos graficos
previamente conhecidos e testados entre os usudrios, afim de minimizar erros de usabilidade,
causados pela falta de experiéncia com as ferramentas e novidades do AVA.

Em relacdo as tecnologias, Portugal (2013) lembra que as midias sociais sdao ambientes
gue podem ser usados como recursos no processo de ensino-aprendizagem e sdao exemplos
de ambientes de hipermidia elaborados de forma adequada. O usuario pode ter acesso aos
diversos recursos de hipermidia, video, textos, animac¢do, som, jogos e outros.

Nesse contexto, o ambiente virtual deve ser desenvolvido de acordo com a proposta
pedagdgica de cada curso, e sua proposta deve estar em sintonia com o contexto tecnoldgico
e cultural dos seus discentes, docentes e tutores. Para tanto, se levard em conta as

experiéncias anteriores dos usuarios com as redes sociais de forma a facilitar a navegacao,
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interpretacdo dos icones, uso de ferramentas, por fim, simplificar as etapas de instrucdo para
a realizacao de tarefas no AVA.

E importante salientar que a aprendizagem é um processo continuo, pessoal e que
implica mudangas (PORTUGAL, 2013, p. 26). Além disso, esse processo de mudanga pode ser
mais lento do que imaginamos, ha uma grande desigualdade econémica, de acesso, de
maturidade, de motivacao das pessoas. Ha pessoas prontas para a mudanga, outras ndo, e ha
dificuldades mudar padrdes adquiridos das instituicdes de ensino, governos, dos profissionais
e sociedade (MORAN, 2003, p. 89).

Do ponto de vista do design, muitos autores vém discutindo e aprofundando suas
reflexdes acerca de sua atuacdo nesse campo proficuo, relevante e contemporaneo. Ao
investigar o impacto social, politico e cultural das Tecnologias de Informa¢dao e Comunicacao
(TICs) no futuro, Maldonado (2007) nos alerta sobre os efeitos desestabilizadores em nossa
identidade social e individual. Acrescenta-se a eles, as alteragGes nas praticas cotidianas de
falar, escrever, escutar decorrentes do uso dessas tecnologias. O autor considera que as TICs
tém um papel importante nos processos educativos do ensino-aprendizagem, como também
influenciam a linguagem em geral, seja escrita, audiovisual e nas capacidades intelectuais.

Contudo, Maldonado (2007) aponta haver um abismo entre a maturidade alcangada
pelos meios tecnoldgicos e a imaturidade conceitual de como os novos meios de informacgao
e comunicacdo possam ser utilizados na pratica educativa. Nesse sentido, hd muito espaco
para a atuacdo do designer como mediador do processo pedagédgico em direcdo a
potencializacdo do emprego adequado das multiplas linguagens.

Norman (2004) destaca que os novos desafios sociais, valores culturais e
oportunidades tecnolégicas, exigem novas habilidades e estdo mais ligados a tecnologia e
ciéncia do que nunca. A interacdao entre o homem e os sistemas no ciberespaco pode ser
descrita como uma relacdo de busca continua por respostas, onde o resultado é a informacao
e a construcdo do conhecimento se da através da interatividade proposta pela interface.

Esta pesquisa abordara os temas da tecnologia, da inovacdo e do design, consonantes
com a Linha 2 do Programa de Mestrado em Design (PPGD) “Design, materiais, tecnologia e

processos”.

1.2 PRESSUPOSTOS
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A pesquisa se baseia nos seguintes pressupostos:

a) Os ambientes virtuais de aprendizagem (AVA) devem ser o mais simples, intuitivo e
eficiente possivel, exigindo um minimo de dificuldade para opera-lo;

b) As interfaces mais eficazes sdao aquelas que mais efetivamente estabelecerem uma
conexdo com o conhecimento pré-existente dos usuarios;

c) A usabilidade dos sistemas das redes sociais, em especial o Facebbok, é mais simples,
intuitiva e eficiente que o sistema Moodle utilizado para o ensino a distancia;

d) Na formacgdo de professores, os usuarios mais jovens, na faixa etdria entre 18 e 35
anos, dominam e tém maior experiéncia em operar os sistemas informatizados;

e) Adotar ambientes virtuais de aprendizado (AVA) para o ensino a distancia baseados
em interfaces, com as quais os usuarios ja tenham maior familiaridade tornaria mais

facil sua utilizagdo e reduziria seu tempo de treinamento.

1.3 OBJETIVOS

1.3.1 OBIJETIVO GERAL

Estudar, propor e avaliar interfaces para ambientes virtuais de aprendizagem (AVA)
para os cursos de ensino a distancia da UEMG, com base nos conceitos do design e da
usabilidade, para aprimorar a experiéncia dos alunos com plataforma Moodle. O foco da

investigacao esta no usudrio docente, em especial os professores em formac¢ao da UEMG.

1.3.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

1. Aprofundar nos temas relacionados ao estudo para melhor compreender as questdes
tedricas para embasar a pesquisa;

2. ldentificar, analisar e selecionar ferramentas de avaliacdo da usabilidade aplicdveis ao
presente estudo;

3. Identificar estudos similares relacionados ao uso da plataforma Moodle de maneira a
selecionar possibilidades de aplicacdo nessa abordagem;

4. Verificar a experiéncia no uso das redes sociais pelos professores em formacdo da
UEMG;

5. Construir uma nova interface dos cursos a distancia da UEMG tomando como

referéncia elementos de design e usabilidade da ferramenta Facebook;
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6. Avaliar comparativamente a interface atual do Moodle da UEMG com a nova interface

proposta baseada no Facebook.

1.4 RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que o aluno reconheg¢a o ambiente virtual e suas ferramentas, como algo
familiar, usando modelos mentais de usabilidade de outras experiéncias, sem requerer uma
nova instrugao para os mesmos simbolos no AVA. Essa associagdo com a interface das redes
sociais, pode ser percebida com mais naturalidade e seguranga pelos alunos com pouca
experiéncia, evitando assim, frustracdo ou sensacdo de incapacidade frente a nova interface,
0 que pode provocar o desinteresse ou até mesmo a evasao do aluno.

Pretende-se com os resultados, melhorar o desempenho dos alunos dos cursos a
distancia, aplicando as melhores praticas de usabilidade e interacdo da rede social Facebook.

Os resultados da investigacdo podem nortear profissionais de design na criacdo de
novas propostas de ambientes de aprendizagem, usando reconhecimento dos itens de

usabilidade mais conhecidos entre os alunos.

1.5 ESTRUTURA DO DOCUMENTO

O presente documento esta distribuido em cinco capitulos descritos sucintamente a
seguir.

O Capitulo 1 “Introducado” apresenta o problema da pesquisa, sendo que inicialmente
contextualiza as questdes centrais do estudo e lanca as justificativas pela escolha e pertinéncia
do problema. Na sequéncia foram elaborados pressupostos que deram norte a pesquisa, o
objetivo geral e os especificos, os resultados que se espera alcancar com a presente proposta
e a estrutura do documento.

O segundo capitulo “Revisdo bibliografica” reline o referencial tedrico que apdia a
pesquisa, onde todas as questfes sdo tratadas. Inicialmente estdo os referenciais sobre o
ensino a distancia, como se da o conhecimento e interatividade, como é o ambiente virtual de
ensino e aprendizagem, como sdo organizadas as equipes que apdiam o ensino a distancia.
Numa segunda parte, sdo tratadas as questdes do design da interacdo, a relevancia da

ergonomia e usabilidade para os projetos e avaliacbes dos ambientes virtuais de
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aprendizagem, e os problemas relacionados a formacao dos professores para atuar nesse
ambiente. E por fim, uma descrigado sucinta da Plataforma Moodle e Facebook, apresentados
estudos similares de avaliacdo desse sistema, de forma a aproveitar solu¢des pertinentes a
esse estudo.

O terceiro capitulo “Metodologia” inicia-se com a apresentacao do estudo de caso da
EaD na UEMG e mostra a atual plataforma de interface do Moodle da instituicdo. Na seqliéncia
€ caracterizada a pesquisa e detalhadas as etapas de realizacdo das atividades. Sao
apresentados e detalhados os materiais e métodos aplicados nesse estudo.

O quarto capitulo “Resultados e discussdes” apresenta os resultados dos testes
experimentais com os usuarios, como: heuristica, usabilidade, design e semidtica, avaliacao
emocional e avaliagao da satisfacdo. Os resultados foram discutidos com base nos dados
resultante e na comparacao das interfaces 1 e 2 analisadas.

No ultimo capitulo sdo apresentadas as consideragGes finais, os resultados gerais da
presente dissertacdo, suas limitacdes e as sugestées para o desenvolvimento de futuros
trabalhos.

Ao final deste documento, se encontram as referéncias bibliograficas utilizadas, e por

ultimo, os apéndices contendo instrumentos e protocolos da pesquisa.
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Capitulo 2
REFERENCIAL TEORICO

As principais areas do conhecimento e referéncias relacionadas a essa pesquisa estao
nos estudos da comunicacdo, design de interfaces, design instrucional, usabilidade,
ergonomia de sistemas humano-computador, entre outros. Acrescenta-se na revisao o
entendimento sobre a dindmica dos atores envolvidos no ensino a distancia, sejam alunos,
professores e tutores. O aprofundamento sobre as ferramentas para o ensino se fez
necessario, em especial a plataforma Moodle e do sistema de redes sociais Facebook, que sdo
objetos de analise desse estudo.

No campo da comunicagdo, especialmente relacionada ao ciberespaco, se adotard os
estudos de Santaella (2002, 2004), Lévy (1993, 1999, 2001) e das ciéncias da computacao, os
estudos de Almeida (1997), Carbonell e Mignot (1993). Dentre as questdes relevantes para a
pesquisa, o estudo do fendmeno das redes sociais bem como os softwares de apoio e
experiéncias com EaD, baseados nos estudos de Possari e Neder (2009), Portugal (2013) entre
outras contribuicdes. Para aprofundar nos estudos sobre ergonomia, interacdo e design de
interfaces, os principais autores adotados foram Portugal (2013), Preece, Roger e Sharp
(2005), Cybis, Betiol e Faust (2010), Bonsiepe (1997), Royo (2008), Abrahdo et al (2012), entre

outros.

2.1 0 EDUCAGAO A DISTANCIA (EaD)

O ensino a distancia (EaD) ndo é uma modalidade atual. Desde o século XVIII ja se
registram o uso de correspondéncias para disseminacdo do conhecimento cientifico, como a
condicdo de se aprender e ensinar onde o aprendiz pode estar geograficamente distante do
professor, e onde a relacdo de aprendizagem é atemporal. Com a crescente evolucdo das
tecnologias, especialmente a partir da segunda metade do século XX e mais recentemente
com o processo de globalizacdo, cresce a demanda pela informacdo e pelo conhecimento.

O termo ‘ensino a distancia’ é por vezes contestado por considerar que na qual o foco
estd na emissdo de conteudos e no professor. Assim, pode-se dizer que o emprego da

expressao ‘ensino a distancia’ despreocupa-se com a aprendizagem do aluno. Mill (2009)
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explica que:

Conceitualmente, a terminologia educacao a distancia é mais adequada por considerar
o aluno como centro do processo: ha docentes (professores e tutores) e tecnologias
compondo o processo de ensino aprendizagem e apoiando o estudante, mas, antes,
importa se o educando estd aprendendo. Obviamente, a docéncia (professores,
tutores, projetistas, etc.) é indispensavel para auxiliar o aprendizado. Por isso, é
também inadequado o uso do termo aprendizagem a distancia (e- learning), em que o
educando é muitas vezes considerado autodidata ou capaz de aprender tudo somente
com o apoio de materiais didaticos e sem o apoio dos docentes (MILL, 2009, p. 31).

Nessa transicao das atividades de trabalho, as transformagdes ocorridas em sala de
aula ndo refletem o crescimento dos demais espacos urbanos em funcdo do avanco
tecnoldgico e dos meios de comunicagdo. Possari e Neder (2009) afirmam que a EaD pode
contribuir significativamente ndo sé para a transformacdo dos métodos de ensino e da
organizacao do trabalho pedagdgico, mas também para a utilizacdo adequada das tecnologias
de midiatizagcdo da educagao, implicando, nesse caso, uma redefinicdao da comunicagao nos
processos educacionais.

Nesse cenario a demanda pela informagdo necessaria para realizacdo das atividades
de trabalho passa a ser uma demanda de todos, onde a escola e os professores ndo sdo a Unica
fonte de informacdo disponivel em uma sociedade do conhecimento. Para Medeiros (2007)
possibilitar que um maior nimero de pessoas tenha acesso a essa tecnologia é um desafio
econdmico e cultural para a maioria dos paises, sobretudo os mais pobres. O acesso a
informacdo pode contribuir para superar dificuldades como a melhoria de processos de
producao e distribuicdo de alimentos e de manutenc¢do da salde dos cidadaos e do ambiente
em que vivem. A internet e os cursos de formacdo passam a fazer parte de uma sociedade
tecnologicamente evoluida, onde a internet oferece ferramentas que ainda ndo foram
exploradas pelas instituicdes de ensino tradicionais, onde os estudantes sdo co-autores do seu
aprendizado e da sua participacdo efetiva na sociedade. Behar (2009, p. 2) ressalta a
importancia do uso de ferramentas tecnoldgicas para a gera¢do do ensino remoto, no qual
governo, entidades publicas e privadas esperam romper o déficit educacional e encontrar o
caminho da inclusdo digital na sociedade da informacao.

A transicdo da sala de aula para o ciberespaco demanda esforcos de toda comunidade
académica, no sentido de readequar os espacos educacionais na era digital e garantir a

inclusdo das minorias nos processos educacionais baseados na tecnologia. Contudo os
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espacos virtuais ndo podem ser exclusivos, as atividades devem proporcionar condicées
educacionais para atender todos os alunos e somente dessa forma a EaD podera cumprir o
seu papel na democratizacdo da educacdo brasileira. Medeiros (2007) destaca que na EaD a
tarefa escolar transforma-se em produto autoral, em algo capaz de materializar o
entendimento e a concepc¢ao construida pelos estudantes a respeito de seu objeto de estudo.
Sousa, Moita e Carvalho (2011, p. 212) consideram a Educagdo a Distancia uma alternativa
para a Educacdo, e sua aplicacdo no Brasil pode ser justificada pelo alto indice de
analfabetismo, a baixa escolaridade da populagdo, a qualificagdo profissional deficitaria e a
sua grande extensao territorial.

Nesse estudo adotou-se a definicdo de educacdo a distancia do art.1 do Decreto n2
5622 de 19 de dezembro de 2005 da Lei de Diretrizes e Bases da Educacdo Brasileira (LDB).
Essa modalidade educacional caracteriza-se pela “mediacdo didatico-pedagégica nos
processos de ensino e aprendizagem ocorre com a utilizagdo de meios e tecnologias de
informacdo e comunicacdo, com estudantes e professores desenvolvendo atividades
educativas em lugares ou tempos diversos” (BRASIL, 2005).

A EaD também pode servir de estudos complementares para a modalidade presencial
segundo o Art. 1. As instituicdes de ensino superior poderdo introduzir, na organizacao
pedagédgica e curricular de seus cursos superiores reconhecidos, a oferta de disciplinas
integrantes do curriculo que utilizem modalidade semipresencial, com base no art. 81 da Lei
n2 9.394, de 1996, e no disposto na Portaria.

§ 19. Para fins desta Portaria, caracteriza-se a modalidade semipresencial como
quaisquer atividades didaticas, mdédulos ou unidades de ensino-aprendizagem
centrados na auto-aprendizagem e com a mediagao de recursos didaticos organizados
em diferentes suportes de informacdo que utilizem tecnologias de comunicagdo
remota.

§ 29, Poderao ser ofertadas as disciplinas referidas no caput, integral ou parcialmente,
desde que esta oferta nao ultrapasse 20 % (vinte por cento) da carga hordaria total do
curso.

§ 32. As avalia¢Ges das disciplinas ofertadas na modalidade referida no caput serdo
presenciais (BRASIL, 1996).

Para Mill (2009), embora ndo seja uma modalidade educacional muito recente,
somente nos ultimos anos a educacao a distancia ganhou atencdo e a credibilidade merecida
no Brasil. Na Universidade do Estado de Minas Gerias, por exemplo, o primeiro curso a

distancia teve inicio em 2013, com a oferta do curso de pedagogia e da pds-graduacdo em
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administracdo publica. Contudo, existem experiéncias ja consolidadas de EaD que foram
desenvolvidas ao longo do século XX e hd autores que demonstram indicios de que outras
possam ter ocorrido antes disso. O crescimento da modalidade no Brasil pode ser explicado
pela popularizagao da internet e dos computadores pessoais, que tem seu crescimento a partir
da segunda metade dos anos noventa e mais recentemente com a condicdo de aquisicdo de
acesso a internet, principalmente pela parcela crescente da classe média.

A regulamentac¢do do ensino a distancia no Brasil, conforme descrita em Brasil (2005)
aumentou a credibilidade dessa modalidade educacional tornando-se equivalente a educagao
presencial, e assim reduzir questionamentos e duvidas quanto a validade dos cursos e dos
diplomas. Pode-se observar o desenvolvimento da EaD na ultima década observando os dados
divulgados pelo Ministério da Educacao, sobre o crescimento da modalidade e oferta de novos

cursos entre 2002 e 2012.

FIGURA 1 — Dados de vagas oferecidas, ingressos e concluintes no EaD em 2002.

NUMERO DE CURSOS MATRICULAS CONCLUINTES

46 40.714 1.712

Fonte: BRASIL (2002)

As Figuras 1 e 2 mostram que o niumero de alunos concluintes na EaD saltou de 1.712
para 1.113.850 ao longo de uma década. A regulamentacao da EaD em 2005 acelerou ainda
mais o crescimento da oferta de cursos por todo pais. Outro fator determinante para esse
crescimento foi a publicagdo do primeiro edital de fomento da Universidade Aberta do Brasil
(UAB), sistema criado pelo Ministério da Educacdo e empresas estatais. Trata-se uma politica
de articulagdo entre a Secretaria de Educac¢do a Distancia — SEED/MEC e a Diretoria de
Educagdo a Distancia DED/CAPES para ampliar o plano de desenvolvimento da educagio
superior no Brasil (PDE). Atualmente, 88 instituicbes integram o Sistema UAB, entre
universidades federais, universidades estaduais e Institutos Federais de Educac¢ao, Ciéncia e

Tecnologia (IFETs).

FIGURA 2 — Dados de matriculas, cursos e matriculas no EaD em 2012.

NUMERO DE CURSOS MATRICULAS CONCLUINTES

1.148 1.113.850 174.322

Fonte: BRASIL (2012)
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Para garantir qualidade dos cursos ofertados nessa modalidade, a CAPES-UAB (2014)
estd apoiada nos seguintes eixos:

#< Expansdo publica da educacdo superior, considerando os processos de democratiza¢do
€ acesso;

#< Aperfeicoamento dos processos de gestdo das instituicbes de ensino superior,
possibilitando sua expansdo em consonancia com as propostas educacionais dos
estados e municipios;

#< Avaliagdo da educagdo superior a distancia tendo por base os processos de
flexibilizacdo e regulagdo implantados pelo MEC;

#< Estimulo a investigacdo em educacdo superior a distancia no pais.

Com o objetivo de fomentar os cursos de areas técnicas, em 2008 a UAB abriu
chamadas para a oferta de cursos nas dreas de Administracdo, Gestdo Publica Estadual e
Municipal, onde a Universidade do Estado de Minas Gerais (UEMG) ofertou em 2012 através
desse edital seus primeiros cursos na modalidade a distancia.

Outras fontes de fomento come¢am a fazer parte das novas a¢des de democratizagao
da educacdo a distancia no Pais, no entanto a grande maioria dos cursos é financiado pela
UAB, que também apdia a formacdo de discentes para o plano nacional de formacdo de
professores, podemos comprovar o crescimento nas areas publicas e privadas, através do

Censo da EaD mostrado na Figura 3.

FIGURA 3 — Distribuicdo geografica de cursos EAD regulamentados, Censo EAD.BR2013.

Caracteristicas institucionais N. cursos EAD regulamentados
totalmente a distdncia
NE co SE
Natureza Publica Federal 33 67 24 74 27 225
juridica Estadual 5 22 |18 (36 |19 100
Municipal 0 0 0 1 0 1
Privada Fins lucrativos 0 87 33 381 | 215 |716
Fins ndo lucrativos 0 0 55 296 | 243 | 594
Instituicdo do Sistema “S" 1 1 11 28 54 95
Instituicdo ndo exclusivamente educacional 0 0 0 1 0 1
Outra 0 0 0 40 0 40
Total . . 39 177 141 | 857 | 558 | 1772

Fonte: ABED (2014, p. 25)
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No entanto, ndo se pode afirmar que esse crescimento da modalidade esta relacionado
com as boas praticas das instituicbes e qualidade dos seus cursos, deve-se destacar o
crescimento da demanda e o aumento dos recursos tecnolégicos disponiveis, apoiados por
politicas governamentais de inclusdo, como a UAB do governo federal e do estadual a
recentemente criada Universidade Aberta e Integrada de Minas Gerais (UAITEC) da qual a
UEMG faz parte.

A Figura 4 apresenta dados da Confederacdo Nacional da Industria (CNI) em pesquisa
realizada em 2014 com alunos na faixa etdria de 16 a 55 anos em todo pais. A investigacao
revelou que a motivacdo pela escolha de um curso na modalidade a distancia, esta relacionada
principalmente com a flexibilidade de horario, este motivo foi apontado por 25% dos
entrevistados, seguido do pre¢o dos cursos com 24%, seguido da distancia geografica,
apontada por 18% dos pesquisados, o acesso ficou em quarto lugar da pesquisa com 14%,
esse indice é referente a distancia geografica do curso em relagdo a disponibilidade de uma

instituicdo de ensino na regido do entrevistado.

FIGURA 4 — Razdes para escolha de um curso na modalidade a distancia X curso presencial.

Percentual de respostas (%)

Pode escolher o horério em que vai estudar

0 prego

Nao haver deslocamentos didrios para a escola/inst. de ensino
Acesso a conhecimentos ndo disponiveis em minha regido
Acesso a novos conhecimentos e tecnologias inovadoras
Facilidade de acesso ao contetido/material didatico
Acesso a professores especializados

MNenhuma destas/Outras

Suporte em tempo integral para tirar ddvidas

0 curso escolhido s6 existe a disténcia

0 curso presencial nao tem vaga

NS/NR

Fonte: CNI-IBOPE (2014)

Ao analisar o perfil dos discentes de EaD no Brasil, Sanchez (2008) nota ndo existir
concorréncia entre ensino presencial e a distancia. O ensino presencial alcanca a populagao
em idade escolar, enquanto o ensino a distancia alcanca os excluidos da educacdo na idade
regular, pelo menos no ensino de nivel basico. Busca-se também regularizar o credenciamento
do ensino basico em ambito federal, como ocorre para o ensino superior, sé que trabalhando
com alunos em idade de graduacdo, reinserindo essa populacdo de marginalizados no

contexto da educacao.

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 15



2.2 CONHECIMENTO, COMUNICAGAO E INTERATIVIDADE

2.2.1 Conhecimento

S3o trés os principios que orientam o crescimento inicial do ciberespaco: a
interconexdo, a criacdo de comunidades virtuais e a inteligéncia coletiva, que vai do mais
basico ao mais elaborado. Para Lévy (2003, p. 28) a inteligéncia coletiva é “uma inteligéncia
distribuida por toda parte, incessantemente valorizada, coordenada em tempo real, que
resulta em uma mobilizacdo efetiva das competéncias”. Ela visa ao reconhecimento das
habilidades que se distribuem nos individuos, a fim de coordena-las para serem usadas em
prol da coletividade. Portanto, a inteligéncia coletiva tem como fundamento a base social,
guando as ideias, as linguas e as tecnologias cognitivas sdo abstraidas de uma comunidade
(LEVY, 1999).

Na perspectiva da EaD, o ciberespaco permite que os individuos mantenham-se
interligados independentemente do local geografico em que se situam, rompendo a noc¢do de
territério, amplia os saberes e funciona como suporte ao desenvolvimento da inteligéncia
coletiva. Lévy (2003) mostra que um fator importante para que a inteligéncia coletiva ocorra
é identificar as competéncias dos sujeitos e compreendé-las em suas multiplicidades. Assim,
a inteligéncia coletiva pressupde acbes praticas destinadas a mobilizacdo das competéncias
dos individuos e que busquem, de fato, a base e o objetivo central, que é o reconhecimento e
o0 enriquecimento mutuo daqueles que se envolvem nessa proposta (LEVY, 2003).

Na aprendizagem colaborativa, uma vantagem seria a incorpora¢dao da ideia da
aprendizagem reflexiva, ou seja, quando o grupo consegue refletir sobre as suas praticas,
conforme exposto em Chagas (2013, p. 47). Schon (2000) coloca que o discente aprende
fazendo e que os docentes devem orientar para o conhecimento, assim o proprio discente
poderd refletir acerca de suas a¢Oes descobrindo o que contribui ou ndo para a sua
aprendizagem. A aprendizagem reflexiva defendida pelo autor se baseia na perspectiva de
gue ao refletir sobre as suas praticas os discentes e profissionais menos experientes possam
desenvolver seus pensamentos e a¢des. Segundo Schon (2000, p. 31) o ato de conhecer estd
na acao sendo esse um processo dinamico, enquanto que o conhecer em base nos fatos,
procedimentos e teorias sdo processos estaticos.

A capacidade de compreender e construir conhecimento de forma coletiva deve ser

elaborada e apoiada por interfaces interativas e inclusivas, desenvolvidas sobre uma proposta
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pedagégica educacional visando a formacdo participativa e socioconstrutivista do aluno no
ciberespacgo.

Sobre o futuro da cibercultura e da educacdo no ciberespaco, Lévy (2010) lanca um
importante ponto a se observar: a velocidade do surgimento e renova¢ao dos saberes. Além
do ambito da educacdo, nota-se que na relacdao de trabalho, a troca de conhecimento nao
para de crescer sendo cada vez mais importante a produgao de conhecimento e a transmissao
dos saberes. Outra constatacdo relevante é a possibilidade de modificacdo e ampliacdo das
fungdes cognitivas das pessoas, em que a memaria passa a ser digital. Por meio dos bancos
de dados e diversos objetos digitais, a nossa imaginagdo perpassa por simulagdes de realidade,
nossa percepcao, uma realidade virtual e o raciocinio sendo trocado pela inteligéncia artificial

(LEVY, 2010, p. 159).

2.2.2 Comunicagao

Lévy (2010) enfatiza que a evolugdo das tecnologias digitais criou uma infraestrutura
do ciberespaco, um novo espaco de comunicacdo, de sociabilidade, de organizacdo e de
transagdo, mas também novo mercado da informacgao e do conhecimento.

As linguagens do ciberespaco s3ao linguagens hipermidiaticas, sendo que seus tragos
caracteristicos, de acordo com Santaella (2002, p.4) s3ao: a hibridizagao de linguagens,
processos signicos, codigos e midias acionadas pela hipermidia. Esse traco resulta de uma
mistura de sentidos receptores, sensorialidade global, sinestesia reberbante que é capaz de
produzir, na medida em que o receptor imersivo interage, cooperando na sua realizacao.
Acrescenta-se as modalidades sensoriais visuais e sonoras a interferéncia do sentido tatil
motor na interatividade.

Pode-se traduzir o termo hipermidia como sendo a integracdo sem suturas de dados,
textos, imagens de todas as espécies e sons dentre um Unico ambiente digital. A combinacdo
de tecnologias e linguagens é chamada de convergéncia das midias que mescla textos,
imagens fixas, sons, ruidos, animacbes e videos em um todo complexo, integrados a
computadores, televisores e redes digitais (Santaella, 2007).

Outro traco da hipermidia estd na sua capacidade de armazenar informacdes e por
meio da interacdo do receptor, e transmutd-la na medida em que esse se coloque na posicao
de co-autor (Santaella, 2007, p. 48). A hipermidia, além de agregar varias linguagens, permite

a organizacao reticular dos fluxos informacionais em arquiteturas hipertextuais. O texto linear
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préprio da linguagem impressa, o hipertexto quebra essa linearidade em unidades ou médulos
de informacgdes, constituindo partes ou fragmentos de textos, sendo os nds de informacao a
sua unidade basica. No hipertexto, o texto pode se adaptado pelo leitor, ele tem autonomia
para acessar os trechos que lhe convém, no tempo que for preciso ou possivel, pode percorrer
todo o texto ou deter-se em alguns pontos (Correia e Antony, 2003). As autoras destacam que
isso também é possivel fazer em midias impressas como as enciclopédias e dicionarios,
contudo a amplitude de movimentos do leitor em um mesmo suporte digital é bem maior.

A educacgao hipertextual significa:

Uma experiéncia de construcdo de sentidos e de formacdo humana em que hd uma
heterogeneidade de textos: corpora, emocional, social, psicolégico, cinestésico. Ha
uma hipertextualidade de conhecimento, porque este ndo se isola como experiéncia
unilinear, mas interage com os outros textos sociais, culturais, educacionais, pessoais,
gue estdo em jogo na vida, no cotidiano. Had uma interatividade, no sentido que nela a
aprendizagem é um processo construtivo, criativo e associado ao préprio projeto de
vida dos educandos. H4 uma ndo-linearidade, uma vez que a interatividade entre
aprendizagem e o sujeito do educando permite a construcao de percursos de sentidos
individualizados, descontinuos, um projeto de formagao humana particular (CORREIA;
ANTONY, 2003, p. 73).

Para Fiorentini e Moraes (2003) o sujeito constréi uma representacdo do
conhecimento utilizando os conhecimentos linguisticos sobre as letras e os vocabulos,
alcancando o seu significado |éxico. Nesse sentido os grupos formados em redes sociais sdo
estabelecidos por pessoas com interesses em comum e que reconhecem a mesma linguagem
visual e textual da ferramenta.

Para Santaella (2007), outro traco caracteristico e definidor da hipermidia é ser uma
linguagem preponderantemente interativa. E o usuario quem determina qual a informacio
ver e em que sequéncia deve ser vista e por quanto tempo. “Quanto maior for a interatividade,
mais profunda serd a experiéncia de imersao, que se expressa na sua concentracao, atencao,
compreensdo da informacdo e na sua interacdo instantanea e continua” (SANTAELLA, 2007
p.52). O design da interface, portanto, deve incentivar a determinacdo da tomada de decisdo
por parte dos usuarios.

Possari e Neder (2009) destacam que na comunicacdo interativa, compreende-se o
cardter ativo e participativo do sujeito (receptor) na acdo comunicativa, o que modifica

sensivelmente o papel e a funcdo do sujeito (emissor). De acordo com Tomaz (2012) a

interatividade ndo se refere sé ao usudrio que inicia uma a¢do, mas também o computador
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respondendo a essa acdo, ou seja, € uma acdo e uma reacdo da mdquina. O termo
interatividade, conforme colocado por Alves e Nova (2003), é originario do substantivo
interacdo, juncdo do prefixo inter e do substantivo acdo, que designa uma acdo que se exerce
mutuamente entre duas ou mais coisas, ou duas ou mais pessoas; a¢do reciproca, o autor
lembra que o termo também gerou o adjetivo interativo [inter- + ativo], relativo “aquilo em

que hd interagdo”.

2.2.3 Interatividade

Ha diferencas entre comunicacdo e interatividade. Portugal (2013) expde que a
interacdo em sistemas operacionais refere-se ao modo de apresentar informagao de maneira
ndo-linear, como hipertexto, em estrutura de nds semanticos ligados entre si, oferecendo
alternativas para a navegacdo. Esse sistema é bastante semelhante ao funcionamento da
memoaria humana também é composta por nés e redes, que juntas formam o conhecimento
sobre o que estd sendo observado. Assim, é possivel separar as informag¢Oes para criar
significado, alterando a ordem em que vemos as instrucdes. Os links de hipertexto criam novas
possibilidades de aprendizagem individual onde cada aluno constréi seu proéprio
conhecimento.

Segundo Possari e Neder (2009) a interatividade diz respeito a acdo do receptor que é
a de interferir, modificar o que esta sendo objeto de construcdo de sentidos e de
conhecimento. Em nosso estudo consideramos a memérias e seus nds como condicdo de se
aprender.

Sims (2006, p. 5) classifica onze tipos de interatividade que podem ser combinados

entre si:

1. Interatividade por objeto: numa aplicacdo a interatividade por objeto traduz-se na
ativacdo de objetos (botGes, imagens) pelo uso de um mouse ou outro dispositivo. Ao

clicar num objeto, o usuario obtém alguma forma de resposta audiovisual;

2. Interatividade linear: presente nas aplicacbes onde o usuario navega em uma
sequéncia predeterminada e linear do material instrucional. Ndo apresenta feedback

as acdes desenvolvidas pelo usuario, sendo que seu controle é restrito;

3. Interatividade hierarquica: trata-se de navegagao reativa em que o aplicativo fornece

ao usudrio um conjunto predefinido de opc¢Ges a partir das quais se pode selecionar

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 19



10.

um caminho especifico para acessar o conteldo;

Interatividade de suporte: encontra-se nas aplicagdes que fornecem suporte no
desempenho, que podendo ser uma simples mensagem de ajuda a complexos

sistemas tutoriais;

Interatividade de atualizagdo: os aplicativos apresentam problemas em que o aluno
deve responder, sendo que sua resposta desencadeia uma andlise e
consequentemente feedback ou atualizacdes. Quanto ao formato, esse tipo de
interatividade pode variar de uma simples pergunta-resposta a respostas de com

elevado grau de complexidade;

Interatividade por construgdo: é uma extensdo da interatividade de atualizacdo. A
construcdao do ambiente instrucional exige maior complexidade no design e na
estratégia para incorporar no aplicativo. O aluno é solicitado a manipular elementos
dos objetos visando determinados objetivos especificos, no sentido de vivenciar em

ambiente simulado uma situacdo de aprendizagem real;

Interatividade reflexiva: permite incluir respostas de texto a perguntas ou solicitacdes.
Possibilita ao aluno analisar as respostas dadas por comparacao a outras respostas que

a aplicagdo registra de outros usuarios;

Interatividade por simulagao: esta ligada a interatividade por construcao, ou seja, a
aplicacdo pode gerar uma atualizacdo apds o aluno cumprir uma sequéncia de tarefas.
Essa forma de interatividade prevé diferentes sequenciais de interacao em func¢ao de
determinadas estratégias instrucionais. O aluno controla o ambiente simulado, onde

as suas escolhas sao determinantes para a sequéncia do itinerario de formacao;

Interatividade por hiperligagao: as aplicagcGes que incorporam esse tipo de
interatividade apresentam uma grande e rica quantidade de informacgao, permitindo
navegar livremente através dessa base de conhecimento. A resolucdo de problemas é
conseguida pela procura correta de significado nas hiperligacdes presentes nos

conteldos;

Interatividade contextual ndo-imersiva: incorpora e amplia os varios niveis interativos

construindo um ambiente virtual, no qual o aluno experimenta um contexto
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significativo onde esta criado e refletido o contexto e as tarefas reais do seu trabalho;

11. Interatividade virtual imersiva: proporciona ao aluno a sensacdo de inclusao num

ambiente virtual onde interage com os elementos presentes.

Entender esses conceitos e suas aplicagdes pode mudar o modo como as pessoas se
relacionam com as NTICs, além de servir de suporte para designers na criacdo de novas
experiéncias propostas de interface de EaD, com o objetivo de evitar uma nova instrugdo para
as mesmas ferramentas nos ambientes virtuais de aprendizagem. Para Everling e Mont’alvao
(2013) ha diferentes niveis de interpretacdao do aluno, devendo estabelecer estratégias que
permitam que estudantes com menor proximidade do conteldo abordado encontrem
informacgdes que lhes permitam aprofundar seus conhecimentos. Da mesma forma, deve-se
evitar que estudantes com maior grau de conhecimento acerca do contetdo tenham que,
obrigatoriamente, passar por ele. Em todos os casos, deve-se levar em consideracao os perfis
dos alunos, respeitando suas dificuldades e seu desempenho individual.

No ciberespaco o leitor ndo apenas escolhe o seu percurso entre links preexistentes,
mas cria novas conexdes que tem sentido para ele, e ndo necessariamente fazem sentido para
outros leitores. Lévy (1999) define ciberespaco como espaco de comunicacdo aberto definido
pela interconexdao mundial dos computadores e suas memdrias, e incluem o conjunto de
sistemas de comunicac¢des eletrénicas na medida em que transmitem informagdes de fontes

digitais.

2.3 AMBIENTE VIRTUAL DE APRENDIZAGEM (AVA)

Os ambientes virtuais de aprendizagem sao construidos com recursos de hipertexto e

hipermidia onde a disposicao dos elementos resultam na interface de comunicagao e
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interacdo com o usudrio. Segundo Pereira (2007), nos ultimos anos, os ambientes virtuais de
aprendizagem estdo sendo cada vez mais utilizados no ambito académico e corporativo como
uma opc¢ao tecnoldgica para atender essa demanda educacional. Diante disso, destaca-se a
importancia de um entendimento mais critico sobre o conceito que orienta o
desenvolvimento ou o uso desses ambientes, assim como, o tipo de estrutura humana e
tecnoldgica que oferece suporte ao processo ensino-aprendizagem. Para Pereira, Schmitt,
Dias (2007), deve-se ter em mente que a idealizacdo, o desenvolvimento ou a customizacao
de um AVA e a sua interface deve seguir aspectos pedagdgicos, funcionais, ergonémicos e
estéticos.

O ambiente virtual é composto por diversas midias oriundas da evolucdo das
tecnologias de comunicacdo e informag¢ao que permitem a emissdo e a recepgao de
informacdo (Simdes, 2011). Pode-se destacar entdo como principal caracteristica do AVA, a
incorporacdo das mais diversas tecnologias em seu ambiente, e o que o difere de outras
plataformas é que ela oferece sistemas de controle e gerenciamento inexistentes em outras
interfaces da web (Sousa, Moita e Carvalho, 2011, p. 213).

Um ambiente educacional apresenta uma gama de ferramentas oriundas da internet
gue sdo incorporadas através de um processo de aceitacdo dos usuarios por se mostrar
eficiente. A ferramenta Chat, por exemplo, quando foi popularizada no final dos anos noventa,
ndo se imaginava que poderia ser usada no meio académico. Hoje, o chat é fundamental para
o AVA como forma de comunicacao instantanea entre os alunos, professores e tutores. O
mesmo tem acontecido com as redes sociais mais recentemente. Apesar da desconfianca
inicial com relagdo a determinadas tecnologias, essas s3ao reconhecidas a medida que
demonstrem suas vantagens e eficiéncia, e em seguida passam a ser incorporadas
naturalmente.

Para os sistemas EaD é fundamental que o ambiente virtual de aprendizagem traga
beneficios de integracdo a sociedade do conhecimento. Esse ambiente deve ser conduzido
por interfaces inclusivas, que sdo aquelas que permitem que pessoas com deficiéncias
aprendam com as mesmas condicdes, que vao ao encontro a cultura digital da qual o aluno
faz parte. Esse imediato reconhecimento vai proporcionar condicdes de autonomia
necessarias aos alunos e professores da EaD, para geracdo de conhecimento autbnomo e
coletivo, por meio de intera¢des sociais mediadas pela plataforma de aprendizagem e as

ferramentas usadas durante o processo de aprendizagem.
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Para que um AVA consiga ser eficaz no processo ensino-aprendizagem é fundamental
que tenha uma proposta pedagdgica definida e coerente com os objetivos que se pretende
atingir. Além disso, a estratégia instrucional, independente da midia em que serd transmitido
o conteudo, deve estar refletida no material diddtico para aumentar a qualidade da
aprendizagem (Ally, 2004).

Em termos conceituais, os AVAs consistem em midias que utilizam o ciberespaco para
veicular conteldo e permitir interacdo entre os atores do processo educativo. No entanto, a
qualidade do processo educativo depende do envolvimento do aprendiz, da proposta
pedagdgica, dos materiais veiculados, da estrutura e qualidade de professores, tutores,
monitores e equipe técnica, assim como das ferramentas e recursos tecnoldgicos utilizados
no ambiente (PEREIRA; SCHMITT; DIAS, 2007, p. 4).

AVA, para McKimm, Jollie, Cantillon (2003), consiste em um conjunto de ferramentas
eletronicas voltadas ao processo ensino-aprendizagem. Os principais componentes incluem
sistemas que podem organizar conteudos, acompanhar as atividades e, fornecer ao estudante
suporte on-line e comunicagao eletrénica. Enquanto isso, para Milligan (1999), o termo AVA
deve ser usado para descrever um software baseado em um servidor e modelado para
gerenciar e administrar os variados aspectos da aprendizagem, como disponibilizar
conteudos, acompanhar o aluno, avaliar o processo de ensino-aprendizagem, entre outros. O
autor comenta que embora exista uma variedade de pacotes informatizados que procuram
controlar todo o processo de aprendizagem, ndao ha razdo para presumir que ferramentas
individualizadas ndo possam ser agregadas para criar um ambiente de aprendizagem on-line
mais flexivel.

Os AVAS utilizam a Internet para possibilitar de maneira integrada e virtual (1) o acesso
a informagcdo por meio de materiais diddticos, assim como o armazenamento e
disponibilizacdo de documentos (arquivos); (2) a comunicagdo sincrona e assincrona; (3) o
gerenciamento dos processos administrativos e pedagdgicos; (4) a producdo de atividades

individuais ou em grupo, conforme Pereira, Schmitt, Dias (2007, p. 7).

2.4 DESIGN INSTRUCIONAL

Design Instrucional (DI) é compreendido como o planejamento do ensino-
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aprendizagem, incluindo atividades, estratégias, sistemas de avaliacdo, métodos e materiais
instrucionais. Tradicionalmente, tem sido vinculado a produgdo de materiais didaticos, mais
especificamente a producdo de materiais analdgicos.

O processo de elaboragdo de material didatico para a um curso a distancia diferencia-
se do processo de elaboracdo de material diddtico para a educacdo presencial, pois demanda
maiores esforgos de concepgao e produgao (Figura 5). De acordo com Santos (1999, p. 11), na
educacdo presencial o material didatico “é um recurso de apoio a acdo do professor, podendo,
inclusive, ser suprimido quando necessario” enquanto que na educagao a distancia

assume o papel de maior envergadura e de maior flexibilidade, a medida que,
distanciados da presenca fisica do emissor de mensagens pedagdgicas, os alunos tém
nos recursos mediadores o principal, sendo o Unico, elemento instigador de interacbes
com os conteudos veiculados (SANTOS, 1999, p. 12).

FIGURA 5 — Relagdo entre professor e aprendiz em um ambiente virtual de aprendizagem.

2] ®
Tecnologia

Professor Aprendiz

Fonte: (PEREIRA, SCHMITT, DIAS, 2007, p. 13)

E relevante salientar que o processo de elaboracdo de matérias de um AVA envolve o
trabalho de uma equipe, geralmente, formada por profissionais de diversas dareas do
conhecimento. Essa deve trabalhar de forma integrada e ser coordenada pela equipe
pedagdgica a fim de que seja garantida a coeréncia entre as estratégias e o produto final. Entre
os profissionais envolvidos na elaboracdo do material diddtico, segundo Santos (2003) e
Pereira, Schmitt, Dias (2007), destaca-se:

< Conteudista: é um especialista no dominio do conhecimento a ser trabalhado.

Conhecido também como professor-autor por ser responsavel pela preparacdo do

programa didatico, criacdo e selecdo de conteddos normalmente na forma de textos

explicativos e dissertativos;
#< Designer instrucional: é, geralmente, um educador, com experiéncia em Tecnologia

Educacional. Sua fungdo orienta o desenvolvimento e/ou customiza¢do do sistema a

ser utilizado e a producdo de materiais para os cursos. Esse profissional efetiva a

associacdo entre o enfoque pedagdgico, o conteudo diddtico e o ambiente de
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aprendizagem. Suas atividades consistem em: analisar as necessidades, construir o

desenho do ambiente de aprendizagem em conjunto com os profissionais das outras

areas, selecionar as tecnologias de acordo com as orientacdes pedagdgicas, avaliar os
processos de construg¢ao, implementagdao e uso do curso, coordenar a equipe de
especialistas, auxiliar na adaptacdo do material do professor para a linguagem da EaD,

identificando links, sugerindo destaques, animagdes, ilustra¢des, textos explicativos e

complementares;

¢< Redator e revisor: envolve o trabalho conjunto de dois profissionais. Profissional de
Letras que revisa os textos sob o aspecto ortografico e sintatico. Profissional de
Comunicacado (Jornalismo) que adapta o texto para uma comunicacdo mais facil;

#< Designer grafico: é ele quem desenvolve a identidade visual do sistema digital e
impresso. Trabalha junto com o designer instrucional e os programadores na interface
do sistema. Fundamenta-se em estudos ergondémicos de usabilidade, navegacao,
organizacao da informacao semidtica, principios de design, entre outros;

#< Programador: é quem desenvolve e customiza o AVA, criando sistemas personalizados
de acordo com as orienta¢des de cunho pedagdgico e de design de interface, cria e
gerencia o banco de dados;

< Web roteirista: é o profissional responsdvel pelo planejamento de um roteiro, busca
articular e valorizar o conteddo usando linguagens e formatos variados, tais como
hipertexto, mixagem e multimidia;

< Web designer: é quem cria e implementa a parte grafica do contetddo pedagdgico
levando em consideracdao o roteiro elaborado pelo web ambientes virtuais de
aprendizagem com outros recursos, por exemplo, audio;

< llustrador/videasta/animador: é o ilustrador quem pesquisa, produz e trabalha
imagens, desenhos e infograficos para materiais didaticos impressos e digitais, o
videasta e o animador trabalham as imagens em movimento juntamente com outros
recursos, por exemplo, dudio.

Além disso, deve-se ter em mente que a idealizacdo, o desenvolvimento ou a
customizacdo de um AVA e a sua interface devem seguir aspectos pedagdgicos, funcionais,
ergonOmicos e estéticos. Teoricamente (Figura 6), pode-se dizer, que o designer grafico,
orientado pedagogicamente pelo designer instrucional e tecnologicamente pelos

programadores, desenvolve a interface do ambiente. O designer instrucional responsabiliza-
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se pela coeréncia pedagdgica e os programadores viabilizam tecnologicamente o sistema.

FIGURA 6 — Principais responsaveis pela elaboragdo de AVA.

Designer
Instrucional

Designer
Grafico

Programadores

Fonte: (PEREIRA, SCHMITT, DIAS, 2007, p. 19)

Em relagdo a programacao, Portugal (2013) ressalta a importancia da arquitetura da
informacao (Al) responsavel pela organizacdo da informacdo de forma vidvel, tornando os
dados mais acessiveis, de modo que o usuario encontre seu préprio caminho a fim de
satisfazer as necessidades pessoais. Para Raymond e Landley (2004) o “dom mais precioso de
um designer de software é de dar o luxo da ignorancia aos seus usuarios”, assim as interfaces
gue ndo exigem que o usudrio aprenda outra habilidade, ou memorize mais detalhes, evitando
assumir mais uma carga cognitiva.

Simdes (2011) destaca trés tipos de design instrucional: fixo, aberto e contextualizado.

1. Fixo desenvolve e distribui um produto com conteldo fechado que segue estritamente
as etapas do planejamento;

2. Aberto gera um conteldo flexivel e menos rigoroso, produto da interagdo entre
educadores, alunos, especialistas e equipe de apoio;

3. Contextualizado consiste em um processo adaptado de acordo com o contexto os

ambientes sdo personalizados para atender uma necessidade especifica.

O termo ‘design instrucional contextualizado’ é aplicado para descrever a agao
intencional de planejar, desenvolver e aplicar situacdes didaticas especificas que, valendo-se
das potencialidades da Internet, incorporem, tanto na fase de concepcao como durante a
implementacdo, mecanismos que favorecam a contextualizacdo e a flexibilizacao.

Apoiado por tecnologias, o design instrucional admite mecanismos de efetiva
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contextualizacdo, conforme em (Filatro, 2004) caracterizados por:
#< Maior personalizagdo aos estilos e ritmos individuais de aprendizagem;
#< Adaptacgdo as caracteristicas institucionais e regionais;
#< Atualizagdo a partir de feedback constante;
#< Acesso a informacdes e experiéncias externas a organizacdo de ensino;
#< Possibilidade de comunicagdo entre os agentes do processo (professores, alunos,
equipe técnica e pedagodgica, comunidade); e

#< Monitoramento automatico da construgdo individual e coletiva de conhecimentos.

Gongalves (2010) afirma que ao desenvolver estratégias de ensino mediadas por
tecnologia podem potencializar as possibilidades de aprendizagem do estudante no
ciberespaco, tornando a experiéncia discente agraddvel, quando essa é compativel com sua
geracao e seus recursos de comunicacao.

Em relacdo aos materiais escolares no ciberespaco, Fiorentini e Moraes (2003)
esperam que os textos superem sua convencional tradicdo expositivo-descritiva, tornando-se
mais flexivel, abertos e hipertextuais, possibilitando multiplas relagbes, conexdes, redes, e nas
guais os alunos possam ser de fato construtores do seu conhecimento. Para os autores, os
textos escolares constituem espacos de memérias, espelhos do espirito que predomina no
imaginario da sociedade que os produz, na medida em que representam o0s seus
conhecimentos, valores, esteredtipos e ideologia que sdo capazes de produzir sentido numa
comunidade de usuarios.

O desafio dos profissionais de design na EaD estd na construcdo de espagos virtuais
democraticos, acessiveis a todos e em sintonia com a sociedade do conhecimento, integrando as
novidades tecnoldgicas que circulam na internet e na plataforma EaD. Entender esse cendrio pode
ajudar profissionais da educacdo e do design a definir estratégias que vao de encontro com as
expectativas dos alunos, considerando-os co-autores do seu aprendizado e atuantes na geracao

coletiva de conhecimento para solugdo de problemas da sociedade.

2.5 DESIGN DE INTERFACES

Os sistemas de hipermidia podem ser conceituados segundo Portugal (2013, p. 64) “a

partir da relagdo entre conceitos de hipertexto e multimidia e parte da hibridacdao desses dois
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conceitos”. O hipertexto, como jd mencionado anteriormente, caracteriza-se como uma
matriz de textos relacionados conceitualmente. A multimidia compreende o conjunto de
meios que sao empregados na representagdo de uma informagao, como textos, imagens, sons
e videos.

Portugal (2013, p. 65) destaca que o design empresta a linguagem de hipermidia,
sintaxes e valores direcionados a comunicagao. “A fungdo comunicativa e utilitaria do design
no universo digital requisita familiaridade com as regras formais que vém das composicoes
graficas e da maneira de organizar os conteudos visuais e verbais nos sistemas” (PORTUGAL,
2013, p. 65).

A area do design da informacdo é relativamente nova, estando na esfera do design
grafico e tem o propdsito equacionar os aspectos sintaticos, semanticos e pragmadticos que
envolvem os sistemas de informagao, segundo Portugal (2013).

Para Lévy (1993) a evolugdo das interfaces é uma melhoria da definicdo e de uma
diversificacdo dos modos de comunicacdo da informacdo. No dominio visual, além das
imagens na tela do computador, o autor cita ainda a melhoria da qualidade dos documentos
impressos a partir de textos ou de imagens digitalizadas, que passaram por um avanco
consideravel.

Norman (2004) destaca que as bases tedricas para o que hoje é chamado de Design de
Interacdo, Experiéncia do Usudrio, e Interacdo Humano-Computador vém principalmente das
ciéncias sociais e comportamentais como, por exemplo, a psicologia a ciéncia cognitiva,
antropologia, sociologia e ciéncias da computacao.

A tarefa de projetar interfaces para educacgao faz do designer uma pec¢a determinante
no processo de adaptacdo das praticas pedagdgicas e na criacdo dos objetos de aprendizagem
(OA). Esses objetos sdao baseados, em sua maioria, por recursos graficos para buscar solu¢des
de comunicacdo e interacdo que vao de encontro com as expectativas dos alunos. O perfil dos
usuarios e o contexto de uso determinam os cdédigos, linguagens de comunicacdo e recursos

graficos que devem ser empregados em cada curso.

A estruturacdo e seqliéncia do conteldo estdo intimamente associadas com a
proposta pedagdgica do curso. A organizacdo da informacdo na plataforma, ou seja, o design
da informacao define o percurso a ser seguido pelo aluno, a fim de concatenar as ideias e nds,

responsaveis pela geracdo do conhecimento autbnomo na plataforma, conforme os objetivos
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educacionais da proposta do curso.

Os coddigos linguisticos graficos com sdo criados (escrevemos, realizamos e

programamos), lemos (escutamos e vemos) e participamos (interagimos) no espaco digital

podem ser divididos em dois grupos conforme propde Royo (2008, p. 136): cddigos visuais e

seqlienciais. Acrescenta-se o cddigo sonoro, elemento relevante no design de interfaces,

como na Figura 7.

FIGURA 7 — Cddigos linguisticos utilizados no design de interfaces.

CODIGOS VISUAIS

ESCRITA ALFABETICA: a escolha adequada da tipografia para compor os textos
verbais que se dirigem ao usudrio.

ESCRITA NAO ALFABETICA

%< icones: pictogramas que correspondem a uma a¢do para o usudrio. Os
sistemas de icones ajudam a orientar e utilizar as ferramentas.

< Esquemas: sdo representagbes, que ndo sdo imagens ou textos, de
fendmenos ou processos (mapas, graficos estatisticos, cronogramas, arvore
genealdgica)

IMAGEM FIXA: sdo ilustracOes e fotografia.

CODIGOS SONOROS

SONS: como trilha sonora, sinais sonoros de botdes, dudio de animacgdo ou
video, vozes do narrador e personagens.

CODIGOS SEQUENCIAIS

IMAGEM EM MOVIMENTO: design do tempo, o significado a partir de qualquer
tipo que configure movimento e elementos animados (videos, imagens, balGes,
icones, tipografia com destaque, cenarios)

HIPERTEXTUALIDADE: uma estrutura sequencial hipertextual, onde tudo é
passivel de ser clicado e acontecer no mesmo espago e tempo.

2.5.1 Cores e tipografia

Fonte: Adaptado de ROYO, 2008, p. 136

Entre os elementos graficos considerados no design de interfaces, pode-se destacar as

cores, tipografia, icones, imagem, multimidia e outras tecnologias disponiveis.

Em relacdo as cores, o designer deve levar em consideracdo os aspectos do matiz,

saturacdo, valor, contraste, sintaxe e relagcdes semanticas das cores. Esse ultimo tem relacdo

com os aspectos simbdlicos, emocionais, fisioldgicos, psicoldgicos e culturais.

As cores podem exercer grande influéncia na decisdo dos usudrios em relacdo as

atividades visuais propostas nas interfaces de sistemas. Cybis (2003) alerta que as cores

podem causar sensacOes sobre as pessoas. Sabe-se, por exemplo que o verde descansa, o

vermelho atrai a atencdo e pode causar irritacdo, o azul causa sono e o amarelo, ao contrario,

desperta as pessoas. O projeto cromatico da comunicacdo serve para organizar e hierarquizar
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dados ou para atribuir significados. A cor em conjunto com outros elementos graficos pode
servir para chamar a atencdo, alertar sobre algum evento, causar sensag¢des, informar do
sucesso ou erro na execucdo de determinada tarefa.

No ciberespaco os fundos de telas, janelas, caixas de didlogo ou de mensagens devem
ser definidos com cores neutras, que garantam um contraste adequado com os textos. Nielsen
(2001) recomenda nao carregar o fundo das telas com elementos graficos exagerados.

A tipografia é outro elemento chave para a comunicagdo visual das interfaces. Os
principios bdsicos do design grafico levam em conta a (a) hierarquia visual, na propor¢ao,
contraste; (b) a estrutura 6tica, na legibilidade, leiturabilidade, uso de caixa-alta e baixa, os
tipos de fonte, as familias tipograficas; (c) a estrutura do texto considerando seu
espacejamento, a distancia entre as letras (kerning), o alinhamento do texto no espaco, o
comprimento das linhas, margens, colunas e tabelas e os espacos livres para que a

comunicacdo visual seja harmonica.

2.5.2 Imagens

No contexto educacional, a imagem pode ser empregada para complementar ou
reforcar o significado de um texto, e também pode ser o centro da mensagem, despertando
diversas interpretacdes sobre uma tematica (Portugal, 2013, p. 79).

No design de interfaces, é necessario considerar a imagem como dados e informacao,
sejam materiais ou digitais, que representam o concreto e o imagindrio. Contudo, a imagem
cria cédigos culturais que objetivam algum tipo de comunicacdo destinada a determinado
publico capaz de interpretar a mensagem da imagem. Nesse sentido, o campo de design
considera aspectos que devem ser levados em conta, como a cor da imagem, corte,
enguadramento, textura, angulo, formato, resolucdo, entre outros.

Em projetos de hipermidia, o peso do arquivo e sua resolucdo sdao questdes a
considerar. Geralmente as imagens vetoriais sdo menores e mais leves que as imagens raster
(bitmap, JPEG, PGN). Os formatos de extensdo do arquivo, conforme descritos em Portugal
(2013), definem a taxa de compressao e qualidade das imagens, e sua adequacdo depende do
tipo de imagem, que pode ser uma fotografia, ilustracdo, textura, anima¢do ou imagem em
3D. Essa ultima é uma representacdao em duas dimensdes desenvolvida com a intencdo de
criar uma ilusdo de possuir trés dimensdes (largura, comprimento e profundidade). “A ilusdo

ocorre por meio de recursos especiais como os 6culos de visualizagdo 3D, que envia uma
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mensagem diferente para cada um dos nossos olhos, criando no cérebro a ilusdo de

profundidade” (PORTUGAL, 2013, p. 82).

2.5.3 icones

O icone é um elemento grafico que, em sistemas operacionais ou em programas com
interfaces graficas, representa determinado objeto, operacdo ou link, sendo geralmente
acionavel por um clique de mouse ou toque em telas touch screen. Na semiologia o icone é
definido como sendo um signo que apresenta uma relagdo de semelhanga ou analogia com o
objeto que representa.

Os simbolos pictograficos sdo usados para expressar uma ampla variedade de
significados, especialmente no design de interfaces de comunicacdo humano-maquina. Para
Cybis (2003) o icone corresponde a uma forma visual grafica de carater elementar. Seu valor
grafico pode variar, de acordo com as necessidades do projetista, entre o abstrato e o
concreto. Em um simbolo, a homogeneidade entre expressdao e conteudo estabelece uma
representacdo motivada ou concreta, onde o carater espontaneo da interpretacdo é essencial,
de acordo com Cybis (2003).

Os icones sdo amplamente utilizados por quatro motivos: (1) podem ser facilmente
reconhecidos e lembrados; (2) as imagens tém mais reconhecimento universal do que o texto,
enfrentando menos obstaculos do que a lingua; (3) oferecem a percepgao da obviedade; e (4)
os usuadrios preferem icones a texto para executar tarefas, ainda que sua performance nao
seja nem melhor nem pior (Nielsen, 2000; Weidenbeck, 1999; Preece, Rogers, Sharp, 2005).

Duas preocupacdes comuns referentes ao design de icones sdo as seguintes: (a) os
icones geralmente possuem barreiras lingliisticas que ndo garantem compreensao
instantanea entre culturas, ou até dentro de uma mesma cultura; e (b) as pessoas ndo
conseguem localizar rapidamente os icones que elas precisam.

Para Santaella (2002) o alfabeto das interfaces é semioticamente complexo implicando
uma compreensdo geral do modo de operacdo do computador. Essa semiose, ou seja, a acdo
dos signos nesse ambiente implica mais do que a simples capacidade do usudrio para aciona-
los e, mais do que isso, pressupde um entendimento, podemos entender que a teoria do
significado predomina nas interfaces virtuais, e a interpretacao dos sentidos de cada simbolo

pode ajudar na aprendizagem cognitiva baseada na representacdo das imagens.

FIGURA 8 — A triade do signo de Peirce.
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Fonte: Adaptado de SANTAELLA, 2002

Sdo muitas as recomendacbes para seu emprego do design de icones em interfaces

que incluem critérios da simplicidade, clareza, consisténcia, unidade e outros aspectos que

possam evitar erros de interpretacdo. As principais diretrizes para o design de icones segundo

Portugal (2013, p. 83) sdo:

<

<

<

<

<

<

<

Estabelecer e manter um mesmo estilo para todos os icones de um projeto;

Usar linguagem verbal ou rdétulos associado aos icones, especialmente para usuarios
inexperientes. A eliminacdo de rétulos somente é recomendavel para os usuarios
experientes e que ja dominam a interface;

Criar uma codificagdo adequada para as cores, evitar mais que cinco cores diferentes
e incluir o preto, branco e cinzas;

Considerar as caracteristicas da tela, se somente visual ou touch screen. Nesse ultimo,
as dimensdes dos icones e botdes devem ser compativeis com as dos dedos dos
usuarios;

Verificar a pertinéncia de alterar o estado dos icones e botdes depois de acessados;
Utilizar, quando necessario, metaforas desde que respeitem o modelo mental dos
usuarios;

Os icones devem ser testados previamente, por meio de metodologias ergondmicas e
de usabilidade apresentadas mais adiante nesse estudo.

Um estudo mais completo de Huang, Shieh, Chi (2002) investigou se preferéncias

estéticas e subjetivas sdo fatores importantes no design de icones, bem como se a experiéncia

em design afeta a importancia relativa de varios critérios para o design de icones. O estudo
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foi realizado em Taiwan com 43 designers especializados em Graphic User Interfaces (GUI),

que resultou na identificacao de 19 elementos mostrados na Figura 9.

FIGURA 9 — Elementos de design dos icones e suas descri¢des.

ELEMENTO DESCRICAO
DELIMITACAO O icone deve ter uma delimitagdo clara
COR Cores devem ser usadas no design de icones

COMUNICABILIDADE

O icone deve expressar as mensagens desejadas claramente

CONSISTENCIA

Os significados do icone devem ser consistentes com os modelos mentais do
usuario

DISCRIMINABILIDADE

O icone deve ser facil de discriminar de outros icones

FAMILIARIDADE

O icone deve lembrar o usuario de coisas ja conhecidas

FEEDBACK

O icone deve oferecer algum tipo de feedback aos usuarios. Por exemplo, depois
gue 0s usudrios apagam um arquivo, o icone da lixeira fica maior

FIGURA/FUNDO

O icone deve ser claramente diferenciado do fundo

AMIGABILIDADE

Ndo force os usuarios a aceitar os icones, mas dé a eles opg¢des para usar os que
eles preferirem. O usuario pode facilmente mudar os icones indesejados por
desejaveis

Os elementos que compdem o icone devem ser dispostos cuidadosamente. A

LAYOUT diregdo e localizacdo relativa, etc., desses elementos podem afetar a qualidade do
icone
METAFORA O significado implicito do icone deve ser proximo do intencionado
ORDEM Quando um icone é dinamico, a sequéncia de disposi¢cdo da série de icones deve ser

considerada

RECONHECIBILIDADE

O icone deve ser facil de reconhecer

CONFIABILIDADE

Os significados do icone devem ser estaveis. Por exemplo, se um tom de vermelho
for usado para expressar paixdo, ele ndo deve ser usado para expressar outros
significados, tais como proibicdo, nesse sistema

SIMPLICIDADE

Os elementos do icone devem ser tdo simples quanto possivel, consistentes com a
inclusdo de elementos que sejam necessarios

SIMBOLICIDADE

O icone deve ser um elemento pictorico que fielmente retrata, visualmente, o que
ele pretende representar

TESTAGEM PRE-USO

O icone deve ser testado antes de ser usado

TIPOGRAFIA A fonte do icone deve ser limitada a uma ou duas familias de tipos apenas
Os simbolos devem ser tdo unificados quanto possivel. Por exemplo, quando figuras
UNIDADE sélidas e delineadas ocorrem simultaneamente, a figura sdlida deve estar dentro da

figura delineada

Fonte: Huang, Shieh, Chi (2002, p. 213)

Os resultados da pesquisa de Huang, Shieh, Chi (2002) mostraram que icones sao
caracterizados em cinco agrupamentos de critérios: qualidade do estilo, qualidade da
mensagem, significacdo, localibilidade e metafora.

1. Qualidade do estilo: incluiu sete elementos de design como cor, layout, ordem,
figura/fundo, delimitacdo, simbolicidade e tipografia. Visto que esses elementos

determinam a forma fisica real ou o estilo de um icone, esse fator foi chamado de
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“qualidade do estilo”. Designers graficos freqlientemente usam a cor, o layout, a
ordem, o relacionamento figura/fundo e a delimitagdo para criar icones que
correspondam as necessidades de diferentes usuarios, mesmo se os icones forem
apresentados com formas simbdlicas ou tipograficas;

Qualidade da mensagem: os elementos considerados nesse fator foram consisténcia,
simplicidade, confiabilidade, feedback e amigabilidade. O fator qualidade da
mensagem preocupava-se em verificar se os icones e as mensagens transmitidas eram
estaveis e se os usuarios entenderam as mensagens sem ficarem confusos. Sem
simplicidade uma forma pode ter mais do que um significado possivel, o que pode
provocar confusodes. As pessoas também esperam por um feedback do sistema para
propiciar informacado sobre o status e para orientar as a¢ées do usudrio. Esse retorno
deve parecer confiavel e amigdvel para encorajar o usudrio a interagir ainda mais com
o sistema;

Significacdo: seus itens estdo relacionados a compreensao do que o icone significa. Os
elementos considerados nesse fator foram comunicabilidade, reconhecibilidade e pré-
testagem. Os icones sdo ferramentas para transmitir mensagens para os usuarios, e,
portanto, deve primeiramente ser facil de reconhecer. A comunicabilidade pode
envolver a adicdo de um contexto particular a um icone reconhecido para expressar a
mensagem desejada. A pré-testagem deve ser realizada para confirmar se o usuario-
alvo entende o significado que o icone pretende expressar;

Localibilidade: (facil de localizar) porque esses itens podem ajudar o usudrio a localizar
0s objetos desejados. Os elementos considerados nesse fator sdo familiaridade e
discriminabilidade. Quanto menos familiar for um objeto, mais dificil sera reconhecé-
lo; portanto, a familiaridade do usudrio com um icone é importante para o design dos
mesmos. Além disso, muitos pesquisadores concordam que os simbolos que sdo mais
visiveis e salientes em relacdo ao contexto é mais facilmente detectdveis do que os
demais;

Metafora: pode explorar conceitos, imagens e relacdes com as quais os usuarios ja
estdao familiarizados. Ela pode facilitar a compreensdo dos usudrios das relagdes
simbdlicas ou associacdes entre o icone e o significado pretendido. As metaforas sdo
referéncias icOnicas e tém por base a semelhancga. “O produto pode ser interpretado

como referéncia a outro objeto através da semelhanca de atributos formais, apesar da
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diferenca de materiais, construcao e uso, funcionando como um substituto. Trata-se
de um processo de analogia” (NIEMEYER, 2003, p. 54). Um exemplo familiar para a
maioria de usuarios de computador é a 4rea de trabalho (desktop), repleto de icones
de documentos e pastas como metaforas para as realidades subjacentes de dados e

funcgdes, e como os usuarios os manipulam e se adaptaram a esse conceito.

Esses resultados podem ser aplicados a programas de planejamento e ao treinamento
para designers de icones para computadores. Os resultados podem servir como um lembrete
de que o programa de treinamento deve focalizar ndo apenas no treinamento dos designers
para a criacdo de icones com compreensdo e identificacdo superiores, mas também no
treinamento dos mesmos para a criagdao de icones estilizados. Por fim, nem a experiéncia no
design de icones, nem o género estavam relacionados com as classificacdes de importancia
para os elementos de design de icones.

A atuacdo do designer no campo educacional é possivel na criacdo de propostas visuais
para criacdo de material didatico impresso e digital, como também em projetos de interfaces,

games e aplicativos relacionados a educacao.

2.6 ERGONOMIA E USABILIDADE

A ergonomia pode ser definida de diferentes perspectivas, seja no ambito da
macroergonomia, ergonomia do trabalho, ergonomia do produto, a Interface Humano-
Computador (IHC), entre outras abordagens. A ergonomia cognitiva é a que melhor se retrata
no presente trabalho. Para Abrahdo et al (2012) a ergonomia cognitiva tem como objetivo
explicitar como se manifestam os processos cognitivos face as situagdes de resolucao de

problemas nos seus diferentes niveis de complexidade, e ndo elaborar uma teoria do
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comportamento humano ou explicar o funcionamento dos processos cognitivos de uma forma

geral.

2.6.1 Ergonomia, competéncias e experiéncia

Ao adotar a dtica da ergonomia cognitiva, as competéncias dos usudrios sao
consideradas para analisar a sua interacdo com a interface. As competéncias sdo entendidas
como conhecimento necessdrio para a realizacdo de uma acdo, assim como a habilidade
utilizada para agir, conforme colocado por Abrahdo et al (2012, p. 22). A competéncia também
remete a nocdo de experiéncia e a utilizacdo de estratégias operatdrias pessoais na gestao
dos seus recursos materiais, temporais e cognitivos. A competéncia é composta pelo saber-
fazer, entendido como os conhecimentos manifestados na atividade, constituidos pela
articulacdo dos conhecimentos declarativos e procedimentais resultantes de sua pratica
pessoal.

As competéncias para a utilizacao pratica de sistemas informacionais se d4, de maneira
geral, do um estagio de inexperiéncia para a experiéncia (ROYO, 2008, p. 101). O usuario
inexperiente, em geral, ndo segue um modelo mental, o aprendizado se faz na pratica
priorizando os elementos do mundo real. A partir da utilizagdo mais frequentes os modelos
mentais sdo reforcados os significados de elementos que se repetem. Para alcancar a
expertise, o modelo mental se consolida, o usudrio prioriza a analise interna da informacao
mais que a externa, e reconhece elementos idénticos em diferentes sistemas de navegacao.

Para SimOes (2011) usabilidade pedagdgica ou ergopedagogia sdo conceitos com
denominacdes diferentes, mas que tém os mesmos objetivos, que sdo aliar as praticas e
recomendac¢des ergondmicas e pedagdgicas para criar um adequado sistema de educagao a
distancia. Simdes (2011, p. 22) lembra que o designer instrucional em conjunto com o
especialista em ergonomia (Figura 10) deve assegurar que os padrdes de usabilidade em cada

uma das etapas de concep¢ao do ambiente de aprendizagem.

FIGURA 10 — Atribui¢des do ergonomista na construgdo de um AVA.

FASE DE IMPLEMENTAGAO PAPEL DO ERGONOMISTA
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< Validar o ambiente de aprendizagem com os usuarios;

< Aplicar questiondrio de satisfagao;

K< Identificar problemas de uso da ferramenta com aplicagdo de
EXECUCAO DO AMBIENTE DE métodos da analise da tarefa e testes de usabilidade;
APRENDIZAGEM K Gerar recomendagdes ergondmicas para solucionar os problemas

levantados;
< Colaborar com a documentagdo impressa do sistema; e
< Auxiliar no treinamento, na operagdo e manutencdo do sistema.

Fonte: Sim&es (2011, p.24)

SimGes (2011, p. 36) destaca que para os aspectos ergonOmicos em ambientes
informatizados o usuario precisa de um sistema facil, rapido de aprender e satisfatério. No
ambito pedagégico, o usudrio-aprendiz interage com um cendrio e estratégias didaticas que
levam a aprendizagem de conceitos, habilidades e competéncia.

O comportamento dos usudrios pode revelar modelos comuns, em uma pagina de
internet. Algumas dreas sdo mais clicadas que outras, ou seja, a visualizacao de determinadas
informacbes sdo mais visiveis e tém um posicionamento predefinido pela experiéncia,

perceptiveis pelos usuarios.

2.6.2 Usabilidade

Pode-se dizer que "a ergonomia esta na origem da usabilidade, pois ela visa
proporcionar eficacia e eficiéncia, além do bem-estar e saude do usudrio, por meio da
adaptacdo do trabalho ao homem” (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p. 16). Isso garante que
sistemas e dispositivos sejam adaptados a forma como os usuarios pensam, comportam e
trabalham.

Definida pela NBR 9241-11 (ABNT, 2002, p. 5), a usabilidade é capacidade que um
sistema interativo ser operado de maneira eficaz, eficiente e agradavel, em determinado

contexto de operacgdo para realizagado das atividades de seus usuarios.

Nesse enfoque, a usabilidade é determinada pela tarefa a ser executada. Segundo
Nielsen (1993), a usabilidade é composta por cinco atributos principais: facilidade de
aprendizado, eficiéncia, facilidade de memorizacao, baixa taxa de erros e satisfacdo do
usuario. O autor propde também que estes atributos sejam avaliados a luz da tarefa a ser
executada e pelo custo dos mecanismos cognitivos ativados pelos usudrios.

Scheneiderman (2005) descreve usabilidade como sendo uma combinacdo das
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seguintes caracteristicas orientadas ao usuario: facilidade de aprendizagem, rapidez no
desempenho da tarefa, baixa taxa de erro e satisfacdo do usudrio. Em interfaces humano-
computador, mesmo as tarefas simples podem tornar-se complexas se os requisitos da
usabilidade ndo forem levados em conta nas etapas de projeto e testes de avaliagdo.

Para Preece, Roger e Sharp (2005) a usabilidade possui metas principais e as metas
decorrentes da experiéncia do usudrio. As metas de usabilidade (circulo interno da Figura 11)
sdo fundamentas para o design de interacGes e operacionalizadas por meio de critérios
diferentes. No circulo externo sao mostradas as metas decorrentes da experiéncia, as quais
sdao menos definidas, porém sao igualmente importantes, pois podem refletir o sentimento
de prazer percebido em uma avaliacdo futura do produto, podendo ter uma relacdo com a

expectativa prévia dos usudrios antes da utilizacdo da interface.

FIGURA 11 — Metas da usabilidade.

diveriido
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Fonte: (PREECE; ROGER; SHARP, 2005, p. 41)

Mais especificamente, a usabilidade é dividida nas seguintes metas:

e Ser eficaz no uso (eficacia): é uma meta bastante geral e se refere a quanto um sistema
é bom em fazer o que se espera dele;

e Ser eficiente no uso (eficiéncia): se refere a maneira como o sistema auxilia os usuarios
na realizacdo de suas tarefas. Relaciona o nivel de eficacia alcancada ao dispéndio de

recursos,
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e Ser segura no uso (seguranca): implica proteger o usudrio de condi¢Ges perigosas e
situacdes indesejaveis;

e Ser de boa utilidade (utilidade): refere-se a medida na qual o sistema propicia o tipo
certo de funcionalidade, de maneira que os usuarios possam realizar aquilo de que
precisam ou que desejam;

o Ser facil de aprender (learnability): refere-se a quao facil é aprender a usar o sistema;

e Ser facil de lembrar como se usa (memorability): refere-se a facilidade de lembrar
como utilizar um sistema, depois de ja se ter aprendido como fazé-lo — algo
especialmente importante para sistemas interativos que ndo sdo utilizados com muita
freqiéncia.

Os pesquisadores e profissionais foram levados a considerar outras metas ao
perceberem que as novas tecnologias estao oferecendo maiores oportunidades para fornecer
suporte as pessoas em seu dia-a-dia. A emergéncia de tecnologias, sejam a realidade virtual,
web, computacdo movel, inseridas em uma diversidade de dreas de aplicacao
(entretenimento, educacdo, residéncias, dreas publicas) trouxe a tona um conjunto muito
maior de interesses. Além de enfocar principalmente a melhoria da eficiéncia e da
produtividade no trabalho, o design de interacdo esta cada vez mais preocupado com a criagao
de sistemas que sejam: satisfatorios, agradaveis, divertidos, interessantes, Uteis, motivadores,
esteticamente aprecidveis; incentivadores de criatividade; compensadores e emocionalmente
adequados.

O objetivo de desenvolver produtos interativos agradaveis, divertidos, esteticamente
apreciaveis, dentre outras, esta principalmente na experiéncia que estes proporcionardo ao
usuario, isto é, como o usuario se sentira na interagao com o sistema. Isso envolve explicar a
natureza da experiéncia do usuario em termos subjetivos.

Na mesma linha, Portugal (2013) nos lembra que no campo da usabilidade, a
experiéncia é geralmente definida em termos de facilidade de uso. No entanto, a experiéncia
engloba mais do que apenas funcao e fluxo, mas o entendimento compilado através de todos
os sentidos. Possari e Neder (2009) complementam que interagir é tornar-se humano, é um

processo de interlocucdo, trocar com outros, saberes, afetos e desafetos.

2.6.3 Principios e recomendagoes de usabilidade

Na perspectiva ergonOmica, a usabilidade da interface é entendida como a sua
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facilidade de uso, assim como a sua adequacdo as caracteristicas dos usuarios, aos seus
objetivos e as exigéncias técnicas e organizacionais da tarefa. Para tanto, foram selecionados
alguns autores que apresentam critérios ergonémicos como forma de orientar o projeto e
avaliagdo das interfaces, como os de Scapin e Bastien (1993), Nielsen (1993), Ben Shneiderman
(2005), entre outros.

Abrahao et al (2012) alerta que a procura por checklists elaborados com base nestes
critérios tém crescido, o que denota a preocupacao em integrar o usuario. Por outro lado,
evidencia a busca de um método rapido e pouco dispendioso para as organiza¢des, Portanto,
sempre se deve buscar conhecer o publico-alvo e envolvé-los nos projetos e avaliagGes das
interfaces.

Bastien e Scapin (1993) propGem oito critérios bdsicos e seus sub-critérios, vistos na

Figura 12.

FIGURA 12 — RecomendacGes de usabilidade.

CRITERIOS SUB-CRITERIOS

Convite/Presteza

CONDUCAO Agrupamento e distingao entre itens.

Feedback. Legibilidade

Brevidade. Concisdo e a¢des minimas

Densidade informacional

Acdes explicitas do usudrio

Controle do usuario

Flexibilidade/Personalizagdo

Consideragdo da experiéncia do usuario

Protecdo contra os erros. Qualidade das mensagens de erro
Correc¢do dos erros

Adequar o vocabulario de rétulos, titulos, cabecalhos mensagens, menu
Definir figuras significativas para os icones

Definir abreviaturas significativas

CARGA DE TRABALHO

CONTROLE EXPLICITO

ADAPTABILIDADE

GESTAO DE ERROS

SIGNIFICADO DE CODIGOS E
DENOMINACOES

HOMOGENEIDADE,
CONSISTENCIA E
COERENCIA

Refere-se a quanto as escolhas de projeto sdao mantidas idénticas em
contextos idénticos, e diferenciadas para contextos diferentes

COMPATIBILIDADE Compatibilidade com o usuario, com a tarefa e com o ambiente

Fonte: (BASTIEN; SCAPIN, 1993)

Jakob Nielsen, um dos maiores especialistas em usabilidade nos Estados Unidos, é
autor de um livro classico sobre o assunto “Usability engineering”, de 1994, no qual ele propde
um conjunto de dez heuristicas de usabilidade descritas em (NIELSEN, 1994) como na Figura

13.

FIGURA 13 — As 10 heuristica de usabilidade.
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HUERISTICAS

DESCRICAO

O sistema mantém os usuarios sempre informados

H1 VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA sobre o que esta acontecendo, fornecendo um
feedback adequado, dentro de um tempo razodvel
O sistema fala a linguagem do usuario utilizando
H2 COMPATIBILIDADE DO SISTEMA COM O | palavras, frases e conceitos familiares a ele, em vez de
MUNDO REAL termos orientados ao sistema. Estd relacionada ao
respeito aos modelos mentais dos usuarios.
Fornece maneiras de permitir que os usudrios saiam
H3 CONTROLE DO USUARIO E LIBERDADE facilmente dos lugares inesperados utilizando “saidas
de emergéncia” claramente identificadas
N ~ Evit arios tenh I
Ha CONSISTENCIA E PADRBES .VI aquue 0s usNuarlo-s enham c.:|ue? pensar se pa avras,
situacdes ou agdes diferentes significa a mesma coisa
H5 PREVENCAO DE ERROS Onde possivel, impede a ocorréncia de erros
H6 RECONHECIMENTO EM VEZ DE Tornar objetos, a¢gdes e opgdes visiveis. Estd ligada ao

MEMORIZACAO

funcionamento da memadria permanente

Fornece aceleradores invisiveis aos usudrios
inexperientes, os quais, no entanto, permitem aos mais
experientes realizar tarefas com mais rapidez

H7 FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA DE USO

Evita o uso de informagdes irrelevantes ou raramente

H8 ESTETICO E DESIGN MINIMALISTA -
necessarias

AJUDA PARA RECONHECER, Utiliza linguagem simples para descrever a natureza do

H9 DIAGNOSTICAR E RECUPERAR ERROS problema e sugere uma maneira de resolvé-lo
Fornece informacgdes que podem ser facilmente
H10 | AJUDA E DOCUMENTACAO encontradas e ajuda mediante uma série de passos

concretos que podem ser facilmente seguidos

Fonte: (NIELSEN, 1993; PREECE; ROGER; SHARP, 2005, p. 48)

Outro conjunto de diretrizes foi proposto por Cybis, denominado “Ergolist” na forma
de checklist. Foi desenvolvido em colaboracdo Laboratério de Utilizabilidade (LablUtil) da
UFSC, SENAISC e CTA. Constitui-se numa ferramenta de verificacdo de usabilidade baseada
nos critérios definidos por Scapin e Bastien (1993), desdobrados em critérios elementares
passiveis de uma aplicacdo pratica e objetiva disponivel em rede no endereco:
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/ergolist/check.htm.

Os critérios elementares do Ergolist sdo os seguintes: 1) Presteza; 2) Agrupamento; por
localizacdo; 3) Agrupamento por formato; 4) Feedback; 5) Legibilidade; 6) Concisdo; 7) A¢des
minimas; 8) Densidade Informacional; 9) Ac¢bBes Explicitas; 10) Controle do Usuério 11)

Flexibilidade; 12) Experiéncia do usudrio; 13) Protecdo contra erros; 14) Mensagens de erro;

15) Correcdo de erros; 16) Consisténcia; 17) Significados; e 18) Compatibilidade.
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2.6.4 Avaliacao da usabilidade

A norma NBR 9241-11 (ABNT, 2002) inclui orientagdes sobre como a usabilidade de um
produto pode ser especificada e avaliada. Pode ser aplicada tanto a produtos de uso geral
quanto a produtos sendo adquiridos ou sendo desenvolvidos dentro de uma organizacao
especifica. Também explica como medidas de desempenho e satisfacdao do usudrio podem ser
usadas para verificar como um componente do sistema pode afetar todo o sistema de
trabalho em uso. A orientacgdo inclui procedimentos para verificar a usabilidade, mas nao
detalha todas as atividades a serem realizadas e, portanto, se selecionou aquelas mais
adequadas para avaliar interfaces com base na literatura especializada.

A avaliacdo de usabilidade da interface grafica tem como objetivos principais de acordo

com Cybis, Betiol e Faust (2010) e ABNT (2002):

1. Validar a eficacia da interacdo humano-computador em face da efetiva realizacdo das
tarefas por parte dos usuarios;

2. Verificar a eficiéncia da interacdo, face aos recursos empregados, tais como: tempo,
quantidade de incidentes, agcdes desnecessdrias, busca de ajuda, e outros;

3. Obter indicios de satisfacdo ou insatisfacdo (efeito subjetivo) que a interface possa
inferir no usuario;

4. ldentificar e classificar os diferentes tipos de problemas que influenciam no processo

de interacao.

Para medir usabilidade é necessario identificar os objetivos e decompor eficacia,
eficiéncia e satisfacdo e os componentes do contexto de uso em sub-componentes com
atributos mensuraveis e verificaveis, com base na norma NBR 9241-11. Os componentes e o

relacionamento entre eles estdo ilustrados na figura 14.

FIGURA 14 — Estrutura de usabilidade.
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- resultado bieti
usuario 4 pretendido objetives
A
Usabilidade: medida na qual objetivos sdo
alcangados com eficacia, eficiéncia e satisfagdo.
A 4
eficacia
resultado
ambiente de uso
| .
oo | =
Contexto de uso
Medidas de usabilidade

Fonte: (ABNT, 2002, p. 4)

Dessa forma, a aplicacdo da norma prevé conhecer a interface a ser avaliada e seu
contexto de uso antes mesmo de iniciar a avaliagdo. Para medir a usabilidade, sdo necessarias

as seguintes informacdes:

e Descricao dos objetivos pretendidos;

e Descricdo dos componentes do contexto de uso incluindo usudrios, tarefas,
equipamento e ambientes. Trata-se da descricdo de um contexto existente ou uma
especificacdo do contexto pretendido. Os aspectos relevantes do contexto e o nivel de
detalhes requeridos irdo depender do escopo das questdes apresentadas. A descricao
precisa ser suficientemente detalhada de modo que aqueles aspectos que possam ter
uma influéncia significativa sobre a usabilidade possam ser reproduzidos;

e Valores reais ou desejados de eficacia, eficiéncia e satisfacdo para os contextos
pretendidos.

Tendo especificado os requisitos de usabilidade em termos de objetivos pretendidos,
do contexto de uso e quais medidas de eficdcia, eficiéncia e satisfacdo foram usadas, a
orientacdo pode, entdo, ser usada para especificar condi¢cdes de teste e critérios de avaliacao.
As condicGes de teste devem ser representativas de aspectos importantes do contexto geral

de uso.

2.6.5 Medidas da usabilidade

Razza, Pascoarelli e Placido da Silva (2010) dividem os métodos de usabilidade em duas
categorias, os experimentais ou observacionais nos quais ha participacdao de sujeitos e sdo

avaliados o comportamento, a forma de utilizacdo e problemas de interface. A outra categoria
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sdo os métodos analiticos e de simulacdo, onde ndo ha participacdo de usudrios, mas se
baseiam no conhecimento do pesquisador.
Os métodos experimentais ou observacionais sdo mostrados de forma resumida na

Figura 15 e incluem:

FIGURA 15 — Métodos experimentais ou observacionais.

METODO

RECURSOS NECESSARIOS

FASE DO PROJETO

DIFICULDADES

OBSERVACAO

Avaliar contexto real, requer
tempo

Interface final ou
protétipo final

Experiéncia do
pesquisador

Requer poucos recursos para

QUESTIONARIO a coleta, mas analise requer Todas Numero de sujeitos
tempo
ENTREVISTA Coleta demorada e andlise Todas Numero de sujeitos

dos dados demorada

DEPOIMENTOS
FILMADOS

Coleta moderada e anilise
moderada

Conceituagdo e
interface final

Gerar parametros de
projeto

GRUPO DE FOCO

Recursos moderados e
requer lider experiente

Todas

Condugédo da dinamica

PENSAR EM VOZ ALTA

Coleta moderada e analise
moderada

Interface final ou
protétipo final

Condugao Do estudo

CHECKLIST DE
CARACTERISTICAS

Poucos recursos e rapida
analise

Conceituacgao

Aplicacgdo restrita

Fonte: (RAZZA;PASCOARELLI; PLACIDO DA SILVA, 2010, p. 54)

Nos métodos analiticos e de simula¢dao sdao mostrados resumidamente na Figura 16.

FIGURA 16 — Métodos analiticos e de simulagdo.

METODO RECURSOS NECESSARIOS FASE DO PROJETO DIFICULDADES
HEURISTCA Experiéncia do pesquisador Todas Subjetividade
CHECKLIST Requer poucos recursos e Todas Precisdo dos resultados

rapida avaliagdo

ANALISE DE HIERARQUIA

DA TAREFA

Grande tempo de andlise

Interface final ou
protétipo

Gerar parametros de
projeto

ANALISE DE LIGACOES
(LINKS)

Grande tempo de andlise

Interface final ou
protétipo

Aplicacdo restrita

ANALISE DE LAYOUT

Grande tempo de andlise

Interface final ou
protétipo

Aplicacgdo restrita

ENSAIOS COGNITIVOS

Experiéncia do pesquisador

Interface final ou
protétipo final

Subjetividade

Fonte: (RAZZA; PASCOARELLI; PLACIDO DA SILVA, 2010, p. 55)
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Em relacdo as medidas, a norma prevé que a escolha e o nivel de detalhes de cada
medida dependem dos objetivos das partes envolvidas na medicdao. Convém que seja
considerada a importancia relativa de cada medida para os objetivos.

Caso ndo for possivel obter medidas objetivas de eficdcia e eficiéncia, medidas
subjetivas baseadas na percepcdo dos usuarios podem fornecer uma indicacdo de eficacia e
eficiéncia.

#< Eficacia: medidas de eficacia relacionadas aos objetivos ou sub-objetivos do usudrio
quanto a acuracia e completude com que estes objetivos podem ser alcangados.

#< Eficiéncia: medidas de eficiéncia relacionam o nivel de eficdcia alcangada ao dispéndio
de recursos. Recursos relevantes podem incluir esforco mental ou fisico, tempo, custos
materiais ou financeiros.

#< Satisfagdo: mede a extensdo pela qual os usuarios estdo livres de desconforto e suas
atitudes em relagao ao uso do produto. Pode ser medida pela avaliagdo subjetiva em
escalas de desconforto experimentado, gosto pelo produto, satisfacdo com o uso do
produto ou aceita¢do da carga de trabalho quando da realizagao de diferentes tarefas
ou a extensdo com os quais objetivos particulares de usabilidade foram alcancados.
Cybis, Betiol e Faust (2010) apontam algumas ferramentas (Figura 17) para medir as

guestdes subjetivas, que geralmente sao apresentadas na forma de questionarios. A indicagao

de cada uma requer conhecer melhor os objetivos da avaliacdo.

FIGURA 17 — Ferramentas para medir a satisfacdo dos usuarios.

FERRAMENTAS DE MEDIDA DESCRICAO

10 questdes de avaliagdo e escala de 1 a 5 pontos
SUS: SYSTEM USABILITY SCALE Disponivel em: http://www.usability.gov/how-to-and-
tools/methods/system-usability-scale.html

SUMI: SOFTWARE USABILITY MEASURE 5 fatores e 50 questdes de avaliagao
INVENTORY Disponivel em: http://sumi.ucc.ie/index.html
QUIS: QUESTIONAIRE FOR USER 4 fatores e 21 questdes de avaliagdo
INTERACTION SATISFACTION http://www.cs.umd.edu/hcil/quis/

21 questdes de avaliacdo
Disponivel em:
http://oldwww.acm.org/perlman/question.cgi?form=CSUQ

CSUQ: COMPUTER SYSTEM USABILITY
QUESTIONNAIRE

25 questdes de avaliagao

WAMMI Disponivel em: http://www.wammi.com/questionnaire.html

Fonte: (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p. 153)
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2.7 USABILIDADE E EMOGAO

As emoc¢0Oes sdo valiosas para a vida cotidiana de todos os seres, segundo Norman
(2005). A usabilidade também é importante, mas sem o prazer, a diversdo, a confianca e
excitacdao, e de forma negativa, a ansiedade, raiva, medo e insatisfacao, a vida das pessoas
seria incompleta e sem graca.

Os aspectos estéticos, a atracdo e beleza juntamente com as emocgdes, sao relevantes
e determinantes para a adequada utilizagdo de produtos em geral, servigos, interagao e
experiéncia com as interfaces. Jordan (2002) adverte que ha muito a ser melhorado no campo
das interfaces. A falta de confiancga, por exemplo, provém da dificuldade de entendimento por
parte dos usuarios, que durante o uso, muitas vezes ndo sabe o que ocorreu de errado e como
fazer para corrigir.

Para projetar com base na experiéncia das pessoas é necessario conhecé-las, conhecer
seus hdbitos, o modo como elas utilizam os produtos, devendo considerar suas aspiragdes, 0os
valores e desejos. Para Jordan (2002), o designer deve considerar trés niveis de fatores: as
tarefas, as emocdes e as qualidades associadas ao produto. As tarefas tém relagdo com a
funcionalidade, as emocgdes relacionadas ao servico ou produto, e por fim as qualidades
relacionadas o produto e seus significados para os usuarios.

Os usuarios podem experimentar uma variedade de sentimentos potencialmente
contraditdrios com relacdo a um objeto, tal como admiracdo, decepgdo, fascinacao,
divertimento e repugnancia. Considerando que "a maioria dos objetos e situa¢des conduz a
alguma reacdo emocional" (DAMASIO, 2000, p. 83) existe, assim, uma infinidade de potenciais
associacdes entre os objetos e as emocdes. Damdasio (2000) assinala que quando nos
referimos as emocodes, de imediato nos lembramos das emocdes primdrias ou universais,
como alegria, tristeza, medo, raiva, surpresa ou repugnancia. Entretanto, existem outros
comportamentos que igualmente se rotulam como “emoc¢des”. Incluem as emocdes
secundarias ou sociais, como o embaraco, ciime, culpa ou orgulho e, também, aquelas
denominadas de emocgdes de fundo — similar ao humor — como: o bem-estar, o mal-estar, a
calma ou tensdo. O rétulo da emocado é também aplicado a preferéncias, atitudes, disposicao,
emocao estética e emocado pratica ou utilitaria.

E a emocdo que regula a forma como se resolve problemas, executa as tarefas e na

tomada de decisdo. Para Norman (2005), as emog¢des sdo inseparaveis da cognicdo e sdo parte

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 46



necessaria desse processo, porque muitas vezes as emogdes podem mudar a maneira como
pensamos e guiam em dire¢dao de um comportamento apropriado. Norman (2005) enfatiza
gue junto com as emocgdes temos a impressao estética, a atracao e a beleza. Estudos relatados
pelo autor revelam que a forma mais atraente funciona melhor porque os objetos atraentes
conseguem satisfazer as pessoas e as fazer sentir bem. Em outras palavras, os objetos mais
atraentes provocam emogOes positivas e objetos menos atraentes provocam emogdes
negativas.

Por outro lado, nem sé a beleza esta relacionada ao sentimento positivo do prazer. Os
estudos realizados por Jordan (1998) concluiram que os sentimentos associados com o uso de
objetos prazerosos incluem também a seguranca, confianca, excitacdo e satisfacdo. Assim, as
caracteristicas da usabilidade no uso e manuseio, desempenho pratico, confiabilidade e a
estéticas sdo aquelas que afetam o nivel de prazer no uso dos objetos.

Os atributos concretos de um artefato fisico ou digital ndo sdo bons ou
intrinsecamente ruins, eles sdo avaliados em funcdo da sua correspondéncia com os valores
do consumidor ou usuario (Dias, 2009). Assim para compreender como um objeto pode
provocar uma determinada reacdo afetiva, é necessario, sobretudo, compreender quais os
objetivos esperados do objeto. As rea¢des afetivas podem ser agrupadas em categorias de
acordo com a hierarquia das necessidades humanas.

Tal como a emocao, o prazer é um conceito amplo e varidvel conforme as culturas. O
prazer é uma sensa¢ao ou emocao agradavel, ligada a satisfacdo de uma necessidade. Jordan
(2007) agrupa os prazeres em quatro tipos de necessidades, baseado na estrutura
desenvolvida por Tiger, que sao:

1. Prazer fisiologico: tem a ver com o corpo e os 6rgaos sensoriais;

2. Prazer social: diz respeito ao relacionamento com os outros individuos como, por
exemplo, familia, amigos e colegas de trabalho; e incluem status, marca e imagem;

3. Prazer psicoldgico: tem relagdo com as reagdes cognitivas, mentais e emocionais das
pessoas; e incluem o prazer é resultante da experiéncia com objetos, facilidade de uso

e eficiéncia;

4. Prazer ideoldgico: refere-se a estética do objeto e aos valores que ele incorpora.
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2.8 FORMAGAO DE PROFESSORES EM EAD

A capacitagdao continuada de professores é, em si, um dos importantes desafios a
enfrentar quando se pensa no contingente de, aproximadamente, dois milhdes de
professores, como é o caso da educagdo publica no Brasil, de acordo com Medeiros (2007).
Para Moran (2003, p. 30) o docente como orientador mediador de aprendizagem, pode com
0 acesso a tecnologias, se tornar um orientador/gestor setorial do processo de aprendizagem
integrando de forma equilibrada a orientagao intelectual, a emocional e gerencial.

Os ambientes virtuais na EaD podem ser especificados de acordo com a politica da
instituicdo, bem como servir de apoio as atividades de aprendizagem e aperfeicoamento dos
professores por meio da internet. A atuacdo desse profissional atualizado pode dar condi¢des
de aprimorar os processos e metodologias de ensino, potencializando as a¢des didaticas e
pedagégicas, para atender a crescente demanda dos alunos e suas expectativas.

Segundo Medeiros (2007) o professor ndo pode deixar de responder a expectativa
social de preparar os estudantes para o mundo de informacGes e de tecnologias em que estao
imersos e os papéis que poderdo assumir nesse cenario multimididtico. A tarefa escolar
transforma-se em produto autoral, em algo capaz de materializar o entendimento e a
concepcao construida pelos estudantes a respeito de seu objeto de estudos. Além de autores,
transformam-se também em consumidores mais criticos, conhecedores das linguagens e das
especificidades das diversas midias (MEDEIROS, 2007).

Apesar de um cenario propicio para que ocorra o ensino a distancia de forma mais
facilitada, varios problemas sdo observados, relacionados aos professores, alunos e aos
recursos. Grande parte dos professores nao esta tecnologicamente preparada para ensinar
lidando com a tecnologia, em razdo de pertencer a uma geracdo que nao recebeu tal formacao
especifica ou ndo se atualizou com as novas ferramentas de comunicag¢do. Nesse sentido as
escolas, mesmo aquelas que possuem laboratério ndo tem profissionais habilitados e capazes
de inserir tais recursos em seus programas. Por outro lado, as criancas e os adolescentes
possuem uma maior familiaridade com os produtos tecnolégicos, como também maior
habilidade de comunicar, criar e construir conteddos para a web em relacdo aos seus
professores.

No contexto escolar brasileiro, a pesquisa publicada pelo Centro Regional de Estudos

para o Desenvolvimento da Sociedade da Informacgdo (CETIC), atuando sob os auspicios da
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Organizacdo das NacGes Unidas para a Educacdo, a Ciéncia e a Cultura (UNESCO) fornece
dados que demonstram a intensa relagao da jovem populagdo brasileira com o computador e
a Internet. Alguns exemplos podem ser demonstrados pelas estatisticas da pesquisa TIC
Educagao 2012 em (CETIC.BR, 2013):

e 99% dos jovens do 2°ano do ensino médio ja utilizou um computador;

e 98% dos jovens do 2°ano do ensino médio ja utilizou a Internet, sendo que 11% nas
regides norte e nordeste nunca utilizaram;

e 93% dos jovens do 2°ano do ensino médio considera que fazer uma busca de
informacdes utilizando um buscador da Internet é algo que ndo apresenta nenhuma
dificuldade.

Com relagdo aos professores a pesquisa aponta varios indicadores, sendo um deles
relacionados aos possiveis obstaculos dos professores com as TICs:

e 70% dos professores pesquisados consideram que os alunos da escola em que trabalha
sabem mais sobre computador e Internet do que o professor;

e 49% dos professores consideram que n3do tém tempo suficiente para preparar aulas
com o computador e a Internet;

e 72% consideram um numero insuficiente de computadores por aluno;

e 68% consideram um numero insuficiente de computadores conectados a Internet;

® 67% consideram baixa velocidade na conexao de Internet;

e 63% consideram um obstdculo a auséncia de suporte técnico.

No sentido de reduzir a defasagem de competéncias dos professores em relagdo ao
dominio das NTICs na educacdo, a UNESCO lancou em 2008 uma série de diretrizes para a
qualificacdo dos docentes. O objetivo do documento “Projeto Padroes de Competéncia em
TIC para Professores (ICTCST)” é constituir um conjunto comum de diretrizes para que os
provedores de desenvolvimento profissional possam usar para identificar, construir ou avaliar
materiais de ensino ou programas de treinamento docentes no uso das TIC para o ensino e
aprendizagem.

As diretrizes propostas visam beneficios gradativos em um movimento crescente
(Figura 18) no nivel de competéncias que se inicia na alfabetiza¢do tecnoldgica, passando pelo

aprofundamento do conhecimento para alcancar a criagdo do conhecimento.
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FIGURA 18 — Competéncias em TIC para professores.

ALFABETIZACAO APROFUNDAMENTO ) CRIAGAO DE
EM TECNOLOGIA DO CONHECIMENTO CONHECIMENTO

Fonte: UNESCO, 2008, p. 6

O projeto de competéncias em TIC para professores estd baseado em seis pilares,
como pode ser observado na Figura 19 que mostra o fluxo da geragdo do conhecimento por
meio da tecnologia. Essa dindmica, como aponta o documento da UNESCO (2008) busca a
reforma sistematica do ensino e suas varidveis usando as NTICs como ferramentas de
conducdo do processo, e pode-se considerar que essas sdo as habilidades desejaveis para os

professores no século XXI.
FIGURA 19 — Quadro de padrdes de competéncia em TIC para professores.
e — ALFABETIZACAO APROFUNDAMENTO CRIACAQ DE
C
Aol L EM TECNOLOGIA DO CONHECIMENTO _J~> CONHECIMENTOS
CURRICUL( CONHECIMENTO APLICACAO DO } HABILIDADES
E AVALIACAQ BASICO CONHECIMENTO DO SECULO XXI
- TECNOLOGIA SOLUCAOQ DE j
AUTOGESTAO
FEDAGECIA |>  INTEGRADA PROBLEMAS COMPLE}{OS

Tic » FERRAMENTAS ) FERRAMENTAS FERRAMENTAS
. BASICAS COMPLEXAS ABRANGENTES
ORGANIZACAQ e SALA DE AULA GRUPQS ORGANIZACOES
ADMINISTRACAO PADRAO COLABORATIVOS DE APRENDIZAGEM
DESENVOLVIMENTO ALFABETIZACAO ) GERENCIA E PROFESSOR COMO
PROFISSIOMAL DO DOCENTE DIGITAL ORIENTACAQ ALUNO-MODELO

Fonte: UNESCO, 2008, p. 7

Em relacdo as competéncias relacionadas as TICs, os professores devem ser capazes:

1. Descrever e demonstrar o uso de equipamentos tecnoldgicos comuns;

2. Descrever e demonstrar as tarefas basicas e o uso de processadores de texto, como
composi¢ao de texto, edi¢dao de texto, formatagao de texto e impressao;

3. Descrever e demonstrar a finalidade e as caracteristicas bdsicas do programa de
apresentagdo e de outros recursos digitais;

4. Descrever a finalidade e a fungdo bdsica do programa de graficos e usar um pacote
com esse tipo de programa para criar uma exibicdo grafica simples;

5. Descrever a internet e a World Wide Web, elaborar seus usos e descrever como

funciona um navegador, usando uma URL para acessar um sitio;
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6. Usar uma ferramenta de busca para fazer uma pesquisa boleana por palavra-chave;

7. Criar uma conta de e-mail e usa-la para uma série continua de troca de mensagens;

8. Descrever a funcao e a finalidade do programa tutorial e de atividades e pratica, e
como eles apdiam a aquisi¢cdo, por parte dos alunos, de conhecimento sobre as
disciplinas escolares;

9. Localizar os pacotes de programas educacionais mais adequados e os recursos de Web

e avalid-los em relacdo a sua precisdo e alinhamento com os padrdes curriculares, e

ajusta-los as necessidades de alunos especificos.

10. Utilizar o programa de manuten¢dao de arquivos em rede para registrar presencga,
apresentar as notas e manter os registros do aluno;
11. Usar tecnologias comuns de comunicacdo e colaboragao, tais como mensagens de

texto, videoconferéncia e colaboracdo via web e ambientes sociais (UNESCO, 20080.

De acordo com o programa, a busca pela qualificacdo e adequacdo das atividades de
trabalho para reformar o ensino pode ser realizada por mdédulos, considerando o fluxo de
geracdo de mudancgas e evolugdo para alcangar as metas de cada mddulo. O documento
defende que o treinamento inter ou intra-abordagens ou por componentes, deve ser
elaborado de forma a abranger as demandas atuais por competéncias prévias que
contemplem um amplo universo de professores iniciantes, mestres, inovadores mais
qualificados ou outros atores ou fun¢des da comunidade escolar.

O objetivo do projeto ndo se restringe a melhorar a pratica docente, mas fazé-lo de
forma a contribuir para um sistema de ensino de maior qualidade que possa, por sua vez,
produzir cidaddos mais informados e uma forca de trabalho mais qualificada (UNESCO, 2008,
p. 35). Ribeiro (2010) acredita que a tecnologia representa um salto qualitativo e gradual da
existéncia humana, em que a sua esséncia, a relacdo do homem com a tecnologia, constitui-
se como perene. E essa a forma de apreciacdo da realidade que incorrera na compreensio da
pratica potencialmente transformadora.

De acordo com Possari e Neder (2009) o professor, numa modalidade comunicacional,
tem que considerar a participacdo e co-autoria nos processos de significacdo que sdo
instaurados no espaco escolar. Pereira (2007) ressalta também a importancia dos professores
em manter um didlogo com autores contemporaneos que discorrem acerca da educacdo on-

line, cibercultura e conhecimentos gerais.
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2.9 0 MOODLE

O sistema Modular object-oriented dynamic learning environment - (Moodle)
Ambiente dindmico de aprendizagem modular orientado objeto, que é uma plataforma de
codigo livre para criar cursos on-line, sendo a mais empregada atualmente entre as
instituicdes de ensino em todo mundo. O sistema Moodle é utilizado em 215 paises, sendo
que no Brasil estdo registrados 3.359 sites (MOODLE, 2014), considerado, portanto,
significativo como objeto de estudo. Por ser um ambiente utilizado para varios fins
educacionais ele permite que o administrador do sistema altere algumas de suas
caracteristicas por meio da customiza¢do da interface do ambiente.

A proposta pedagégica do Moodle é baseada no construtivismo e permite trés
possibilidades de aprendizagem de acordo com a proposta do curso, conforme em Pulino Filho
(2006) e sdo:

e Construtivismo: de um ponto de vista construtivista, as pessoas constroem novos
conhecimentos a medida que interagem com seus ambientes. Tudo o que vocé ler,
ver, ouvir, sentir e toca é confrontado com seu conhecimento anterior e se é viavel
dentro de seu mundo mental, pode formar novo conhecimento que vocé levar com
VOCE;

e Construcionismo: defende que a aprendizagem é particularmente eficaz quando
constréi alguma coisa para os outros a experimentar. Isso pode ser qualquer coisa,
desde uma frase falada ou uma mensagem na internet, a artefatos mais complexos
como uma pintura, uma casa ou um pacote de software;

e Construtivismo social: o construtivismo social amplia construtivismo em ambientes
sociais, no qual os grupos constroem o conhecimento para o outro, de forma
colaborativa a criacdo de uma pequena cultura de objetos compartilhados, com

significados compartilhados (PULINO FILHO, 2006, p. 57).

2.9.1 Recursos do Moodle

A decisdo de qual recurso utilizar deve ser analisada durante o planejamento do curso,
ndo existindo um limite na quantidade permitida de recursos por tdpico ou semana. O
software possibilita a criacdo de paginas e a personaliza¢do visual das mesmas, através de

recursos de programacao web.
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De acordo com informagdes sobre o software, disponiveis em Moodle (2014), os

principais recursos sao:

e Atividades: ferramentas de aprendizagem disponiveis em um conjunto de ferramentas
de comunicacdo e discussdo variado (féruns, chats, didlogos), assim como de avaliagdo
e de construgao coletiva (testes, trabalhos, workshops, wikis, glossarios, e outros). As
atividades estdo divididas em participacao, tarefas e material disponibilizado.

e Forum: ferramenta de discussao por natureza, mas também na forma de blog, wiki ou
mesmo um espaco de reflexdo sobre um determinado contetdo.

e Chat: permite uma comunicagdo sincrona em tempo real entre professores e alunos.
Pode ser util como espaco de esclarecimento de duvidas e troca de ideias. A sessdo de
chat pode ser agendada, com repeticao.

e Didlogos: ferramenta de comunicacdo entre dois participantes da disciplina. O
professor pode abrir um didlogo com um aluno, um aluno pode abrir um didlogo com
o professor, e ainda podem existir didlogos entre dois alunos.

o Testes: possuem diferentes formatos de resposta (V ou F, escolha multipla, valores,
resposta curta, entre outros) sendo possivel, entre outras coisas, escolher
aleatoriamente perguntas, corrigir automaticamente respostas e exportar os dados
para Excel.

o Trabalhos: permitem ao professor classificar e comentar na pdagina materiais
submetidos pelos alunos ou atividades off-line como, por exemplo, apresentagdes. As
notas sdo do conhecimento do préprio aluno e o professor podendo exportar para
Excel os resultados.

e Wiki: torna possivel a construcao de um texto e multimidia com a participacdo de
varios usuarios, onde cada um da a sua contribuicdo e/ou revé o texto.

e Glossario: permite aos participantes da disciplina criar dicionarios de termos
relacionados, bases de dados documentais, arquivos, galerias de imagens ou links.

e Licdo: associa a uma ldgica de delivery um componente interativo e de avaliacdo.
Consiste num numero de pdaginas ou slides, que podem ter questdes intercaladas com

classificacdo e em que o prosseguimento do aluno depende das suas respostas.

e Livros: permitem construir sequéncias de paginas muito simples, podendo organiza-
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las em capitulos e sub-capitulos ou importar arquivos html colocados na area de
diretérios da sua pagina.

e SCORM: colecao de regras e especificagdes que o Ministério da Defesa Norte-
Americano e diversas empresas privadas definiram e adaptaram de varias fontes, de
forma a uniformizar e fornecer um conjunto de possibilidades nos conteudos de e-
learning, nomeadamente interoperabilidade, acessibilidade ou reutilizagao.

o Pesquisa de avaliagdo: conjunto de instrumentos de consulta de opinido dos alunos
inscritos, fornecendo uma forma de avaliacdo da aprendizagem bastante rapida.

e Escolha: pode ser usada de diversas formas, como recolha de opinido em uma lista de
opcoes (até um maximo de 10) definida pelo professor.

e Questionario: permite construir inquéritos para participantes de uma pagina e
participantes que ndo estdo inscritos no sistema. E possivel manter o anonimato dos
inquiridos, e os resultados, apresentados de uma forma grafica, podem ser exportados

para Excel.

Pode-se citar ainda outras ferramentas do Moodle, mas deve-se destacar que a maior
vantagem do sistema é permitir sua adaptacdo de acordo com cada proposta de curso. As
mudancas na interface do Moodle podem ser integradas as plataformas existentes com o
objetivo de potencializar a interacdo no ambiente de aprendizagem e aumentar a
permanéncia e participacdo aluno na EaD, afirma Sousa (2012, p. 53).

As intervencbes no layout do Moodle tém a finalidade resolver problemas de
usabilidade e adequacdo da interface com a proposta metodoldgica de cada curso para
minimizar os erros.

Pereira (2007) destaca que o Moodle, por ser um ambiente utilizado por vdrias
pessoas, deveria possuir um nivel elevado de customizacdo de seu design, que é realizado pelo

administrador do AVA na forma de modelos (templates) a serem utilizados.

2.10 ESTUDOS DE AVALIACAO DO MOODLE
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A revisdao da literatura mostrou haver diversos estudos atuais desenvolvidos,
especialmente no meio académico, que visam estudar e avaliar a plataforma Moodle sob
varias perspectivas. Para atender ao terceiro objetivo especifico dessa pesquisa foram
selecionados alguns os estudos que possam demonstrar possibilidade e problemas

apresentados pelo Moodle.

2.10.1 Andlise e proposta de melhoria do Moodle - Curso de Bacharel em Administragao
Publica da UFPA

O estudo desenvolvido por Carvalho e Eliasquevice (2013) realizado com 79 alunos do
Curso de Bacharel em Administracdo Publica da UFPA apontou uma série de problemas no
sistema Moodle da instituicdo. A Figura 20 mostra as dificuldades principais dos alunos,
ressaltando aquelas durante a inicializacdo e na finalizacdo de tarefas no Moodle. Porém, a
finalizacdo das tarefas apresenta mais problemas em relacdo a incerteza de que os

documentos foram ou ndo postados corretamente, bem como na conclusdo da tarefa.

FIGURA 20 - Dificuldades encontradas nas tarefas.
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Fonte: (CARVALHO; ELIASQUEVICE, 2013, p. 8)

De acordo com os resultados, verificou-se que o ambiente agrada a maioria dos alunos,
porém possui algumas falhas que podem ser modificadas a fim de projetar um novo layout
ser considerado. Das opinides solicitadas aos alunos, as que mais se destacaram e que
serviram de base para a proposta de melhorias foram: “o layout do sistema é julgado
ultrapassado; o modelo de carregamento de arquivos em tarefas; a postagem de comentarios
em féruns; e a incerteza com relagdo a tarefas concluidas, com ou sem sucesso pelo sistema”

(CARVALHO; ELIASQUEVICE, 2013, p. 15).

2.10.2 Andlise e proposta de melhoria do Virtualmontes Moodle da Universidade Estadual
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de Montes Claros (Unimontes)

A metodologia empregada por Neves e Andrade (2012) se baseou em um modelo de
avaliacdo para sites de comércio eletronico, mas adaptado para avaliacdo da usabilidade no
AVA. As métricas de avaliacdo seguem uma escala de gravidade ou severidade:

1. Irrelevante

2. Simples

3. Médio, o conserto deste problema é desejavel, mas deve receber baixa prioridade.
Alguns usuarios ficardo insatisfeitos em momentos especificos

4. Grave, importante de ser consertado; deve receber alta prioridade, muitos usuarios
ficardo muito insatisfeitos

5. Catastrofico, é imperativo consertar este problema antes do langamento do produto,
muitos usudrios ndo conseguirdo atingir seus objetivos.

Neves e Andrade (2012, p. 10) apontam que a maioria dos problemas encontrados em
seu estudo na Unimontes apresenta baixa ou média prioridade de serem reparados. Mesmo
assim, alguns deles foram classificados como graves, em que é importante repard-los, e um

como catastréfico, o qual deve ser reparado urgentemente, como na Figura 21.

FIGURA 21 — Nivel dos problemas de usabilidade.
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Fonte: (NEVES; ANDRADE, 2012, p.10)

Os autores também aplicaram as 10 Heuristicas de Nielsen (1994), sendo que para cada
heuristica violada, foi definido um grau de severidade aplicado como no anterior de grau 1 a
5. Neves e Andrade (2012) consideram que a avaliacdo da usabilidade do Virtualmontes
Moodle demonstrou a necessidade de aperfeicoamento da navegacao, arquitetura, contetdo,

design, pesquisa interna e acessibilidade do ambiente.
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2.10.3 Usabilidade e navegabilidade no uso do Moodle: estudo de caso no curso de
capacitacdo de Gestores em Saude do Ministério da Saude

O estudo realizado pela Universidade Federal do Rio Grande do Norte (UFPN), descrito
em Barbosa et al (2012), trata da aplicacdo do Projeto Moodle Interativo (PMI) para um curso
de extensao na drea de saude com carga horaria de 200 horas, cujo objetivo foi o de facilitar
a navegabilidade e a usabilidade do Moodle para usuarios na faixa etaria entre 35 a 60 anos,
reduzindo a evasao, melhorando o trato do usuario com a plataforma virtual (usabilidade) e o
seu desempenho formativo.

O desafio foi desenvolver uma plataforma que fosse inteligivel a partir do material
impresso, com a mesma identidade visual do livro-texto, mas com um comportamento
direcionado, fazendo com que a experiéncia anterior do usuario em navegacao de site ndo
influenciasse o seu comportamento no ambiente. Ao mesmo tempo, segundo Babosa et al
(2012), buscou-se que aqueles com dificuldade de localizagdo e navegacao pudessem se guiar
por um conjunto de solugdes para o pleno direcionamento na plataforma.

A proposta de uma nova arquitetura de informacdo especifica com um desenho
instrucional do curso demonstra que as formas de avaliagao dos alunos e a disposi¢cdao dos
conteudos contribuem para o desempenho desses. Os resultados obtidos mostram uma
reducdo da evasao de 25%, contra os 46%, anteriores em cursos nessa modalidade, e um

aproveitamento de 96% nos niveis gerais de aproveitamento.

2.10.4 Usabilidade de ferramentas de comunicagdo e colaboragdo no sistema Moodle

Este artigo descreve pesquisa sobre o uso, por docentes, de ferramentas de
comunicacao e colaboracdo no sistema de gestdo da aprendizagem Moodle desenvolvida por
pesquisadores do Mestrado em Design da Pontificia Universidade Catdlica do Estado do Rio
de Janeiro (PUC-Rio). A pesquisa estd em desenvolvimento, prevista para quatro estagios:
entrevistas ndo estruturadas, andlise de textos resultantes de interacdes em EaD, entrevistas
semiestruturadas, e avaliacdo cooperativa. Muniz, Agner & Coelho (2013) relatam os
procedimentos e resultados das entrevistas nao estruturadas realizadas no primeiro estagio.

Foram entrevistados 14 profissionais de diferentes instituicGes que utilizam o Moodle
em cursos a distancia, entre eles: tutores, conteudistas, designers instrucionais, web designers
e coordenadores. Os entrevistados tinham diferentes niveis de expertise no uso do Moodle,

mas todos tinham experiéncia no seu uso. O material coletado nas entrevistas foi reduzido a
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165 unidades de conteddo considerado significativo para os objetivos de pesquisa e
organizado em trés categorias principais: (1) “Objetivos de uso”; (2) “A interface é de boa
usabilidade”; e (3) “Existem dificuldades no uso da interface”.

Os resultados oferecem indicagdes para a condug¢do de uma avaliagdo de usabilidade
dos recursos de comunicac¢do e colaboracdo da interface do Moodle: (a) avaliar o uso das
ferramentas forum, chat e wiki, pelo fato de serem muito utilizadas e/ou apresentarem
problemas que impedem o atendimento aos objetivos pretendidos pelos docentes; (b)
investigar quais ferramentas sdao pouco ou mal utilizadas e o motivo dessa subutilizagdo. Os
resultados corroboram a hipétese de existéncia de dificuldades de uso na interface do Moodle

(MUNIZ; AGNER; COELHO, 2013, p. 7).

2.10.5 Usabilidade como suporte ao design da plataforma Moodle do CEDERJ

O estudo foi desenvolvido para o Centro de Ciéncias e Educac¢do Superior a Distancia
do Estado do Rio de Janeiro (CEDERJ) por uma equipe da Escola Superior de Design Industrial
(Esdi). Fundamenta-se na analise de dados obtidos de um levantamento realizado com alunos
do curso superior a distancia de Biologia no primeiro e segundo semestre de 2012.

Dal Magro et al (2013) relatam que durante a observacdo da tarefa proposta para o
teste de usabilidade, 50% dos alunos localizam a atividade "Teste de envio de arquivos" no
conteudo da pagina. Outros 40% dos alunos localizaram a mesma atividade no campo
"Atividades", enquanto 10% o fazem no menu "Agenda". Contudo, 50% dos alunos
procuraram, ao menos uma vez, por "Teste de envio de arquivos" no menu "Arquivos" e 10%
no menu “Importar”.

Na mesma pesquisa os alunos entrevistados destacam alguns problemas pontuados
em relacdo ao nivel de satisfacdo com o ambiente Moodle, sendo que 40% dos participantes
consideraram a plataforma confusa, outros 40% consideraram dificil de utilizar e somente 20%
facil de utilizar. Dal Magro et al (2013, p. 12) apontam alguns dos problemas relatados pelos
alunos que informam verbalmente que, por estarem procurando enviar um arquivo, seria
légico que o menu relacionado a essa atividade deveria ser o menu “arquivos”. Outro
problema apontado pelos usuarios é a “confusdo visual” do site. Nesse sentido, questionou-
se a necessidade de alguns conteddos como o de “noticias” na pagina principal apontada

como desnecessaria.
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2.10.6 Avaliagao da usabilidade do ambiente de ensino a distancia Moodle sob a
perspectiva de professores

A pesquisa de mestrado realizada por Custédio (2008) teve o propdsito de estudar a
usabilidade do ambiente de ensino a distancia Moodle sob a perspectiva de professores que
utilizam esse ambiente para apoiar suas atividades didaticas. A usabilidade foi avaliada
levando-se em consideracdo os seguintes atributos (CUSTODIO, 2008, p. 60):

1. Intuitividade: possibilidade de realizagdo de tarefas de forma intuitiva dentro do
ambiente Moodle. Indicadores: interface padronizada, navegacdo padronizada,
informacao clara e precisa;

2. Operacionalidade: facilidade encontrada pelo professor na realizacdo de tarefas no
Moodle. Indicadores: navegabilidade, operagdes simples, disponibilidade de atalhos,
rapidez na realizacdo de procedimentos;

3. Eficiéncia de uso: consiste na capacidade do ambiente em ser eficiente em seu
desempenho, apresentando um alto nivel de produtividade e considerando o tempo
de resposta. Indicadores: velocidade de geracdo das pdginas, desempenho durante a
realizacdo de tarefas, velocidade de acesso e gravagao de dados;

4. Aprendizagem: facilidade encontrada pelo professor para aprender a utilizar o
ambiente Moodle. Indicadores: disponibilidade de ajuda, feedback e mensagens de
retorno;

5. Atratividade: capacidade do ambiente de ensino a distancia ser atrativo ao professor.
Indicadores: design simples, atraente e inteligente da interface;

6. Satisfacdo do usuario: capacidade do ambiente tornar o usudrio satisfeito com a
interacdo com o ambiente. Indicador: boa funcionalidade e interatividade.

Para cada um dos seis atributos, foram elaboradas questes para a coleta de dados
junto aos professores, totalizando 30 questdes aplicadas a uma amostra de 39 participantes.
A escala adotada foi a Likert de 5 pontos, variando de “Concordo totalmente” a “Discordo
totalmente” e os dados foram tratados estatisticamente por meio do software SPSS —
(Statistical Package for the Social Sciences) e pelo software Bioestat 4.0.

A analise realizada por Custddio (2008) para cada um dos atributos de usabilidade
considerados no estudo empirico apontou os seguintes resultados: observa-se para todos os
atributos o percentual de respostas concordantes foi maior que as discordantes e neutras. No

entanto, vale ressaltar que o melhor resultado obtido foi para o atributo eficiéncia de uso,
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pois 83,34% das respostas foram concordantes. Ja os piores resultados foram obtidos junto
aos atributos aprendizagem e intuitividade, que obtiveram respectivamente 50,67% e 58% de
respostas concordantes. A atratividade obteve 66% das respostas concordantes, a

operacionalidade recebeu 76,67% e a satisfagao do usuario recebeu 82% dessas respostas.

2.10.7 Avaliacao da usabilidade percebida do ambiente Moodle

Piteira (2006) apresenta um trabalho sobre a avaliagdo da usabilidade do Ambiente
Moodle considerando os atributos de usabilidade, como design, funcionalidades, facilidade
de utilizacdo, satisfacdo e erros. Foram consideradas quatro hipéteses de investigacdo, como
a seguir.

e H1-Aidade do usudrio afeta a percepgao da usabilidade;

e H2 - Aexperiéncia computacional afeta a percep¢ao da usabilidade;
e H3 - A experiéncia profissional afeta a percepcao da usabilidade;

e H4 -0 desempenho afeta a percepcao da usabilidade.

O estudo empirico foi realizado na Escola Superior de Tecnologia de Setubal, Portugal,
com alunos do primeiro ano dos cursos de engenharia que ndo fossem ligados a drea de
informatica. O teste de usabilidade foi realizado em laboratdrio de informatica da instituicdo
durante uma semana, sendo os participantes divididos pelos seus respectivos horarios de
aulas de laboratdrio. A duracdo do teste foi de duas horas e até o inicio do teste, os
participantes ndao tinham conhecimento prévio da atividade que seria solicitada durante a aula
de laboratério.

Por meio do ambiente Moodle, foi ofertado aos alunos um novo contetido da disciplina
de introducdo em informatica. Apds a aprendizagem, os mesmos realizaram um teste de
avaliacdo de conhecimentos. Essa atividade foi monitorada por uma observadora que
procurou intervir o menos possivel no processo. Durante a realizacdo da atividade, os
participantes ndo puderam se comunicar verbalmente, mas puderam utilizar ferramentas
colaborativas disponiveis no ambiente como: chat e féorum.

Para a coleta de dados foram utilizadas as seguintes técnicas e instrumentos: (a)
questionario do perfil dos participantes, (b) questiondrio para a avaliacdo da usabilidade
percebida; (c) andlise dos logs da aplicacdo, (d) analise de comportamento dos participantes
registrada por sessdo, e (e) analise do desempenho dos participantes no teste de avaliacdo de

conhecimentos.
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De acordo com o trabalho, os resultados dessa etapa sugerem que o nivel de
usabilidade percebida no Ambiente Moodle pelos quatro perfis de participantes e é alta.Na
segunda etapa da analise, verificou se a diferenca de médias entre os perfis dos participantes
eram significativas. Apds a realiza¢do dessa andlise, foram encontradas diferencas de médias
significativas nos diferentes perfis de participantes.

De acordo com Piteira (2006), os resultados obtidos com a realizagdo do estudo
empirico, sugeriram que:

e Aidade afeta a percepcdo da usabilidade;

e A experiéncia computacional afeta a percepgao da usabilidade;
e A experiéncia profissional afeta a percepcao da usabilidade;

e O desempenho afeta a percepcao da usabilidade.

Alguns aspectos positivos a respeito da usabilidade do Ambiente Moodle foram
mencionados pelos participantes do estudo empirico, destacando-se aspectos como
facilidade de utilizagcdo, interface agraddvel e simples de usar, facilidade de compreensao,
estrutura da informacgao e facilidade de aprendizagem. Com aspectos negativos destacaram-

se as cores, chat e logo do sistema (PITEIRA, 2006).

2.11 A REDE SOCIAL FACEBOOK

O sistema Facebook foi criado em fevereiro de 2004, sendo que inicialmente funcionou
como uma rede social de uso por um grupo de alunos de Harvard e mais tarde abriu-se para
0 publico, de acordo com Pinto et al (2011). Existem muitas variacbes nas caracteristicas
internas das redes sociais em relagao aos tipos de interagao entre os usuarios, 0s quais podem
fazer comentdrios nas paginas de amigos, enviar mensagens privadas, usar recursos de
compartilhamento de fotos e videos, incorporar blogs, ou incluir links para outros sites,
segundo Pinto et al (2011).

O sucesso das redes sociais ndo podem ser explicados como um fen6meno
independente, eles surgem de uma demanda preexistente: pessoas que ja se conheciam,
precisavam estar em contato constante umas com as outras mas nao tinham tempo para
encontros presenciais, explica Ziler (2012).

Com mais de 1 bilhdo de usuarios no mundo o Facebook pode ser considerado um

fendbmeno da atual geragao das NTICs, sendo a rede social mais acessada entre os brasileiros,
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com 68% de lideranca entre as demais redes e em 2013 a rede cresceu no Brasil 13,78%,
segundo a empresa de pesquisas Hitwise da Serasa Experian. O Facebook também lidera o
tempo de permanéncia no servico, sendo que no Brasil a média dos usuarios em 2013 é de 28

minutos aproximadamente, mais tempo que o Youtube que exibi videos.

No Brasil, a faixa etdria mais presente no Facebook compreende os jovens entre 18 e
24 anos (Figura 21), que corresponde a estudantes de graduacgao e de pds-graduacgao. Alguns

dados a respeito sao mostrados nas Figuras 22 e 23 a seguir.

FIGURA 22 — Distribuicdo etaria da populagdo brasileira no Facebook.
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FIGURA 23 — Faixa etaria dos usuarios do Facebook no Brasil.
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De acordo com Portugal (2013) as redes sociais, como Facebook, Orkut, Twiter, e

mesmo as possuem fins educacionais, disponibilizam um ambiente hipermidiatico dinamico e
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interativo no qual os professores e alunos podem compartilhar conhecimento e experiéncia,
permitindo criar relagdes sociais e ambientes propicios a suas necessidades de ensino e
aprendizagem.

Embora os alunos ja dominem o uso das novas tecnologias, como ja mencionado, falta
ainda que professores se aperfeicoem no uso das NITs. Chagas (2013, p. 279) ressalta que ndo
se trata somente de uma formagdo tecnolégica, ou seja, aprender a lidar os equipamentos
(computadores, tablets, smartphones e outros), mas devem-se conhecer as praticas de
comunicag¢ao, para se utilizarem dos ecossistemas comunicativos na cibercultura, pois as
redes sociais na internet potencializam a comunicagao.

A interface gréfica de um website possui caracteristicas prdprias que constituem uma
linguagem especifica para atender aos objetivos pretendidos. Nesse sentido, o Facebook
possui em design cores, simbolos, icones e termos textuais muito caracteristicos, como visto

na Figura 24.

FIGURA 24 — Linguagem visual da interface do Facebook.
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O reconhecimento de alguns simbolos e termos nessas interfaces passa a ser universal,
uma vez que os usuarios estdao em diversos paises e, portanto, todos deveriam se comunicar
de forma simples, clara e intuitiva. Os usuarios fazem o reconhecimento de fung¢des de forma
padronizada, onde as atualizagdes e adaptacdes dos servigos, sdo feitas de acordo com a
experiéncia e comportamento da maioria, afim de minimizar falhas de usabilidade e chegar a
um padrao de interpretagado e entendimento comum dos icones e suas fungdes. Além disso, a
rede social usa a experiéncia do usuario para ajustar os servicos através da identificacdo dos
erros mais comuns, estabelecendo padrdes de interpretagao.

Pinto et al (2011, p. 12) consideram que a conectividade e acessibilidade sdo também
fortemente associadas a usabilidade, no sentido de que uma infinidade de recursos de facil
aprendizagem, memoriza¢do sao oferecidos. Contudo, os autores destacam que a base de
usuarios do Facebook tem crescido gradativamente desde o lancamento e que cada vez mais
recebe novos membros, mas sugerem um aprofundamento sobre a usabilidade do Facebook.

No capitulo seguinte se apresentard o estudo de caso a ser estudado o qual se apoiara
nesta revisao da literatura, contendo a caracterizagdo metodoldgica da pesquisa e descrigdo

dos materiais e métodos adotados no estudo.
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Capitulo 3

METODOLOGIA

3.1 O ESTUDO DE CASO: EAD DA UEMG

3.2 CARACTERIZACAO METODOLOGICA DA
PESQUISA

3.3 QUESTOES ETICAS DA PESQUISA
3.4 MATERIAIS E METODOS
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Capitulo 3
METODOLOGIA

3.1 O ESTUDO DE CASO: EAD DA UEMG

Para aplicar um estudo experimental conforme objetivo geral dessa pesquisa, o ponto

de partida foi os cursos a distdncia UEMG. Trata-se de uma Universidade Publica e na sua

formacao, incorporou unidades de ensino da capital e do interior. A incorporacdo dessas

unidades deu origem ao Campus Belo Horizonte, e as Fundagdes absorvidas pelo Estado

passaram a constituir-se em fundacbes agregadas, localizadas nos Campi Regionais da

universidade.

Considerando a educacao a distancia como uma condicdo real de inovacdao que pode

ajudar na democratiza¢cdo do ensino superior, a UEMG estd desenvolvendo e estruturando

seu Nucleo de Educacdo a Distancia (NEAD) para promover a criacdo de cursos na modalidade

a distancia no Estado. As finalidades do Nucleo sdo;

Atuar na difusdo e expansao de projetos de educagao a distancia na UEMG;

Subsidiar, acompanhar e apoiar professores e pesquisadores no desenvolvimento e
execucao de projetos de ensino, de pesquisa e da extensao, na modalidade a distancia;
Realizar, através de uma pratica reflexiva, o acompanhamento, controle e avalia¢ao
das experiéncias em andamento, visando ao intercambio e ao aprimoramento das
mesmas, bem como a formacdo de novas propostas;

Estabelecer intercdambio com professores, pesquisadores e especialistas de diferentes
instituicdes de ensino e de pesquisa, nacionais e internacionais, que tenham como
objeto de estudo e/ou trabalho, a Educacdo a Distancia;

Incentivar a implementacao de Nucleos Regionais de Educac¢do a Distancia nos Campi
da UEMG;

Constituir grupos de estudos sistemdaticos sobre Educacdo a Distancia visando a

formacao de especialistas.

3.1.1 Perfil dos professores da UEMG
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Segundo dados do Governo de Minas Gerais (DATAVIVA, 2014) sobre o ensino
superior, pode-se destacar alguns pontos que dificultam a oferta de cursos a distancia, sendo
um deles o numero de professores com formacdo tecnoldgica. Os professores com
especialidade nas areas de tecnologia, pesquisa, educagdo e design ndo sdo suficientes para
suprir a demanda atual dos cursos a distancia. Ainda é necessdria a capacitacdo em tecnologia
para que os professores do ensino superior possam atuar como multiplicadores desse
conhecimento, e preparar alunos com opinido critica e social, promovendo a socializacdo do
ciberespaco e inclusdo dos discentes.

Dados da Secretaria de Educacao do Governo de Minas Gerais mostram que a maioria
dos docentes da educacdo superior pertence aos cursos de licenciatura, seguidos dos cursos
de ciéncias bioldgicas e das ciéncias sociais aplicadas, os profissionais de ciéncia da informacao
representam apenas 0,73% e os profissionais de design representam 0, 67% do total de
docentes do ensino superior (Figura 25). Atualmente, esse nimero é insuficiente para suprir
a demanda por profissionais, com requisitos necessarios para estabelecer metodologias de
acao conjunta entre: educagao, tecnologia e design, para aprimorar os ambientes virtuais,

materiais didaticos e recursos tecnolégicos para aprendizagem.

FIGURA 25 — Profissionais da educagdo superior em Minas Gerais.
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Fonte: (DATAVIVA, 2014)

Portanto, é relevante para a universidade a capacitacdo tecnoldgica de professores
para que sejam capazes de recriar suas aulas presenciais para o ambiente virtual de forma
adequada, e assim, aumentar a oferta de cursos e melhorar a qualidade das aulas na
modalidade a distancia.

De acordo com os dados obtidos junto ao Departamento de Recursos Humanos da
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UEMG, a grande maioria dos docentes, 59% tem entre 30 a 50 anos de idades, 22,95 na faixa
de 51 a 60 anos, como pode ser verificado na Figura 26, que mostra o quadro de professores
da universidade. Na amostra somente 7,5% dos docentes tém idade entre 21 e 29 anos e 11%

possuem mais de 61 anos.

FIGURA 26 — Faixa etdria dos professores da UEMG 2013.
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Com base nos dados, pode-se supor que grande parte deles ndo recebeu uma
formacao especifica para lidar com recursos tecnolégicos em sua formacgao superior, uma vez

gue o uso de computadores tornou-se popular no Brasil em meados dos anos 90.

3.1.2 Modelo atual do ambiente virtual da UEMG

Apesar de ser uma plataforma livre a maioria das instituicdes de ensino no Brasil
utilizam a plataforma do Moodle no médulo basico, sem configuracbes ou otimizacao
especifica para cada proposta de curso. Essa intervencao pode ser feita através da geracao de
mudancas nos cédigos de estilo das paginas, conhecidos como Cascading Style Sheets (CSS)
linguagem de folhas de estilo utilizada para definir as cores formas e efeitos de um arquivo
HTML que é o arquivo padrao do Moodle. Através do CSS é possivel alterar o posicionamento

dos elementos da interface e configuracao dos links, cores, imagens e fontes.

A atual plataforma da UEMG ndo faz uso das possibilidades de otimizacdo da

ferramenta, sendo que mantém os recursos do modelo padrdao do Moodle fornecido na
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instalacdo do programa. A plataforma tem apresentado uma série de problemas de
usabilidade e aceita¢dao que foram abordados no presente estudo, uma vez que sera avaliada
e comparada com uma nova proposta otimizada com os recursos visuais do Facebook.

O planejamento do novo AVA deve acontecer de forma interdisciplinar, contando com
uma equipe formada por designer institucional, designer grafico, programadores e

conteudistas, conforme no capitulo 2.

3.2 CARACTERIZAGAO METODOLOGICA DA PESQUISA

Essa pesquisa é de natureza aplicada, pois objetiva gerar conhecimentos para
aplicagbes praticas, dirigidos a solugcdo de problemas especificos, e sua abordagem é

gualitativa e quantitativa. Os processos metodoldgicos propostos para atingir o objetivo do

trabalho serd o resultado do atendimento aos seis objetivos especificos da Figura 27.

FIGURA 27 — Objetivos a serem alcangados, atividade e indicadores.

OBJETIVOS ESPECIFICOS

ATIVIDADES

RESULTADOS ESPERADOS

1. Aprofundar nos temas relacionados ao
estudo para melhor compreender as
questdes tedricas para embasar a pesquisa;

Pesquisa bibliografica

2. Identificar, analisar e selecionar
ferramentas de avaliagdo da usabilidade
aplicaveis ao presente estudo;

Pesquisa bibliografica

Quadros para apoiar a construgao
dos materiais e métodos da pesquisa

3. Identificar estudos similares relacionados
ao uso da plataforma Moodle de maneira a
selecionar possibilidades de aplicacao
nessa abordagem;

Pesquisa bibliografica

Relagdo dos estudos selecionados e
extragdo dos pontos comuns com
essa pesquisa.

4. Verificar o nivel de experiéncia no uso
das redes sociais pelos professores em
formagdo da UEMG;

Pesquisa quantitativa com
professores em formagdo

Definir as questdes. Confec¢do dos
formuldrios de pesquisa. Coleta de
dados. Andlise dos resultados para
definigao de perfil dos
usudrios/alunos.

5. Construir uma nova interface dos cursos
a distdncia da UEMG tomando como
referéncia elementos de design e
usabilidade da ferramenta Facebook;

Desenvolver o projeto da
interface grafica para
comparar com o modelo
atual. Programar o sistema
em PHP.

Validar design da interface.
Atualizagdo de conteldos e bancos
de dados. Publicacdo da interface
para testes on-line.

6. Avaliar comparativamente a interface
atual do Moodle da UEMG com a nova
interface proposta baseada no Facebook.

Pesquisa quantitativa e
qualitativa: Avaliagdo
heuristica. Semidtica e

design. Eficiéncia e eficacia.

Satisfagdo e emogdo.

Definir o método heuristico e aplicar
em painel de especialistas. Selecdo
da interface para analise e coleta de
dados. Coleta de dados. Analise dos
resultados.

3.3 QUESTOES ETICAS DA PESQUISA
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Como se trata de pesquisas com pessoas, basicamente hd duas estratégias de
abordagens: a pesquisa individual ou a pesquisa em grupos. As técnicas para a coleta de dados
com os usuarios que melhor atendem ao modelo sdo:

e Individual: aplicagdo de questiondrios e entrevistas com questdes fechadas e/ou
abertas; a observac¢ao direta dos usudrios com registros em audio (gravagao de voz),
fotografico, video (filmagens) e anota¢des durante as sessoes;

e Grupo: aplicagdo de painéis de especialistas ou aplicacdo de grupos focais
acompanhados por um lider que conduz as entrevistas, cuja sessdo é totalmente
registrada por meio de anotacdes, e de dudio, fotografico e video

e Mista: aplicacdo de ambas as técnicas em distintas etapas da avaliagao.

A pesquisa foi cadastrada na Comissdo de Etica da UEMG para obtencdo de sua
aprovacdo no dia 05/05/2015, CAAE 45114215.2.0000.5525, tendo parecer aprovado parecer
sob 0 n?1.288.348, conforme APENDICE A.

Em todas as pesquisas com participantes, esses foram informados da finalidade do
estudo, e caso dispostos a colaborar assinaram o documento “Termo de Consentimento Livre
e Esclarecido (TCLE)” antes de iniciar a pesquisa, conforme APENDICE B. Uma vers3o on-line
do mesmo documento foi utilizado no primeiro momento da pesquisa, pelos avaliadores que
utilizaram o sistema “AVALIADOR DE USABILIDADE”, conforme APENDICE C.

Esse documento foi para garantir a preservacado da identidade do individuo e garantir
sigilo quanto aos dados confidenciais envolvidos na pesquisa. Os participantes foram

informados que sdo livres para interromper sua participacdo a qualquer momento.

3.4 MATERIAIS E METODOS

Os materiais e métodos estdo apresentados na forma de etapas da pesquisa,

detalhadas a seguir:

3.4.1 PESQUISA BIBLIOGRAFICA

Fornecerd importantes dados para fundamentar sobre o ensino a distancia, relagdes
entre o ambiente de ensino tradicional e o virtual, em especial as diferencas na comunicacao

e interacdo entre os usudrios, design de interfaces, para entendimento sobre a ergonomia e
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usabilidade aplicadas a interfaces de ensino. Essa etapa forneceu subsidios para conhecer as

ferramentas de avaliagdo, e como foram aplicadas em outros projetos similares.

3.4.2 ESTUDO EXPERIMENTAL
3.4.2.1 Perfil dos usuarios - professores em formagao

OBIJETIVO: coletar informagdes sobre os professores em formag¢dao na UEMG, tais como
idade, escolaridade, sexo, uso da rede social Facebook, experiéncias em outras redes sociais
e freqliéncia de uso.

METODO: a coleta das informacdes foi por meio de um questiondrio on-line, com
guestoes fechadas e abertas, aplicado na introducdo da disciplina “Informatica e Educacao”
oferecida no primeiro e segundo periodos dos cursos de licenciatura de letras, pedagogia e
educagao fisica, Matematica e Biologia da UEMG. No formulario da disciplina, por mim
ministrada, os alunos descrevem suas experiéncias com as TICs e as redes sociais, os dados
sdo usados para definir o perfil tecnoldgico da turma e tem o objetivo de identificar as
principais tecnologias que os alunos estao utilizando no momento. Nesta etapa da pesquisa
foram coletados dados entre 2013 e 2015, por meio do questionario do APENDICE D, e o

procedimento esta descrito na Figura 28.

FIGURA 28 - Perfil dos usuarios.

ETAPA 1 MATERIAIS E METODO AMOSTRAGEM
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UEMG)

Analise dos resultados para definicdo
de perfil dos usudrios do sistema

AMOSTRAGEM: 440 alunos dos cursos de licenciatura da UEMG.
ANALISE DOS DADOS: apds a coleta total das respostas foi realizada a apuracdo
guantitativa dos dados por meio da estatistica descritiva de dados, o que possibilitou a criacao

dos graficos para a discussdo dos resultados.

3.4.2.2 Otimizagao do AVA da UEMG
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OBJETIVO: desenvolver uma nova proposta de interface dos cursos a distancia da

UEMG para servir como objeto de analise comparativa com a atual interface (Figura 29).

FIGURA 29 — Interface atual da EaD da UEMG.
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METODO: Carvalho e Eliasquevice (2013) ressaltam que o suporte 8 mudanca ou
customizacdo em um AVA é essencial para o atendimento de todos os alunos inseridos nesse
ambiente. Elementos como menus, imagens, além dos ja mencionados, fazem parte do layout
de um (AVA), por exemplo, as interfaces devem sofrer mudangas sem alteracbes em sua
estrutura global, ou seja, ndo pode haver deformacgdes na pagina.

A otimizacdo da plataforma para o template playpen permitiu a insercdao de um

conjunto de recursos de comunicagdo, navega¢dao e simbolos oriundos da rede social
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Facebook. Foram necessarios o emprego de conceitos de design de interface, linguagens de
programacao e experiéncia em desenvolvimento de projetos de internet, além de
conhecimentos técnicos sobre a plataforma Moodle, usada para criar o modelo proposto
neste estudo, para realizagao destas atividades o estudo contou com plena capacidade técnica
na realizacdo de todas as etapas da investigacdo. As outras sub-etapas, descritas na Figura 30

sao detalhadas a seguir.

FIGURA 30 — Otimizagdo da interface AVA da UEMG.

ETAPA 2 MATERIAIS E METODO

Design da interface;

- Atualizagdo de contelidos e bancos de dados;
OTIMIZACAO DO AVA DA UEMG
Elaboragdo do protétipo da interface para testes;

Projeto da interface grafica para comparar com o

Testes no protétipo em um servidor web;
modelo atual

Realizacdo de ajustes e corre¢des da nova interface;

Publicagdo da interface otimizada para validagdo.

Fonte: Do autor (2014).

1. Design da interface: para a concepcdo do projeto de interface grafica e de design
aplicou-se o conceito de cardsorting que auxiliou, no planejamento, simulando a
usabilidade e na arquitetura da informacao. Facilita o entendimento do modelo mental
dos usuarios em um espaco de informacao (SANTA ROSA; MORAES, 2008, p. 62);

2. Atualizacdo de conteudos e bancos de dados: uma vez modelada a interface, foi
atualizada através de um sistema gerenciador de conteudo.

3. Elaboracdo do protdtipo de interface das disciplinas, com recursos de CSS e HTML;

4. Teste de protétipo: Foram realizados testes para avaliar funcionamento minimo para
as etapas posteriores dos testes comparativos. O protétipo estava na mesma pagina
de referéncia do modelo atual, uma vez que ambas foram comparadas independente
da tarefa;

5. Foram realizados ajustes e corre¢des necessarias apos o teste piloto;

6. Foi feita a publicacdo do modelo otimizado em um servidor de internet, o que
possibilitou o acesso de avaliadores de outras instituicbes, para isso foi registrado o

endereco eletrénico www.avaliadordeusabilidade.com.br/teste1/, como na Figura 31.

FIGURA 31 - Interface proposta da EaD da UEMG.
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3.4.2.3 Testes de avaliagdo comparativa das interfaces

Na terceira etapa foi feita uma avaliagdo comparativa entre a interface Moodle da

UEMG (Figura 29) e interface proposta para esse estudo baseada em associacdes com o
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Facebook (Figura 31). Para efeito de procedimentos foram adotadas as denominagdes
Interface 1 e Interface 2, respectivamente.
Para tanto foram realizadas uma série de testes interdependentes conforme mostra a
Figura 32. Num primeiro momento, os testes foram realizados em um sistema on-line de
avaliacdo, desenvolvido por esse pesquisador, denominado “AVALIADOR DE USABILIDADE”
criado e desenvolvido por esse pesquisador de mestrado que sera depois aperfeicoado apds
a defesa (http://avaliadordeusabilidade.com.br/). O sistema permitiu a realizagdo dos testes:
e Assinatura on-line do documento “Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE)”, versdo on-line, APENDICE B;
e Questiondrio de perfil do avaliador;
e Teste de heuristicas do sistema com niveis de severidade;
e Teste de avaliagdo emocional (todos os trés no APENDICE E).

No segundo momento, os testes foram realizados com a participacdo presencial dos

avaliadores.
FIGURA 32 — Testes de avaliagdo comparativa das interfaces 1 e 2.
ETAPA 3 ATIVIDADES REALIZADAS AMOSTRAGEM
~ Teste de avaliagio heuristca 15 especilistas om Desin Gréfco
AVALIACAO ON-LINE

AVALIADOR DE USABILIDADE .
26 especialistas em EAD

Teste de avaliagdo emocional . . (e
¢ 18 especialistas em Design Grafico

Teste de usabilidade 10 especialistas em EAD

Teste de avaliagdo semidtica e design 10 especialistas em Design Grafico

AVALIAGAO PRESENCIAL
10 especialistas em EAD

Teste de satisfa¢do - . .
¢ 10 especialistas em Design Grafico

10 especialistas em EAD

Teste de avaliagdo emocional - . .
¢ 10 especialistas em Design Grafico

3.4.2.4 Teste de avaliagdo heuristica

OBIJETIVO: a avaliagao heuristica, conforme visto na revisdo da literatura descrita por
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Scapin e Bastien (1993), Nielsen (1994), Ben Shneiderman (2005), serve para verificar se um
sistema estda em conformidade com um conjunto regras bdsicas para seu pleno
funcionamento, do ponto de vista do usudrio. Caso seja detectada alguma violacdo as
heuristicas, o projeto pode ser alterado ainda em fase de projeto. O conjunto das 10
heuristicas de Nielsen (1993, 2005) foi adotado nesse estudo por apresentar boas
possibilidades de aplicagdao em sistemas de avaliagao on-line.
Segundo Nielsen (1993), o julgamento da severidade de um problema envolve trés
fatores:
e A freqiiéncia com que o problema ocorre. E um problema comum ou raro?
e O impacto do problema, se ocorrer. Sera facil ou dificil para os usuarios superarem os
problemas?
e A persisténcia do problema: o problema ocorre apenas uma vez e sera superado pelos

usudrios ou atrapalha os usuadrios repetidas vezes?
A escala de gravidade ou severidade proposta por Nielsen (1993) prevé cinco niveis;

1. Problema cosmético: ndo precisa ser consertado a menos que haja tempo no
cronograma;

2. Problema pequeno: o ajuste pode receber baixa prioridade;

3. Problema grande: importante de ser resolvido e receber alta prioridade. Esse tipo de
problema prejudica fatores de usabilidade considerados relevantes para o sistema;

4. Problema catastréfico: é extremamente importante solucionar antes de langar o
produto. Se mantido, o problema poderd impedir que o usudrio realize suas tarefas e
alcance seus objetivos.

A pesquisa considerou somente trés niveis de gravidade: o nivel 1 ou “problema
cosmético” de pouca relevancia, nivel 2, considerado um “problema pequeno a médio”, e por
ultimo o nivel 3 “problema catastréfico”. Cada avaliador marcou a severidade (ou gravidade)
dos problemas encontrados, de forma a facilitar a analise de custo/beneficio e prioridades dos
esforcos de correcdo ou reprojeto.

METODO: Barbosa e Silva (2010) apresentam um quadro contendo as atividades do

método como na Figura 33.

FIGURA 33 - Atividades do método de avaliagao heuristica.
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ATIVIDADE TAREFA

e Selecionaram as partes da interface que devem ser avaliadas
Preparagao ® Preparar sistema on-line para avaliagdo
e Teste piloto utilizando o formulario on-line para testes de interface

Cada avaliador, individualmente:
e Inspecionou a interface e apontou a violagGes das heuristicas no
sistema.
Interpretacio e Cada .problema encorlltra}do na |nspe<;ac~> foi |nd|cac~io com grau de
severidade para possiveis recomendagoes e solugdes.

Coleta de dados

Consolidagdo dos resultados e Buscar recomendacgdes para os problemas encontrados

Fonte: (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 318)

Apds as definicdes das heuristicas, foi desenvolvido um sistema on-line (Figura 34)

avaliar diretamente as duas interfaces e marcar as violagdes, caso ocorressem.
FIGURA 34 — Tela da avaliagdo das heuristicas no “AVALIADOR DE USABILIDADE".

Descricdo das 10 heuristicas de Nielsen Grau de severidade ou
gravidade

AVALIADOR DE USABILIDADE

Nivel emocional n] Grau de severidade ‘ B I

. | 1 Severidade 1 Leve

AVALIADOR DE I I HEURISTICAS DE NIELSEN (1994) coveriiade s
USABILIDADE 2 reos 2

1. visibilidade de Status do Sistema Severidade s .
. age ~ N .« e . . Py everidade Catastrofico

Isso significa que voce precisa se certificar de que a interface sempre informe aousuariooq (3 .. o oot

seja, todas as acoes precisam de feedback instantaneo para orienta-lo

2.Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real
0Ou nao usar palavras de sistema, que nao fazem sentido pro usuario. Toda a comunicacao do sistema precisa ser
contextualizada ao usuario, e ser coerente com o chamado modelo mental do usuario

3. Liberdade e controle do usuario
Facilite as "saidas de emergéncia” para o usuario, permitindo desfazer ou refazer a acdo no sistema e retornar ao ponto
anterior, quando estiver perdido ou em situacdes inesperadas

4. Consisténcia
Fale a mesma lingua o tempo todo, e nunca identifigue uma mesma acao com icones ou palavras diferentes. Trate
coisas similares, da mesma maneira, facilitando a identificacao do usuario.

Fonte: (Do autor, 2015). Disponivel em http://avaliadordeusabilidade.com.br/

AMOSTRAGEM: 44 participantes, sendo 26 especialistas em EAD e 18 especialistas em
Design Grafico, convidados e selecionados em grupos de discussdo na internet.

ANALISE DOS DADOS: foi criado um banco de dados Mysgl, na linguagem PHP, e a
analise foi realizada em separado com cada avaliador. Em um segundo momento eles foram

reunidos e tabulados para criacdo dos graficos que foram apresentados nesta pesquisa.
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3.4.2.5 Teste de Usabilidade

OBJETIVO: Os testes de usabilidade foram aplicados com base nas normas NBR 9241-
11 (ABNT, 2002), que trata das questdes da eficiéncia, eficcia e satisfacdo avaliadas pelos
préprios usudrios. Neste item tratamos somente dos testes de eficiéncia e eficiacia no uso das
interfaces 1 e 2, e os testes de satisfacdo, que é uma analise subjetiva, serd detalhado na
seqléncia. As medidas para avalia¢do sdo:

e Eficacia: medidas relacionadas aos objetivos ou sub-objetivos do usuario quanto a
acuracia e completude com que estes objetivos podem ser alcancados.

e Eficiéncia: medidas que relacionam o nivel de eficacia alcancada ao dispéndio de
recursos, incluindo esforco mental ou fisico, tempo, custos materiais ou financeiros.
METODO: a norma orienta os procedimentos para verificar a usabilidade, mas nio

detalha todas as atividades a serem realizadas, portanto foram selecionadas aquelas mais
adequadas para avaliar interfaces com base na literatura especializada. Com base em Barbosa

e Silva (2010), se adotou os procedimentos descritos na Figura 35.

FIGURA 35 — Atividades da avaliagdo da usabilidade: da eficiéncia e eficacia.

ATIVIDADE TAREFA

e Tarefa para os participantes executarem.
e Selecionar as partes da avaliagao.

Preparacao . = .
o Preparar sistema para observagdo e registro do tempo.
e Executar teste-piloto com interface 1 e 2.
e Orientar os participantes quanto a execuc¢do da tarefa, preenchimento
do formulario e procedimentos da avaliagdo.
Coleta de dados o Medir a realizagdo das tarefas quanto a completude, tempo de
(com interfaces 1 e 2) execucgdo, pontos fracos enfrentados, dificuldades, erros, entre outros.
o Obter medidas da maquina para complementar teste, na avaliagao por
acessos (log de acesso, cookies, limpeza de histérico, entre outros).
Interpretacao

— e Reunir, contabilizar e analisar os dados coletados dos participantes.
Consolidacdo dos resultados

Relato dos resultados e Relatar a performance e a opinido dos usuarios na avaliagdo

Fonte: (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 342)

A fase de preparacdo, a criacdo dos formuldrios para identificacdo dos usuarios e a
definicdo da tarefa, foram etapas importantes para o ponto de partida, conforme Barbosa e
Silva (2010). No caso da primeira etapa da pesquisa, a selecdo dos especialistas “Perfil dos

Avaliadores de EAD”, teve o propdsito de conhecer o nivel de experiéncia dos especialistas
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com TICs, sistemas de EAD, Moodle e rede social, além da idade, grau de instrucdo, ocupacao

(APENDICE F).

FIGURA 36 — Monitores para teste de usabilidade (a) Interface 1 e (b) Interface 2 simultaneas.

cep(&ad D ool | 2 © 5
S O D ESTADQDEMINAS GERASS | M EaD| 22 @'%\S} GQStaO
] Pesquisa | UEMG D s Publica

Seja bem vindo a0 Ambiente Virtual de Ensino e Aprendizagem a
Distancia da Universidade do Estado de Minas Gerais!

Gestho Piblics  Contabilidade

Contabilidade

AT PR |

Fonte: (Do autor, 2015)

Para definir as tarefas para testes, partiu-se de uma simulacdo de cenario no qual o
participante deveria percorrer as paginas principais das interfaces 1 e 2 de forma semelhantes
para a execucao de quatro tarefas seqlienciais, simples e de facil execucao:

e TAREFA 1: Fazer login na interface 1 e entrar no curso de Especializacdo em Gestao
Publica;

e TAREFA 2: Acessar um determinado curso de especializacdo, em um determinado
periodo, selecionar determinada disciplina, anotar o nome do professor responsavel e
o numero de participantes no curso;

e TAREFA 3: Ainda na mesma disciplina localizar o “Contato com o tutor”; acrescentar
um novo tépico de discussdo com seu tutor, com determinado assunto, e postar a
mensagem no férum;

e TAREFA 4: Na mesma disciplina, localizar a Unidade 2, salvar determinado texto em
PDF na area de trabalho do computador que esta se dando o teste, e por fim, fazer
Logout (sair) do sistema.

O avaliador recebeu instru¢cdes em quatro fichas impressas avulsas contendo o passo-
a-passo para proceder as tarefas, como na Figura 37. Adotou-se cores para distinguir a
interface 1 (laranja) e para a interface 2 (azul) de modo a facilitar o entendimento e seqliéncia

das tarefas.
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FIGURA 37 - Fichas das tarefas para teste de usabilidade (a) Interface 1 e (b) Interface 2.

unvensiaoe | GF
00 5TADO OF s GHRAS | e
escon s

INTERFACE 1 INTERFACE 2
FICHA DA TAREFA 1 FICHA DA TAREFA 1

A. Fazer login na interface 1 A Fazer login na interface 1
login: avaliador
senha: 123456;

B. Na pégina principal do GEPEAD (hitp//www.uemg.br/ava) : agina principal ¢
entrar no curso de Especializagao em Gestao Piblica.

C. Anotar 0 nome do professor responsavel pela disciplina & o - C. Anotar o nome do professor responsavel pela discipiina e o
niimera de participantes no curso. nimero de participantes no curso.

U umr v U e weT G i S— S S T S
rga hordria da disciplina e o prazo de entrega da “Qual a carga hordria da disciplina e o prazo de entrega da
. Atividade?”

C. Envie sua mensagem no forum. C. Envie sua mensagem no forum

Salve o texto em PDF na drea de trabalho deste computador; Salve o texto em POF na area de trabalho deste computador

B. O teste da Interface 1 terminou. B
Por favor faga o Logout (sair) do sistema. Obrigado. P Obrigade.

AMOSTRAGEM: 10 especialistas em EAD, convidados pessoalmente. Dentre os
avaliadores, profissionais e professores da prépria UEMG, funcionarios da Secretaria Estadual
de Educacdo de Minas Gerias (SEE) e Companhia de Tecnologia da Informacdo do Estado de
Minas Gerais (PRODEMGE).

MATERIAIS: os testes iniciaram apds os participantes receberem esclarecimentos
sobre os objetivos da pesquisa, aceite e assinatura do TCLE. Apds isso, o avaliador respondeu
questiondrio de “Perfil do Avaliador EAD” (APENDICE F). Em seguida, o avaliador é convidado
a sentar-se diante de dois computadores idénticos (configuracdo do sistema, modelo,
fabricante), previamente preparados para abrir a Interface 1 e 2 simultaneamente em cada
maquina. Os equipamentos utilizados foram: dois computadores desktop da marca Dell, CPU,
teclado, mouse e monitor de 17’ da marca Sumsung.

Cada avaliador procedeu a andlise de cada interface, enquanto o pesquisador anotou,
em formuldrio préprio, o tempo gasto para cada tarefa, o grau de completude e ocorréncias
durante o teste. Durante os testes, registrou-se em audio e video toda a movimentacdo dos
participantes e suas declara¢des espontaneas. Os equipamentos utilizados foram: Filmadora
Handycam Full HD HDR-XR150 HD interno de 120GB, da marca Sony, posicionada em tripé,
localizado na parte posterior dos computadores; e gravador digital de voz 2G, da marca Sony,
localizado sobre a mesa dos computadores e préoximos ao avaliador.

Uma ferramenta importante para qualquer teste de usabilidade é a observacdo do
usuario ao executar as tarefas. Por meio de registros audiovisuais é possivel monitorar e

documentar o periodo dos testes, que servem para recuperar dados importantes do
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comportamento dos usudrios.

O pesquisador também deve ficar atento ao registro de tempo, percurso de navegacao
do usuario e em registrar os comentdrios emitidos e reacdes emocionais. Video — a utilizacao
do video é particularmente util para registrar expressdes ndao-verbais dos participantes, como
gestos, expressdes faciais e corporais. Além disso, é rico em detalhes descritivos, sendo
possivel recuperar os dados apds o teste com os usuarios.

Segundo Dias (2009), a observacdo possui métodos particulares, que variam de acordo
com as circunstancias e se caracterizam segundo: (a) os meios utilizados — a observagao
estruturada, por exemplo, objetiva responder propdsitos pré-estabelecidos. E preciso que um
plano de observacdo seja elaborado antecipadamente, estabelecendo as categorias
necessdrias a andlise da situacdo e a realizacao de estudos exploratodrios; (b) a participagdo do
observador — o pesquisador pode adotar um papel ativo. As vantagens da participacdo sdo o
rapido acesso aos dados sobre situagdes habituais e aos dados particulares e individuais,
captando esclarecimentos que acompanham o comportamento dos observados; (c) o nimero
de observadores — a observacgao é individual, ou seja, é realizada por um Unico pesquisador; e
(d) o local onde se realiza — é desejavel observar o usuario em situacées bem prdoximas ou
similares aos locais de uso dos produtos ou em laboratério, caso necessario, em razao dos
recursos.

ANALISE DOS DADOS: o pesquisador passou a trabalhar os dados de forma a reunir,
categorizar, contabilizar e analisar as informagdes coletados dos participantes. Os dados
foram tratados estatisticamente no Excel e os graficos gerados no sistema Infogram. As
declara¢des espontaneas e depoimentos dos especialistas também foram considerados,

durante e apds os testes.

3.4.2.6 Testes de avaliagdo semidtica e design

OBJETIVO: a avaliagdo esta centrada na comunicabilidade da interface e busca
inspecionar a qualidade da emissdo da metacomunicacdo, como definem Barbosa e Silva
(2010, p. 330). A engenharia semidtica classifica os signos codificados na interface, sejam eles
estaticos, dindmicos ou metalinglisticos. A Figura 7 na p. 29, apresenta os codigos linglisticos
utilizados no design de ambientes virtuais. Os elementos de design avaliados foram cores,
tipografia, imagens, icones e botGes/teclas. No caso dos icones, a Figura 9, na p. 29, agrega os

elementos e suas descri¢cdes que servirdo de critérios para analise.
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Assim como ocorre nos demais métodos de avaliacdo, os resultados na andlise
dependeram fortemente da interpretacao criteriosa dos especialistas. Optou-se por uma

sessdo de painel de especialistas em design gréafico e semidtica para avaliar as interfaces.

FIGURA 38 — Atividades do método de avaliagdo semidtica e design.

ATIVIDADE TAREFA

e |dentificar os perfis dos avaliadores.

e |dentificar os objetivos apoiados pelo sistema.

e Descrever a experiéncia de uso através da navegacao.
o Definir as partes das interfaces 1 e 2 avaliadas.

Preparagao

e Cada avaliador, individualmente:

e Inspeciona a interface simulando a interagao descrita pelo cenario de
uso e interagao.

e Analisar os signos metalingiisticos e reconstruir a metamensagem
correspondente (signo-mensagem- significado).

Coleta de dados

Interpretacao

Todos os avaliadores:
e Descrevem os problemas encontrados no formulario do sistema.
e Julga os problemas de comunicabilidade.
e Faz suas consideragOes sobre a usabilidade de cada interface.

Consolidagdo dos resultados

Relato dos resultados

Fonte: (BARBOSA; SILVA, 2010, p. 331)

METODO: na primeira etapa da pesquisa foram contatados e convidados profissionais
atuantes das areas do design grafico, comunicacdo e semidtica a participar da pesquisa. Uma
vez aceito, o especialista foi informado sobre os objetivos e condi¢cdes da pesquisa constante
no TCLE e depois assinado o documento, no caso de concordancia. O participante passa a
responder o questionario “Perfil dos Avaliadores de Design e Semidtica”, com o propdsito de
conhecer o nivel de experiéncia dos especialistas em design, se possui experiéncia em projetos
de interfaces digitais, sistemas de EAD, Moodle e rede social, além da idade, grau de instrucao,
ocupacdo (APENDICE G).

Assim como o teste anterior de usabilidade, foram simuladas algumas visitas a
determinadas paginas das interfaces, como um guia de navegacdo. O participante deveria
percorrer as paginas principais das interfaces 1 e 2 de forma semelhantes para a execucdo de
quatro tarefas sequenciais, simples e de facil execucdo, seguindo as quatro tarefas da etapa
anterior. Contudo, o foco estd em aspectos da navegabilidade, comunicacdo e design das
paginas, icones e outras caracteristicas graficas das interfaces. Os avaliadores percorreram as
paginas indicadas nas fichas, analisando-as de acordo com o questionario impresso de escalas

do APENDICE G.
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MATERIAIS: o avaliador recebeu instrucdes em duas fichas impressas avulsas contendo
o trajeto de dos acessos para analise, sendo que as fichas para a Interface 1 (na cor laranja) e
para a Interface 2 (na cor azul), como na Figura 39. Recebeu também questionario impresso
para anotar as avaliagdes (APENDICE G). Os demais materiais, como computadores e
equipamentos de registro audiovisual foram os mesmos ja descritos no teste anterior da

usabilidade.

FIGURA 39 - Fichas de acessos para analise semiética e design (a) Interface 1 e (b) Interface 2.

DO ESTADC DF HINAS GF3AS | Gamg

INTERFACE 1 L INTERFACE 2
FICHA DOS ACESS05 PARA ANALISE Ehas FICHA DOS ACESSOS PARA ANALISE

A. Fazer login na interface 1 na interface 2

login: avaliador

senha: 123456

B. Na pagina principal do CEPEAD (http://www.uemg br/ava/) it www.uemg.br/ava/)
enirar no curso de Especializagio em Gestao Piblica ializagdo em Gestdo Pablica

C. Acessar o Polo “GP - ALTEROSA” e escolher o 1° periodo 0 Polo “GP - ALTEROSA 1° perioda

0. Umna lista de disciplinas sera apresentada. Selecione a
disciplina “0 Piblico e o Privado na Gestdo Pablica - GPA™

a0 o
Social” Social”

G. Por favor faga o Logout (sair) do sistema. Obrigade G. Por favor faga o Logout (sair) do sistema, Obrigado

AMOSTRAGEM: 10 especialistas com formagdo em design grafico ou comunicacgao,
convidados pessoalmente. Dentre os avaliadores, profissionais e professores da propria
UEMG, lotados na Escola de Design e Reitoria.

ANALISE DOS DADOS: os procedimentos foram os mesmos ja descritos no teste da

usabilidade.

3.4.2.7 Teste de satisfacdo

OBIJETIVO: trata-se de uma avaliagao subjetiva por parte dos participantes e seu
procedimento segue orientagdes da norma NBR 9241-11 (ABNT, 2002). O teste avalia suas
atitudes em relacdo ao uso da interface, escalas de desconforto experimentado, gosto pelo
produto, satisfacdo com o uso do produto ou aceitacdo da carga de trabalho quando da
realizacdo de diferentes tarefas ou a extensdo com os quais objetivos particulares de
usabilidade foram alcancados.

METODO: como visto na Figura 17 na p. 45, “Ferramentas para medir a satisfa¢cdo dos
usuarios”, selecionadas por Cybis, Betiol e Faust (2010), sdo muitas as opgoes validas e

disponiveis para o meio académico. Para este estudo, aplicou-se a escala SUS, composta de
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As 10 questdes que avaliam os seguintes itens: (1) Freqliéncia de uso do sistema; (2)
Complexidade do sistema; (3) Facilidade de uso; (4) Assisténcia para usar o sistema; (5)
Funcdes integradas do sistema; (6) Inconsisténcia do sistema; (7) Rapida aprendizagem; (8)
Sistema é incbmodo e complicado para usar; (9) Seguranca e confianga para usar o sistema; e
(10) Aprendizagem de outras informacdes para usar o sistema.

AMOSTRAGEM: 20 especialistas que participaram dos testes anteriores de usabilidade
e avaliagao semidtica e design.

MATERIAIS: o avaliador recebeu um questiondrio impresso para anotar as avaliagdes
(APENDICE H). Os demais materiais, como computadores e equipamentos de registro
audiovisual foram os mesmos ja descritos nos testes anteriores.

ANALISE DOS DADOS: os procedimentos foram os mesmos ja descritos nos testes

anteriores.

3.4.2.8 Teste de avaliagdo emocional

OBJETIVO: auto-avaliar as emocgdes sentidas pelos participantes durante a interagao
com ainterface 1 e 2, a partir de uma escala de emocdes positivas e negativas.

METODO: as emogdes sdo processos internos dos individuos e somente podem ser
medidas baseadas na sua exteriorizacdo. Muitos métodos sdo empregados para medir a
emo¢ao, mas nenhum é capaz de revelar a emogdo por completo, mas de pequenas partes
desta. Os métodos de automedidas das emogdes sao aqueles mais freqlientes na literatura,
sendo, tipicamente, de trés tipos: (a) métodos verbais (utilizam palavras), (b) métodos visuais
(utilizam sinais) e (c) métodos dindmicos (moment-to-moment).

Dias (2009) destaca que os motivos pelos quais as emocdes sdo evocadas é relevante,
como também os sinais manifestos pelo corpo e a emocgdo correspondente (em que a
correlacdo nem sempre é fidedigna); a compreensdo do contexto de uso a contemplacdo das
diferentes fases de uso (ja que diferentes emoc¢des sdo evocadas durante o uso da interface).

Optou-se em utilizar nessa, a Escala de avaliacdo emocional (AE) por se tratar de um
método simples e desenvolvido para avaliar produtos e design. Para medir as emocdes,
Desmet (2004) selecionou as 14 emocgdes que mais fazem sentido para a avaliacdo de
produtos em geral. O método original utiliza caricaturas animadas em seu software, mas esse
aspecto ndo foi aproveitado, uma vez que requer licenca para tal uso. Foram aproveitados os

seguintes aspectos: sete emocdes positivas e sete negativas e trés escalas de intensidade
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“Fraco”, “Médio” e “Muito forte”, como mostra a Figura 40. Esta versdo do método foi
proposta por Dias (2009), e ja replicada em outras pesquisas de mestrado do PPGD. O

participante avalia o que sente ao experimentar cada produto, assinalando uma ou mais

emogdes sentidas no circulo de 14 emocgdes.
FIGURA 40 — Esquema utilizado para a auto-avaliagdo emocional.

Marque com um X em uma ou mais emocoes sentidas, indicando sua intensidade como nos exemplos.

e '
EMOCOES NEGATIVAS E s EMOGOES POSITIVAS
' =
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Eu me senti muito interessado no produto...
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Fraco
Equivale a:
Eu fiquei um tanto decepcionado
com o produto...
3

Fonte: (DIAS, 2009, p. 231)

AMOSTRAGEM: 20 especialistas que participaram dos testes anteriores de usabilidade
e avaliacdo semidtica e design.

MATERIAIS: a Escala de avaliacdo emocional (AE) foi aplicada em dois momentos do
estudo. A primeira no sistema “AVALIADOR DE USABILIDADE” depois da analise heuristica das
duas interfaces utilizando a escala na versdo on-line do APENDICE E. Foi também aplicada
pelos avaliadores de EAD e design grafico, os quais receberam uma escala impressa para
anotar suas auto-avaliacdes (APENDICE H). Os demais materiais, como computadores e
equipamentos de registro audiovisual foram os mesmos ja descritos nos testes anteriores.

ANALISE DOS DADOS: os procedimentos foram os mesmos ja descritos nos testes

anteriores.
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Capitulo 4

ESTUDO EXPERIMENTAL:
RESULTADOS E DISCUSSOES

4.1 PERFIL DOS USUARIOS - PROFESSORES EM FORMAGCAO
4.2 AVALIACAO HEURISTICA

4.3 AVALIAGAO DA USABILIDADE

4.4 AVALIACAO SEMIOTICA E DESIGN

4.5 AVALIAGCAO DA SATISFACAO

4.6 AVALIACAO EMOCIONAL

Capitulo 4
ESTUDO EXPERIMENTAL: RESULTADOS E DISCUSSOES
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Esse capitulo apresenta os resultados dos testes realizados conforme a metodologia
detalhada anteriormente e discute os resultados a luz dos objetivos desse estudo. O
ordenamento dos resultados segue a seqiiéncia apresentada na metodologia que, por sua vez,

equivale ao prosseguimento dos diferentes testes do estudo experimental.

4.1 PERFIL DOS USUARIOS - PROFESSORES EM FORMAGAO

Na primeira fase do estudo, buscou-se conhecer o publico-alvo desse estudo — o
professor em formacao — ou os futuros professores. A ideia foi saber o nivel de conhecimento
em relacdo as tecnologias da informacgdo, sobre a plataforma Moodle e a familiaridade dessa
populacdo com as redes sociais. Dada a facilidade de acessos a esse publico em razdo de ser
professor dos cursos de licenciatura da UEMG, foi proposta um pequeno survey aplicados com
440 alunos de 12 turmas dos cursos: Matematica, Letras, Educacdo Fisica e Pedagogia e
Biologia, entre 2013 e 2015, divididas entre primeiro e segundo periodo.

Com relagdo a idade dos pesquisados (Figura 41), o resultado mostrou que grande
parte dos alunos estdo na faixa etaria entre 20 e 40 anos, seguida da faixa entre 40 a 60 anos

e com idade inferior a 20 anos, e poucos alunos possuem mais de 60 anos.

FIGURA 41 — Distribui¢do da popula¢do de acordo com a idade.
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A faixa etaria da maioria da populacdo consultada pertence a geracdo Y, termo da
sociologia empregado para caracterizar os jovens nascidos apds 1980. Alguns autores

consideram como a geracdao da Internet porque estes jovens aceitam com naturalidade e
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facilidade as novas tecnologias e dispositivos em seu cotidiano.
O resultado aponta que 84.3% dos professores em formagdo sao usuarios frequentes

da rede social Facebook, conforme Figura 42.

FIGURA 42 — Professores em formagao que sdo usuarios da rede social Facebook.
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Conforme montra a Figura 43, da populacdo consultada 40,4% utilizam o Facebook e
59,6% sdo usudrios de outras redes sociais, como o Twiter, Google+, Skype, Linkedin,

WhatsApp, entre outras.

FIGURA 43 — Redes sociais utilizadas pelos professores em formacao.
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Verifica-se uma significativa adesdo dos alunos ao uso das redes sociais. Contudo,
15.7% dos entrevistados ndo fazem uso dos referidos recursos tecnoldgicos, sendo que alguns
alegam falta de interesse, outros alegam perda de produtividade durante o uso e alguns

relataram problemas de relacionamento causados pela exposicdo na rede.

4.2 AVALIACAO HEURISTICA
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Com detalhado no capitulo anterior, o teste de avaliacdo heuristica foi aplicado na
Interface 1 e interface 2 utilizando o sistema on-line “AVALIADOR DE USABILIDADE”, contando
com 26 especialistas em EAD e 18 especialistas em Design Grafico, convidados e selecionados

em grupos de discussdo na internet, totalizando 44 participantes.

Cada avaliador marcou a severidade (ou gravidade) dos problemas encontrados, de
forma a facilitar a andlise das prioridades dos esfor¢cos de ajustes, correcdao ou reprojeto

imediato ou futuro da interface. A escala adotada prevé trés niveis;

5. Leve: de menor relevancia, ndo precisa ser consertado, a menos que haja tempo no
cronograma (verde);

6. Atencao: problema pequeno a médio. O ajuste pode receber média prioridade, que
geralmente advém de problema que prejudica fatores de usabilidade considerados
relevantes para o sistema (amarela);

7. Catastrofico: é extremamente importante solucionar antes de langar o produto. Se
mantido, o problema poderd impedir que o usuario realize suas tarefas e alcance seus

objetivos (vermelha).

Verificou-se de imediato que houve um nimero maior de avaliacGes negativas para a
INTERFACE 1, constatando que em relagdo a todas as dez heuristicas, apresentaram algum
tipo de severidade violada nos trés niveis. A INTERFACE 2 apresentou melhores resultados, as
heuristicas violadas foram em menor niumero, sendo que duas delas, H2 e H3 apresentaram
menor grau de severidade segundo os avaliadores.

Em relagdo as heuristicas consideradas de maior gravidade e severidade
“catastroficas” (Figura 44), pode-se destacar que a INTERFACE 1 recebeu um nimero superior
de marcacoes pelos participantes. As heuristicas H4 “Consisténcia e padrdes” foi a mais
penalizada com 25% dos participantes, seguida da H2 “Compatibilidade do sistema com o
mundo real” e H5 “Prevencdo de erros”, ambas com 21%, e depois a H8 “Estética e design
minimalista”. As heuristicas H7 “Flexibilidade e eficiéncia de uso” e H10 “Ajuda e
documentacdo” receberam também avaliacdes severas por 13,6% dos avaliadores. As demais

também foram avaliadas com severidade, mas em menor proporgao.

FIGURA 44 — Nivel catastroficos das heuristica das INTERFACES 1 e 2.
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A Figura 45 mostra os resultados dos testes para as duas Interfaces, na qual é possivel
verificar que INTERFACE 1 (em linhas pontilhadas) obteve uma maior freqiiéncia de avaliagGes

negativa nos trés niveis de gravidade, e a INTERFACE 1 um numero consideravelmente

inferior.

FIGURA 45 — Niveis de gravidade das heuristica das INTERFACES 1 e 2.
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Os graficos da Figura 46 e 47 apresentam o resultado da avaliacdo heuristica das duas

interfaces investigadas separadamente.

FIGURA 46 — Resultado da avaliagdo heuristica da INTERFACE 1
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H2 - COMPATIBILIDADE DO SISTEMA COM O MUNDO REAL
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FIGURA 47 — Resultado da avalia¢do heuristica da INTERFACE 2.
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A H1 “Visibilidade do status do sistema”, na INTERFACE 1 recebeu um total de 80
avaliagOes negativas nos trés niveis, sendo a pior avaliagdo, e 4 avaliagdes negativas nos trés
niveis INTERFACE 2. Quando totalmente atendida, o sistema mantém os usudrios sempre
informados sobre o que estd acontecendo, fornecendo um feedback adequado, dentro de um
tempo razoavel. Esse item é identificado pela presenca dos breadcrumbs (migalhas de pdo)
que localiza o usudrio onde ele se encontra na navegacgao, geralmente, na parte superior da
pagina. Essa identificacdo pode ser de localizacdo, caminho e atributo. Na interface 1, o
caminho ndo aparece na pagina principal (HOME) e nas demais aparecem da seguinte forma:
P4gina inicial » Cursos » PNAP » ESPECIALIZACAO » GESTAO PUBLICA MUNICIPAL. Na
interface 2, a localizacdo aparece na pagina principal e demais paginas, como por exemplo;
Pagina inicial » Cursos » GESTAO PUBLICA. Alguns avaliadores fizeram criticas sobre essa
heuristica, como o depoimento espontdneo:

Sobre a INTERFACE 1:

“O site avaliado parece muito antigo e, por mais que os breadcrumbs ajudem a navegagdo,

E bastante confuso. Também senti que as categorias se confundiam e visualmente era nem

um pouco estimulante.” (AVH 33)

“Ndo sei se foi algum tipo de erro do meu navegador, mas eu nédo consegui ver na minha
pesquisa quais foram as minhas respostas anteriores. Fiquei um pouco confusa por conta

disso”. (AVH 14)

Sobre a INTERFACE 2:

“As informagbes importantes de navegagdo do site (breadcrumbs e informagdes de contato) e
da situagdo académica do aluno (como calenddrio escolar e tarefas) estdo claras e nem precisa

procurar”. (AVH 14)

A H2 “Compatibilidade do sistema com o mundo real”, refere-se a linguagem do
usuario utilizando palavras, frases e conceitos familiares a ele, em vez de termos orientados
ao sistema. Estd relacionada ao respeito aos modelos mentais dos usudrios, ou seja, uma
linguagem mais natural possivel. No caso do ensino, espera-se certa associacdao entre o
modelo real tradicional e um ambiente virtual. A heuristica recebeu 41 avaliacdes negativas
na INTERFACE 1, e na INTERFACE 2, recebeu 3 avalia¢Ges.

A H3 “Controle do usudrio e liberdade” permite que os usuarios saiam facilmente dos

lugares inesperados utilizando “saidas de emergéncia” claramente identificadas, ou seja,
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mantenham no controle de decisdes conforme sua vontade. A heuristica foi avaliada por 39
participantes, em distintos niveis de gravidade na INTERFACE 1 e avaliado por somente 1
participante na INTERFACE 2.

A H4 “Consisténcia e padrdes” quando atendida, evita que os usuarios tenham que
pensar se palavras, situacdes ou acdes diferentes significa a mesma coisa. Ou seja, a linguagem
dos textos, linguagens visuais, sonoras devem seguir certa padronizagao minima de forma a
manter uma unidade e coeréncia. A heuristica foi avaliada por 38 participantes, em distintos
niveis de gravidade na INTERFACE 1, mas deve-se destacar que essa heuristica apresentou
elevada incidéncia no nivel catastréfico, de 25%, a maior do teste. Foi avaliado por 3
participantes na INTERFACE 2. Esse aspecto é mais notado na segunda interface por ter tido
uma maior preocupacao com o design.

A H5 “Prevencdo de erros” procura impedir a ocorréncia de erros, ou seja, melhor que
uma boa mensagem de erro é um design cuidadoso que possa prevenir esses erros. uma
mensagem de confirmacdo. A heuristica foi avaliada por 42 participantes, em distintos niveis
de gravidade na INTERFACE 1 e avaliado por 5 participantes na INTERFACE 2. Deve-se destacar
nesse item que o fato de que as interfaces testadas estavam em um modo “teste” no sistema
http://www.uemg.br/ava, operando com certa limitagdo de recursos. Assim, caso o
participante saisse da rota pré-estabelecida de navegacao, poderia ocorrer erros, como por
exemplo, “Esta pagina da web nao esta disponivel. ERR_CONNECTION_REFUSED”.

A H6 “Reconhecimento em vez de memorizacdao” esta relacionada ligada ao
funcionamento da memadria permanente. O sistema deve mostrar os elementos de didlogo e
permitir que o usudrio faca suas escolhas, sem a necessidade de lembrar um comando
especifico. A heuristica 6 foi avaliada por 41 participantes, em distintos niveis de gravidade na
INTERFACE 1 e avaliado por 4 participantes na INTERFACE 2. Como os participantes da
pesquisa possuem certa experiéncia em utilizar sistemas, espera-se que, com o tempo passam
a dominar as interfaces, mesmo aquelas que as experimentam pela primeira vez. No caso da
plataforma Moodle, INTERFACE 1, o resultado demonstrou um numero elevado de resposta
54,5% para o nivel leve, 30% para o nivel intermediario e 9% para o catastrofico. De modo
geral, espera-se que um ambiente de aprendizagem uma usabilidade adequada, recursos de
comunicacao visuais claros e coerentes com a realidade cognitiva dos alunos. Nesse sentido,
deve-se considerar suas memdrias visuais, sensoriais em geral e o repertdrio adquiridos ao

longo do tempo por meio de experiéncias no mundo real e virtual.
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A H7 “Flexibilidade e eficiéncia de uso” fornece aceleradores invisiveis aos usuarios
inexperientes, os quais, no entanto, permitem aos mais experientes realizar tarefas com mais
rapidez O sistema precisa ser facil para usuarios leigos, mas flexivel o bastante para se
tornar agil a usudrios avangados. Os recursos mais comuns sdo abreviagdes, teclas de funcao,
duplo cliqgue no mouse, funcdo de volta em sistemas hipertexto. Os atalhos também servem
para recuperar informagdes que estdo numa profundidade na arvore navegacional a partir da
interface principal, como os breadcrumbs citados na H1. A heuristica foi avaliada por 26
participantes, em distintos niveis de gravidade na INTERFACE 1 e avaliado por 6 participantes
na INTERFACE 2. A flexibilidade esta presente em ambas as interfaces, destacando que a
INTERFACE 1 possui um item explicito denominado “Navegacdo” na aba esquerda da interface

(Figura 482) e a opgdo de aba “flutuante” (Figura 48b).

FIGURA 48 — Flexibilidade da INTERFACE 1 (a) navegador na aba esquerda e (b) navegador flutuante.
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A H8 “Estética e design minimalista” busca evitar o uso de informagdes irrelevantes e
desnecessarias, ou seja, apresentar mais informagdes do que o usudrio necessita saber. Os
didlogos do sistema precisam ser simples, diretos e naturais, presentes nos momentos em que
sdo necessarios. A heuristica foi avaliada por 39 participantes, em distintos niveis de gravidade
na INTERFACE 1 e avaliado por 5 participantes na INTERFACE 2. Nessa ultima, ndo recebeu
nenhuma avaliagdo catastroéfica, diferentemente da INTERFACE 1 que recebeu 18,2%.

A H9 “Ajuda para recuperar erros” deve empregar possuir uma redacdo simples e clara
para descrever a natureza do problema e indicar uma saida construtiva ou possivel solucdo. A
heuristica foi avaliada por 30 participantes, em distintos niveis de gravidade na INTERFACE 1

e avaliado por 6 participantes na INTERFACE 2. Na segunda interface verificou-se mensagem
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de erro na lingua inglesa, mesmo que a configuracdo de idioma do sistema estivesse na lingua
portuguesa. Esse fato deve-se ao “sistema teste” empregado que apresenta certas limitagdes,
como ja mencionado na H5. Exemplos de mensagens de erro das interfaces avaliadas sao

mostrados na Figura 49.

FIGURA 49 — Mensagem de erro da INTERFACE 1 (a) e INTERFACE 2 (b).

Portugués - Brasil (pt_br) ¥
English (en)

Retornando a este site? Returning to this web site?
. Login here using your username and password
Acesse aqui, usando seu usuario e senha (Cookies must be enabled in your browser) i
(O uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador)'?’ Username
= Password Login
Nome de usuitio gy aliador Remember username
Forgotten your username or password?
Senha
Looooad Acesso

Some courses may allow guest access

3 Login as a guest
Esqueceu o seu usudrio ou senha?

(a) (b)

A H10 “Ajuda e documentacgao” informacgbes que podem ser facilmente encontradas e
ajuda mediante uma série de passos concretos que podem ser facilmente seguidos. Um
projeto adequado deve evitar ao maximo a necessidade de ajuda na utilizacdo do sistema.
Mas, caso aconteca, deve dispor de documentagao para orientar o usuario em caso de duvida
e ajuda, sempre visivel e de facil acessado. A heuristica foi avaliada por 28 participantes, em
distintos niveis de gravidade na INTERFACE 1 e avaliado por 3 participantes na INTERFACE 2.

Exemplo de ajuda da primeira interface pode ser vista na Figura 50.

FIGURA 50 — Ajuda da INTERFACE 1 para o acesso ao sistema.

Retornando a este site?

Acesse aqui, usando seu usudrio e senh#
(O uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador)'?’
0 ugo de Cookies deve ser permitido no seu navegador x

Nome de usudrio Dois ocookies ado utlizados porests site:

avaliador
g O essencial ¢ o cookie da sesslio, geralmente chamado
enha MoodleSeasion. Voos deve permitireste cookie no seu
Acesso gador para prover inuidade @ manter seu login de
pégina para pdgina. Quando voos fizer o "logout” ou fecharo
e navegadorests oookie & destruido (no seu navegadore no
Esqueceu o seu usudrio ou senha? senidor).

0 outro cookie ¢ por oon

ohamado de algo como MOODLEID. Ele apenas lembra seu
“username” no navegador. lsso signifioa que quando voos

retornar a este aite, 0 campo “usudrio” na pdgina de autenticagdo

serd automaticaments presnohido para voos. E seguro recusar

eats cookie - vood apenas terd que redigitar o seu usudrio toda

vez que voos autentioar.
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A avaliacdo heuristica das duas interfaces utilizando o sistema on-line “AVALIADOR DE
USABILIDADE” com a participacao de 44 especialistas permitiu também o registro de algumas
declaracdes espontaneas por parte dos participantes. Foram selecionadas aquelas que podem

colaborar com a analise e discussdo, além daqueles ja citados anteriormente.

Em relagdo a INTERFACE 1:
“Achei a interface bastante confusa, por exemplo, custei a entender que ao lado do nome do
professor era um espaco para enviar tarefas (em uma primeira viséo, acreditei que seria para

o aluno modificar a sua prdpria foto)” (AVH 26)

“Ndo sei se foi algum tipo de erro do meu navegador, mas eu ndo consegui ver na minha

4

pesquisa quais foram as minhas respostas anteriores. Fiquei um pouco confusa por conta disso”

(AVH 14)

Em relagdo a INTERFACE 2:

“Achei a pdgina boa, de fdcil entendimento, porém faltam mais informag¢des”(AVH 8)

“Apresenta um layout e interface de fdcil identificagcGo e similaridade estdtica a das redes

sociais digitais” (AVH 11)

“Achei a interface bastante confusa, por exemplo, custei a entender que ao lado do nome do
professor era um espago para enviar tarefas (em uma primeira vista, acreditei que seria para

o aluno modificar a sua prdpria foto)” (AVH 13)

“Essa segunda versdo ndo é sé melhor e parece mais atual, como também me desperta mais o

interesse ndo so pelo site, mas pela instituicdo” (AVH 14)

“A aparéncia remete as redes sociais, o que pode aumentar a sensagdo de familiaridade nos
usudrios, mas pode causar uma sensag¢do de "DEJAVU", se a pessoa em questdo ndo entende

que a referéncia proposital e ndio uma copia” (AVH 14)

“A segunda interface me lembrou bastante a que utilizava na Unicarioca (AVA - moodle), mas
com uma relacdo ao Facebook (talvez as cores e a organizagdo tenham remetido). Ainda achei

que tem muita informagdo na pdgina (na primeira interface tem de menos”. (AVH 16)

“Me parece que o aluno se sentiria mais confortdvel lidando com esta interface, mas fiquei em
duvida porque na lateral esquerda e no centro aparecia a mesma designagéo da "Atividades”,

mas constavam informagdes diferentes...Espero ter ajudado “ (AVH 16)
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Em relacdo ao “AVALIADOR DE USABILIDADE":
“O sistema Avaliador de Usabilidade apresenta uma interface de fdcil compreenséo e aplicacéo

nos ambientes” (AVH 11)

Em relacdo PESQUISA:
Pesquisa “super vdlida”. O AVA da UEMG tem a mesma interface de outros ambientes que jd
utilizei como aluna (como o da UAB da FURG). Raramente consigo identificar a hierarquia das

informagdes das disciplinas de forma satisfatoria, por exemplo. (AVH 13)

4.2.1 Discussao final

A realizagdo da avaliagcdo heuristica foi proveitosa, especialmente por ter sido o
primeiro teste, permitindo um panorama das percep¢des dos avaliadores em relacdo as duas
interfaces. Assim, os resultados serviram de referéncia e ponto de partida para elaborar os
demais testes, como o de usabilidade e avaliagao semidtica e de design.

O teste apontou que a INTERFACE 1 foi avaliada negativamente, seja em relacdo a
guantidade de elementos avaliados, como também pela quantidade de pontos de gravidade
e severidade, conforme demonstrado nas Figura 44 a 47. A INTERFACE 2, por sua vez
apresentou avaliagdes mais positivas, o que reforca de alguma maneira o pressuposto da
pesquisa. Alguns avaliadores gostaram da interface proposta e deixaram depoimentos
positivos. Por outro lado, mesmo considerada superior em relagdo a primeira interface,
também foi avaliada negativamente em alguns pontos. A partir dessa constatacdo, a
INTERFACE 2 proposta foi melhorada em alguns aspectos para os préximos testes planejados.

Outros aspectos devem ser considerados nessa analise, o julgamento da severidade de
um problema envolve trés fatores. O primeiro é freqiiéncia com que o problema ocorre, se
mais comum ou raro. O segundo é o impacto do problema, ou seja, quando ocorrer podera
ser facil ou dificil para os usuarios superarem os problemas. E por fim, o terceiro é a
persisténcia do problema, se ocorre apenas uma vez e serd superado pelos usuarios ou
atrapalha os usuarios repetidas vezes. Assim, os testes heuristicos servem justamente para
apontar as prioridades para alteracdes e melhorias do sistema, seja ainda em projeto ou

reparadoras em sistemas em funcionamento.
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4.3 AVALIAGCAO DA USABILIDADE

4.3.1 Perfil dos avaliadores

Os avaliadores foram selecionados segundo o critério da experiéncia em tecnologia da
educacdo, design instrucional e informatica, no total N=10 especialistas, convidados
pessoalmente. Dentre os avaliadores selecionados, parte sdo profissionais e professores da
propria UEMG, funcionarios da Secretaria Estadual de Educacdo de Minas Gerias (SEE) e
Companhia de Tecnologia da Informacdo do Estado de Minas Gerais (PRODEMGE).

Em relacdo ao sexo, 80% de participantes é do sexo feminino e 20% do sexo masculino
(N=10, 8F, 2M), conforme Figura 51. A maioria deles possui de 30 a 40 anos de idade, 30% de
41 a 50 anos e 30% de 51 a 60 anos.

FIGURA 51 — Caracteristicas da populagdo dos avaliadores (a) sexo e (b) idade

SEXO FAIXA ETARIA

31a40anos

feminin

— masculino

41 a 50 anos 51 a 60 anos

(a) (b)
Dos avaliadores, 60% sado solteiros, 30% casados e 10% divorciado, conforme Figura
52(a). O grupo de especialistas em EAD foi composto por professores com mestrado,
especialistas e graduados na area de educacdo. Destes, Todos eles sdao graduados e possuem

pelo menos um curso de pds-graduacdo. A ocupacdo dos especialistas varia de acordo com a

Figura 52(b).

FIGURA 52 — Caracteristicas da populagdo dos avaliadores (a) estado civil e (b) ocupagao.

ESTADO CIVIL OCUPAGAO
Solteiro [N 0% Servidor pdblico FEET 30%
Casado [INNEGGEE 0% Professora EAD [ 20%
Divorciado I 10% Especialista EAD [ 10%

Analista educacional I 10%
Pedagogo [ 10%
Analista educacional N 10%
Jornalista I 10%

(a) (b)
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Uma questdo foi colocada aos especialistas “Qual sua experiéncia com interfaces de
computador, internet e tecnologias da informagao em geral?”. O nivel de experiéncia variou
entre nenhuma a muita, como na Figura 53(a), sendo que 30% deles possuem experiéncia
média e 70% muita experiéncia. “Em relagdo ao Ensino a Distancia (EAD), vocé tem experiéncia
como? (uma ou mais opgdes)”: 60% possuem experiéncia como aluno, 50% como tutor de
cursos a distancia, 40% como professor, 10% como conteudista, nenhum deles possui

experiéncia como designer (Figura 53b).

FIGURA 53 — Caracteristicas da populagdo dos avaliadores (a) experiéncia em TIC e (b) EAD.

EXPERIENCIA EM TIC, INTERFACES EXPERIENCIA EM ENSINO A DISTANCIA
Nenhuma 0% Aluno 60%
Pouca 0% Professor 40%
Média |GG 30 Tutor 50%
Muita | /0% Designer 0%
Conteudista 10%
Sem experiéncia 0%
(a) (b)

FIGURA 54 — Avaliadores com experiéncia na com a plataforma Moodle e Facebook.

70%

100%

Ja utilizou a plataforma Moodle ? Ja utilizou a rede Facebook ?

Entre o grupo de pesquisadores 70% ja utilizaram a plataforma Moodle, como na

Figura 54 que mostra que todos os avaliadores ja utilizaram a rede social Facebook.

4.3.2 Percepgao dos atributos de uma interface para ensino EAD

Outra questdo colocada “uma interface para o ensino a disténcia deve ser projetada
levando em conta diversos atributos”. Assinale o grau de importancia para os atributos,
considerando: que 1 = sem importancia, 2 = pouca importancia, 3 = média importancia, 4 =
importante e 5 = muito importante, imprescindivel. O resultado é apresentado na Figura 55
em ordem de maior importancia para de menor importancia.

Os especialistas atribuiram o maior nivel de importancia ao atributo “seguranca de
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uso” com nota 5 (muito importante) por 100% dos especialistas. Os atributos “facilidade de
uso” e “eficiéncia de uso” obtiveram a mesma nota 5 (muito importante) por 90% deles e nota
4 (média importancia) por 10%. Ser “agradavel” é considerado muito importante pela grande
maioria de 80% e importante e de média importancia por 10% cada. O atributo “permite
retorno, resposta” foi considerado muito importante para 70%, importante por 20% e de
média importancia por 10% dos avaliadores. A “facilidade de lembranga” foi um atributo
considerado muito importante para 60%, importante para 30% e de média importancia para

10%.

FIGURA 55 — Percepgdo da importancia dos atributos de uma interface para ensino EAD.

GRAU DE IMPORTANCIA PARA OS ATRIBUTOS
(1 = menos importante, 5 = mais importante)

INTERFACE PARA O ENSINO A DISTANCIAS 1 2 3 4 5
Seguranga no uso - - - - 100%
Facil de usar - - - 10% 90%
Eficiente no uso - - - 10% 90%
Agradavel - - 10% 10% 80%
Permitir retorno, resposta - - 10% 20% 70%
Facil de lembrar - - 10% 30% 60%
Ser similar ao ensino presencial - - - 50% 50%
Facil de entender - - - 60% 40%
Facil comunicacdo - - 10% 60% 30%
Ser simples - - 10% 50% 40%
Ter muitas funcionalidades - - 20% 40% 40%

Permitir configurar ao meu gosto  10% 10% 50% 20% 10%

Ser parecido com sites de rede social 20% 20% 40% 10% 10%

Os especialistas atribuiram iguais notas 5 e 4 para o atributo “ser simular ao ensino
presencial”, por 50% cada. O fato de ser “facil de entender” foi percebido como importante
(nota 4) para 60% e (nota 5) para 40%. A “facilidade de comunica¢do” obteve nota 5 por 30%,
nota 4 por 60% e nota 3 por 10%; e a “simplicidade” obteve nota 5 por 40%, nota 4 por 50% e
nota 3 por 20%. O fato da interface “ter muitas funcionalidades” é muito importante por 40%,
importante por 40% e de média importancia por 20%. A possibilidade de “configurar a
interface ao meu gosto” foi um atributo que recebeu notas bem divididas, a nota 3 (média
importancia) foi obtida por 50%, importante por 20%, muito importante para 10%, pouco
importante e sem importancia para 10% cada. E por fim, “ser parecido com sites de redes

social” foi considerado de média importancia para 40%, importante e muito importante para
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10% cada, e pouco importante sem importancia por 20% cada.

Conforme ja detalhado no Capitulo 3 “Métodos”, os testes de usabilidade foram
aplicados com base nas normas NBR 9241-11 (ABNT, 2002), que mede a eficiéncia, eficacia e
satisfacdo usudrios em uma situacao de uso e experiéncia. Os testes foram aplicados no uso
das interfaces 1 e 2, e os testes de satisfacao, que é uma andlise subjetiva, sera detalhado na

sequéncia

4.3.3 Avaliagao da eficiéncia

A eficiéncia pode ser medida por meio do dispéndio de recursos, incluindo esfor¢o
mental ou fisico, tempo, custos materiais ou financeiros. No caso desse estudo, a eficiéncia
foi medida em termos do tempo para a realizacdo de um conjunto de tarefas predefinidas
para que os avaliadores. As mesmas tarefas foram programadas, com mesma seqiéncia e
condicGes de uso para ambas as interfaces 1 e 2.

Durante a realizacao dos testes de realizacao das tarefas, o pesquisador desse estudo
registrou em ficha prépria (APENDICE F: Relatério de Ocorréncias) todos os detalhes ocorrido
no processo, como o inicio da tarefa e final de seu cumprimento; anota¢des de comentarios
por parte do avaliador; registro de fotografia e gravacdao em determinados pontos do teste.

A INTERFACE 1 demandou mais tempo e energia dos avaliadores, o tempo total gasto
foi de 31 minutos, enquanto os avaliadores da INTERFACE 2 gastaram um o total de 27

minutos, a diferenca entre os dois foi de 4 minutos, como na Figura 56.

FIGURA 56 — Tempo total gasto em minutos na avaliagdo das interface 1 e 2.

Minutos

@ interface 1 @@ Interface 2

Cada avaliador teve seu tempo mensurado durantes o teste por interface. Na Figura
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57 podemos comparar os tempos de cada interface.

FIGURA 57 — Tempo gasto na interface 1 e 2 por avaliador.

INTERFACE 1 INTERFACE 2

TEMPO (min.)

1 2 3 45 6 7 8 910 1 2 3 4 5 6 7 8 910
AVALIADORES AVALIADORES

O tempo médio de realizacdo da INTERFACE 1 foi de 2,9 minutos e da INTERFACE 2 foi
de 2,7 minutos. Os avaliadores 1, 6 e 7 realizaram as tarefas em tempos idénticos nas
INTERFACE 1 e 2. Entretanto, pode-se observar que alguns avaliadores desprenderam muito
tempo para realizar as tarefas, podendo destacar o avaliador 5 que gastou 7 minutos na
INTERFACE 1 e 4 minutos na INTERFACE 2. Outro caso é do avaliador 2 realizou as tarefas da
INTERFACE 1 mais rapidamente que a 2.

Vale aqui enfatizar que muitas razdes podem influenciar o tempo de realizacdo das
tarefas, desde a experiéncia do avaliador, a velocidade da conexdo da internet, entre outros.
Assim, ndo se pode esperar uma uniformidade de tempo nas atividade humanas,

especialmente nas condi¢des de aprendizagem.

4.3.4 Avaliagao da eficacia

A eficacia sdo medidas relacionadas aos objetivos ou sub-objetivos do usuario quanto
a acuracia e completude com que estes objetivos podem ser alcancados. Assim, a eficiéncia
depende também da realizacdo das tarefas predefinidas, se foram completadas totalmente,

parcialmente ou nao realizadas.

Definiu-se de antemao uma escala da eficdcia para esse teste:
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e Tarefa totalmente realizada: 100%;
e Tarefa parcialmente realizada: intervalos entre 90% a 10%, dependendo da extensao
da tarefa realizada;
e Tarefa ndo realizada: 0%.
As medidas de eficacia totais estdo ligadas ao niumero de tarefas executadas com
sucesso pelos usuarios. Nesse estudo o objetivo dos avaliadores era completar as tarefas com

0 menor numero de erros e menor tempo possivel de maneira satisfatoria.

FIGURA 58 — Completude das tarefas para realizagdo da interface 1 e 2 por tarefa.
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Interface 1 @) Interface 2

A completude na execucdo de cada tarefa apresentada na Figura 58 revela que a
INTERFACE 1 teve um desempenho menor em relagdo a INTERFACE 2.

A tarefa 1 teve 100% de completude, ou seja todos avaliadores completaram a tarefa.
A tarefa 2 foi concluida na interface 1 por 80% dos usudrios enquanto a mesma tarefa foi
concluida por 90% de completude. A tarefa 3 foi realizada na interface 1 por 90% das
avaliadores, enquanto na interface 2 os mesmos avaliadores conseguiram realizar as tarefas
com 100% de sucesso, a mesma proporcao de aproveitamento se repetiu na tarefa nimero 4

onde a interface 2 levou novamente vantagem sobre a interface 1.
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4.4 AVALIAGAO SEMIOTICA E DESIGN

4.4.1 Perfil dos avaliadores

Os avaliadores foram selecionados segundo o critério da experiéncia em design
grafico, comunicacdo e semidtica, no total N=10 especialistas, convidados pessoalmente.
Parte deles sdo profissionais e professores da prépria UEMG, da Escola de Design e Reitoria.

Em relacdo ao sexo, 60% de participantes é do sexo masculino e 40% do sexo feminino
(N=10, 6M, 4F), conforme Figura 59. A maioria deles possui de 41 a 50 anos de idade, 40% de
30 a 40 anos e 10% de 51 a 60 anos.

FIGURA 59 — Caracteristicas da populagdo dos avaliadores (a) sexo e (b) idade

SEXO FAIXA ETARIA

51 a 60 anos

feminino

41 a 50 anos 31a40anos

«——  masculino

(a

(b)

Dos avaliadores, 50% sdo solteiros, 40% casados e 10% separado, conforme Figura
60(a). O grupo de especialistas em EAD foi composto por professores com mestrado,
especialistas e graduados na drea de educagdo. Destes, Todos eles sao graduados, sendo 60%
deles possuem curso de pds-graduacdo e 20% possuem mestrado. A ocupacdo dos

especialistas varia de acordo com a Figura 60(b)

FIGURA 60 — Caracteristicas da populagdo dos avaliadores (a) estado civil e (b) ocupagao.

ESTADO CIVIL

Solteiro |GGG 507
Casado G 0%
Separado [N 10%

(a)

Professor design
Designer

Servidor publico

OCUPACAO

60%
30%

10%

(0)

A experiéncia profissional dos profissionais e professores vai de 5 a 20 anos. Na Figura

61(a) pode-se notar que 30% dos avaliadores tém experiéncia entre 5 a 10 anos, 40% tém de

11 a 15 anos e 30% de 16 a 20 anos de experiéncia profissional.
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A questdo colocada aos especialistas de design “Qual o nimero de projetos que vocé
jd participou? (aproximados, sejam académicos e profissionais)?” Os profissionais
participantes tém nivel de experiéncia heterogéneo, desenvolveram de 10 a 200 projetos,
como visto na Figura 61(b), sendo que 30% deles desenvolveram até 10 projetos, 20% até 20,
10% desenvolveram 40, 70 e 100 projetos, e 20% desenvolveram cerca de 200 projetos de
design. Alguns deles foram de design de interfaces, como plataforma de curso on-line,
interfaces para e-learing para cliente como NOKIA, FDC, W3Dnet, e Interface e autoracdo de

DVD para projetos institucionais.

FIGURA 61 — Caracteristicas da populacdo dos avaliadores (a) experiéncia e (b) nimero de projetos.

EXPERIENCIA PROFISSIONAL NUMERO DE PROJETOS
16 a 20 anos
10 20 40 70 100 200
L 10anos 11215 anos 30% 20% 10% 10%  10% 20%
(a) (b)

“Vocé ja desenvolveu projetos de design de interfaces? Algum deles para a drea
educacional? Fale sobre os projetos”, 50% especialistas em design declaram ter desenvolvido

algum projeto de EAD e a outra metade nao tem experiéncia.

FIGURA 62 — Avaliadores com experiéncia na com a plataforma Moodle e Facebook.

100%

20%

Ja utilizou a plataforma Moodle ? 1a utilizou a rede Facebook ?

Entre o grupo de pesquisadores somente 20% utilizaram a plataforma Moodle, como

na Figura 62 que mostra que todos os avaliadores ja utilizaram a rede social Facebook.
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4.4.2 Percepgao dos atributos de uma interface para ensino EAD

Outra questdo colocada: “Uma interface para o ensino a disténcia deve ser projetada
levando em conta diversos atributos”. Assinale o grau de importancia para os atributos,
considerando: que 1 = sem importancia, 2 = pouca importancia, 3 = média importancia, 4 =
importante e 5 = muito importante, imprescindivel. O resultado é apresentado na Figura 63
em ordem de maior importancia para de menor importancia.

Os especialistas do design atribuiram o maior nivel de importancia ao atributo “facil de
entender” com nota 5 (muito importante) por 100% dos especialistas. Os atributos “facilidade
de uso”, “eficiéncia de uso” e “facil comunicacdo” obtiveram a mesma nota 5 (muito
importante) por 90% deles e nota 4 (média importancia) por 10%. O atributo “seguranca de
uso” obteve o atributo importante (nota 4) por 80% e importancia média (nota 3) por 20%. A
“facilidade de lembran¢a” foi um atributo considerado muito importante para 70% e
importante para 30%. O atributo “permite retorno, resposta” foi considerado muito

importante para 70%, importante por 20% e de média importancia por 10% dos avaliadores.

FIGURA 63 — Percepg¢do da importancia dos atributos de uma interface para ensino EAD.

GRAU DE IMPORTANCIA PARA OS ATRIBUTOS
(1 = menos importante, 5 = mais importante)

INTERFACE PARA O ENSINO A DISTANCIAS 1 2 3 4 5
Facil de entender . - . - 100%
Facil de usar - - - 10% 90%
Eficiente no uso - - - 10% 90%
Facil comunicacao - - - 10% 90%
Seguranga no uso - - 20% - 80%
Facil de lembrar - - - 30% 70%
Permitir retorno, resposta - - 10% 20% 70%
Agradavel - - 10% 40% 50%
Ser simples - 10% 30% 30% 30%
Ser similar ao ensino presencial - 20% 30% 40% 10%
Ter muitas funcionalidades - 10% 40% 50% -

Permitir configurar ao meu gosto  10% 20% 60% 10%

Ser parecido com sites de rede social 50% 20% 20% 10% @ -

Ser “agradavel” é considerado muito importante por 50%, importante para 40%, e de
média importancia por 10% cada. A “simplicidade” obteve nota 5, 4 e 3 por 30%, nota 2 por

20%. Os especialistas atribuiram ao atributo “ser simular ao ensino presencial”nota 5 por 10%,
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nota 4 para 40%, nota 3 por 30% e nota 2 para 20% dos participantes. O fato de ser “facil de
entender” foi percebido como importante (nota 4) para 60% e (nota 5) para 40%. O fato da
interface “ter muitas funcionalidades” é importante para 50%, de média importancia para 40%
e de média importancia para 10%. A possibilidade de “configurar a interface ao meu gosto”
foi um atributo que recebeu notas bem divididas, a nota 4 (importante) foi obtida por 51%, de
média importancia por 60%, pouco importante para 20% e sem importancia para 10% dos
avaliadores. E por fim, “ser parecido com sites de redes social” foi considerado importante
para 10%, de média importancia e pouca importancia para 20% cada, e sem importancia para

50% dos designers.

4.4.3 Avaliagao do design de interface - telas principais

O questionario de testes de semidtica e design foi composto por quatro questdes. A
primeira objetiva avaliar as INTERFACE 1 e INETERFACE 2 aplicados seqliencialmente, ou seja
de procede o teste para uma interface completa e depois de terminada passa a avalia¢do da
segunda.

Em relacdo a INTERFACE 1 e 2 assinale as alternativas conforme sua avaliagdo das
TELAS PRINCIPAIS do aplicativo, como home, pagina dos cursos e das disciplinas. A escala de
avaliagdo utiliza os valores:

1 = N3o atente

2 = Fraco
3 = Regular
4 =Bom

5 = Excelente

Os itens avaliados para essa questdo sdo: Clareza, Componentes signicos,
Comunicabilidade, Cores, Layout, Legibilidade, Padronizacdo e Tipografia.

Na figura 64 sdo apresentadas as respostas para as duas interfaces. Observa-se que na
comparacao das avaliacdes, hd certa vantagem da interface 1 em relagdo a quantidade de
marcacdes positivas que teve a interface 2. Contudo, ha de se perceber que os valores listados

acima influenciam de forma relevante na analise dos itens.

FIGURA 64 — Avaliacdo dos critérios de design das INTERFACE 1 e 2.
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layout
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tipografia

D.Dl[l.ﬁ 1.0/1.5|2.0|2.53.03.5 4.04.5 5.0

1Ndoatende @ 2fraco @ 3regular @ 4bom @@ 5excelente

No item “clareza” pode-se destacar uma vantagem da INTERFACE 2, como mostra a
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figura 67 que a marcagao do critério como fraco foi marcado por 4 avaliadores e 2 marcaram
como regular, enquanto a INTERFACE 1 recebeu apenas duas marcagdes de intensidade fraca

e as demais marcacdes positivas seguiram uma média de 2 votos cada.

FIGURA 65 — Avaliagdo do item clareza da INTERFACE 1 e 2.

1 N3o atende
2 fraco

3 regular

4 bom

5 excelente

00| 05 10 1.5 20 25 3.0, 3.5 40 45 50

2 fraco
3 regular
4 bom

5 excelente

00| 0.5, 10| 1.5| 20| 25 30| 35| 40| 45| 5.0

Sobre a avaliacdo do item “componentes signicos”, nota-se que na INTERFACE 1 a
escala (2) fraco foi marcado por 3 avaliadores, enquanto a mesma opg¢ao na INTERFACE 2 nao
foi pontuada, enquanto a op¢ao regular foi pontuada 4 vezes seguidas de 3 marcacdes que

consideram bons os componentes da INTERFACE 2.

FIGURA 66 — Avaliagdao do item componentes signicos da INTERFACE 1 e 2.

1 Mao atende
2 fraco
3 regular

4 bom

0.0] 0.5] 1.0 1.5 20| 25| 3.0 3.5| 4.0 45| 5.0

1 Mo atende
3 regular
4 bom

5 excelente

00| 05 10 1.5 20 25 30|35 40 45 5.0

Sobre a “comunicabilidade”, pode-se destacar a opg¢do fraco e regular na INTERFACE
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1, com 3 votos cada e na INTERFACE 2 podemos observar um nuimero maior de votos 3

marcacgdes positivas, regular, bom e excelente com 3 marcagdes cada.

FIGURA 67 — Avaliagdo do item comunicabilidade da INTERFACE 1 e 2.

1 Mo atende
2 fraco
3 regular

5 excelente

0.0] 051015 20 25 3.0 35 40|45 50

2 fraco
3 regular
4 bom

5 excelente

0.0] 05 10| 1.5 20 25 3.0 35| 40| 45| 5.0

Na avaliacdo das “cores” destaca-se a interface na INTERFACE 1, marcacdes para fraco
e regular, caracterizando a avaliagdo como negativa, contra 4 avaliadores que consideram as

cores da INTERFACE 2 boa.

FIGURA 68 — Avaliagdo do item cores da INTERFACE 1 e 2.

1 Mo atende
2 fraco
3 regular

5 excelente

00|05 1.0 1.5 20 2530|3540 45 5.0

1 Mo atende
2 fraco

3 regular

4 bom

5 excelente

0.0] 0.5 1.0 1.5, 20| 25 3.0 3.5] 4.0 45| 5.0

O item “layout”, que é o conjunto de componentes de comunicacdo de uma interface,
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foi avaliador negativamente na INTERFACE 1, trés avaliadores pontuaram a interface como
fraca e outros 2 acham que ela ndo atende aos propdsitos. A INTERFACE 2 foi considerada boa

por 4 avaliadores e outros e consideram ela excelente.

FIGURA 69 — Avaliagdo do item layout da INTERFACE 1 e 2.

1 Mo atende
2 fraco

3 regular

4 bom

5 excelente

0.0] 0.5 1.0 1.5 20| 25 3.0 35| 40 45| 5.0

1 MNdo atende
2 fraco

3 regular

4 bom

5 excelente

0.0] 0510 1.5 20 25 3.0 3.5 40 45 5.0

A “legibilidade” mede capacidade da leitura de um texto de uma interface, sendo os
avaliadores consideram a INTERFACE 1 entre regular e boa, foram avaliadas 4 vezes cada, e a

INTERFACE 2 foi pontuada como boa por 4 avaliadores e regular por 3.

FIGURA 70 — Avaliacdo do item legibilidade da INTERFACE 1 e 2.

1 Mao atende
2 fraco
3 regular

4 bom

0.0] 05 1.0 1.5 20 25 3.0 3.5 40 45 5.0

2 fraco
3 regular
4 bom

5 excelente

00] 0.5 1.0 15| 20| 25 3.0 35| 40| 45| 5.0
O item “padronizacdo” considerada o processo de criacdo de normas técnicas para se
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chegar a um modelo comum de comunicacao, teve a INTERFACE 1 foi considerada boa por 4

avaliadores.

FIGURA 71 — Avaliagdo do item padronizacdo da INTERFACE 1 e 2.

1 Mo atende
2 fraco
3 regular

4 bom

00| 0.5 1.0 1.5, 20, 25| 3.0] 3.5 40 45| 5.0

2 fraco
3 regular
4 bom

5 excelente

0.0y 0.5 10| 1.5| 20| 25 3.0 35| 40| 45| 5.0

A tipografia é considerada a composi¢do de escrita ou comunica¢dao de um texto. Na
avaliacdo dos especialistas em design a tipografia da INTERFACE 1 fraca por 4 avaliadores e
regular por outros 4. A INTERFACE 2 recebeu 5 avaliagdes boas e outras 2 excelentes. Nota-se

uma vantagem da INTERFACE 2 em relacdo a avaliacdo da tipografia.

FIGURA 72 — Avaliagdo do item tipografia da INTERFACE 1 e 2.
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4.4.4 Avaliagao do design de icone e botées

As aplicagdes dos critérios para design de icones e botdes em uma interface de
comunicacdo sdo essenciais para dar harmonia ao layout e ajudar usudrios com pouca
experiéncia. A avaliacao desses critérios sao apresentados em dois graficos figura 73 e 74 que
representam respectivamente a INTERFACE 1 e 2.

Os itens avaliados para essa questdo sdo: Delimitacdo, Cor, Comunicabilidade,
Consisténcia, Discriminabilidade, Familiaridade, Feedback, Metafora, Reconhecibilidade,

Confiabilidade, Simplicidade e Unidade.

Na INTERFACE 1, o item “delimitacdo” foi considerado de fraco a regular pela maioria,
outros 20% consideram que o critério ndo foi atendido e 30% o considera regular. O item “cor”
foi avaliado por 30% dos usudrios como fraco e outros 30% consideram que o uso das cores

na interface é regular em uma escala de cinco critérios.

FIGURA 73 — Avaliacdo do critério de design da INTERFACE 1.
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A “comunicabilidade” para 30% dos usudrios este critério é regular ou fraco, outros
20% acham que ndo atende e 20% considera fraco. O quesito “consisténcia” foi considerado
regular por 40% dos entrevistados, e 20% acham fraco e outros 20% acham que a interface 1
nao atende. No critério “discriminabilidade” 40% dos avaliadores consideraram a interface 1
regular, seguidos de 20% que avaliou como fraca.

A “familiaridade” avalia o reconhecimento do usuario no que diz respeito a outras
experiéncias similares e familiares, 40% dos avaliadores acham este quesito regular, 20% acha
fraco e 20% considerar que ndo atende. O item “feedback” estd relacionado com as respostas
que o sistema emite, foi considerado regular por 30% dos avaliadores. A “metafora” foi
avaliada por 40% dos usuarios como regular e 30% acha que ela ndao cumpriu seu papel na
interface.

O item “Reconhecibilidade” estad relacionado com a experiéncia do usudrio e foi
considerado fraco por 40% dos avaliadores. A “confiabilidade” foi considerado regular por
40% e bom por 30% dos avaliadores. O item “simplicidade” foi avaliado como bom por 30%
das avaliagdes e regular por 20%. Este critério foi avaliado como regular por 40% e fraco por

20% dos avaliadores.

Na INTERFACE 2, o item “Delimitagao” foi avaliado como regular por 40% e fraco por
20% dos avaliadores consideram de bom a excelente esse avaliagdao. O quesito “cor” foi
avaliado por 50% dos usudrios como sendo bom e 20% considera que o uso das cores na
interface é de regular a boa na escala de cinco critérios.

A “comunicabilidade” é considerada excelente para 20% dos avaliadores, é boa para
50%, e regular ou fraco, para os demais. O quesito “Consisténcia” foi considerado regular por
50% dos entrevistados e outros 20% julga a consisténcia excelente. A “discriminabilidade”
mais da metade, 60% dos avaliadores julgam como regular, seguidos de 20% que avaliou como
excelente.

A “familiaridade” é considerada como regular por 40% dos avaliadores e excelente por
30% deles. O item “feedback” foi julgado com por 30% dos avaliadores, excelente por 10% e
regular a fraco por 20% cada. A “metafora” foi avaliada por 40% dos usuarios como regular e
30% acha que ela ndo cumpriu seu papel na interface.

A “Reconhecibilidade” foi considerada boa por 50% dos avaliadores, 20% considera

excelente e 10% regular. O item “Confiabilidade” foi julgado como bom por 40% , 20% como
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excelente e regular e fraco por 10% cada. A “Simplicidade” foi avaliada como boa por 30% das
avaliagOes e excelente, regular e fraco por 20% cada. E por fim, o critério “unidade” foi

considerado como excelente por 40% e regular por 20% dos avaliadores.

FIGURA 74 — Avaliacdo do critério de design da INTERFACE 2.
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4.4.5 Avaliagdo final da Interface 1 e 2

A quarta questdo colocada no questionario de testes de semidtica e design foi “Qual a
sua avaliagdo final da INTERFACE 1? e da INTERFACE 2?” A escala de avaliacdo utiliza foi
idéntica a utilizada nos testes anteriores e seus valores sao:

1 = N3o atente

2 = Fraco
3 = Regular
4 =Bom

5 = Excelente
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A Figura 75 sintetiza o resultado: a INTERFACE 1 e 2 avaliadas.

FIGURA 75 — Avaliagdo final da INTERFACE 1 e 2.
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A INTERFACE 1 foi avaliada como “bom” a “ndo atende”, sendo que 20% foi julgada
boa, 40% como fraca, 20% regular e 10% nao atende.
A INTERFACE 2 obteve melhor avaliacdo, sendo julgada como excelente por 20% dos

avaliadores, 20% como boa e 50% julgada regular.

4.4.5 Sugestoes de melhorias para interfaces

A ultima questdo do questiondrio “Em sua opinido, como melhorar a INTERFACE 1 e

2?” foi respondida por alguns avaliadores e apresentada na forma de depoimentos.

Em relacdo a INTERFACE 1:
“Organizar as informagdes de forma hierdrquica. Setorizar as dreas com cores e formas para

melhorar a comunicagéo.” (AVD 1)

“Mais clareza, fonte muito pequena tem que aumentar. Design muito fraco.” (AVD2)

“Melhorar a legibilidade e a leiturabilidade das abas laterais. Melhorar a unidade grdfica entre

os elementos e componentes do layout” (AVD3)

“Como em outros sites sobre o tema, o roteiro de navegagdo ndo é linear, o que obriga o

usudrio a percorrer toda interface em busca da opg¢do de continuar a navegagdo” (AVDA4)
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“Falta uma exibigdo mais evidente, qual drea do site o usudrio se encontra num dado

momento.” (AVD5)

“Poderia ser ainda mais simples, fiquei confusa em dado ponto.” (AVDG6)

“A interface é fdcil de usar, porém pode ter um visual mais atrativo. Tive dificuldade, pois ndo

fica claro que vocé tem que voltar na tela anterior.” (AVD7)

“Confuso de usar.” (AVD8)

“Escolha adequada da tipografia e hierarquia de informagdo. Uso de cores para facilitar a

localizagdo/fungdo”. (AVD9)

“Consolidar o menu de navegagdo e revisdo no espago de conteudo”. (AVD10)

Em relagdo a INTERFACE 2:
“Falta melhorar as entrelinhas de alguns textos que ficaram muito justos em alguns pontos”.

(AVD 1)

“Esta interface tem mais clareza e objetividade”. (AVD 2)

“Hierarquizar melhor os conteudos e excessos de janelas abertas, confunde um pouco e torna

o0 ambiente poluido”. (AVD 3)

“Ao clicar o botdo para entrar na pagina, ndo dava para entender que jd estava nela”.(AVD 4)

“Muita informagdo sobreposta para um site de EAD. Seria mais proveitoso um layout mais

limpo, com informagdes mais explicitas da drea onde se encontra”. (AVD 5)

“Estd em conformidade”. (AVD 6)

“A interface 2 pode ter um visual mais limpo de forma a facilitar a navegag¢do e a identificagdo

das ferramentas e icones botées etc”. (AVD 7)

“Melhorar as guias do usudrio”. (AVD8)

“Faz referéncia a uma interface conhecida. Ndo acredito que isto seja positivo para a

identidade do projeto”. (AVD 9)

“Primeiramente, a consisténcia do menu de migalhas de pdo, ndo suprimir a navegagdo lateral.

A referéncia é boa na home e no menu”. (AVD 10)
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4.5 AVALIACAO DA SATISFACAO

Como ja detalhado no capitulo 3, trata-se de uma avaliagdo subjetiva por parte dos
participantes e seu procedimento segue orientacdes da norma NBR 9241-11 (ABNT, 2002).

Para este estudo, aplicou-se a escala SUS (descrita na Figura 17, p. 45) composta de 10
questdes que avaliam os seguintes itens: (1) Freqiiéncia de uso do sistema; (2) Complexidade
do sistema; (3) Facilidade de uso; (4) Assisténcia para usar o sistema; (5) Fun¢Ges integradas
do sistema; (6) Inconsisténcia do sistema; (7) Rapida aprendizagem; (8) Sistema é incOmodo e
complicado para usar; (9) Seguranca e confianca para usar o sistema; e (10) Aprendizagem de
outras informacgdes para usar o sistema.

A escala empregada foi a Likert, com 5 valores de avaliacdo baseadas em afirmacdes.
A questdo foi colocada da seguinte maneira: “Avalie a INTERFACE 1 e 2 de acordo com as
afirmagdes abaixo, declarando o seu grau de concorddncia”. A escala de avaliagao utiliza os
valores:

1 (discordo plenamente)
2 (discordo)

3 (neutro)

4 (concordo)

5 (concordo plenamente)

Os resultados foram compilados pelos dois grupos — 10 especialistas em EAD e 10
designers - com o objetivo de comparar as declaragdes de concordancia apresentados nas

Figuras 76 e 77. O primeiro grafico mostra o resultado para a Interface 1 e, na seqliéncia, o

segundo mostra a Interface 2 .

FIGURA 76 — Avaliacdo final da satisfacdo da INTERFACE 1.
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As respostas para a INTERFACE 1 foram:

“1. Eu usaria este aplicativo com frequéncia”, 60% dos avaliadores respondeu com a
marcagao da opgao neutro, 10% nao usaria e 20% usaria a interface frequentemente. Isso

revela haver duvidas a respeito aceitacao da interface.

“2. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo”, 30% dos respondentes discorda
do enunciado, 40% nao concorda nem discorda, 20% concorda e 10% concorda plenamente

que a interface é complexa.

“3. Eu achei o sistema facil de usar”, essa questao também foi dividida, 50% discorda,
ou consideram dificil de usar, 30% ndo concorda e nem discorda, e o restante de 30%

concorda.

“4. Eu acho necessdrio o apoio de uma pessoa técnica para usar”, ndo houve um
consenso sobre a questdo: 40% discorda da afirmativa divididos entre um grupo que discorda

plenamente e discorda, 30% sao neutros e somente 20% concorda.

“5. Eu achei que as varias funcdes do aplicativo sdo bem integradas” foi entendida por
50% que discorda, sendo que 20% discorda plenamente, 30% nem discorda nem concorda e

20% concorda que as funcdes sdo integradas.

“6. Eu achei que o sistema tem inconsisténcias”, houve uma concordancia de 60% dos
respondentes, sendo que 40% concorda e 20% concorda plenamente, e o restante de 40%

ficou neutro.

“7. Eu creio que a maioria das pessoas aprende facilmente a usar o sistema”, o
aprendizado foi uma questdo dividida pelos respondentes: a metade discorda e a outra

metade concorda, inclusive com 20% neutros.

“8. Eu achei o sistema incobmodo, chato ou complicado de usar”, dos avaliadores, 50%
concordam com a questdo, 20% ndo concordam nem discordam (neutros), e 30% discordam,

entre 20% e 10% que discordam plenamente.

“9. Eu me senti muito seguro e confiante usando o aplicativo”, somente 20% concorda

sobre a questdo, 30% ficou neutro, 40% discorda e 10% discorda plenamente.
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“10. Eu precisei aprender muitas coisas antes de usar o aplicativo”, a metade dos
avaliadores declara que discorda do enunciado (entre discorda e discorda totalmente), 40%
ficou neutro e somente 10% concorda ter tido necessidade de aprender antes de usar a

interface.

FIGURA 77 — Avaliagdo final da satisfacdo da INTERFACE 2.
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As respostas para a INTERFACE 2 foram:

“1. Eu usaria este aplicativo com frequéncia”, 40% dos avaliadores concorda com a
afirmativa, 50% respondeu na opgao neutro 9nem concorda e nem discorda), e 10% nao

usaria. Isso revela que houve maior aceitacdo em relacdo a interface 1.

“2. Eu achei o sistema desnecessariamente complexo”, 30% dos respondentes nao
concordam com o enunciado, 40% ndo concorda e nem discorda, 30% concorda que a

interface é complexa.

“3. Eu achei o sistema facil de usar”, essa questdo também foi dividida, a metade de
50% considera facil de usar, 30% ndo concorda e nem discorda, e o restante de 20% considera

dificil de usar.

“4. Eu acho necessario o apoio de uma pessoa técnica para usar”, ndo houve um
consenso sobre a questao: 50% discorda da afirmativa divididos entre um grupo que discorda
plenamente e discorda, 40% sdo neutros e somente 10% declara necessario apoio técnico para

usar a interface.
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“5. Eu achei que as varias fungdes do aplicativo sdo bem integradas”, a metade de 50%
concorda com a questdao, sendo que 40% concorda e 10% concorda totalmente, 20% nem

discorda nem concorda e 30% discorda que haja integracdo das funcdes.

“6. Eu achei que o sistema tem inconsisténcias”, houve uma concordancia de 60% dos
respondentes, sendo que 40% concorda e 20% concorda plenamente, e o restante de 40%

discorda sobre as inconsisténcias na interface 2.

“7. Eu creio que a maioria das pessoas aprende facilmente a usar o sistema”, o
aprendizado foi uma questdo dividida pelos respondentes: 40% discorda, 30% nem discorda

e nem concorda (neutros) e o restante de 30% concorda.

“8. Eu achei o sistema incobmodo, chato ou complicado de usar”, dos avaliadores, 30%
concordam com a questdo, 40% nao concordam nem discordam (neutros), e 40% discordam,

entre 30% e 10% que discordam plenamente.

“9. Eu me senti muito seguro e confiante usando o aplicativo”, a questao foi totalmente

dividida: 30% concorda sobre a questao, 40% ficou neutro, e demais 30% discorda.

“10. Eu precisei aprender muitas coisas antes de usar o aplicativo”, a maioria de 70%
dos avaliadores declara que discorda do enunciado (entre discorda e discorda totalmente), e
demais 40% ndo concorda e nem discorda ter tido necessidade de aprender antes de usar a

interface.

4.6 AVALIACAO EMOCIONAL

Com detalhado no capitulo anterior, foi aplicada a avaliagdo emocional em dois

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 121



momentos do estudo experimental:
1. Grupo 1: aplicado apés a avaliagdo heuristica para Interface 1 e interface 2 utilizando
o sistema on-line “AVALIADOR DE USABILIDADE”. A amostragem foi de 26 especialistas
em EAD e 18 especialistas em Design Grafico, totalizando 44 participantes;
2. Grupo 1: aplicado com o grupo de 10 especialistas em EAD e 10 especialistas em Design

Gréfico, totalizando 20 participantes.

4.6.1 GRUPO 1 | INTERFACE 1 e 2

O teste da avaliacdo afetiva foi aplicado logo apds a avaliagdo heuristica como
mencionado utilizando o sistema on-line “AVALIADOR DE USABILIDADE” (APENDICE E).
A questdo foi colocada da seguinte maneira: O que vocé sente ao experimentar a
Interface 1? Marque com um X em uma ou mais sensagoes, indicando sua intensidade como;
¢< Muito forte
< Médio

#< Fraco

INTERFACE 1:

Como pode ser visto tanto na Figura 78 como na 79 que a concentracdo de emocoes
negativas foi bem superior as positivas, o que vem a comprovar as respostas obtidas nos testes
ja relatados nesse estudo, seja da avaliacdo heuristica, usabilidade (eficiéncia, eficacia e
satisfacdo).

O grafico da Figura 78 mostra que a INTERFACE 1 despertou em 25% dos participantes
o tédio, em 22% decepcado e insatisfacdo. A indignacdo e desgosto foram mencionados por 6%
dos participantes e 3% disseram sentir desprezo e ter experimentado uma surpresa ruim ao
interagir com a interface.

Raras emocGes positivas foram mencionadas, somente o prazer para 3% e surpresa

boa para também 3% dos participantes.

FIGURA 78 — Avaliagdo emocional do Grupo 1 para INTERFACE 1.
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NEGATIVA POSITIVA

FIGURA 79 — Detalhamento da avaliagdo emocional do Grupo 1 para INTERFACE 1.

NEGATIVA POSITIVA
Surpresa ruim /3% _ Surpresa boa // 3%
Indignagan / 6% Desejo // 0%
Desprezo // 304 Interesse // 0%
Desgosto // 695 [ Prazer // 3%
Decepgao// 22% Admiracgao // 0%
Insatisfacdo // 22% Satisfagao // 0%
Tédio //25% Alegria // 02

INTERFACE 2:

O circulo para as emocdes da INTERFACE 2 é visto na Figura 80 e mostra que a
concentracdo de emocgbes positivas e bem superior as negativas, o que também vem a
comprovar as respostas obtidas nos testes ja relatados nesse estudo, seja da avaliacao
heuristica, usabilidade (eficiéncia, eficacia e satisfacdo).

O grafico da Figura 81 mostra que a INTERFACE 2 que 29% dos participantes tiveram
uma surpresa boa, despertou o interesse para 20% e o interesse para 15%. A experiéncia
trouxe alegria para 11% dos participantes e 6,5% manifestaram sentir prazer, satisfagdao e

admiracdo ao interagir com a interface.
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Pode-se destacar que grande parte das emocdes evocadas foi de intensidade muito
forte, conforme se constata na densidade das cores na borda do circulo.
Raras emogdes negativas foram mencionadas, somente o tédio para 3% e insatisfagao

e indignagdo para 1,5% dos participantes.

FIGURA 80 — Avaliagdo emocional do Grupo 1 para INTERFACE 2.

NEGATIVA POSITIVA

FIGURA 81 — Detalhamento da avaliagdo emocional do Grupo 1 para INTERFACE 2.

NEGATIVA POSITIVA

Surpresa ruim // 0% Surpresa boa // 29%

Indignacao // 1.5% Desejo// 15%

Desprezo // 0% Interesse /| 20%
Desgosto // 0% Prazer // 6.5%
Decepgao // 0% Admiragao 6.5%
Insatisfacao // 1.5% Satisfacdo // 6.5%
Tédio /3% Alegria // 11%

4.5.2 GRUPO 2 | INTERFACE 1 e 2

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 124



O segundo teste da avaliacdo afetiva foi aplicado logo apds a avaliacdo da usabilidade
e avaliacdo semidtica e design, utilizando um questionario impresso conforme APENDICE H,
onde o avaliador marcou com caneta as emogdes conforme as instrugdes a seguir.
O que vocé sente ao experimentar a Interface 1? Marque com um X em uma ou mais
sensacoes, indicando sua intensidade como;
¢< Muito forte
< Médio

#< Fraco

INTERFACE 1:

Como pode ser visto tanto na Figura 82 que ha certo equilibrio entre as emogdes
negativas e positivas, contudo, com uma maior densidade para as negativas.

Essa constatacdo vem a reforgar os resultados observados nos testes ja relatados nesse

estudo, seja da avaliacdo heuristica, usabilidade (eficiéncia, eficacia e satisfacdo).

FIGURA 82 — Avaliacdo emocional do Grupo 2 para INTERFACE 1.

NEGATIVA POSITIVA

O grafico da Figura 83 mostra que a INTERFACE 1 despertou, em maior freqliéncia as

emocOes negativas do tédio, insatisfacdo e indignacdo. Em uma concentracdo média,
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provocou outras emoc¢des negativas de decepcdo e desgosto. Em menor valor, o desprezo e
surpresa ruim.
As emog0es positivas evocadas foram em maior intensidade de interesse e satisfagao
Houve a manifestacdo das emogdes de surpresa boa, desejo prazer, admiracgdo e alegria.
FIGURA 83 — Detalhamento da avaliagdo emocional do Grupo 2 para INTERFACE 1.

POSITIVA NEGATIVA

B Muito forte
Médio
Fraco

INTERFACE 2:

Como pode ser visto tanto na Figura 84 que ha uma maior concentra¢cdao de emogdes
positivas, no entanto, com tendéncia a uma intensidade fraca e média. Pode-se também notar
uma manifestacao relevante de emocdes negativas com também intensidades média a fracas.

E uma constatacdo reforcada pelos resultados observados nos testes ja relatados nesse

estudo, seja da avaliacdo heuristica, usabilidade (eficiéncia, eficacia e satisfacdo).

FIGURA 84 — Avaliagdao emocional do Grupo 2 para INTERFACE 2.
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NEGATIVA POSITIVA

O grafico da Figura 85 mostra que a INTERFACE 2 despertou, em maior freqliéncia as
emocdes positivas de maior intensidade, o desejo, interesse e satisfacdo. Em uma
concentracdo média, provocou outras emocdes negativas de prazer, admiracao e alegria. Em
menor valor, a surpresa ruim. As emoc¢des negativas evocadas foram em maior intensidade
de decepcdo, insatisfacdo e tédio. Houve a manifestacdo das emocgdes de surpresa ruim,

desprezo, indignacao e desgosto.

FIGURA 85 — Detalhamento da avaliagdo emocional do Grupo 2 para INTERFACE 2.
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Capitulo 5

CONCLUSOES

5.1 CONSIDERAGOES SOBRE OS ESTUDOS
EXPERIMENTAIS

5.2 SOBRE O AVALIADOR DE USABILIDADE
5.3 PROPOSTAS PARA TRABALHOS FUTUROS
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Capitulo 5
CONCLUSOES

Este estudo buscou contribuir com novos olhares sobre a projecao de plataformas de

educacdo a distancia, priorizando a qualidade na comunicacdo e interacdo entre os alunos,

com possibilidades reais e inexploradas pelo meio académico usando as (NTICs) para alcangar

a auto-aprendizagem e autonomia dos alunos.

5.1 CONSIDERAGOES SOBRE OS ESTUDOS EXPERIMENTAIS

O estudo concluiu e selecionou trabalhos de usabilidade no (AVA) para aprofundar nos

estudos e questdes tedricas do design semidtica e usabilidade, a pesquisa bibliografica

mostrou que a avaliacdo das heuristicas de Nielsen (1993) foi a metodologia mais adequada

para avaliar a interface de um ambiente de aprendizagem, A pesquisa tedrica também

contribuiu para escolha do modelo de avaliagio e ferramentas que contribuiram para

conclusdo deste estudo, a avaliacdo emocional de Dias (2009) foi selecionada para mediar o

grau de satisfacdo dos usuarios:

<

<

<

<

<

<

As ferramentas selecionadas e desenvolvidas para pesquisa foram de fundamental
relevancia para analise e coleta dos dados, os experimentos aconteceram de forma
presencial e on-line;

Verificou-se através do perfil dos avaliadores que a grande maioria ja usa a rede social
Facebook e os usuarios estavam em diferentes faixas etarias;

Outro dado importante é em relagcdo ao numero de avaliadores que possui experiéncia
em cursos na modalidade a distancia;

Os avaliadores foram separados em grupos, o que possibilitou comparar as respostas
dos designers e dos especialistas em EaD. A avaliacdo mostrou vantagem da interface
2 na maioria dos experimentos;

A construcdo de uma interface com as caracteristicas do Facebook, desperta
familiaridade e reconhecimento, além de satisfacdo com as cores e tipografica;

A avaliacdo heuristica demonstrou uma vantagem da interface com componentes

visuais do Facebook, sendo que os itens relacionados a familiaridade, reconhecimento
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e simplicidade no uso, contribuiram para essa vantagem em relacdo a INTERFACE 1;
¢< Na avaliagdo da usabilidade constatou-se uma vantagem nas trés métricas de
usabilidade: eficdcia eficiéncia e satisfacdo em favor da INTERFACE 2, que apresentou
melhores resultados;
#< Na avaliacdo da satisfacdo, a audiéncia da rede social entre os professores em
formacao e os avaliadores, foram comprovadas pela avaliagdo do reconhecimento e
familiaridade apontadas positivamente na avaliacdo da INTERFACE 2, que revelou o

maior nimero de emogdes positivas evocadas pelos dois grupos de avaliadores.

Ao observar o contexto social e tecnolédgico, o desenvolvedor de plataformas de
aprendizagem, pode associar sua proposta visual aos modelos mentais conhecidos pelos
alunos, essa familiaridade com os itens da interface pode trazer bons resultados para aqueles
alunos com pouca experiéncia e com dificuldades de seguir novas instrugdes.

Sobre o modelo de usabilidade contemporanea baseado no Facebook, pode-se dizer que de
acordo com as consideragdes dos especialistas e professores em formacgao, o reconhecimento
dos simbolos ajudou alunos inexperientes no reconhecimento e na interpretacdo da proposta
de INTERFACE 2.

Nota-se que o aluno que tem experiéncia com as redes sociais, teve mais facilidade para
executar as tarefas propostas pela pesquisa e os icones e recursos visuais da rede social
Facebook foram lembrados por alguns dos avaliadores durante o experimento.

Portanto, a pesquisa faz uma referéncia a um termo que podemos chamar de
“usabilidade contemporanea” que pode ser entendido como um modelo de usabilidade
conhecida entre a maioria dos usuarios no ciberespaco, Por isso o uso das melhores propostas
de navegacdo e usabilidade pode trazer bons resultados para um projeto de interface (EAD)
gue tem o objetivo de ser popular entre os seus alunos.

N3o observar as melhores propostas de usabilidade pode ser um fator determinante
para o fracasso de um ambiente de aprendizagem. Existe o risco de todos os recursos
tecnoldgicos e programacdo visual, além dos recursos humanos empregados experiéncia do
usudrio (UX) ndo serem suficientes para atingir os resultados de aprendizagem esperados,
este estudo destaca a importancia da discussdo e adequacao da usabilidade de um (AVA), para
uma proposta de usabilidade popular entre os alunos, que vai ao encontro com as

experiéncias e modelos mentais conhecidos da maioria. Além disso, outros fatores que
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envolvem a qualidade do ensino a distdncia, como os aspectos cognitivos e pedagdgicos que
envolvem aprendizagem a distancia devem ser considerados.

Outros fatores como métodos de avaliagcao, curriculo, material didatico, metodologias
de acompanhamento da aprendizagem, qualidade dos profissionais envolvidos entre outros
fatores, ndo contemplados neste estudo sdo determinantes para o sucesso de uma plataforma
a distancia.

Interagir com sistemas virtuais de aprendizagem, reafirma a capacidade de auto-
instrucdo do ser humano, de capacitar-se para sua evolugao e sobrevivéncia, e neste contexto
a inovacdao em ambientes virtuais de aprendizagem (AVAs), ndo deve ser acompanhada de
fatores complicadores, ou novos modelos de usabilidade que caminham em sentido contrario
ao que o aluno/usudrio da internet esta acostumado, como aplicativos de comunicagdo e

interagao que ele utiliza com frequéncia e destreza no seu dia-a-dia.

5.2 SOBRE O AVALIADOR DE USABILIDADE

Sobre o sistema de avaliacdo online, mostrou-se uma boa alternativa para avaliar
interfaces a distancia e atingir um grande ndmero de avaliadores, também foi eficiente como
ferramenta de auto-avaliagdo, onde avaliador pode ser o préprio desenvolvedor da interface,
usando os itens do sistema para pontuar encontrar erros durante a fase de desenvolvimento
da interface, os erros podem apontar parametro para corre¢cdes ou mesmo redesign do
projeto.

Durante a pesquisa alguns problemas foram detectados pelos avaliadores como a
velocidade das respostas, as instrucdes e a compatibilidade entre navegadores. Estes
problemas foram resolvidos e sera langada uma nova versado do avaliador de usabilidade com
as corregoes.

O sistema de avaliacdo de usabilidade mostrou-se uma ferramenta para avaliacdo de
interfaces a distancia, mas outros testes devem ser feitos para que ele possa ser usado para
auxiliar designers e projetistas de interfaces a construirem e avaliarem seus projetos com o
maior niumero de avaliadores possivel. O endereco www.avaliadordeusabilidade.com.br foi
publicado e reservado para hospedar a pesquisa que pretende se tonar um servico gratuito

na Internet.
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5.2 ESTUDOS FUTUROS

Este estudo ndo pretende esgotar as possibilidades de técnicas de avaliacdo de
interfaces digitais, mas apresenta uma alternativa rdpida e sem custos para avaliar a
usabilidade de sistemas e pdaginas da internet. O Avaliador de usabilidade poderd servir de
apoio para desenvolvimento de interfaces populares e intuitivas, como um servico gratuito de
avaliagdo para sites e sistemas on-line. Os depoimentos dos especialistas em (EAD) e designers
sobre a avaliacdo das interfaces mostrou que existe uma relacdo forte entre os sistemas mais
populares como as redes sociais e um modelo de usabilidade contemporanea conhecido entre

por esse publico.
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APENDICE C
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE) on-line

AVALIADOR DE USABILIDADE

UNIVERSIDADE
. DO ESTADO DE MINAS GERAIS | yemg
M GEGN =]
"I ESCOLA DE DESIGN
AVALIADOR DE
USABILIDADE

Programa de Pis-Graduacao em Design da Universidade do Estado de Minas Gerais
Informacfes Importantes

Orientador: Dr. Maria Regina Dias
Legenda' Meztrando responsavel: Weslei Clem de Menzes

."Eud-'u iado DESIGN DE INTERFALCE DO AVA
e A REDE SOCIAL FACEBOOK COMO REFERENCIA DE USABILIDADE CONTEMPORANEA

Avaliado Esta avaliacdo faz parte da projeto de pesquisa apresentada ao Programa de Pos-Graduacdo em Design da
idade do Estado de Mina i mo reguisita para a obtencdo do grau de Mestre em Design, na

i erimental e comparativa, entre a interface do
virtual de Aprendizagem - AvA da UEMG, & a proposta de interface contemparanes descrita nest tudo. Para
i 3 de avaliaco emocional e heuristica, para mensurar s problemas de

TERMO BE L'J‘i‘.‘? MENTO LIVRE E a, foi desenvolvida uma ferrament
ESCLARECIDO =
a0 real de inovacdo, que pade ajudar na
ensing superior no Brasil, o estudo pretende apontar mudangas significativas na
ros, usando um modelo de vsabilidade contemporanea.
Heste estud atado como madelo a interface, a rede social Facehook, apaontada na primeira fase da
DESQUISA COMO & Mmais popular entre os alunos.

INSTRUCDES DA PESOUISA:

1.} escolha a interface gue vai ser avaliada, clicando nio icane tela

2.) Faca a avaliagda 'w.ri-;l:'r.u_l Imd| cando o seu respectivo grau de severidade.

0 BMOC unulas escolha guais os tipos de
1sidade.

3 ) ko terminar a avaliacdo heuristica, cligue no botdo &

emoecies, percebidas durande a avaliacdo & seu grau de inte

4.) Hepita a operacdo para as demais interfaces e cligue em ghEle]

INICIAR AVALTACAOQ

Fonte: (Do autor, 2015). Disponivel em http://avaliadordeusabilidade.com.br/
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APENDICE D
Questionario perfil on-line

Apresentagao - Aula 1

e-mail

Fale sobre voceé : (min 10 linhas no word )

£

bairro
Vocé usa internet todos os dias
v

Vocé usa facebook
v

Vocé usa outras redes sociais
v

Quanto tempo fica no facebook por dia 7
v

Fale sobre suas atividades usando a internet

Seus pais usam internte? (em casa ou no trabalho) ?

ogie

1:,1.:“}!'!.-_
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APENDICE E

Testes no Avaliador de Usabilidade on-line
Identificagao
Teste de heuristica
Teste de avaliagdo emocional on-line
Banco de dados Mysql usado na avaliagdao

AVALIADOR DE USABILIDADE

EMOCIONAL

Identificacao do avaliador

HEURISTICA

Nome
E Area de . -
AVALIADOR DE atuacao D=L
USABILIDADE UsUTod0 (g s
Facebook ?
Legenda: Titulacao Graduado ¥
Instituicao
5o avaliado
Avaliado
TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE Importante

E ESCLARECIDO

As informacoes declaradas durante esta entrevista, todas as citacdes aparecerdo da seguinte
forma: "Especialista 1, 2..".

Fonte: (Do autor, 2015). Disponivel em http://avaliadordeusabilidade.com.br/

AVALIADOR DE USABILIDADE

Nivel emocional O | Graude severidade

‘ | 1 severidade 1 Leve
ALVAUADOR DE I I HEURISTICAS DE NIELSEN (1994) creniades eonci
USABILIDADE B reove: o

1. Visibilidade de Status do Sistema
1sso significa que voceé precisa se certificar de que a interface sempre informe ao usuario o q 3
seja, todas as acoes precisam de feedback instantaneo para orienta-lo

severidade 3 Cai

2.Relacionamento entre a interface do sistema e o mundo real
Ou ndo usar palavras de sistema, que nao fazem sentido pro usuario. Toda a comunicacdo do sistema precisa ser
contextualizada ao usuario, e ser coerente com o chamado modelo mental do usuario

3. Liberdade e controle do usuario
Facilite as “saidas de emergéncia” para o usuario, permitindo desfazer ou refazer a acao no sistema e retornar ao ponto
anterior, quando estiver perdido ou em situacoes inesperadas

4. Consisténcia
Fale a mesma lingua o tempo todo, e nunca identifique uma mesma acao com icones ou palavras diferentes. Trate
coisas similares, da mesma maneira, facilitando a identificacdo do usuario

Fonte: (Do autor, 2015). Disponivel em http://avaliadordeusabilidade.com.br/
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Sistema de Avaliacdao Emocional

EMOGOES POSITIVAS

AVALIADOR DE EMOGOES NEGATIVAS H 3
USABILIDADE H F;
i 8
] [ & P S
Heuristica Emociona :

Je Com um X uma ou mais
do

Interesse

Muito forte
Médio

Fraco

Equivale a
Eu me senti muito interessado

Decepgao

Mutto forte
o0 Fonte: ( DIAS, 2009, p.231)
Fraco

Equivale a:
Eu figuei um tanto decepcionado

Fonte: (Do autor, 2015). Disponivel em http://avaliadordeusabilidade.com.br/

BANCO DE DADOS MYSQL USADO NA AVALIAGAO

php LT Servidor. robb0216 publiccloud com br » @ Banco de dados: minassis_avaliador » [ Tabela: avaliador
HBO0e [Z Visualizar = 24 Estrutura L[ SQL L Procurar | ¥t Inserir [i& Exportar | =} Importar 4 Operagées
(Tabelas recentes) . v

- : - + Mostrando registros 0 - 24 (620 no total, Consulta levou 0.001% segundos)
=H_J minassis_avaliador

iz Nova tabela
-+ JTL avaliador
=il Colunas SELECT * FROM ~avaliador’
iy Nova coluna
—iHl autor
|l data
i design 1 v > > Nimero de linhas: | 25 v
—il emocao
i id Ordenar pela chave: | Nenhum v
i nivel
i tipo + Opgdes
L{i usuario — T - id tipo emocao nivel autor usuario data design
= fndices &7 Editar F¢ Copiar @ Remover 205 POSITIVA |SATISFAATAfO |2 0
- =a"a'('73'7°’2 o7 Editar % Copiar @ Remover 204 POSITIVA |ADMIRAATAFO 2 0
- olunas
—W—QEJ e &7 Editar %¢ Copiar @ Remover 203 POSITIVA |PRAZER 1 0
il area &~ Editar %¢ Copiar @@ Remover 202 POSITIVA |PRAZER 1 0
—iill comentario &7 Editar & Copiar @ Remover 201 POSITIVA |DESEJO 2 0
j: ;jdata o Editar ¢ Gopiar @ Remover 20010 2 0
g0 instituicao &7 Editar 3¢ Copiar @ Remover 19910 2 0
il neme & Editar %:c Copiar (@ Remover 1339 3 0
il fitulacao &7 Editar 3¢ Copiar @ Remover 197 8 2 0
L{f usuaric o
&5 indices &~ Editar %¢ Copiar @ Remover 1967 1 0
&7 Editar 3¢ Copiar @@ Remover 195|6 2 0
&~ Editar %¢ Copiar @ Remover 134 5 3 0
& Editar 3¢ Copiar @@ Remover 193|5 3 0
&~ Editar ¢ Copiar @ Remover 192 4 2 0
&7 Editar %¢ Copiar @@ Remover 191|3 1 0
~ Editar %¢ Copiar @@ Remover 190 |2 2 0
&7 Editar %¢ Copiar @@ Remover 1892 2 0
&~ Editar ¢ Copiar @@ Remover 188 1 2 0
&7 Editar %¢ Copiar @ Remover 206 |POSITIVA |ALEGRIA 2 0
o~ Editar 3¢ Copiar @ Remover 207 POSITIVA | ALEGRIA 2 0
<7 Editar % Copiar @ Remover 208 NEGATIVA |SURPRESA RUIM |2 0

Fonte: (Do autor, 2015. www.avaliadordeusabilidade.com.br/db)

Design de interface do AVA: a rede social Facebook como referéncia de usabilidade contemporanea | 144



