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1.1 - Introdução

Contextualização e Motivação

� Ensino à distância;
� LMS – Moodle;

Usabilidade para o Moodle;� Usabilidade para o Moodle;

� Melhorar  a Interação de ensino com o usuário.



� Diagnóstico da Interface do Moodle/DCC-
UFLA;

� Propor melhorias e novo design na Interface;

1.2 - Introdução

Objetivos

� Propor melhorias e novo design na Interface;
� Através do diagnóstico;

� Estudo bibliográfico;

� Comparação com outras instituições;



2.1 – Referencial Teórico

Design de Interface

�Criação e desenvolvimento de uma 
mídia(web sites, softwares, sistemas 
multimídia);multimídia);

�Abrange várias estruturas.



2.1 - Design de Interface

Visualização
� Imagem

� Estética

� Significado� Significado



2.1 - Design de Interface

Funcionalidade
� Ferramentas

� Apoio

� Estratégia/Projeto� Estratégia/Projeto



2.1 - Design de Interface

Acessibilidade
Como o ambiente foi projetado?

Perceber – Entender – Navegar - Interagir



2.2 – Referencial Teórico

Usabilidade e Heurísticas

� Bevan (1995)
� Qualidade do uso de uma interface;

Norma ISO 9241� Norma ISO 9241
� efetividade, eficiência e satisfação;

� World Wide Web Consortium
� modo de como intuitivamente ou facilmente uma mídia 

é navegada e processada;



� Layout
� Organização espacial;

� Cor

� Fontes
� Legibilidade;

� Ícones

2.2 – Recomendações de 

Usabilidade

� Cor
� Legibilidade e 

significado;

� Fundos
� Simplicidade e clareza;

� Ícones
� Significados;

� Menu
� Opções do usuário;



2.2 - Exemplo de Usabilidade

� Usabilidade Boa � Usabilidade Ruim



2.2 - Heurísticas de Usabilidade
� Técnicas de avaliação utilizadas em usabilidade;

� De acordo com Nielsen (2007) a avaliação Heurística é 
um método de usabilidade rápido, barato e simples de 
avaliar um projeto de interface do usuário. Sendo o avaliar um projeto de interface do usuário. Sendo o 
mais popular dos métodos de inspeção de usabilidade. 



2.2 - As 10 Recomendações heurísticas de Nielsen

� Diálogos Simples e 
Naturais ;

� Falar a Linguagem do 
Usuário;

� Saídas Claramente 
Marcadas;

� Atalhos;

� Boas mensagens de Usuário;

� Minimizar a Sobrecarga de 
Memória do Usuário;

� Consistência;

� Feedback;

� Boas mensagens de 
erro;

� Prevenir Erros;

� Ajuda e 
Documentação;



2.3 – Referencial Teórico

Sistemas de Gerenciamento de 

Aprendizagem
� Learning Management System – LMS

� São ambientes web para apoiar a aprendizagem, � São ambientes web para apoiar a aprendizagem, 
providenciando mecanismo e instrumentos para o 
aprendente.
� interações sociais;

� diálogo e trabalho em grupo;

� estímulo à autonomia e à criticidade;

� flexibilidade temporal e espacial da interação entre 
professor e aluno, entre outros



2.3 - Exemplos - LMS

� Moodle;

� Didaktos;

� WebCT -> Blackboard;

Teleduc;� Teleduc;



2.4 – Referencial Teórico

Interfaces
� É o ponto de interconexão entre o usuário e a tecnologia, 

para um sistema de interação entre o homem e a 
máquina (BRAGA 2004).



3.1 – Resultados e Discussão

Ambiente Moodle
� Ambiente Virtual de Aprendizagem;

� Simples, Leve, Eficiente, Compatível;

� PHP;� PHP;

� Base de Dados Independente (MySQL, Oracle, 
Access.) 

� Segurança de Dados (validação, cookies);

� Muitos Idiomas;



3.1 – Ambiente Moodle
� Funcionalidades

� Disponibilização de conteúdos e de 
exercícios/avaliações;

� Ferramentas/serviços de comunicação;� Ferramentas/serviços de comunicação;

� Acesso protegido e gestão de perfis de utilizador;

� Sistemas de controle de atividades.



3.1 – Ambiente Moodle



3.2 – Moodle de outras Instituições
Ambiente Moodle – FGV



3.2 – Moodle de outras Instituições
Ambiente Moodle – UFJF



3.2 – Moodle de outras Instituições
Ambiente Moodle – UFBA



3.3 – Moodle na UFLA
� Pouco utilizado na UFLA;

� Mais utilizado no DCC;

� Moodle utilizado é padrão de instalação;

Necessidade de cadastro para acesso;� Necessidade de cadastro para acesso;

� Distribuição de materiais;

� Divulgação de notas, noticias, avisos ;

� Esclarecimento de dúvidas.



3.3 - Moodle DCC-UFLA



3.4 - Diagnóstico Moodle

DCC-UFLADCC-UFLA



01 -Resolução
� Contra as Heurística -

Diálogos Simples e 
Naturais.

� Má resolução 800 x 600 � Má resolução 800 x 600 
pixels.

� Boa resolução 1440 x 900 
pixels.



Contra as Heurísticas: Falar a Linguagem do Usuário; Atalhos; Consistência.



Contra as Heurística: Minimizar a Sobrecarga de Memória do Usuário.

01 -Dificuldade de Acesso



02 – Listas de Disciplinas
Contras as Heurísticas:

� Minimizar a Sobrecarga 
de Memória do Usuário,

� Falar a Linguagem do � Falar a Linguagem do 
Usuário,

� Consistência,

� Atalhos e Ajuda



Contra as Heurísticas: Feedback, Falar a Linguagem do Usuário e Prevenção de Erros.

03 – Interface da Disciplina



3.5 - Propostas de Melhorias
� Base no diagnóstico realizado anteriormente;

� Referencial teórico;

� Avaliação das instituições que utilizam o Moodle.



Proposta 1: Resolução e Acesso
� Criar um design independente de resolução, que 

possui como princípio básico nunca usar largura de 
pixel fixa, para tabelas, quadros e outros elementos 
gráficos (NIELSEN, 2000).gráficos (NIELSEN, 2000).

� Logo da UFLA;

� Cores características;

� Acesso rápido, claro e eficiente.



Proposta 1: Resolução e Acesso



Proposta 1: Resolução e Acesso
Proposta:

Atual:



Proposta 2: Listagem das Disciplinas
� Atende a vários conceitos de usabilidade;

� Aperfeiçoando a forma de utilização do ambiente LMS, 
ou seja, informa diretamente o que o aluno precisa.



Banner Ilustrativo

� Identificação de qual estágio o aluno se encontra.

� Exemplo diferente: “Meu Perfil”.



Menu Superior

� Qual espaço está? (“Administrador, professor”)

� Qual usuário? (“Fulano, Beltrano”)



Espaço de Navegação – Consistente e Objetivo

� Clareza e destaque para a disciplina.

� Quem é o professor.

� Resumo.

Facilidade de acesso.� Facilidade de acesso.



Espaço de Navegação – Consistente e Objetivo

Proposta:

Atual:



Menu Inferior – Funções Necessárias

Proposta:
Atual:



Menu Inferior – Funções Necessárias



Listas de Disciplinas



Proposta 3: Espaço da Disciplina
� Interface direcionada a uma única disciplina, tratando 

assim todas as suas particularidades;

� Banner Ilustrativo, identificando a disciplina.� Banner Ilustrativo, identificando a disciplina.



Menu de Conteúdo da Disciplina

� Divisões por partes;

� Navegação clara e 
objetiva.



Caixa de Conteúdo da Disciplina

� Informações detalhadas sobre a opção 
selecionada no menu de conteúdos;

� Disponibilização de material.



Interface da Disciplina



3.4 - Propostas de Melhorias
� Normas W3C.

� Ícones e símbolos definindo ações concretas e 
relacionando com metáforas para a compreensão do 
usuário.usuário.

� Texto Legível.

� Cores em tons amigáveis e suaves, seguindo 
recomendações do autor. Baseando nas cores da 
universidade.



4 – Conclusão e Trabalhos Futuros
� Conclusão:

� Interface deve interagir com qualquer tipo de usuário.

� Foram identificados alguns problemas relacionados a 
usabilidade de interface e feitas propostas de melhorias.usabilidade de interface e feitas propostas de melhorias.

� Como o Moodle é um LMS, deve possuir usabilidade 
relacionada a interface mais alta.

� Moodle possui muitas Funcionalidades e baixa 
Usabilidade para Interface de Interação com Usuário.



4 – Conclusão e Trabalhos Futuros
� Trabalhos Futuros:

� Personalização da interface do ambiente, utilizando 
novos recursos, técnicas e estudos.

� Alcançar uma Interface Inteligente.� Alcançar uma Interface Inteligente.


