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“A simplicidade ¢ o ultimo grau de sofisticagcdo”

Leonardo da Vinci



RESUMO

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo softwares que auxiliam
na construcdo e transferéncia de informacdo entre seus usuérios. Para
facilitar o processo de aprendizagem suportado por estes ambientes, €
essencial que os usuarios consigam buscar e manipular informaces com
facilidade, ndo precisem memorizar grandes sequéncias de passos para
realizacdo de uma tarefa simples e ndo sejam submetidos a experiéncias de
frustracdo, como erros constantes ou a ndo realizacdo de uma tarefa, que
poderiam afetar o interesse dos usuarios e o processo de aprendizagem como
um todo. O relacionamento entre usuérios e sistemas computacionais pode
ser melhorado através do estudo de usabilidade nas interfaces. Neste trabalho
sdo estudados os conceitos sobre AVAs e usabilidade, além da relacéo entre
eles, mostrando a necessidade e caracteristicas desta unido. Desenvolveu-se
um prototipo ndo funcional, de interfaces associadas ao perfil “estudante”,
para 0 AVA Moodle com base nos conceitos de usabilidade. O presente
projeto pretende evidenciar que, através da aplicagdo dos conceitos de
usabilidade, pode-se proporcionar ao usuario uma melhoria consideravel na
experiéncia com o ambiente.

Palavras-chave:. AVA, Moodle, Tema para Moodle, Usabilidade.
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1- INTRODUCAO

A globalizacdo tem promovido um fendmeno interessante de
diminuicéo dos limites fisicos de tempo e espaco, e a comunica¢do é um dos
simbolos mais significativos desse fendmeno: pessoas conectadas a rede
mundial ao redor do mundo podem comunicar-se livremente, a qualquer
hora e em qualquer lugar.

Existem aplicacGes e sistemas disponiveis para facilitar as a¢fes do
homem, desde tarefas cotidianas até tarefas mais especializadas, buscando
melhorar o dominio e a disposi¢cdo de informagdes. Neste sentindo, a
combinagdo entre ensino e internet tem gerou sistemas especializados para
apoio ao ensino e aprendizagem denominados AVAs - Ambientes Virtuais
de Aprendizagem, que permitem a alunos e professores maior interatividade
através de processos educacionais representados pelo sistema. Estes sistemas
foram, inicialmente, utilizados para Educacédo a Distancia (EaD), mas com o
passar do tempo assumiram grande importdncia no processo de
aprendizagem por apresentarem algumas vantagens em sua utilizacdo
segundo Close et al. (2000):

e Os custos com a disseminacdo de informacdo por meios
tecnologicos podem ser reduzidos pela redugdo do tempo
gasto;

e O contato com novas tecnologias, quando aplicadas de
maneira correta, podem renovar 0 interesse do aluno,
tornando o aprendizado mais ativo;

e As informagdes podem ser transmitidas de maneira mais
adequada e consistente, evitando diferentes interpretacdes;

¢ O conteldo pode ser mais facil e rapidamente atualizado.

Freitas (2005) aponta a flexibilidade como uma desvantagem tanto
para alunos, que precisam ter disciplina suficiente para aprenderem a

distdncia, quanto para instituicGes, que precisam adequar 0S Processos



burocréticos, logisticos e legais, sem que haja perda de qualidade de ensino.
Estes problemas tém sido resolvidos com ensino hibrido, parte a distancia e
parte presencial.

Uma caracteristica fundamental de tais sistemas € disponibilidade de
acesso via internet, a qualquer hora e em qualquer lugar. O objetivo de um
AVA ¢ proporcionar melhorias no processo de aprendizagem, permitindo a
renovacdo dos métodos de ensino. Mas para que tal comportamento possa
suprir as necessidades do usudrio, 0s requisitos necessarios para a simulacéo
do ambiente de ensino devem ser elicitados, levando-se em conta,
principalmente, o usuério, suas necessidades e limitagdes.

Uma vez gue os ambientes de aprendizagem devem ter seu projeto e
desenvolvimento centrado no ser humano, o projeto das interfaces de
interacdo deve refletir as reais necessidades e costumes do usuario, e este
processo pode ser denominado usabilidade em AVA.

Os fatores de usabilidade considerados por Nielsen (2004), a saber,
facilidade de aprendizado, facilidade de memorizacgéo, eficiéncia, seguranca
de uso e satisfacdo do usuario, também séo aplicados a ambientes virtuais de
aprendizagem.

No contexto de um ambiente de aprendizagem, a satisfacdo do
usuario aconteceria, por exemplo, quando um aluno demonstrasse grande
interesse pela aprendizagem através do uso de um sistema com um design
totalmente adaptado as suas necessidades e expectativas. A facilidade de
aprendizado aconteceria, por exemplo, quando um aluno na primeira vez que
utilizasse o sistema, conseguisse acessar todas as disciplinas que esta
cursando naquele periodo facilmente, com uma taxa de erro baixa ou nula.

Em um dos principais simposios brasileiros para divulgacdo de
estudos e trabalhos na area de IHM (Interacdo Humano-Computador), o
Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais,
existe uma competicdo onde os participantes aplicam seus conceitos de IHM
para melhorias em interfaces de sistemas computacionais (Lachi; Rocha,

2011). Na competicdo da décima versdo deste simpdsio, que aconteceu em
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2011, foi proposta a melhoria da interface de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, limitando-se a trés opcdes: Moodle, REDU e Amadeus
(Lachi; Rocha, 2011, p. 46-48). Destas opcOes, dois foram mostrados neste
trabalho, o Moodle e 0 Amadeus.

Uma das op¢des da competicdo, o0 Moodle, é um AVA utilizado em
varias instituicdes (Moodle Statistics, 2012), e que engloba os processos
basicos educacionais presentes em um sistema de aprendizagem, como
aplicacdo de provas (questBes abertas e fechadas), envio de trabalhos, espaco

para discussdes sobre topicos estudados e local para divulgagao de notas.

Objetivo Primaério

Desenvolver um prot6tipo de um pequeno conjunto de interfaces
voltadas ao usudrio associado ao perfil “estudante” do Moodle. No protétipo
desenvolvido, seguir os principios de usabilidade e corrigir as falhas
apontadas na avaliacdo de um dos grupos participantes da competicdo do 10°
Simpdsio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais
(X IHC & V CLIHC, 2011), os pesquisadores do Centro Universitario da
FEI, apresentada por Aquino (2011). Considerar apenas as avaliacdes
heuristicas realizadas com usuarios associados ao perfil “estudante”, que
servem como base para a definicdo dos requisitos para o desenvolvimento do

prototipo de algumas interfaces para este perfil.

Objetivo Secundario

Avaliar o prot6tipo desenvolvido para usuarios associados ao perfil
“estudante” e verificar o grau de usabilidade obtido. Apos a avaliagéo, o
resultado podera ser utilizado para elaborar uma nova proposta, corrigindo
0s problemas ainda existentes e desenvolver um novo protétipo, ainda mais

adequado ao publico a que se destina.
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Motivacao

De acordo com as estatisticas apresentadas no Moodle Statistics
(2012), o Moodle é disponibilizado em 220 paises e utilizado em 5.973.737
cursos por 57.629.583 usuarios e 1.277.312 professores, tendo em vista que
segundo o censo da educacdo superior de 2009 (2010), apenas no Brasil
foram registradas 5.954.021 matriculas em 28.671 cursos de graduagédo
presenciais e a distancia. Esses dados indicam a possibilidade de abrangéncia
de uso deste sistema e a grande diversidade de pessoas que podem acessa-lo.
Tais dados permitem, ainda, que alguns gquestionamentos sejam feitos:
porgue este AVA foi escolhido? O sistema possui uma interface adequada
aos seus usuarios? Os usuarios conseguem aprender a utilizar o sistema
rapidamente? Sua interface proporciona utilizacdo eficiente? Os erros
acontecem com frequéncia? Essas e outras questdes sao estudadas pela area
de Interacdo Humano-Computador, especialmente usabilidade, e & com base
nela que foram desenvolvidos os estudos deste trabalho.
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2- REFERENCIAL TEORICO

2.1- Ambientes Virtuais de Aprendizagem — AVAS

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem possuem sua base historica
no EaD (Ensino a Distancia). O EaD, de acordo com Freitas (2005) apud
Katz (1973)", surgiu nos Estados Unidos em 1728 com um curso de
taquigrafia por correspondéncia, atendendo as necessidades de parte da
populacdo que ndo eram adequadamente servidas pelo sistema tradicional de
ensino. A partir dai, o EaD foi disponibilizado de diferentes maneiras em
diferentes partes da histéria, como cursos por radio e telefone da década de
60 (Freitas, 2005, p. 57-68), e os cursos por televisdo na década de 50
segundo Shulman (1981). Ja com o inicio da distribuicdo da internet nas
universidades na década de 90 e seu avanco até a chegada as casas da
populag¢do em geral, proporcionou um 6timo nicho de EaD chamado AVA —
Ambiente Virtual de Aprendizagem, o qual poderia chegar a qualquer lugar
do mundo e atender qualquer pessoa permitindo flexibilidade de horérios
(Freitas, 2005, p. 57-68).

A importancia dos AVAs hoje em dia é grande, pois segundo Close
et al. (2000), existem grandes vantagens em utiliza-los, como:

e Custos menores: A disseminacdo de informacGes por meios
tecnolégicos pode gerar tempo reduzido, economizando
cerca de 20% a 50% em relagdo ao ensino presencial;

e Aprendizado controlado: As tecnologias proporcionam um
ambiente com maior autoridade individual do que nos

ambientes tradicionais de aprendizagem;

! KATZ, H. H. A state of the art on the independent private School
industry in the state of Illinois. Advisor Council on Vocational Education,
1973, Maio, p. 6-4.2.
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e Interatividade: O contato com novas tecnologias, quando
bem aplicadas, pode renovar o interesse do aluno tornando o
estudo mais ativo;

o Uniformidade de contetdo: As informagdes podem chegar
ao usuario com maior consisténcia, evitando assim
diferentes interpretacdes;

o Atualizagdo rapida de conteido: Atualizacdo em tempo real.

Ja Freitas (2005) aponta também algumas desvantagens, como a
flexibilidade, a qual da mesma maneira que pode ser um beneficio para
aquelas pessoas que conseguem ter a disciplina suficiente para aprenderem a
distancia, também é um maleficio para aquelas que ndo possuem essa
disciplina e ndo conseguem completar os requisitos do programa,
prejudicando sua aprendizagem. A flexibilidade pode se tornar também uma
tarefa ardua para as instituicdes, pela dificuldade em atender todos os alunos
e ainda cuidar de questBes burocraticas, logisticas e legais, sem esquecer a
qualidade (Freitas, 2005, p. 57-68). Outra desvantagem apontada por Freitas
(2005) é a necessidade que algumas pessoas tém de contato fisico para
aprendizagem, o que mesmo com as tecnologias disponiveis hoje, ndo pode
ser substituido.

Esses problemas estdo sendo solucionados com um ensino hibrido,
ou seja, um ensino onde parte é presencial e outra parte pelos AVAs,
suprindo assim algumas necessidades que ambas possuem (Freitas, 2005, p.
57-68).

2.1.1- Exemplos

Nesta secdo serdo mostrados trés (3) exemplos de Ambientes
Virtuais de Aprendizagem, o Amadeus, 0 Sakai e o TelEduc. Destes, o
Amadeus foi uma das opg¢des de uma competicdo que tem como objetivo
melhorar a interface de sistemas computacionais, competicdo a qual pertence

a um dos principais simposios de Interface Humano-Computador do Brasil
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(Lachi; Rocha, 2011, p. 46-48). De acordo com Lachi e Rocha (2011), outra
opcdo foi o AVA Moodle, o qual sera citado em sua propria secdo

posteriormente a esta.

Amadeus

De acordo com De Melo Filho et al. (2011), este sistema foi
desenvolvido no Centro de Informatica da UFPE - Universidade Federal de
Pernambuco pelo grupo de pesquisa CCTE - Ciéncias Cognitivas e
Tecnologia Educacional através de um conjunto de pesquisas académicas na
area de Interface Humano Computador. Segundo De Melo Filho et al.
(2011), ele foi feito com base no conceito de blended learning, ou seja,
utiliza uma combinagdo de formas de mediar a apresentacdo e as interacdes
com os contetdos das aulas.

O projeto Amadeus, de acordo com o proprio site do Amadeus
(2011), iniciou em 2001 com o objetivo principal de simplificar o acesso a
educacdo, levando aos usuarios uma aprendizagem eficiente e interativa,
facilitando e estimulando os estudos.

De acordo com Gomes et al. (2011), Amadeus significa Agentes
Micromundos e Analise do Desenvolvimento do Uso de Instrumentos, e €
um software livre com diversas funcionalidades, inclusive inovadoras em
relagdo aos outros AVAs, como por exemplo, a consisténcia, a
navegabilidade, integragdo com o sistema de contas do Google, recursos de
percepcdo e o uso de diversas midias, como TV Digital, sistema Mobile,
jogos multiusuarios (Figura 01) e videos colaborativos.

De acordo com o site do Amadeus (2011), uma pesquisa realizada
pela Associacdo Brasileira de Educacdo a Distancia — ABED (publicada em
Janeiro de 2011, http://www.abed.org.br) mostra que o Amadeus atualmente
é o terceiro (3°) AVA mais utilizado do Brasil, atrds apenas do Moodle em
primeiro (1°), e o que conheceremos a seguir chamado Sakai, ocupando a

segunda (2%) posicéo.
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game,

projetoAmadeus @

i
Salas de Jogos |- ’ Chat Usuarios

mensagem para odos

Copyright Amudeus. Todo o1 direniss resarvadas

Figura 01: Sala de jogos multiusuarios do Amadeus
Fonte: http://amadeus.cin.ufpe.br/

Sakai

O projeto Sakai comegou em 2004 quando, segundo Li e Wang
(2010), as universidades de Stanford, Michigan, Indiana, MIT e Berkeley
resolveram construir um AVA comum para todos. De acordo com Yan e Gu
(2009), o projeto recebeu uma doacdo de $2,4 milhdes da Andrew W.
Mellon Foundation com o objetivo de produzir um software livre nas
caracteristicas de um ambiente de aprendizagem e colaborag&o.

De acordo com Yan e Gu (2009) o Sakai possui um conjunto de
ferramentas que auxiliam no processo de aprendizagem, ajudando ndo s6
alunos, mas também professores e pesquisadores. Yan e Gu (2009) também
cita algumas de suas ferramentas: locais de anuncios, salas de chat, local

para discussbes, local para compartilhamento de arquivos, arquivos de e-
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mail, local para apresentacdo de slides, um perfil para cada usuario (Figura
02), testes e quizzes, agenda, local de compartilhamento de informacGes,
entre outros.

Li e Wang (2010) afirma que mais de um terco das 100 melhores
universidades do mundo utilizam o Sakai, resultando em aproximadamente
200 universidades, faculdades e escolas utilizando o sistema. Li et al. (2009)
mostram que na China poucas institui¢des ainda utilizam o Sakai, mesmo
sendo um sistema que permite vérias possibilidades de auxiliar na
aprendizagem, como no ensino a distancia, ensino na escola, grupo
colaborativo de aprendizagem, pesquisa cientifica, entre outras.

Este sistema € um notéavel concorrente para qualquer outro AVA no
mundo, pelo conjunto de caracteristicas que ele possui, pelas diversas
possibilidades que oferece e a qualidade e seriedade com que o sistema foi

construido.

ORI
SAKA] | e - S e s P

Figura 02: P4gina de perfil no Sakai
Fonte: http://sakaiproject.org/welcome-sakai-oae
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TelEduc

O TelEduc é um AVA que, segundo Otsuka et al. (2002), “vem
sendo desenvolvido desde 1997 pelo Nucleo de Informatica aplicada a
Educacéo (Nied) em parceria com o Instituto de Computacdo (IC), ambos da
Unicamp”. Gabardo et al. (2010) mostram que o TelEduc é utilizado por
mais de quatro (4) mil instituicdes e o site do Teleduc (2011) afirma que é
traduzido em 3 linguas. Além disso, Gabardo et al. (2010) citam que este
sistema “pode ser redistribuido ou modificado nos termos da GPL (General
Public License)”.

Para Otsuka et al. [15], este AVA foi idealizado pensando no
processo de formacdo de professores para informatica educativa, baseando-
se na metodologia de formacao contextualizada. De acordo com Otsuka et al.
(2002) e o site do Teleduc (2011), ele foi desenvolvido de forma
participativa, ou seja, todas as funcionalidades que foram acopladas a ele
durante o tempo foram escolhidas diante de necessidades mostradas por
USUArios.

Segundo Gabardo et al. (2010), o TelEduc conta com uma série de
funcionalidades de comunicacdo caracteristicas de um AVA, como: grupos
de discussdo, mural, e-mail, portfélio, diario de bordo, bate-papo, entre
outras. Além de funcionalidades de comunicag&o, o site do Teleduc (2011)
cita que o aprendizado no TelEduc é realizado por meio de resolucdo de
problemas com subsidio de muitos materiais didaticos, como textos (Figura
03), referéncias na internet, softwares, entre outros, ou podem ser colocados
para os alunos em forma de material de apoio, leituras, perguntas frequentes,
etc.

Gabardo et al. (2010) acrescentam que este sistema possui uma alta
facilidade de uso, mas ndo é acessivel a deficientes auditivos e visuais.

Segundo Otsuka et al. (2002), os anos de estudo e desenvolvimento

de qualidade o tornou um dos principais AVAs disponiveis no Brasil.
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Figura 03: Disponibilizagdo de material didatico no TelEduc
Fonte: http://www.dee.feb.unesp.br/~ead/salav.htm

2.1.2- O Moodle

O Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning) é um dos
AVAs mais utilizados do mundo, inclusive na Universidade Federal de
Lavras — UFLA onde foi aplicada a metodologia deste trabalho. E um
software livre que foi desenvolvido pelo australiano Martin Dougiamas em
1999, o qual de acordo com Moodle Statistics (2012), esta presente em 220
paises, sendo os dez primeiros que mais o utiliza: Estados Unidos da
América, Espanha, Brasil, Reino Unido, Alemanha, México, Portugal,
Colémbia, Australia e Italia. E utilizado em 5.973.737 cursos por 57.629.583
usuarios e 1.277.312 professores, além de possuir mais de 79 milhGes de
postagens no forum.

O sistema oferece diversas funcionalidades capazes de permitir
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interatividade com o usuario, facilitando e remodelando o aspecto da

aprendizagem. Legoinha et al. (2006) citaram algumas das funcionalidades

presentes no Moodle:

Férum: ferramenta de discussdo que no Moodle pode ser
estruturado de diversas maneiras, como em discussoes
gerais, sem respostas, Unica discussao, entre outras. Também
permite colocar anexos com diferentes tipos de arquivos.
Trabalho: O Moodle permite aos professores um local onde
0 aluno pode enviar seu trabalho para que seja avaliado,
ficando registrada a nota que o aluno recebe do professor. O
professor pode gerar um arquivo Excel com os registros dos
resultados;

Chat: Permite a comunicagdo em tempo real por pequenas
mensagens entre professores e alunos. E ideal para
esclarecimento de dividas rapidas e para auxilio a uma aula
a distancia;

Referendo: Pose ser usado no recolhimento de opinifes ou
para inscricdo numa determinada atividade onde os alunos
podem escolher entre opgBes determinadas em uma lista
pelo professor;

Diédlogo: O Moodle permite uma comunicacdo privada e
assincrona entre dois usudrios, podendo ser de professor para
aluno, aluno para professor ou aluno para aluno;

Glossério: No Glossario os estudantes podem criar diferentes
tipos de anotagdes que estdo relacionadas com a disciplina,
possibilitando cada uma receber comentario e avaliagdo;
Licdo: Determinado numero de paginas ou dispositivos com
questbes que podem ser intercaladas com classificagéo,

sendo que a continuacdo do aluno depende de suas respostas.
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Segue a ideia de um delivery baseado na “aprendizagem
programada de Skinner”;

Teste: O professor constréi uma base de questbes, as quais
podem ser oferecidas para os alunos de maneira aleatoria,
podendo ser tais questdes de diferentes tipos como multipla
escolha, abertas, verdadeiro ou falso, etc. O professor pode
gerar um arquivo Excel com as respostas dos alunos;
Questionario: Permite a disponibilizagdo de inquéritos, onde
0s inquiridos podem ficar em anonimato. Possibilita a
exportacdo de um arquivo Excel com o inquérito;

Wiki: Construgdo de um texto onde os participantes podem
escrevé-lo em conjunto, cada um com uma parte, agregando
0 conhecimento de todos em relacdo a um determinado

assunto.

Muitas destas funcionalidades estdo presentes na sala de aula virtual

de uma disciplina, como podemos ver na Figura 4:
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Figura 04: Sala de aula de uma disciplina no Moodle
Fonte: http://bitnami-moodle-stack.en.softonic.com/
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O Moodle disponibiliza diferentes papéis para seus usuarios atuarem,

seguindo competentemente a realidade de um processo de aprendizagem. Ao

todo sdo cinco (5) diferentes papéis, os quais Hernandez e Chavez (2008)

comentam:

Estudante: E o papel menor na hierarquia, o qual pode ver
conteudos dos cursos se cadastrado nestes ou se candidatar
para participar de algum. Pode realizar atividades que um
aluno normalmente faz, como ver as notas, participar de
bate-papo, fazer provas, entregar exercicios, etc.;

Professor sem edicdo: Essa funcdo tem o papel de
administrar um curso, com permissdes para verificar
histérico dos alunos, as atividades durante o curso e as notas,
além de poder enviar mensagens para todos os participantes
de uma vez;

Professor: Pode criar backups de cursos, além de fazer
upload de arquivos para estes e adicionar ou remover
atividades no curso;

Criador do curso: Permissdo apenas para adicionar ou
remover cursos;

Administrador: E conhecido também como super-usuario.
Tem o poder de gerar relatérios das atividades que
aconteceram ao longo do sistema como um todo e de gerar
novos mddulos. Todos os outros papéis da hierarquia

herdam suas permiss@es com os respectivos filtros.

Por um lado mais técnico, a arquitetura de desenvolvimento do

Moodle, segundo Kumar et al. (2011), é composta por seis (6) diferentes

maodulos independentes, plugins. S&o eles:

Moédulo de comunicacdo: Estes modulos incluem
intercambio de arquivos, foruns de discussdo interna e

externa, e bate-papo em tempo real;
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e M0ddulo de produtividade: engloba entre outros modulos, o
de busca, o de ajuda, e o de progresso;

e Mddulo de envolvimento do estudante: mddulos como o de
workshop e o de trabalho em grupo estdo presentes, assim
como o0 modulo de portfélio do aluno e de auto avaliacéo;

e Modulo de administragdo: A autenticacdo, curso e a
autorizacao do usuario, assim como a integracao de registro
estdo incluidos neste médulo;

e Mddulo de entrega do curso: Incluem os mddulos de
helpdesk, ferramentas de classificacdo online, de gestdo do
curso, de rastreamento dos alunos e de testes automatizados;

e Moddulo de concepcao de curriculo: Se destacam os modulos

de customizagdo e templates de cursos.

2.2- Usabilidade

2.2.1- O que é?

“A usabilidade é um fator qualitativo utilizado para definir a
facilidade de uso de algo” (Nielsen; Loranger, 2004). Segundo Nielsen e
Loranger (2004), esta facilidade de uso estd relacionada a cinco (5)
caracteristicas fundamentais: eficiéncia, satisfacdo subjetiva, facilidade de
aprendizado, capacidade de memorizacéo e tendéncia a erros.

De acordo com Nielsen e Loranger (2004) estas caracteristicas
podem ser definidas da seguinte maneira: A eficiéncia analisa o fazer mais
com o minimo de recursos possiveis, como por exemplo, a melhor maneira
de disponibilizar informacdes, passando a mensagem desejada escrevendo o
essencial. Outro aspecto é a satisfacdo subjetiva, caracterizando a satisfacdo
do usuario com o sistema. Ja a facilidade de aprendizado analisa a
capacidade de, por exemplo, um site permitir que o usuario que o acessa pela

primeira vez consiga atingir seu objetivo de maneira féacil e répida,
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diferentemente em alguns dos conceitos de outra caracteristica, a capacidade
de memorizacdo, a qual se refere a capacidade do usuario de lembrar seus
passos para conseguir atingir seu objetivo em futuros acessos. Por fim, é
necessario observar também a tendéncia com que possa ocasionar erros,

garantindo assim a integridade na experiéncia do usuario.

2.2.2- Design

Em concordancia com Barbosa e Da Silva (2010), frequentemente
lidamos com artefatos, os quais podem nos trazer beneficios ou maleficios.
Esses artefatos sdo criados cada qual com seu propdsito, sendo seu processo
de criacdo chamado de design (Barbosa; Da Silva, 2010). De acordo com
Kanaya (2004), “design € um plano ou desenho produzido para mostrar a
aparéncia e funcdo ou funcionamento de um objeto antes de ser construido
ou feito”. O design pode ser dado em trés (3) etapas (Barbosa; Da Silva,
2010):

e Andlise: Para realizar a andlise deve-se primeiramente
entender o problema, como por exemplo, 0 porqué que
certas partes do programa ndo estdo sendo acessadas. Para
isso envolvem-se diversos fatores, como o0 assunto
(dominio), objetivo das partes envolvidas, tempo, etc.;

e Sintese: Realiza-se uma sintese fazendo uma intervencao no
processo de design com o intuito de fazer principalmente o
guestionamento: “Como melhorar esta situagdo?”. Por
exemplo, melhoria na comunicacdo ou fazer o computador
pensar pelos usuarios, sempre buscando a qualidade no
sistema;

e Avaliacdo: Processo que avalia o efeito da sintese, e pode ser
realizado tanto durante quanto depois desta. Se feita apenas

depois corre o risco de gerar mais custos para 0 projeto.
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Também pode ser feito antes de modificar o sistema para
avaliar seu estado atual.

O processo de reflexdo em uma acdo para um problema é de
extrema importancia para o design, como em Barbosa e Da Silva (2010)
apud Shon e Bennett (1996)2, que diz que “refletir em aco é interagir com o
modelo, obter resultados surpreendentes, tentar interpreta-los, e entdo
inventar novas estratégias de acdo com base em novas interpretacfes”. Neste
panorama, percebemos que questionamento é de fundamental importancia

para um novo e bom design.

Design centrado no usuario

De acordo com Barbosa e Da Silva (2010), podemos definir design
centrado no usuario como fazer design pensando no usuario, entendendo
suas necessidades e costumes, ou seja, sua vida, para que o0 design possa 0

atender da melhor maneira possivel, sem exageros ou pendéncias.
O design presente em processos de usabilidade

Existem processos de desenvolvimento de sistema baseados nos
principios de usabilidade que foram criados a partir de conceitos de design,
como os citados por Barbosa e Da Silva (2010) e mostrados no préximo
topico (secdo 2.2.3), que sdo: Design contextual, Cenarios, Design por
objetivos e Design centrado na comunicagao.

2.2.3- Processos de usabilidade

De acordo com Barbosa e Da Silva (2010) podemos verificar, como

2 SHON, D. A.; BENNETT, J. Reflective conversation with materials. In: T.
Winograd (ed.), Bringing Design to Software. New York, NY: Addison-Wesley, pp.
171-184, 1996.
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segue na Figura 05, que o processo de desenvolvimento de um sistema que é
apoiado pelos conceitos de usabilidade deve manter seu foco no usuario, nas

métricas observaveis e no design iterativo:

EF} l (Re)Design ’ Ea
Identificar CJ @I Versio
—> necessidades e Interativa
definir requisitos
l't:I Awvaliar & Produto Final

Figura 05: Processo de usabilidade com versdo iterativa
Fonte: Figura redesenhada, retirada de Barbosa e Da Silva (2010)

Existem diversos processos pelos quais pode-se desenvolver um
sistema baseado na usabilidade, como os citados por Barbosa e Da Silva
(2010) e mostrados nos subtopicos a seguir.

Ciclo de vida em estrela

Processo caracterizado por seu sistema iterativo, onde suas etapas
ndo precisam ter uma etapa antecessora ou sucessora bem definida,
ocasionando uma ordem incerta de execucdo destas (Barbosa; Da Silva,
2010).

Segundo Barbosa e Da Silva (2010), pode ser dividido nas seguintes
etapas: implementagdo, prototipacdo, projeto conceitual e especificagdo do
design, andlise de tarefas, usuarios e fungdes, especificacdo de requisitos e
avaliagdo. Passando nesta ultima constantemente o responsével pelo
processo pode garantir que os usuarios tenham suas necessidades supridas

constantemente (Barbosa; Da Silva, 2010).
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Engenharia de usabilidade de Nielsen

Segundo Barbosa e Da Silva (2010), depois que 0 usuario interage

pela primeira vez com o sistema, nas proximas vezes sua maneira de

interagir muda consideravelmente, sendo este sintoma chamado de

“coevolugdo de tarefas e artefatos”. E de grande importancia conhecer este

sintoma, conclui-se que podemos ver o usuério interagindo naturalmente

com o sistema apenas uma vez (Barbosa; Da Silva, 2010).

Sabendo desta constata¢do, foi criado um processo em ciclo o qual

possui 0s seguintes passos (Barbosa; Da Silva, 2010):

1-

2-

Conhecer o usuario: Estudar os usuarios e 0s usos do
sistema;

Analisar aplicativos concorrentes: Comparar com produtos
de funcionalidades semelhantes ou complementares;
Especificar metas de Usabilidade: Definir fatores (metas) de
gualidade de uso que devem ser priorizados no projeto;
Realizar design paralelo: Fazer design paralelo onde trés (3)
ou quatro (4) designers fazem protétipos iniciais
individualmente e depois comparam entre si para identificar
a melhor solucéo;

Fazer design participativo: Equipe de design com acesso
permanente a um conjunto de usuarios que representam a
populagédo-alvo;

Efetuar o design coordenado para a interface total:
Acompanhar o desenvolvimento da interface com um
designer responsavel pelo design coordenado da interface,
garantindo um padréo;

Aplicar os principios de design de interfaces e de analise
heuristica: Aplicar diretrizes gerais apliciveis e especificas;
Elaborar prot6tipos: Fazer protétipos rapidamente antes da

implementacdo;
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9- Aplicar testes empiricos: Analisar o usuario utilizando o
protétipo;
10- Realizar design iterativo: Realizar novas versbes e manter

um historico de agoes.

Engenharia de usabilidade de Mayhew

Segundo Barbosa e Da Silva (2010), a proposta de Mayhew é de
dividir o processo em trés grandes etapas, sendo a primeira a analise de
requisitos, a segunda o projeto, testes e implementacdo, e a terceira a
instalagdo, proporcionando um completo desenvolvimento como podemos

ver na Figura 06:

Instalagdo

alise |
Contexto da |
Tarefa

ProjetolTeste/implementacao

: -

Feedback do
Usuario

ProjetolTestes/Implementagédo

Nivel 3
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Interativa do
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Nivel 1 Padrdes de PDIU
Reengenharia Projeto de
do Trabalho Telas
Modelo Protétipo de
Conceitual do MCP e PPT
Proieto
v v
Avaliagao Avaliagdo
Interativa do Interativa do
MCP Protatina

Anilise de Requisitos Instalagao

Figura 06: Engenharia de usabilidade de Mayhew
Fonte: www.facape.br/jorgecav/ihm/engenharia_usabildade.ppt
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Na fase de andlise de requisitos, com base no perfil dos usuérios, na
analise de tarefas, nas possibilidades e limitacdes da plataforma em que o
sistema sera executado, sdo estabelecidas as metas de usabilidade (Barbosa;
Da Silva, 2010).

Na fase de projetos, testes e implementacgdo, o objetivo é de fornecer
uma solucdo com base nos principios de usabilidade que atenda as metas
estabelecidas na analise de requisitos (Barbosa; Da Silva, 2010).

J& na fase de instalacdo, deve-se coletar opinides dos usuérios depois
de algum tempo para que melhorias possam ser detectadas futuramente
(Barbosa; Da Silva, 2010).

Design contextual

E o design feito através de um estudo profundo do usuario, que o
acompanha em todos 0os momentos, realizando uma investigagdo contextual,
estudando seus costumes e a¢des (Barbosa; Da Silva, 2010).

Segundo Barbosa e Da Silva [23,] na investigagdo contextual busca-
se conhecer informagdes sobre o usuario em seu ambiente de trabalho, como

suas necessidades, seus objetivos e a forma que ele trabalha no dia a dia.

Design por objetivos

Este processo € guiado por objetivos tracados para atender as
necessidades dos usuarios, sendo que tais objetivos sdo compostos por uma
sequéncia de tarefas que merecem grande atencdo, pois podem ndo
demonstrar claramente sua intencdo e desviar a execugdo para caminhos

totalmente diferentes dos ideais (Barbosa; Da Silva, 2010).
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Design centrado na comunicagao

Este processo tem por objetivo fazer com que a interface se
comunigue com o usuario como se fosse o proprio designer se comunicando.
Por essa caracteristica 0 processo € chamado de metacomunicacgéo (Barbosa;
Da Silva, 2010).

De acordo com Barbosa e Da Silva (2010), a metacomunicacgéo é
aplicada através de informac@es retiradas nas conversas do usuério com o
designer ao longo do tempo e de acordo com as dividas mais frequentes

deste usuario.

Cenarios

De acordo com Glinz (2000), entende-se cenario por uma sequéncia
de iteracBGes envolvendo normalmente o sistema e agentes externos a este.
Glinz (2000) afirma que o cenério talvez compreenda um conjunto de
possiveis passos interativos ou uma sequencia concreta destes.

Glinz (2000) aponta cinco vantagens principais no uso de cenarios
na Engenharia de Requisitos, sdo elas:

e “Pegando o ponto de vista do usuario”: Os cenarios
compreendem o sistema através do ponto de vista do
usuario, 0 que torna uma vantagem para a verificacdo dos
requisitos;

e “Especificagdes parciais”: Os cenarios s&0 compostos por
uma sequéncia de interacdes usuario-sistema representando
uma funcéo deste através da perspectiva do usuario;

e “Facil de entender”: Os cenarios facilitam a valida¢do dos
requisitos, pois a interagdo usuarios-sistema mostra uma
maneira natural de discutir requisitos de usuarios com o0s

engenheiros;
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e “Ciclos curtos de feedback” A combinagdo de habilidade
que tratam as funcGes de usuérios separadamente permite
um curto ciclo de feedbacks entre usuarios e engenheiros de
requisitos;

e “Base para teste do sistema”: As sequéncias de interagoes

realizadas nos cenérios se tornam uma boa base para testes.

2.2.4- Coleta de dados

De acordo com Benyon (2011) a coleta de dados é de grande
importancia nos processos de usabilidade, pois a qualidade dos requisitos
levantados do sistema através das informagdes colhidas dos usuarios pode
significar o sucesso do prdprio sistema, que pode apresentar ou ndo boas
solucbes para as necessidades destes Usuarios.

Segundo Benyon (2011), hé quatro (4) pontos principais na coleta de
dados:

e Definicdo dos objetivos: Pode ser entendido como a razéo
para coletar os dados, como por exemplo, a tecnologia usada
ou as necessidades dos usuarios;

¢ Relacionamento profissional: Tem a formalidade como base
do relacionamento, o qual envolve documentos e contratos;

e Triangulagdo: A utilizagdo de mais de uma técnica de coleta
de dados, onde as informagdes conseguidas em uma podem
acrescentar as informagdes conseguidas em outra e produzir
um trabalho com maior qualidade;

e Estudo-Piloto: Teste realizado incialmente com uma
pequena parcela dos usudrios para verificar se as ferramentas
e 0s conceitos que serdo aplicados na pratica sao capazes de
ajudar a colher informac@es de qualidade dos usuarios.

Os dados a serem coletados dos usuarios, como cita Benyon (2011),
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podem ser de diferentes tipos como educacgdo, trabalho, experiéncia com

computadores, tecnologia, treinamentos, valores, etc., mas o que realmente

importa € a relevancia que o dado tem em relacdo ao objetivo do sistema a

ser desenvolvido.

Segundo Benyon (2011), existem diferentes maneiras de coletar

dados, como:

Entrevistas: Sdo feitas perguntas aos usuarios, as quais
devem estar relacionadas com objetivos do sistema para que
informacGes de qualidade possam ser colhidas. A entrevista
ganha maior relevancia quando feita pessoalmente pelo
entrevistador para que a maneira comportamental do usuario
também possa ser analisada;

Grupos de Foco: Trabalhos em grupo séo feitos com pessoas
gue tenham o perfil dos usuarios, o que permite entrar em
topicos relacionados com o sistema e colher informacdes
relevantes;

Questionario: Com esta técnica uma grande quantidade de
usuarios pode ser abordada. S&@o disponibilizadas uma
sequéncia de perguntas aos usuarios para tentar colher
informacdes relevantes para o sistema;

Brainstorming: Também conhecido como tempestade de
ideias, onde os usuarios devem se sentar formando um
circulo para que cada qual consiga olhar facilmente para 0s
outros. Depois sdo levantadas algumas questdes relacionadas
ao sistema para que possam ser discutidas por estes usuarios
e geradas novas ideias e informagdes de qualidade;

Card sorting: O objetivo desta técnica é de relacionar da
melhor maneira possivel tdpicos. Tais tdpicos sdo
disponibilizados aos usuarios, onde estes formam grupos por
semelhanca. Depois que todos os usuarios montam seus

grupos, possibilita uma analise estatistica através do maior
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ndmero de usudrios que fizeram as relagbes da melhor
maneira possivel para eles;

o Investigacdo contextual (mestre - aprendiz): Técnica onde o
designer se torna o aprendiz do usuério para que ao longo do
tempo possa identificar as necessidades e colher as melhores
informacgGes deste usuario.

Outro ponto a ser analisado na coleta de dados séo o0s aspectos éticos
que envolvem esta atividade. Segundo Benyon (2011), o usuario deve ser
tratado da melhor maneira possivel, seguindo os principios abaixo:

e Principio da autonomia: Os usuérios que participardo dos
testes devem ter o consentimento livre e esclarecido sobre
com o que eles irdo contribuir, os resultados que isto pode
gerar e no que estes resultados podem implicar;

e Principio da beneficéncia: Mostrar para 0s usuarios que 0s
beneficios a serem adquiridos podem compensar 0S riscos
que eles irdo correr;

e Principio da ndo maleficéncia: Deve-se garantir aos usuarios
gue irdo contribuir que possiveis danos com eles serdo
eliminados antes do inicio dos testes;

e Principio da justica e equidade: Mostrar ao usuério a
relevancia social da pesquisa e no que ele estard ajudando

participando dos testes.

2.2.5- Inspecéo de usabilidade

Existem métodos que sdo utilizados para verificar o quanto um
sistema estd de acordo com os principios de usabilidade. De acordo com
Mack e Nielsen (1994), a Avaliacdo Heuristica é um desses métodos, e sera

mostrada a seguir.
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Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica € um método tradicional (Winckler; Pimenta,
2002, p. 29) e analitico (Prates; Barbosa, 2006, p. 13), onde avaliadores
examinam aspectos de uma interface visando, segundo Mack e Nielsen
(1994), identificar problemas de usabilidade através de um conjunto de
heuristicas. De acordo com Mack e Nielsen (1994) tais heuristicas foram
fundamentadas encima da experiéncia adquirida em anos pelos profissionais
de IHC.

Segundo Prates e Barbosa (2006), este método deve ser realizado por
avaliadores especialistas, onde é recomendado um grupo de 3 a 5 destes. De
acordo com Winckler e Pimenta (2002), o que conta mesmo é a capacidade
dos avaliadores de reconhecer os problemas, pois 0 método é simples.

Prates e Barbosa (2006) mostram que o método conta com uma fase
de preparacdo composta por uma etapa obrigatdria, que é a proposta de
design (papel ou protétipo), e outras duas opcionais, que sao hipoteses sobre
usuérios e cenario de tarefas.

A aplicacdo do método deve seguir um determinado procedimento
como mostram Prates e Barbosa (2006):

1- A primeira avaliagdo deve ser individual para que um avaliador néo
possa influenciar o outro em sua decisdo, onde este avaliador deve:
e Analisar a interface através das heuristicas;
e Fazer anotacOes dos problemas encontrados;
e Atribuir uma gravidade a estes problemas;
o Cada especialista deve gerar um relatério com os resultados.
2- Os especialistas se reinem realizando uma nova andlise sobre os
problemas encontrados e gerando um relatério apenas para todos 0s
especialistas contendo os problemas que persistiram.
3- Os problemas que serdo corrigidos sdo selecionados juntamente com 0

cliente analisando o custo beneficio e a prioridade.
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De acordo com Mack e Nielsen (1994), sdo as 10 heuristicas

analisadas para verificar a conformidade de uma interface:

“Visibilidade do estado do sistema”: Os usuarios devem
ser informados sobre o que esta acontecendo;
“Correspondéncia entre o sistema e o mundo real”:
Utilizar jargdo familiar aos usuérios;

“Controle e liberdade do usuario”: Possibilitar uma boa
navegacdo e a possibilidade do usuario sair a qualquer
momento em qualquer situag&o;

“Consisténcia e padronizacido”: Seguir um determinado
padrdo mantendo caracteristicas semelhantes;

“Prevencio de erros”: Evitar que erros ocorram e que 0
usuario nao chegue a um;

“Ajuda aos usudrios para reconhecerem, diagnosticarem
e se recuperarem de erros”: ldentificar o erro de maneira
gue o usuario o entenda e se livre dele facilmente;
“Reconhecimento em vez de memorizacio”: Fornecer
caracteristicas que possam facilmente ser vistas e
entendidas;

“Flexibilidade em vez de eficiéncia de wuso”:
Disponibilizac&o de atalhos e possibilidade de customizacéo;
“Design estético e minimalista”: Deixar informacdes
distribuidas da melhor maneira possivel, dando maior
destaque as de maior importancia;

“Ajuda e documentacio”: As ajudas devem “falar a

lingua” do usudrio e serem eficientes.

Depois de conhecidas as heuristicas, precisamos saber agora como

calcular as gravidades. Prates e Barbosa (2006) mostram que a gravidade

pode ser calculada por uma combinacgéo de trés fatores:
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e “Frequéncia com que ocorre o problema”: Analisar se ¢ um
problema que acontece comumente ou se € raro;

e “Impacto do problema”: Analisar a dificuldade com que o
usuario ird superar o problema;

e “Persisténcia do problema”: Analisar a frequéncia com que o

problema ocorre.

Existe um valor a ser atribuido ao problema para representar sua
gravidade, como mostra Prates e Barbosa (2006):
0- Quando um especialista ndo concorda que aquele seja

problema;

1- Problema cosmético: o conserto deste s6 deve ser realizado
se houver tempo extra;

2- Problema pequeno: problemas com prioridade baixa, mas
com conserto desejavel;

3- Problema grande: problemas de alta prioridade, importantes
de serem consertados;

4- Catastrofico: O conserto deste problema é fundamental antes

que o produto seja langado.

Por final, de acordo com Prates e Barbosa (2006), os especialistas
redigem um relatdrio consolidado, contendo: os problemas esperados e seus
possiveis consertos, 0 apoio que o sistema da as tarefas do usudrio, os
caminhos de interagdo primarios, os caminhos de interacdo alternativos, a

consisténcia, os elementos de estilo e as recomendacdes de projeto.

2.2.6- Foco no usuario

Ao fazer design, deve-se pensar primeiramente e com extrema
importancia no usuario final, pois é ele quem ira utilizar o resultado do
trabalho realizado. Esta secdo mostra o quanto esta importancia pode

auxiliar no sucesso do design e formas de adquirir as informacGes
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necessarias para que o desenvolvimento do design seja correto e completo,
atendendo as expectativas explicitas e implicitas dos usuarios.

Design para experiéncia

O conceito de experiéncia é dado por McCarthy e Wright (2004)
como “a totalidade irredutivel de pessoas agindo, percebendo, pensando,
sentindo e criando significados, inclusive sua percepcdo e sensacdo do
artefato em contexto”. De acordo com McCarthy e Wright (2004), o
aumento da experiéncia esta relacionado diretamente ao tempo em que um
determinado conjunto de agdes se manteve ativo.

McCarthy e Wright (2004) defendem que as pessoas devem ter as
experiéncias que desejam e necessitam e que isto é um direto delas, e ndo

experiéncias impostas a elas de design malfeito.

2.2.7- Andlise de Tarefas

Uma parte necessaria do design centrado no humano é analisar as
tarefas que as pessoas fazem, ou as tarefas que elas terdo de fazer devido a
algum redesign de sistema (Benyon, 2011).

Precisamos antes de conhecer as técnicas de analise de tarefas,
definir a diferenga entre metas, tarefas e agdes. Tal diferenga é citada por
Benyon (2011):

e Meta: “é um estado do dominio da aplicacdo que um sistema
deseja atingir”;

e Tarefa: “é um conjunto estruturado de atividades necessarias
para que um agente atinja uma meta usando determinada
tecnologia”;

e Acdo: “é uma tarefa sem nenhuma solucdo de problema
associada a ela e que ndo inclui nenhuma estrutura de

controle”.
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2.2.7.1- Métodos

Balbo et al. (2004) mostram que existem diversos métodos a serem

aplicados para a andlise de tarefas, os quais podem ser classificados de

diferentes maneiras, como por:

Opcionalidade: Verifica se a tarefa é obrigatoria para atingir
uma meta;

Paralelismo: Verifica se tarefas podem ser executadas ao
mesmo tempo;

Acdes fora de padrdo: Verifica se ocorram erros ou se existe
retorno automatico;

Meta de usar: Verifica se € melhor para o entendimento,
design, antecipacdo ou avaliagéo;

Usabilidade para comunicacdo: Verifica a capacidade de
entender;

Usabilidade para modelagem de tarefas: Verifica o quanto se
encaixa na engenharia de software;

Adaptabilidade: Verifica a flexibilidade de receber novos

requisitos ou sistemas.

Segundo Benyon (2011), existem dois diferentes momentos onde

podem ser aplicados esses métodos: durante o processo de entendimento da

natureza do trabalho que tem por finalidade informar novos designs, e

durante o design e avaliagdo de futuras tarefas.

Serdo apresentados alguns desses métodos nos subtdpicos a seguir.

Analise hierarquica

De acordo com Benyon (2011), este método é baseado em gréaficos

gue na forma de hierarquia representam uma sequéncia de tarefas, subtarefas
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e acOes. Podem ser inseridas convencdes notacionais que mostram se uma
acdo é passivel de iteragdes ou se faz parte de alternativas no aspecto de
selecdo (Benyon, 2011).

Método GOMS

O Método GOMS (Modelo Cognitivo de Conhecimento
Procedimental) além de ser um dos mais aplicados é também o mais
duradouro dentre os métodos de analise cognitiva de tarefas, isto porque
possui uma excelente maneira de examinar os detalhes das tarefas (Benyon,
2011).

Segundo Benyon (2011), o objetivo deste método é descrever tarefas
em quatro (4) diferentes termos, que sdo:

e Metas: Os objetivos de um usudrio ao utilizar um sistema, o
gue ele deseja fazer. Por exemplo, fazer um cadastro;

e Operadores: O que o sistema disponibiliza para o usuario
realizar alguma agdo. Por exemplo, atalhos para executar
alguma acéo;

e Meétodo: Sequéncia de tarefas, subtarefas e operadores. Por
exemplo, selecionar nomes em uma agenda;

e Regras de selecdo: Diferentes possibilidades que o sistema
disponibiliza ao usuario para este executar a mesma
subtarefa. Por exemplo, para selecionar 0s nomes em uma
agenda, o usudrio pode utilizar um filtro pela primeira letra
do nome, ou rolar a pagina até chegar ao nome pretendido.

O método é preferivelmente aplicado em sistemas utilizados por um
Unico tipo de usuério, pois assim pode-se gerar informacGes com maior
precisdo e ajudar os designers a pensar sobre diferentes designs (Benyon,
2011).



39

Conhecimento estrutural

Este método é baseado nos conceitos dos modelos mentais, podendo
representar aspectos fisicos ou conceitos de interface através de uma
adaptacdo da modelagem entidade-relacionamento para descrever estruturas
(Benyon, 2011).

Analise do trabalho cognitivo

E um método que vem sendo utilizado em sistemas complexos, e um
de seus principios fundamentais é o entendimento de que design de sistemas
de computador é o design de sistemas completos que incluem artefatos
artificiais e pessoas (Benyon, 2011).

De acordo com Benyon (2011), é realizada uma abordagem no
usuario para determinar o dominio. Existem cinco (5) niveis de abstracdo da
analise de dominio (Benyon, 2011):

¢ Proposito funcional: Verificar o que sera feito;

e Prioridades do sistema: Verificar o que deve-se ter para
realizar certas agoes;

e FuncGes do sistema: Verificar o quanto e como precisa;

¢ Funcionalidade fisica: Verificar como funciona;

e Obijetos e dispositivos fisicos: Verificar o que precisa.

E realizado um jogo de perguntas e respostas onde as informacoes
seguem um fluxo do nivel mais abstrato ao mais concreto e detalhado. A
palavra chave para o designer realizar as perguntas é o “por qué” (Benyon,
2011).

Este jogo termina quando o designer ja possui um contexto bem
detalhado do assunto em questdo, como no exemplo mostrado por Benyon
(2011) para identificar o problema de um carro, o qual teve como resultado:
“Aquele carro leva combustivel do tanque para o sistema de inje¢do, mas

como estd quebrado, este carro ndo tem energia, de forma que ndo poderé
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andar até que seja consertado”.

2.3- Usabilidade na Web

A usabilidade na Web possui um conjunto de caracteristicas
préprias, as que podem influenciar de maneira significativa na vida do
usuario. Um ponto caracteristico da Web que pode exemplificar esta
afirmacdo é a imensa quantidade de informagdes que estdo disponiveis para
0 usuario, e como destaca os estudos de Nielsen e Loranger (2004), os
usuarios analisados nestes estudos gastaram em média apenas vinte e sete
(27) segundos em cada pagina acessada, e isso se deve ao fato de que hd um
excesso de coisas inuteis disponibilizadas na internet, as quais se as pessoas
analisassem cuidadosamente as que encontram, elas nunca conseguiriam se
desconectar e viver suas vidas.

Devido a grande quantidade de possibilidades, informacdes e
designs malfeitos, os usuéarios da Web ficam muito propensos a errar.
Segundo os estudos de Nielsen e Loranger (2004), as pessoas analisadas
conseguiram em média uma taxa de sucesso de 66% nas tarefas que
receberam para fazer. Logicamente a taxa de insucesso foi de 34%, o que
levou Nielsen e Loranger (2004) a fazerem o seguinte questionamento:
“porque sera que os usuarios continuam usando a Web se falham um terco
das vezes”? De acordo com Nielsen e Loranger (2004), o que ameniza o
impacto das falhas é que os usuarios nao falham com frequéncia.

Analisando algumas afirmacGes de Nielsen e Loranger (2004),
percebe-se que tais caracteristicas da Web e de seus usuarios fazem com que
seja necessario um trabalho muito bem elaborado de acordo com os
conceitos da usabilidade, para que os sites que tenham a preocupagéo de
receber e cativar os usuarios (ou clientes em algumas situagfes) possam
tratd-los devidamente e consequentemente conquista-los. De acordo com
Nielsen e Loranger (2004), seus estudos mostraram que existe a

possibilidade de apenas 12% dos usuarios revisitarem um site, entdo é
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necessario que o design da tela inicial seja muito bem elaborado contendo
apenas informacdes Uteis e refinadas do que serd apresentado ao longo do
site, para que 0s usuarios ndo abandonem o site sem ao menos conferir seu
contetdo.

Através do trabalho de Nielsen e Loranger (2004), podemos
perceber também outro ponto importante a ser destacado e trabalhado nos
sites, que é a facilidade de uso que eles proporcionam para o usuério, a qual
tem a capacidade de aumentar a confianca e satisfacdo destes usuarios, e
consequentemente as chances deles voltarem. Seguindo o trabalho de
Nielsen e Loranger (2004), podemos dizer que esta facilidade de uso unida a
uma boa capacidade de memorizacdo pode levar o usuario, com um ganho
de experiéncia gradual naquele site, a um acesso cada vez mais automatico e
rapido, buscando apenas as informacdes necessarias naquele instante.
Nielsen e Loranger (2004) mostram que as pessoas utilizando a Web
demonstram preguica, tentando obter o maximo beneficio com um minimo

esforco.

2.4- Usabilidade em AVA

Como o objetivo de um AVA ¢é proporcionar melhorias no processo
de aprendizagem através de sistemas que apresentam novos conceitos e
caracteristicas, este permite que a necessidade de renovagdo dos métodos
atuais de ensino possa ser saciada através de diferentes e eficientes
oportunidades. Mas tal importante processo de renovacao, ao passar da vida
real para um software 0s requisitos necessarios para a simulagdo do
ambiente de ensino, primeiramente deve-se pensar no USuUario e no quanto e
como sera eficiente essa troca de ambientes para ele. Baseado no que foi
visto na se¢do 2.2.2, a medida que um AVA tem seu projeto e
desenvolvimento voltado para o usuério, sendo criado um design de acordo
com suas reais necessidades e costumes, podemos entdo chamar este

processo de usabilidade em AVA.
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Conceitos de usabilidade, como satisfacdo subjetiva, eficiéncia,
facilidade de aprendizado, capacidade de memorizacgdo e tendéncia a erros
(Nielsen e Loranger, 2004), também sdo aplicados a Ambientes Virtuais de
Aprendizagem — AVA. Contextualizando com um ambiente de ensino real, a
satisfacdo subjetiva aconteceria, por exemplo, quando um aluno demostrasse
grande interesse pela aprendizagem por estar usando como meio um sistema
com um design totalmente voltado para ele, deixando aquele momento mais
prazeroso. Ja a eficiéncia pode ser exemplificada na facilidade com que um
aluno pode encontrar determinadas informagdes no sistema, como numa
prova surpresa disponibilizada em determinada disciplina com acesso
correto do aluno. A facilidade de aprendizado acontece, por exemplo,
guando um aluno na primeira vez que utiliza o sistema consegue acessar
todas as disciplinas que esta cursando naquele periodo facilmente com uma
taxa de erro baixa ou nula, ja a capacidade de memorizagdo é exemplificada
guando no segundo ou posterior acesso 0 aluno pode lembrar-se da
localizacdo das disciplinas que estdo sendo cursadas, e acessa-las
normalmente. Por Gltimo, a tendéncia a erros pode ser analisada na tentativa
de acesso de um aluno a uma prova com tempo ja finalizado, resultando no
n&do acesso desta prova pelo aluno.

Como ja citado anteriormente (Secdo 2.1), muitas pessoas e
instituicGes do mundo inteiro utilizam AVAs hoje em dia, e este nimero
continua crescendo cada vez mais. Com isso, uma grande diversidade de
pessoas acessam estes sistemas, 0s quais muitas das vezes ndo estdo aptos a
recebé-las. Sendo assim, é de extrema importancia que sejam aplicados 0s
conceitos de usabilidade nestes sistemas, e com isso garantir que estejam

aptos a receber todo tipo de usuario.

2.5- Ferramentas

Serdo apresentadas nesta secdo as ferramentas de criacdo de

interface utilizadas neste projeto.
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2.5.1- HTML5

O que é HTML

Ragget (2005) define HTML como “um tipo de documento de texto
especial que é utilizado por navegadores Web para apresentar texto e

graficos”.

A Ultima versao do HTML, o HTML5

De acordo com Ferreira e Eis (2010), quando o HTMLA4 foi langado,
a W3C (The World Wide Web Consortium) — Comunidade internacional que
desenvolve os padrdes da Web — alertou os desenvolvedores sobre algumas
boas praticas que deveriam ser seguidas ao produzir os codigos, como a
separacdo da estrutura do cddigo com a formatagcdo e principios de
acessibilidade, mas a ferramenta HTML4 ainda ndo trazia diferencial real
para a semantica do cédigo.

Entdo, segundo Ferreira e Eis (2010), devido as limitagbes do
HTML4, foi necessario atualizar a linguagem para 0 HTML5, o qual tem
como um de seus principais objetivos facilitar a manipulacdo do elemento
possibilitando o desenvolvedor a modificar as caracteristicas dos objetos de
forma ndo intrusiva e de maneira que seja transparente para o usuario final.

Observa-se nos paragrafos de Ferreira e Eis (2010) as caracteristicas
do HTMLJ5 que mais se destacam:

e Fornece ferramentas para o CSS (ver Secdo 3.4.2) e 0
JavaScript (ver Secdo 3.4.3) fazerem seu trabalho da melhor
maneira possivel, de forma que a pagina Web continue leve
e funcional;

e Novas linguagens de marcacdo, como algumas especificas
para determinar um cabecalho, rodapé, secdo, area de

navegacéo e artigos;



44

e Padrdo na nomenclatura de Identificadores, Classes e
linguagens de marcagéo;

o Utilizacdo de linguagens de marcacdo descontinuadas em
versfes antigas do HTML, que agora reaparecem com novas
funcGes, como o B ou I;

e Melhor maneira de escrever os codigos e organizar as

informac6es da pagina.

2.5.2- CSS3

O que é CSS

De acordo com CSS Working Group (2012), o CSS (Cascading
Style Sheets) é um mecanismo simples que adiciona estilos, como fontes,
cores e espagamentos em documentos Web.

Ja a W3C (2010) cita que o CSS formata as informacdes entregues
pelo HTML, as quais podem ser qualquer coisa, como imagem, texto, audio,

video ou qualquer outro elemento criado.

A Ultima versdo do CSS, 0 CSS3

De acordo com a W3C (2010), o CSS3 trouxe mudancas drasticas
para a manipulacdo visual dos elementos HTML.

As versfes anteriores do CSS conseguiam produzir bons estilos para
0s documentos Web, mas, como cita a W3C (2010), ainda eram dependentes
de ferramentas auxiliares, como o Adobe Photoshop para detalhes do layoult,
JavaScript para tratar comportamentos ou manipular elementos especificos
na estrutura do HTML, e estrutura e controle de elementos para melhorar
aspectos do SEO. Segundo a W3C (2010), tais ferramentas ndo sdo mais
necessarias devido as novas caracteristicas do CSS3.

A W3C (2010) cita uma pequena lista das principais caracteristicas
gue o CSS3 proporciona:

e Selecionar primeiro e ultimo elemento;
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e Selecionar elementos pares ou impares;

e Selecionar elementos especificos de um determinado
grupo de elementos;

e Gradiente em textos e elementos;

e Bordas arredondadas;

e Sombras em texto e elementos;

e Manipulacao de opacidade;

e Controle de rotacao;

e Controle de perspectiva;

e Animacao;

e Estruturacdo independente da posi¢do no cédigo HTML.

2.5.3- JavaScript

Citamos na se¢do 3.4.1 o HTML5, o qual é responsavel pela
estrutura da pagina, e na secdo 3.4.2 0 CSS3, o qual é responsavel pelo estilo
da pagina, mas paginas Web possuem usuarios reais, 0s quais necessitam de
interacdo para melhor compreendé-las, e é esta a funcdo do JavaScript
segundo Morrison (2008).

O JavaScript, de acordo com Morrison (2008), transforma uma
pagina Web em uma experiéncia interativa, capacitando coisas que podem
“ouvir” as necessidades do usuario, processar suas entradas e atender sua
vontade de interagir.

Morrison (2008) cita que o JavaScript permite detectar praticamente
qualquer coisa que ocorre em uma pagina Web, como um usudrio clicando
em botdes, redimensionando a janela do navegador ou fornecendo dados em
um campo de texto, e por ser uma linguagem de programacao de script, 0
desenvolvedor pode escrever o cédigo para responder a essas interacdes do

usuario.
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3- METODOLOGIA

3.1- Tipo de pesquisa

Este trabalho de conclusdo de curso realizou estudos qualitativos
observacionais exploratérios com uma pesquisa bibliografica (Wazlawick,
2009).

3.2- Questdes de pesquisa

Algumas questBes foram levantadas objetivando a motivacdo da
realizacdo desta pesquisa, sdo elas: o sistema Moodle possui uma interface
adequada para seus usuarios? Os usuarios conseguem aprender a utilizar o
sistema rapidamente? Sua interface proporciona utilizacdo eficiente? Os
erros acontecem com frequéncia? Procuramos respondé-las de acordo com

0s conceitos de usabilidade.

3.3- Atividades para alcancar os objetivos
Estudo e levantamento bibliogréafico sobre o tema
Foi realizado um levantamento bibliografico sobre Ambientes

Virtuais de Aprendizagem disponiveis, métodos para elaboracdo de

protétipos de interfaces e métodos para avaliacdo de interfaces.
Estudo da Avaliacdo Heuristica aplicada pela FEI
Os resultados divulgados por Aquino (2011) da Avaliacdo Heuristica

aplicada pela FEI foram estudados, e destes resultou na criacdo do protétipo

de papel das interfaces selecionadas para esta pesquisa.
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Elaboracéo das interfaces em papel

As interfaces que participaram da prototipacdo em papel foram as
inspecionadas pelo Centro Universitario da FEI (Aquino, 2011) com perfil
de “estudante”. De acordo com os problemas de usabilidade do Moodle
encontrados pela FEI e citados por Aquino (2011), foram propostas as

corregdes destes, correcdes as quais foram inseridas nos protétipos de papel.

Reunides para decisbes de projeto

Reunibes entre 0s participantes desta pesquisa ocorreram
semanalmente, procurando garantir um bom nivel de qualidade nas etapas

percorridas.

Criacao do protétipo

Com base nos protétipos de papel criados, um prototipo
computacional foi desenvolvido e apresentado ao usuario para avaliagdo. O
protdtipo computacional desenvolvido simula a interagdo entre as interfaces,
mas ndo é funcional, ou seja, ndo conta com a implementacdo de bancos de
dados ou outras implementacBes necessarias para que a integragdo do

prot6tipo com a ferramenta possa ser realizada.

Avaliacao do Centro Universitario da FEI

Um dos grupos participantes da competicdo do X IHC foi o do
Centro Universitario da FEI (Aquino, 2011), o qual apresentou um trabalho
de grande qualidade.

Como o objetivo deste trabalho foi o de desenvolver uma nova

interface para o Moodle baseada nos conceitos de usabilidade, foi utilizado
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como referéncia este trabalho da FEI (Aquino, 2011), onde foram abordados
os pontos falhos de usabilidade do Moodle encontrados pela Avaliacdo
Heuristica feita (Secdo 2.2.5).

Na Avaliacdo Heuristica, de acordo com Aquino (2011), foram
percorridas 20 interfaces do Moodle e encontrada uma média de 4.65 erros
por interface, sendo que dessas interfaces, 10 permitem acesso de alunos, e
sdo essas 10 que foram as avaliadas nesta pesquisa.

De acordo com Aquino (2011), os perfis dos usuérios que atuaram
como alunos nestas 10 interfaces foram obtidos com base em uma pesquisa
de perfil que resultou em 696 respostas de alunos do Centro Universitario da
FEI. Utilizando um algoritmo de clusterizacdo, 2 clusters representando 2
perfis foram gerados (Aquino, 2011):

o Aluno de 19 anos de idade, solteiro, mora com os pais e
adora desafios l6gicos. E um bom aluno, sempre frequenta
as aulas e ndo trabalha e nem participa de atividades
académicas. Utiliza o computador quase todo o tempo e
acredita que o Moodle em geral é bom, mas nem sempre
atende suas necessidades. Representa 61% dos Alunos da
FEI,

e Aluno de 24 anos de idade, noivo, mora com 0s pais e corre
0 risco de jubilar o curso se ndo passar nas matérias que esta
fazendo. Bom aluno mas nem sempre consegue frequentar
as aulas pois trabalha como estagiario em uma
multinacional, o que consome muito tempo. Utiliza seu
computador quase todo tempo. Acessa apenas de vez em
guando o Moodle pois este ndo atende todas suas

necessidades, mas em geral acha o Moodle bom.
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Inspe¢éo do protdtipo funcional pelos avaliadores selecionados

Foi enviada uma mensagem eletrdnica para alguns alunos da
Universidade Federal de Lavras — UFLA que satisfizeram o perfil desejado
de avaliadores, convidando-os a participar do processo de avaliacdo baseado
em heuristicas desta pesquisa.

A Avaliacdo Heuristica deveria ter no minimo 3 (trés) e no maximo
5 (cinco) avaliadores (Prates; Barbosa, 2006), 0s quais deveriam ser
escolhidos de acordo com o0s seguintes critérios:

e Critério de Inclusdo: Poderiam participar do processo de
avaliagdo alunos matriculados nos cursos de Bacharelado em
Ciéncia da Computacdo e Bacharelado em Sistemas de
Informagdo, que ja tivessem cursado a disciplina de
Interface Homem-Maquina e que conhecessem o método de
inspecéo a aplicado;

e Critério de Exclusdo: N&o poderiam participar da avaliacdo
alunos matriculados nos cursos de Bacharelado em Ciéncia
da Computagéo e Bacharelado em Sistemas de Informacéo,
gue ndo tinham cursado a disciplina de Interface Homem-
Maquina e que ndo conhecessem o método de inspegdo a
aplicado.

Tais critérios foram aplicados pois as interfaces selecionadas a partir
das interfaces avaliadas pelo Centro Universitario da FEI (Aquino, 2011)
foram voltadas para usuérios com perfil de “estudante”. Os avaliadores
também deveriam no minimo conhecer o método de inspecdo a ser aplicado,
a Avaliacdo Heuristica.

Aos avaliadores foi apresentado o Termo de Consentimento Livre e
Esclarecido — TCLE (Anexo A) para ficarem cientes e de acordo com o0s

riscos que correriam e as atividades que realizariam.
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Analise dos dados obtidos

A analise dos dados foi realizada manualmente, através da
interpretacdo do relatério consolidado de problemas identificados. A anélise
permitiu identificar se os erros detectados pela FEI e mostrados por Aquino
(2011) foram corrigidos ou minimizados, e consequentemente se o esfor¢o
empregado nesta pesquisa melhorou de alguma forma as interfaces do

Moodle inspecionadas.

3.4- Liberac&o do comité de ética

Para a realizacdo do projeto, foi necessario submeter o projeto a
apreciacdo pelo Comité de Etica em Pesquisas com Seres Humanos para
assegurar que participantes ndo correriam nenhum tipo de risco e que eles
estariam totalmente cientes e de acordo com suas atividades.
No “Anexo A” encontra-se 0 parecer emitido pelo Comité e no “Anexo B” 0

Termo de consentimento livre e esclarecido.



4-

RESULTADOS

4.1- Cenarios Propostos

51

Primeiramente foram desenvolvidos cenérios (Se¢do 2.2.3) com base

nos resultados da Avaliacdo Heuristica realizada pela FEI (Aquino, 2011).

Como citado anteriormente, foram analisadas as dez interfaces que

permitem acesso dos alunos ao Moodle, e para essas foram desenvolvidos

cenarios com base nos resultados da FEI, tentando melhorar a experiéncia do

usuario com o sistema.
A seguir encontram-se 0s cenarios desenvolvidos:
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Figura 07: Cenario da tela inicial sem login
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Figura 16: Cenario da tela de confirmagao da resposta ao topico
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Figura 18: Cenario da tela de wiki

4.2- Resultados através de um comparativo entre as interfaces

inspecionadas pela FEI e as novas interfaces baseadas nos cenarios

Participaram da nossa avaliagdo heuristica quatro avaliadores
habilitados para realizar tais atividades, mas que ndo possuem experiéncia na
area de usabilidade. Todos com perfil de aluno.

Os resultados encontrados com base na nova interface proposta se
mostraram satisfatorios, pois de acordo a avaliacdo heuristica realizada, o0s
problemas relatados pela avaliacdo heuristica da FEI (Aquino, 2011) ndo se
repetiram na nova interface.

Entre os problemas encontrados na nova interface, os de gravidade 2
ou mais aconteceram por conta da interface ser apenas um prot6tipo sem
persisténcia de dados, o que restringia consideravelmente a navegagdo entre
as paginas, outros apareceram pois sdo problemas do Moodle que nao foram

registrados na avaliacdo heuristica da FElI (Aquino, 2011) e
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consequentemente ndo se tornaram parte das melhoria deste trabalho. O

restante dos problemas encontrados foram erros de gravidade O ou 1 como

cores ou icones que poderiam ser trocados, mas que ndo impedem a

realizacdo das atividades pelo usuério.

A seguir encontram-se as interfaces avaliadas pela FEI e os

resultados de sua avaliacdo heuristica (Aquino, 2011), seguidos das

correspondentes novas interfaces desenvolvidas, as melhorias feitas e os

problemas encontrados na nova avaliagéo.

A tabela 01 mostra quais sdo as dez heuristicas em que se basearam

as avaliacOes.

Cddigo Heuristica Descrigao
HCSCWO01 Visibilidade do Os sistemas deveriam manter o
estado do sistema usuario informado sobre o que eles
estdo fazendo em tempo habil.
HCSCWO02 | Sincronizagdo entre | Deveria “falar” a lingua do usuario,
sistema e mundo como palavras, frases e conceitos
real familiares dos usuérios.
HCSCWO03 | Controle do usuério | Usuarios escolhem fungdes do sistema
e liberdade por engano, necessitando de uma
“saida de emergéncia”.
HCSCW04 Consisténcia e Usuarios ndo devem pensar se
padrdes palavras diferentes, situaces ou acbes
significam a mesma coisa.
HCSCWO05 | Prevencdo de erros Melhor do que boas mensagens de
erro é o cuidado para prevenir que eles
ndo ocorram.
HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da memdria do

invés de tentativas

usuario através de objetos, acdes e

opcoes visiveis.
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HCSCWO07 Flexibilidade e Inclusdo de atalhos para usuarios
eficiéncia de uso | experientes, permitindo boa utilizacdo
do sistema para todo usuario.
HCSCWO08 | Design minimalista Evitar informacdes irrelevantes e
raramente utilizadas.
HCSCWO09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuario indicando
COMO corrigir o erro.
HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o
documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 01: Heuristicas para inspecao de Usabilidade
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)
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Figura 19: Tela inicial sem login
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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Descrigédo segundo Aquino (2011):
1- O acesso a tela deloginndo é facilmente encontrado por estar em
tamanho pequeno e ndo chamar a atencéo;

2 - A descricdo do botdo ndo € adequada para a funcdo que ele executa.

Heuristicas violadas segundo Aquino (2011):
1 - HCSCW10 - Ajuda e documentacao;
2 - HCSCWO04 - Consisténcia; HCSCW10 - Ajuda e documentacéo.

Cadigo Heuristica Descrigao
HCSCW04 Consisténcia e Usuarios ndo devem pensar se
padrdes palavras diferentes, situaces ou acbes

significam a mesma coisa.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o

documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 02: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade — Tela inicial sem login
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corregdo.);

2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcao.).
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4.2.1.1- Nova Interface

inoodle

M Lembrar-me Esqueceu a senha? Visitante?

Departamento de Ciéncia da Computagéo

Q Problemas? Peca Ajuda

Solicitagéo de cadastro

Cadastre-se para acesso aos Cursos

Bem-vindo, este é o Ambiente Virtual de Aprendizagem do tome |—

Departamento de Ciéncia da Computago da Universidade sobenome| |

Federal de Lavras, onde estdo os cursos passiveis de serem E-mall f—

ministrados totalmente ou parcialmente a distancia. E'ma”‘—
novamente

Usuario:
Senha

Solicitar cadastro

Inglés Portugués

Figura 20: Nova tela inicial sem login

Melhorias

Para Problema 1: Acesso direto com maior destaque, com “lembrar-me” e

acesso rapido como visitante.

Para Problema 1: Botéo de acesso retirado, passou a existir acesso visivel ao

login.

Para Problema 2: Busca se encontra na pagina de cursos.
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4.2.1.2- Resultado da avaliacéo - Problema(s) encontrado(s)
Nenhum problema identificado.

4.2.1.3- Desfecho

De acordo com os resultados da Avaliacdo Heuristica aplicada nesta
pesquisa, 0s problemas da pagina inicial sem login identificados pela

avaliagdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.

4.2.2- Tela de Login
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Figura 21: Tela de login
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigdo segundo Aquino (2011):
1 — Ter links para a tela de login na propria tela de login pode deixar o
usuario confuso, pois supondo que o usuario ndo tenha percebido que aquela

é a tela de login ele ficara clicando no link e nada ira acontecer;


http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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2 — Nem todos os usuarios podem estar familiarizados com o termo Home
Page;

3 — A pagina informa que o uso de cookies deve ser permitido e apos a
afirmacdo a um simbolo de interrogacdo onde o usuario pode clicar para
saber mais sobre o assunto. A explicacdo na nova pagina deixa a desejar,
pois ndo esclarece para o usuario o que é um cookie e nem como ativa-lo;

4 — A descricdo do botdo ndo é adequada para a funcao que ele executa.

Heuristicas violadas seqgundo Aquino (2011):

1 - HCSCW10 — Ajuda e documentagdo; HCSCWO09 — Prevencéo de erros;

2 — HCSCWO02 - Falar a lingua do usuério;

3—- HCSCW10 - Ajuda e documentagdo; HCSCWO02 — Falar a lingua do
usuario; HCSCWO09 — Prevencao de erros;

4 — HCSCWO04 — Consisténcia; HCSCW10 — Ajuda e documentagéo.

Cadigo Heuristica Descrigao

HCSCWO02 | Sincronizagdo entre | Deveria “falar” a lingua do usuario,

sistema e mundo como palavras, frases e conceitos
real familiares dos usuarios.
HCSCW04 Consisténcia e Usuarios ndo devem pensar se
padrbes palavras diferentes, situacfes ou acdes

significam a mesma coisa.

HCSCWAO09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuario indicando

COMO corrigir o erro.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o

documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 03: Heuristicas para inspecéo de Usabilidade — Tela de login
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)
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Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 — Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corre¢do.);

2 — Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua
corregdo.);

3 — Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corregdo.);

4 — Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcao.).

4.2.2.1- Nova Interface

inoodle

Departamento de Cléncia da Computagéo

Pagina Principal > Acesso ao site 0 Problemas? Peca Ajuda

Usuario e/ou Senha incorreto(s)
Verifique se a tecla "Caps Lock" foi pressionada ou Solicite nova senha

Usuario:

[[] Lembrar-me

Senha:

Esqueceu a senha?

Entrar | ou Saiba como se cadastrar
Entrar como visitante

Inglés Portugués

Figura 22: Nova tela de login

Melhorias

Para Problema 1: N&o existe mais links de login na prdpria pagina de login.
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Para Problema 2: Agora existe em toda navegacdo acesso a ajuda para

qualquer problema, contendo informagdes mais simples.

Para Problema 3: Retirado, agora existem melhores meios para voltar a

pagina inicial (Logo da aplicacdo e Bread Crumb (caminho de p&o).

Para Problema 4: Nome modificado de “Acesso” para “Entrar”.

4.2.2.2- Resultado da avaliagédo - Problema(s) encontrado(s)

Nenhum problema especifico identificado.

4.2.2.3- Desfecho

De acordo com os resultados da Avaliacdo Heuristica aplicada nesta

pesquisa, 0s problemas da tela de login identificados pela avaliagcdo da FEI
(Aquino, 2011) ndo se repetiram.
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Figura 23: Esqueceu a Senha
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigédo segundo Aquino (2011):

1 - Ao clicar em OK sem preencher os campos ele exibe a tela com os

campos marcados individualmente, dizendo que um ou outro deve ser

preenchido antes de clicar em OK, mas como as marcagdes foram feitas nos

dois campos e a mensagem exibida nos dois campos, pode deixar o usuario

confuso;

2 - Ao digitar um e-mail invalido a mensagem néo é educada e ndo informa

para o usuario o que ele deve fazer;


http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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3 - Ao digitar um e-mail valido o usuério ndo recebe um feedback imediato
informando se a tentativa de alterar a senha foi executada com sucesso, mas
um e-mail é enviado informando os procedimentos para a alteracdo de senha.
E ao digitar um usuéario valido o usuario também ndo recebe
um feedback imediato informando se a tentativa de alterar a senha foi
executada com sucesso, e nenhum e-mail é enviado informando os
procedimentos para a alteracdo de senha;

4 - Nem todos os usuérios podem estar familiarizados com o termo Home

Page.

Heuristicas violadas seqgundo Aquino (2011):

1 - HCSCW10 - Ajuda e documentag¢éo; HCSCWOQ9 - Prevencéo de erros;

2 - HCSCWO08 - Boas mensagens de erro; HCSCWO09 - Prevengdo de erros;
HCSCW10 - Ajuda e documentagéo;

3 - HCSCWOS5 - Retorno;

4 - HCSCWO?2 - Falar a lingua do usuério.

Cadigo Heuristica Descrigao

HCSCWO02 | Sincronizagdo entre | Deveria “falar” a lingua do usuario,
sistema e mundo como palavras, frases e conceitos

real familiares dos usuarios.

HCSCWO05 | Prevencao de erros Melhor do que boas mensagens de
erro é o cuidado para prevenir que eles

ndo ocorram.

HCSCWO08 | Design minimalista Evitar informagdes irrelevantes e

raramente utilizadas.

HCSCWQ09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuario indicando

COMO corrigir o erro.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o
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documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 04: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade — Esqueceu a senha
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corre¢do.);

2 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
correcdo.);

3 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua
correcédo.);

4 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcao.).

4.2.3.1- Nova Interface

inoodle

Departamento de Cléncla da Computagéio

Pagina Principal > Acesso ao site > Esqueceu senha & Proviemas? Peca Ajuda

(/ \\ % A e . % 1
Por favor, é necessario que sejam inseridas as informagdes abaixo
| ' B paranos ajudar a identificar sua conta.

Usuario: lusuério 1

Usuario nao encontrado

email
E-mail:  Emailinvalido. Ex
qualquercoisa@etc.com.br

[ Recuperar] l Cancelar ]

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 24: Nova tela de recuperar senha
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inoodle

e

Departamento de Ciéncla da Computagéo

Pégina Principal > Acesso ao site > Esqueceu senha & Probiemas? Peca Ajuda

Nome de usuario e e-mail corretos.
h Foi enviada para seu e-mail uma mensagem que contém sua senha e todas as
N s instrugbes para a mudanga de senha. Em caso de dificuldades, entre em contato

com o administrador do site.

E Retornar a Pagina de Login

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 25: Nova tela de confirmacao ao recuperar senha

Melhorias

Para Problema 1: Introduzida mensagem especifica para cada campo.

Para Problema 2: Introduzida mensagem alertando para verificar e

exemplificando o formato correto do e-mail.

Para Problema 3: Introduzida mensagem confirmando o sucesso por

introduzir dados corretos.

Para Problema 4: Termo “home-page” retirado.

4.2.3.2- Resultado da avaliacéo - Problema(s) encontrado(s)

Nenhum problema especifico identificado.
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4.2.3.3- Desfecho

De acordo com os resultados da Avaliagdo Heuristica aplicada nesta
pesquisa, os problemas da tela de recuperacdo de senha identificados pela

avaliacdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.

4.2.4- Visitante sem acesso

So ey T evtete A we

Tnoodle

Seto muto nlo ¢ permiida 3 ectrada de watartes em Teste para Amos

=0
R
©

Retornando a este site?

Acesse pul U38nd0 s2u Nome de Usedro e » sua Senha
(0 v de Cockies Gave ser permBds no seu navegeder (P

Nome de utedro

Senha Acesso

ANpinS CuT08 DOTEM DerMEY O ACENSC 8 vlanies
ACe3sar COmO valante

E3quecey © a0 nome de Usulro ou 8 SuA senha?

Sam, precss Ge apce Sara aCesaar

Figura 26: Acesso como visitante ndo permitido
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigédo segundo Aquino (2011):

1 - Quando um visitante tenta entrar em um curso em que ele ndo tem
permissao para entrar, é exibido uma mensagem informando isso a ela com
um botdo “continuar” logo abaixo. A impressdo que passa € que ao clicar em
continuar, o wusuario podera continuar navegando pelo Moodle como

visitante, mas ao clicar no botdo ele retorna para a tela de login,


http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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2 - Como ele ndo tem permissdo para acessar 0 curso, ao clicar no botéo que
0 leva para o curso a mesma tela é exibida, dando a impressédo de que o

botdo ndo faz nada.

Heuristicas violadas segundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO09 - Prevencdo de erros; HCSCW10 - Ajuda e documentacao;
2 - HCSCWO05 — Retorno.

Cddigo Heuristica Descricéo

HCSCWO05 | Prevencéo de erros Melhor do que boas mensagens de
erro é o cuidado para prevenir que eles

ndo ocorram.

HCSCWQ09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuario indicando

COMO corrigir o erro.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o

documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 05: Heuristicas para inspecao de Usabilidade — Visitante sem acesso
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corregdo.);

2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.).

4.2.4.1- Pagina retirada

A pégina de negacdo ao acesso do visitante foi retirada pois quando
este entra na nova pagina de cursos, é realizado um filtro mostrando apenas

aqueles cursos que ele poderd entrar.
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4.2.5- Tela inicial com login de aluno

Thoodlle

Categorias de Cursos

Realidade Virtual
Usabilidade

Governo Eletrénico

Tnoodle g

Figura 27: Tela inicial com login de aluno
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Portugués - Brasd (g2

Moodle do Laboratono de
Engenhana de Ussbdadac
e

£l
Calendério
ey vi Qu Sex 8ib
.
"

Dom

Descrigdo segundo Aquino (2011):

1 - A saida ndo esta claramente marcada;

2 - A descricdo do botdo ndo é adequada para a fungdo que ele executa;

3 - A relagdo de nimeros ndo deixa claro o que eles significam.

Heuristicas violadas segundo Aquino (2011):

1 - HCSCWO6 - Saidas claramente marcadas;

2 - HCSCWO04 - Consisténcia; HCSCW10 - Ajuda e documentacao;
3-HCSCW10 - Ajuda e documentagéo.

Cadigo Heuristica Descrigéo
HCSCW04 Consisténcia e Usuarios ndo devem pensar se
padrbes palavras diferentes, situacfes ou acdes
significam a mesma coisa.
HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da memdria do
invés de tentativas usuario através de objetos, acdes e

o da


http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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opcoes visiveis.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o

documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 06: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade — Tela inicial com login de aluno

Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):
1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcédo.);
2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcdo.);
3 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcao.).

4.2.5.1- Nova Interface

. d‘ I Aluno: Fulano Cicrano
inoodale 8 e

Departamento de Cléncla da Computagéio Editar perfil | sair

G Problemas? Peca Ajuda

Pagina Principal > Cursos

< > Data: 11-04-2012

Dom Seg Ter Qua Qui Sex Sab
4 6 7

H
~
w
w1

{ Usabilidade (3)

{ Inteligéncia Artificial (3)
{ Realidade Virtual (2)

{ Governo Eletrénico (2)

8 9 10 11 12 13 14
15 16 17 18 19 20 21
22 23 24 25 26 27 28

29 30 1 2 3 5 5

*Clique no dia para adicionar um evento

Procurar curso:

(" Usuarios Online (ultimos 5 min.) |

+ Beltrano Silva
« Cicrano José
+ Jodo Fulano

+ José Belfrano

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 28: Nova tela inicial com login de aluno
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Melhorias

Para Problema 1: Saida facilmente visualizada no menu do usuario.

Para Problema 2: Troca do nome do botdo de “Vai” para “Buscar”.

Para Problema 3: Os numeros de quantidade de curso agora estdo proximos

as categorias, e possui uma legenda no escopo do menu.

4.2.5.2- Resultado da avaliagdo - Problema(s) encontrado(s)

Local: Lista de cursos.

Descrigéo: icone pouco intuitivo para visualizar subitens.

Heuristica(s) violada(s): 02 — Correspondéncia entre o sistema e o mundo
real

Grau de gravidade: 0

Recomendacéo: Colocar um icone com um “+”,
4.2.5.3- Desfecho
Apesar da Avaliagdo Heuristica aplicada nesta pesquisa ter

encontrado um problema, os problemas da tela inicial com login de aluno

identificados pela avaliagdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.



4.2.6- Tela de inscricéo no curso

Tnoodle

LEUFEL  Corsos  Acesso a LEUFENG

Curso Teste
o
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[ Codgo de Inteng 50

Veuk sreméa soma Aluns Tk
[ )

Figura 29: Tela inscri¢do no curso
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigdo segundo Aquino (2011):
1 - A saida ndo esta claramente marcada;

2 - Nem todos os usuarios podem estar familiarizados com o termo Home

Page;
3 - Por existir uma grande distancia en

usuario pode ndo associar as duas coisas.

tre o titulo do campo e o campo o

Heuristicas violadas segundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;
2 - HCSCWO02 - Falar a lingua do usuario;

3 - HCSCW!10 - Ajuda e documentagdo; HCSCWO09 - Prevencdo de erros.

Cddigo Heuristica Descrigao
HCSCWO02 | Sincronizagao entre | Deveria “falar” a lingua do usuario,
sistema e mundo como palavras, frases e conceitos
real familiares dos usuarios.
HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da meméria do



http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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invés de tentativas

usudrio através de objetos, acGes e

opcoes visiveis.

HCSCWO09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuério indicando
€omo corrigir o erro.
HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o
documentagéo sistema para o usuario.

Tabela 07: Heuristicas para inspecao de Usabilidade — Tela de inscrigdo no curso
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.);

2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.);

3 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregéo.).
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4.2.6.1 — Nova Interface

d I‘ Aluno: Fulano Cicrano

Departamento de Cléncla da Computagéo Editar perfil | Sair

Pagina Principal > Cursos > Inscricdo: Avaliacdo Heuristica G Problemas? Peca Ajuda

( ) Este curso requer um cédigo de inscrigdo.
| Uma senha que deve ser usada na primeira vez em que 0 usuario
"; inscrito entra no curso.

e . |essess
Cadigo de Inscrigéo:
Codigo incorreto

Fazer Inscrigdo ] l Cancelar ]

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 30: Nova tela de inscri¢do no curso

Melhorias

Para Problema 1: Saida facilmente visualizada no menu do usuério.

Para Problema 2: Termo “home-page” retirado.

Para Problema 3: Titulo do campo e 0 campo se encontra mais proximos.

4.2.6.2- Resultado da avaliagdo - Problema(s) encontrado(s)

Local: Inscrigdo no curso.

Descrigdo: Apos digitar a senha € necessario clicar com o mouse em “fazer

inscri¢ao”.
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Heuristica(s) violada(s): 07 — Reconhecimento em vez de memoriza¢do
Grau de gravidade: 1

Recomendacao: Entrar quando o usuario pressionar a tecla “Enter”.
4.2.6.3- Desfecho
Apesar da Avaliacdo Heuristica aplicada nesta pesquisa ter

encontrado um problema, os problemas da tela de inscricdo no curso

identificados pela avaliagdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.
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4.2.7- Entrega de atividade

Entregue sus stmdade

Disponivel a parth deztergafers, 15 fevarewro 2011, 17.00
Data de entiegactergafera, 22 fevereio 2011, 16.00

Esboco do documento

Nenhum arquivo enmado anda

Ervar um seguavo (Tamanho méxens: 1Mb)
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LEUFEDS |

Tnoodle o —
[ T orom
e —
=y s:n LX)
»
SO, - -3 -
vy »
>
i o W @ =
o e g S 1
el
G e eaies - »
D LRl
S g
- 2%
e e Ceam e - Gnn 0%
T+ e g daod
ot 2 e
o, crensats
e vt s e 80 w2 * &7
" R T T v (o]
— | Mo b R ]
St ~

Dopnn e wvr 5 Lals gt ~

Crwpes voa wemanse

Blapantvad & parths doiteg s eon 18 oo J900 170D
Dt du amtregaciog s fors 22 fwrens 2010 MO0

Erwio Ge taretas
anss
A tarets |4 fol erwiada pars avallacio @ ndo pode ver stiadzada

ot b s s

e |

3

Figura 31: Tela de entrega de atividade
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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Descrigédo segundo Aquino (2011):

1 - A saida ndo esté claramente marcada;

2 - Para que esta opcdo funcione o usuério deve executar uma sequéncia de
passos extensa e confusa em uma nova janela;

2.1 - Nesta tela o usuério ja carregou o arquivo, mas ainda nédo o enviou
para avaliagdo. O envio da atividade sé acontecera quando ele clicar no
botdo “Enviar para avaliagdo”, que fica separado no quadro de enviar. A
saida ndo esta claramente marcada;

2.2 - A saida ndo esta claramente marcada;

2.3 - A saida ndo esta claramente marcada.

Heuristicas violadas segundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;
2 - HCSCWO03 - Minimizar a carga de memdria do usuario; HCSCWO07 -
Atalhos; HCSCWAQ9 - Prevencao de erros;

2.1 - HCSCWI10 - Ajuda e documentagdo; HCSCWO09 - Prevencdo de
erros; HCSCWO6 - Saidas claramente marcadas;

2.2 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;

2.3 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas.

Cadigo Heuristica Descrigéo

HCSCWO03 | Controle do usuério | Usuarios escolhem fungdes do sistema
e liberdade por engano, necessitando de uma

“saida de emergéncia”.

HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da memdria do
invés de tentativas usuario através de objetos, acdes e

opcoes visiveis.

HCSCWO07 Flexibilidade e Inclusdo de atalhos para usuarios
eficiéncia de uso | experientes, permitindo boa utilizacao

do sistema para todo usuario.
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HCSCWQ09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuério indicando
€omo corrigir o erro.
HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o
documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 08: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade — Entrega de atividade
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcdo.);

2 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua

correcédo.);

2.1 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua

corregdo.);

2.2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.);

2.3 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.).
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4.2.7.1- Nova Interface

Aluno: Fulano Cicrano

inoodle il

Departamento de Cléncia da Computago

Editar perfil Sair

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Tarefas > Atividade & rroblemas? Peca Ajuda

2
E)
<
)
®
©
Q
B
=)

ﬂ “L‘ Disponivel a partir de: Terga-feira, 15 Fevereiro 2012, 17:00
g) Q Data de entreqga: Terga-feira, 22 Fevereiro 2012, 20:00
= 1
)
=
-

o
2.
)

Escolher arquivo

X Avaliacdo Heuristica - E-PoupaTempo.docx
X Avaliacdo Heuristica - Moodle docx

Enviar este(s) arquivo(s) H Voltar I

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 32: Nova tela de envio de arquivos

| Aluno: Fulano Cicrano
inoodle J Qe

Departamento de Ciéncia da Computagéio Editar perfil | Sair

@ rroblemas? Peca Ajuda

Pagina Principal > Curso Avaliagao Heuristica > Tarefas > Atividade

Confirmar entrega de atividade

Depois de enviar a tarefa para avaliagao ndo sera mais possivel
excluir ou acessar os documentos.

‘ 0!‘",’?'”‘3[“0) Ol}él’:‘ﬁa:\BNJ

Confirmar } l Cancelar

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 33: Nova tela de confirmacdo da entrega de atividade
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d Ii Aluno: Fulano Cicrano
inooaie & st s W

Departamento de Cléncla da Computagéo

Editar perfil Sair

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Tarefas > Atividade Q Problemas? Peca Ajuda

Disponivel a partir de: Terga-feira, 15 Fevereiro 2012, 17:00

e

Data de entreqa: Terga-feira, 22 Fevereiro 2012, 20:00

2)

‘ ogagpua[(ioj ogdnSaAuNJ

A tarefa ja foi enviada e nao pode ser atualizada.

Avaliagéo Heuristica - Moodle docx

Avaliacdo Heuristica - E-PoupaTempo.docx

Enviar este(s) arquivo(s) Voltar

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 34: Nova tela de tarefas enviadas

Melhorias

Para Problema 1: Saida facilmente visualizada no menu do usuario.

Para Problema 2: A sequéncia extensa e confusa de telas agora esta
mostrando as informacGes de maneira mais simples e em passos mais

simples.

Para Problema 2.1, 2.2 e 2.3: Saida facilmente visualizada no menu do

usuario.

4.2.7.2- Resultado da avaliacéo - Problema(s) encontrado(s)

Local: Entrega de Atividades. (Figura 34)
Descrigdo: N4o € possivel alterar um arquivo ja enviado ou exclui-lo.
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Heuristica(s) violada(s): 03 — Controle e liberdade do usuario

Grau de gravidade: 4

Recomendacao: Ser possivel excluir ou alterar o arquivo enviado.
Contra-argumento: No Moodle o professor tem a escolha de deixar o aluno
modificar ou ndo o arquivo enviado. A pagina de entrega de atividades que
se encontra no prot6tipo estd com a opgdo de ndo modificar o arquivo depois

de enviado simulando esta escolha do professor.

Local: Mensagem de confirmacdo apOs realizar entrega de atividades.
(Figura 34)

Descrigdo: O aviso de confirmacdo acima dos arquivos ndo esta bem
destacado.

Heuristica(s) violada(s): 01 — Visibilidade do estado do sistema

Grau de gravidade: 0

Recomendacao: Mudar cor do aviso para verde.

4.2.7.3- Desfecho
Apesar da Avaliagdo Heuristica aplicada nesta pesquisa ter
encontrado dois problemas, os problemas da tela de inscricdo no curso

identificados pela avaliagdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.

4.2.8- Forum
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Figura 35: Tela do Férum
Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigédo segundo Aquino (2011):
1 - A saida ndo esta claramente marcada;
2 - Todos os campos que contém as informagdes sobre um topico séo links,
sendo que trés deles (0 nome do tdpico, 0 nimero de comentarios e a data do
Gltimo comentério) levam a mesma tela, isso pode deixar o usuario confuso.
Além disso, esta opg¢do leva a uma sequéncia de passos que ndo condiz com
0 padrédo usado em féruns de outros sites;

2.1 - A saida ndo esta claramente marcada;

2.2 - A saida ndo esta claramente marcada;

2.3 - A saida ndo esta claramente marcada.

Heuristicas violadas seqgundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO0G6 - Saidas claramente marcadas;
2 - HCSCW10 - Ajuda e documentacdo; HCSCWOQ9 - Prevencdo de erros;
HCSCWO04 - Consisténcia;
2.1 - HCSCWO6 - Saidas claramente marcadas;
2.2 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;
2.3 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas.

Cddigo Heuristica Descrigao
HCSCW04 Consisténcia e Usuérios ndo devem pensar se
padrbes palavras diferentes, situacfes ou acdes

significam a mesma coisa.

HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da meméria do
invés de tentativas usuario através de objetos, acdes e

opcOes visiveis.

HCSCWO09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer

na linguagem do usuario indicando
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€omo corrigir o erro.

HCSCW10

Ajuda e

documentacéo

Ter ajuda de facil acesso em todo o

sistema para 0 usuario.

Tabela 09: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade — Tela do forum

Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcédo.);

2 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua

correcdo.);

2.1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcédo.);

2.2 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregdo.);

2.3 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

corregéo.).
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4.2.8.1- Nova Interface

Aluno: Fulano Cicrano

i
inoodle ze =

Departamento de Ciéncia da Computagéo Editar perfil | sair

Pagina Principal > Curso Avaliagao Heuristica > Forum > Atividade Q Problemas? Peca Ajuda

Assinatura: Todos podem ter para suas saiba como.
Mensagens via e-mail: Gostaria de receber as mensagens via e-mail? Clique aqui.

Acrescentar novo Tépico

‘ O!JVP“i’I“OJ oedeFoasN
4

Topico Autor: Comentarios. Ultima mensagem
Opinides em geral Fulano 1 Admin - ter, 15 fev 2012, 17:00 QE
et Entrar
Desafio para turma Admin 3 Fulano - ter, 16 fev 2012, 18:00 @
Entrar
Buscar no Férum ] l Voltar

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 36: Nova tela do Férum

Editar perfil

Departamento de Cléncia da Computagdo

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Férum > Atividade 6 ﬁ Problemas? Peca Ajuda

2z

o

= B

H‘g Fulano Opiniges em geral

)

< . /

B \

=) (-
- Deixem suas opinides sobre a Avaliacdo Heuristica feita no Moodle. Cada aluno  pesponder
N deve responder em no minimo 3 linhas.

DO ter, 15 fav.

= 2012, 17:00

=

o

I

2.

)

o Assunto

Mensagem:

[0 Assinatura

Anexo: Escolher arquivo

[ Responder ][ Cancelar ]

Figura 37: Nova tela de mensagem do Férum
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Alunc: Fulano Cicrano

mnoodle e — T

Editar perfil Sair

Departamento de Cléncla da Computagéo

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Férum > Atividade > Topico Q Problemas? Pega Ajuda

Sua mensagem foi publicada com sucesso.

Vocé pode modificar o texto nos préximos 20 minutos.

Caso a opgdo de receber mensagens via e-mail esteja habilitada, vocé recebera
esta eas no e-mail (Para habilitar cligue agui)

| O!J“SPUGIEOJ OgéBEBABNJ

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 38: Nova tela de resposta de sucesso para publicagcdo de resposta

Aluno: Fulano Clcrano

inoodle e

Editar perfil sair

Departamento de Cléncia da Computagéio

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Férum > Atividade > Topico Q Problemas? Pega Ajuda

Fulano Opinides em geral

4

Deixem suas opinides sobre a Avaliagdo Heuristica feita no Moodle. Cada aluno  responder
deve responder em no minimo 3 linhas.

‘ o].]qpua]uo) OEQEEGAENJ

ter, 15 fev
2012, 17:00
Gicrano) Upimoesienmserd|

&

Editar

A 5 a
e Mensagem carregada do banco de dados referente a resposta escrita na
pagina anterior.

ter, 16 fev
2012, 20:00 Excluir

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 39: Nova tela de mensagem do Férum com resposta
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Melhorias

Para Problema 1: Saida facilmente visualizada no menu do usuario.

Para Problema 2: Nem todos os topicos sdo mais links, sendo que apenas o

nome do topico e o botdo entrar enviam para a pagina do tépico.

Para Problema 2.1, 2.2 e 2.3: Saida facilmente visualizada no menu do

usuario.

4.2.8.2- Resultado da avaliagédo - Problema(s) encontrado(s)

Local: Atividades do féorum. (Figura 36)

Descricao: Redundancia nas formas de entrar no topico.

Heuristica(s) violada(s): 08 — Flexibilidade em vez de eficiéncia de uso
Grau de gravidade: 1

Recomendacao: Retirar o link.

Contra-argumento: Existem dois links para entrar em um topico sim, mas
um deles é o titulo do tépico devidamente sublinhado como link para
usuarios experientes que conhecam tal atalho e o outro € um icone que
demonstra com clareza que pode ser usado para entrar no tépico, o qual pode

ser utilizado mais facilmente por usuérios inexperientes.

Local: Tépico de uma atividade do férum. (Figura 37)

Descrigdo: Mais informagdes necessarias sobre o check box assinatura.
Heuristica(s) violada(s): 02 — Correspondéncia entre o sistema e 0 mundo
real; 08 - Flexibilidade em vez de eficiéncia de uso

Grau de gravidade: 1

Recomendacao: O usuério ndo deveria se ocultar na resposta a um topico.
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Local: Tépico de uma atividade do féorum. (Figura 39)

Descrigédo: Na opgao editar o botdo “editar” ndo deveria ter este nome.
Heuristica(s) violada(s): 04 — Consisténcia e padronizagédo

Grau de gravidade: 0

Recomendacao: Colocar o nome “Alterar”, “Enviar” ou “Confirmar”.

4.2.8.3- Desfecho

Apesar da Avaliagdo Heuristica aplicada nesta pesquisa ter
encontrado alguns problemas, os problemas da tela de inscricdo no curso
identificados pela avaliacdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram ou
foram minimizados.

O problema identificado na avaliacdo desta pesquisa do sistema
possuir duas maneiras para entrar em um topico do férum pode parecer
semelhante ao problema de ter diversos links para entrar em um topico
mostrado na avaliacdo da FEI (Aquino, 2011), mas como mostra no nosso
contra-argumento, uma forma de entrar no tépico € para usuarios experientes
e outra ndo, o que podemos considerar que o problema da FEI foi corrigido

ou no minimo minimizado.



4.2.9- Enquete

Tnoodle

LIUIEE LEWEME  Dscollus  Prowa coms ont sem conmltal

Fags tum sscobe

Ve pay s Garms o T
LELFE06
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(]| Sogur paen

e Nbo

Camew & vwra tesgoity

Thoodle

LUUPER - LIRSS Dncolien  Prova com ou sem consalta b

P 1ua escole

A sus escobe Mo

160 & possivel VisuakT 08 TeRARd08 recte momerts.

\hei scarsm coma s -..
LEFEDS |
®)

(&) Sepur own

Figura 40: Tela de Enquete

Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigédo segundo Aquino (2011):

1 - A saida ndo estd claramente marcada. Em nenhum momento foi

informado ao usuério, antes dele responder a enquete, que ndo seria possivel

alterar a resposta;

1.1 - A saida ndo esta claramente marcada.

Heuristicas violadas seqgundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;
1.1 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas.

Cddigo

Heuristica

Descricéo

HCSCWO06 | Reconhecimento ao

invés de tentativas

Minimizar o uso da memoria do

usuario através de objetos, acdes e



http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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opcoes visiveis.

Tabela 10: Heuristicas para inspecdo de Usabilidade - Enquete
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua
corre¢do.);

1.1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua

correcao.).

4.2.9.1- Nova Interface

Departamento de Ciéncia da Computagéio

d I‘ Aluno: Fulano Cicrano
inooaie 8 s s | )

Editar perfil Sair

Pagina Principal > Curso Avaliagio Heuristica > Enquete @ Probiemas? Peca Ajuda

N\ o Faga sua escolha, mas atengéo:
N\ / Depois de gravar sua resposta, esta ndo podera mais ser modificada.

1- Gostaria que a prova seja aplicada com consulta?

‘ orgpuaje)) ) OgﬁBjGABNJ

Sim

N&o

Gravar minha resposta Voltar

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 41: Nova tela de Enquete
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Melhorias
Para Problema 1. Saida facilmente visualizada no menu do usuério e a
pagina agora possui informacdo em destaque de que nao sera possivel para o
usuario alterar a resposta.
Para Problema 1.1: Saida facilmente visualizada no menu do usuario.
4.2.9.2- Resultado da avaliagéo - Problema(s) encontrado(s)
Nenhum problema especifico identificado.
4.2.9.3- Desfecho

De acordo com os resultados da Avaliacdo Heuristica aplicada nesta

pesquisa, 0s problemas da tela de enquete identificados pela avaliacdo da
FEI (Aquino, 2011) n&o se repetiram.



4.2.10- Wiki

Thoodle

LEWEL  LEWWEME - Wikis  Ressows Prove
|0

Favumo o Frove

Resume Prova

Pesiano S prove

PUPPRE——
wire |
O,

0

Sague prn
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Facaregu evta oz

Thoodle

A . Se——

D ]

— Wi e
------ Tt el Ll LR

Thoodle

N — ——
o

e e e P

ammare

Figura 42: Tela do Wiki

Fonte: http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/

Descrigdo segundo Aquino (2011):
1 - A saida ndo esta claramente marcada;

2 - As opc0es oferecidas ndo deixam claro o que executam exatamente;

3 - A principal opcao (editar) estd “camuflada” em meio a outras opgdes,

isso pode fazer com que o usuario demore para encontrar a opc¢ao desejada

Ou mesmo ndo a encontre.

Heuristicas violadas seqgundo Aquino (2011):
1 - HCSCWO06 - Saidas claramente marcadas;

2 - HCSCW10 - Ajuda e documentacdo; HCSCWAOQ9 - Prevencao de erros;
3 - HCSCW!10 - Ajuda e documentacdo; HCSCWO09 - Prevencdo de erros.


http://fei.edu.br/~plinio.aquino/usabilitymoodle/
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Cddigo Heuristica Descrigao
HCSCWO06 | Reconhecimento ao Minimizar o uso da meméria do
invés de tentativas usudrio através de objetos, acOes e

opcoes visiveis.

HCSCWQ09 | Prevencdo de erros | Mensagens de erros deveriam aparecer
na linguagem do usuério indicando

COmo corrigir o erro.

HCSCW10 Ajuda e Ter ajuda de facil acesso em todo o

documentacéo sistema para 0 usuario.

Tabela 11: Heuristicas para inspecéo de Usabilidade - Wiki
Fonte 1: Nielsen (2005)
Fonte 2: Aquino (2011)

Grau de Gravidade segundo Aquino (2011):

1 - Nivel 2 (Problema menor de usabilidade. Baixa prioridade para sua
correcédo.);

2 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua
corregdo.);

3 - Nivel 3 (Problema maior de usabilidade. Alta prioridade para sua

corregdo.).
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4.2.10.1- Nova Interface

- d‘l Alunc: Fulano Cicrano
l_ m' | _e;' & Meus arquivos | [ (1)
Editar perfil sair

Departamenio de Cléncia da Computagéo

Pagina Principal > Curso Avaliagdo Heuristica > Wiki > Usabilidade ﬁ Problemas? Peca Ajuda

Usabilidade &

Visualizar

A usabilidade € um fator qualitativo utilizado para definir a facilidade de uso de algo
Esta facilidade de uso esta diretamente relacionada a cinco (5) caracteristicas fundamentais F
eficiéncia, satisfagéo subjetiva, facilidade de aprendizado, capacidade de memorizag&o e WWw

tendéncia a erros Links

Histérico

| opgpua]ao) ogéBEaABNJ

ﬁ (7]

Editar Atuslizar

Universidade Federal de Lavras - 2012

Figura 43: Nova tela do Wiki

Melhorias

Para Problema 1: Saida facilmente visualizada no menu do usuério.
Para Problema 2: As opcdes estdo explicitas que tem a funcéo de filtro.

Para Problema 3: A opcao “editar” agora estd em destaque, abaixo do corpo

de texto.
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4.2.10.2- Resultado da avaliacéo - Problemag(s) encontrado(s)

Local: Wiki.

Descricdo: O sistema diferencia muito pouco o texto quando estd sendo
editado ou néo.

Heuristica(s) violada(s): 01 — Visibilidade do estado do sistema

Grau de gravidade: 2

Recomendacao: Mudar o botdo clicado ou a cor do texto.
Contra-argumento: A diferenca entre editado e ndo editado proposta é a

mesma que habilitado ou ndo habilitado da area de texto padrdo do HTML.

4.2.10.3- Desfecho

Apesar da Avaliagdo Heuristica aplicada nesta pesquisa ter
encontrado um problema, os problemas da tela do Wiki identificados pela
avaliacdo da FEI (Aquino, 2011) ndo se repetiram.

4.2.11- Problema geral

Local: Todos os caminhos “Migalhas de p&o”.

Descrigdo: Os caminhos mudam sem uma regra clara e bem definida.
Heuristica(s) violada(s): 04 — Consisténcia e padronizacdo

Grau de gravidade: 2

Recomendacdo: Padronizar melhor os caminhos. Colocar caminhos
somente por onde o usuario realmente passou.

Contra-argumento: Tal dindmica nas “migalhas de pao” nao pode ser feita
por conta de que o que foi avaliado foi apenas um prot6tipo sem persisténcia
de dados e consequentemente as “migalhas de pao” ndo poderiam
representar caminhos diversos, ficando estaticas simulando apenas um

caminho em cada pagina.
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5- CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

No inicio deste trabalho foram feitos alguns questionamentos que
motivaram seu desenvolvimento: o sistema Moodle possui uma interface
adequada para seus usudrios? Os usuarios conseguem aprender a utilizar o
sistema rapidamente? Sua interface proporciona utilizacdo eficiente? Os
erros acontecem com frequéncia?

Os resultados obtidos possibilitaram responder a algumas delas:
pelos resultados obtidos com a inspe¢do da nova proposta de interface,
apresentada através de prototipos ndo funcionais, pode-se perceber que os
problemas apontados pela avaliacdo realizada pelos alunos do Centro
Universitario FEI puderam ser corrigidos, dando indicios que a interface
disponivel na ferramenta pode ndo ser adequada a qualquer perfil de usuario.
Além disso, a quantidade de erros relatados na pesquisa realizada pelos
alunos do Centro Universitario FEI permite inferir que o aprendizado ndo
ocorre tdo rapidamente quanto possivel. Os resultados obtidos pela inspecéo
da nova proposta de interface indica que as melhorias propostas podem
evitar os erros dos usuarios e que novas melhorias ainda podem ser
propostas, proporcionando uma utilizacdo mais eficiente.

O trabalho realizado ndo nos permitiu identificar a frequéncia com
que os erros ocorrem uma vez que foi realizada uma secdo de inspecéo da
proposta de interface. Para que tal resposta possa ser respondida, seria
necessario realizar outros experimentos, adequados para a coleta de dados
COM usuarios.

Como trabalhos futuros, podem ser indicados os seguintes:

e realizagdo de uma nova avaliacdo heuristica, com outro grupo de
avaliadores, para mais uma vez testar a capacidade da proposta
apresentada neste trabalho,

e promover uma nova avaliagdo com usuarios, analisando paginas
diferentes para identificar outros problemas e propor melhorias para

0s problemas encontrados,
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e implementar as melhorias propostas como uma interface real a ser

utilizada pelos usuarios do Moodle.
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ANEXOS

Anexo A - Termo de consentimento livre e esclarecido

Termo de Consentimento Livre e Esclarecido TCLE

Nome:

As informagdes contidas neste termo visam firmar acordo por
escrito, mediante o qual o responsavel pelo menor ou o proprio sujeito objeto
de pesquisa, autoriza sua participacdo, com pleno conhecimento da natureza
dos procedimentos e riscos a que se submetera, com capacidade de livre

arbitrio e sem qualquer coacao.

| - TITULO DO TRABALHO EXPERIMENTAL:

Investigacdo de Usabilidade em Ambiente de Aprendizagem — Um estudo de
caso sobre a ferramenta Moodle

Pesquisador Responsavel: Profa. Juliana Galvani Greghi

Il - OBJETIVOS

O objetivo geral deste trabalho é propor uma interface alternativa
buscando melhorar o processo de interacdo entre o usuario associado ao
perfil “estudante” e o ambiente de aprendizagem Moodle e avaliar as

melhorias propostas.

11 - JUSTIFICATIVA

As dificuldades experimentadas pelo usuario durante o uso de um
sistema computacional podem tornar a interacdo indesejada e, no caso de
ambientes de aprendizagem, podem desmotivar interacdo, dificultando o

processo de aprendizagem.
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IV - PROCEDIMENTOS DO EXPERIMENTO

O participante, denominado avaliador daqui em diante, sera
informado sobre o perfil do usuéario a ser considerado, o dominio da
aplicacdo e o contexto de uso. Cada avaliador receberda um formulério e um
lapis e serd apresentado ao protétipo a ser avaliado. Além do formulério,
cada avaliador receberd um documento com a descricdo das heuristicas
aplicadas a inspecdo e dos graus de gravidade a serem atribuidos aos
problemas encontrados. Os avaliadores, individualmente, realizardo a
inspecdo das interfaces do prototipo e, ao final da sessdo, os avaliadores
reunir-se-do para discutir os problemas encontrados, a gravidade atribuida,
as justificativas e as recomendacfes. Como resultado desta discussédo, sera
gerado um relatorio consolidado dos problemas identificados.

V - RISCOS ESPERADOS
Né&o foram identificados riscos aos participantes

VI - BENEFICIOS

O beneficio resultante dessa avaliacdo é a possibilidade de correcdo
de problemas de interacdo que dificultam a interagdo do usuario com o
sistema virtual de aprendizagem Moodle. Como a implementacdo dessas
corre¢cBes no sistema real ndo dependem desta pesquisa, ndo podemos

garantir que as correcdes serdo realizadas.

VIl - RETIRADA DO CONSENTIMENTO
O responsavel pelo menor ou o préprio sujeito tem a liberdade de
retirar seu consentimento a qualquer momento e deixar de participar do

estudo, sem qualquer prejuizo a si ou outrem.

VIII - CRITERIOS PARA SUSPENDER OU ENCERRAR A
PESQUISA
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A pesquisa pode ser encerrada nos seguintes casos:
e ndo obtencdo das autoriza¢fes necessarias para sua continuidade
e desisténcia do aluno participante por se tratar de um projeto

desenvolvido no ambito de um trabalho de conclusdo de curso

IX - CONSENTIMENTO POS-INFORMAGAO

Eu )

certifico que, tendo lido as informacdes acima e suficientemente esclarecido

(a) de todos os itens, estou plenamente de acordo com a realizagdo do
experimento. Assim, eu autorizo a execugdo do trabalho de pesquisa
exposto acima.

Lavras, de de 20__.

NOME(legivel)
RG
ASSINATURA

ATENCAO: A sua participacdo em qualquer tipo de pesquisa é voluntaria.
Em caso de ddvida quanto aos seus direitos, escreva para 0 Comité de Etica
em Pesquisa em seres humanos da UFLA. Endereco — Campus Universitario
da UFLA, Pro-reitoria de pesquisa, COEP, caixa postal 3037. Telefone:
3829-1127, falar com Andréa.

No caso de qualquer emergéncia entrar em contato com o pesquisador
responsavel no Departamento de Ciéncia da Computacdo. Telefones de
contato: 035 3829 1545

035 3829 1649

Anexo B - Parecer do comité de ética
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. Plataforma Brasil - Ministério da Saude

Universidade Federal de Lavras

PROJETO DE PESQUISA

Titulo: Investigacao de Usabilidade em Ambiente Virtual de Aprendizagem - Um Estudo de Caso
sobre a ferramenta Moodle

Pesquisador: Juliana Galvani Greghi Versao: 1
Instituicao: Universidade Federal de Lavras CAAE:01413112.3.0000.5148

PARECER CONSUBSTANCIADO DO CEP

Numero do Parecer: 9891
Data da Relatoria:30/03/2012

Apresentagao do Projeto:

Trata-se de um projeto que visa desenvolver um protétipo ndo funcional, de interfaces associadas ao perfil
"estudante”, para o AVA Moodle com base nos conceitos de usabilidade. O presente projeto pretende evidenciar
que, através da aplicagdo dos conceitos de usabilidade, pode-se proporcionar ao usuario uma melhoria
consideravel na experiéncia com o ambiente.

Objetivo da Pesquisa:

O objetivo principal deste trabalho é desenvolver um protétipo de um pequeno conjunto de interfaces voltadas ao
usuario associado ao perfil
"estudante”. O protétipo a ser desenvolvido devera seguir os principios de usabilidade e corrigir as falhas ja
apontadas na avaliagdo do mesmo.
Objetivo Secundario:
Avaliar o protétipo desenvolvido para usudrios associados ao perfil "estudante" e verificar o grau de usabilidade
obtido. Apds a avaliacao, o resultado
podera ser utilizado para elaborar uma nova proposta, corrigindo os problemas ainda existentes e desenvolver
um novo protétipo, ainda mais adequado ao publico a que se destina.

Avaliacao dos Riscos e Beneficios:

Nao foram identificados riscos previsiveis para a realizagado do presente trabalho. Os beneficios da realizagédo do
mesmo, estado diretamente relacionados a identificagao de problemas e dificuldades, que podem melhorar o
desempenho da ferramenta analisada.

Comentarios e Consideracoes sobre a Pesquisa:

Embora o instrumento de coleta de dados néo tenha sido apresentado, entende-se que a presente proposta tem
como objetivo apenas o monitoramento de uma ferramenta (servigo), para fins de sua melhoria ou
implementacao. Nao visa obter conhecimento generalizavel, mas apenas um conhecimento que podera ser
utilizado na avaliac@o das interfaces do protétipo desenvolvido e a identificagdo das falhas do mesmo. Com esta
avaliagdo sera possivel propor mudangas que facilitem a interagao do

usuario com o ambiente virtual de aprendizagem, tornando o momento de interagdo mais facil e contribuindo
para um processo de aprendizagem mais prazeroso. Desta forma, por ndo ter como objetivo a coleta de
informagdes pessoais ou materiais biolégicos, considera-se que o presente projeto ndo necessita de avaliagdo
por este comité,devendo o mesmo ser retirado.

Consideracoes sobre os Termos de apresentacao obrigatoria:
O termo foi apresentado em linguagem e contetido adequados.

Recomendacoes:
Recomenda-se que o projeto seja retirado, pois tem como finalidade apenas a melhoria de uma ferramenta e néao
a obtengéo de opinides pessoais.

Conclusoes ou Pendéncias e Lista de Inadequacoes:
O projeto nao justifica avaliagdo por parte deste comité, devendo o mesmo ser retirado.
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- Situacao do Parecer:
Retirado

Necessita Apreciacao da CONEP:
Nao
Consideragoes Finais a critério do CEP:

O COEP UFLA valoriza a preocupagao dos pesquisadores com as questdes éticas inerentes ao projeto.
Contudo, apés criteriosa avaliagcdo do mesmo, verificou-se que os objetivos apresentados visam a coleta de
informagdes para melhoria de uma ferramenta. Assim, nesta proposta, ndo se justifica a avaliagéo por parte
deste comité. Todavia, 0 COEP se coloca a disposi¢ao dos pesquisadores para a avaliagdo de futuras
propostas.

LAVRAS, 30 de Margo de 2012

jo por:
Joziana Muniz de Paiva Pargante
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