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Resumo

No ano de 2020, a adogao do ensino remoto ganhou destaque no cenéario educacional
brasileiro com o advento da crise sanitaria causada pela Covid-19. Diante desse panorama
e considerando a demanda por solugoes que proporcionem uma melhor adaptagao a um
novo modelo de ensino, este trabalho tem a finalidade de avaliar a qualidade da experiéncia
do usuario com a plataforma Moodle, especificamente o ambiente Aprender da Univer-
sidade de Brasilia, bem como a usabilidade da ferramenta. Para alcangar esse objetivo,
o presente estudo compreendeu a aplicacao de um survey para investigar os principais
pontos criticos de usabilidade do Aprender passiveis de serem aperfeicoados. Os dados
foram coletados por meio de um questionario direcionado aos estudantes de diversos cur-
sos da universidade. O instrumento foi composto por questoes fechadas, cujas respostas
foram analisadas por meio de estatistica descritiva, e questoes abertas, as quais aplicou-se
a técnica de andlise de contetido. Os resultados desse estudo mostram que os usuarios
relatam uma experiéncia satisfatéria no uso da plataforma, mas que existem problemas
no quesito da usabilidade da ferramenta. Conclui-se que os principais pontos de melhoria
sao aqueles relacionados aos aspectos de performance, disponibilidade, suporte, integracao
com outras plataformas institucionais e versatilidade. A avaliagdo dos resultados obtidos
e a revisao da literatura sobre o tema possibilitaram a proposicao de possiveis caminhos
para melhorar esses itens, incluindo a revisao e manutencao frequente do servidor em
que hospeda o sistema; a disponibilizacao de facil acesso a documentacao de ajuda; e o
estudo das possibilidades de implantagao de recursos ofertados pelo Moodle, mas ainda

nao adotados no Aprender.

Palavras-chave: Usabilidade, Experiéncia do Usuario, Moodle, Interagdo Humano-Computador,

[HC



Abstract

In 2020, the adoption of remote education gained prominence in the Brazilian educational
scenario with the advent of the health crisis caused by Covid-19. Given this panorama and
considering the demand for solutions that provide a better adaptation to a new teaching
model, this work aims to evaluate the quality of the user experience with the Moodle
platform, specifically the Aprender environment at Universidade de Brasilia, as well as
the usability of the tool. To achieve this goal, this study included the application of
a survey to investigate critical points concerning the usability of Aprender that could
be improved. The data were collected through a questionnaire addressed to students
from different courses at the university. The instrument consisted of closed questions,
whose answers were analyzed using descriptive statistics, and open questions, to which the
content analysis technique was applied. The results of this study show that users report
a satisfactory experience in using the platform, but that there are problems regarding
the usability of the tool. It was concluded that the main points of improvement are
those related to the aspects of performance, availability, support, integration with other
institutional platforms, and versatility. The evaluation of the results obtained and the
literature review on the topic made it possible to propose possible ways to improve these
items, including the frequent review and maintenance of the server where the system
is hosted, providing easy access to help documentation, and studying the possibilities

implementation of resources offered by Moodle, but not yet adopted in Aprender.

Keywords: Usability, User Experience, Moodle, Human-Computer Interaction, HCI
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Capitulo 1
Introducao

O uso da internet tem se tornado cada vez mais frequente e imerso no cotidiano da
sociedade, inclusive como forma de acesso a informagao de diferentes tipos (Martins et al.
(2003)). Grandes mudancgas vém acontecendo em diferentes setores da sociedade pelo uso
dessas novas tecnologias como meio de comunicacgao, inclusive no setor educacional. Como
assinalado por de Almeida (2014, p. 11), as Tecnologias de Informagao e Comunicagao
(TICs) no contexto da educagao sdo “instrumentos capazes de impulsionar mudangas,
potencializando a aprendizagem a partir da combinacao entre uma boa estratégia didatica
e o uso de praticas inovadoras”. E, dentro desse contexto, surge a Educagao a Distancia
(EAD) apoiada e mediada pelo computador onde as TICs exercem papel de suporte ao
processo de ensino e aprendizagem (Martins et al. (2003)), principalmente na educagao
de adultos (em universidade, por exemplo).

No ano de 2020, o mundo se encontrou em um cenario de pandemia causado pelo novo
coronavirus (SARS-CoV-2) o que levou a expansao da adogao do ensino remoto por escolas
e universidades, incluindo as institui¢oes que nao aderiam a essa pratica anteriormente. No
contexto brasileiro, a matéria foi normatizada pela Lei N° 14.040/2020 (Brasil (2020a)),
regulamentada pela Resolugdo CNE/CP N° 2/2020, que “Institui Diretrizes Nacionais
orientadoras para a implementacao dos dispositivos da Lei n® 14.040, de 18 de agosto de
2020, que estabelece normas educacionais excepcionais a serem adotadas pelos sistemas
de ensino, institui¢des e redes escolares, publicas, privadas, comunitarias e confessionais
(...)” (Brasil (2020b)) durante a vigéncia da crise epidemioldgica.

Com a crescente importancia da tecnologia na educacao, é relevante a escolha de uma
boa plataforma por onde serd ministrado o ensino remoto emergencial, ou seja, uma LMS
(Learning Management Systems - Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado). E por
meio dela que o professor poderd se comunicar com seus estudantes, ministrar aulas,
realizar atividades desejadas, entre outras agoes. Portanto, precisa ser um sistema facil e

agradavel de se utilizar, uma vez que, em boa parte do tempo, essa serd a visao que os



envolvidos no processo de ensino e aprendizagem terao.
Para garantir a boa experiéncia do usuario, é preciso uma LMS de boa usabilidade. A
usabilidade pode ser definida, de acordo com Costa et al. (2019, p. 116145), como

“um conceito amplo que basicamente se refere a quao facil é para os usuarios apren-
derem um sistema, quao eficientes eles podem ser uma vez que ja o tenham aprendido
e quao agradavel é usa-lo, ou seja, a usabilidade é entendida como a capacidade de

usar um produto com eficicia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto especifico de

uso”.

A primeira parte deste estudo inclui uma introducao e contextualizacao do assunto que
serda abordado na pesquisa. Apds a introducao, serdo apresentados alguns conceitos im-
portantes relacionados ao tema como referenciais tedricos. Em seguida, serd apresentada
a metodologia utilizada para coleta e analise de dados para a pesquisa sobre a usabilidade
da ferramenta Moodle aplicada na Universidade de Brasilia. Por fim, serao apresentados

os resultados obtidos junto com suas interpretagdes e as consideragoes finais.

1.1 Formulacao do problema

Diante da relevancia do tema por conta do momento em que o mundo se encontra de
pandemia e adaptagoes e da escassez de pesquisa sobre dificuldade de usabilidade no
ambiente Moodle especificamente do Aprender, este trabalho busca investigar os principais
problemas relativos a usabilidade da ferramenta Aprender3 no ambito do ensino remoto

emergencial dos cursos de graduacao da Universidade de Brasilia.

1.2 Objetivo geral

Esta pesquisa tem como objetivo identificar os pontos em que a ferramenta Moodle uti-
lizada na Universidade de Brasilia, o Aprender3, pode ser melhorada em relagdo aos

principais critérios de usabilidade para levar a uma melhor experiéncia do usuério.

1.3 Objetivos especificos

Para alcancar o objetivo geral, serdo adotados os objetivos especificos de:

e Verificar as opinides dos estudantes da Universidade de Brasilia em relacao a plata-

forma Aprender3;
e Relacionar as opinioes com critérios pré-estabelecidos de usabilidade; e

e Verificar os critérios nao atingidos para apontar itens de possiveis melhorias.



Capitulo 2
Interacao Humano-Computador

As Tecnologias de Informacgao e Comunicagao, chamadas de TICs, permitem criar sistemas
que combinam computagao com comunicacao (Barbosa; da Silva (2010)). Ainda conforme
citado por Barbosa; da Silva (2010), as TICs vém se desenvolvendo e evoluindo de maneira
que todas as pessoas ja tiveram contato com algum tipo de TIC e que sao influenciadas
por elas diariamente. Alguns exemplos que podemos citar sdo os jogos eletronicos com
sensor de movimento, as smart TVs (TVs inteligentes) que detectam comandos por voz e
os simuladores com realidade aumentada! para estudos.

Ja se concentrando nos sistemas computacionais interativos que compoem as TICs,
isto é, “sistemas computacionais compostos por hardware, software e meios de comu-
nicagdo desenvolvidos para interagirem com pessoas” (Barbosa; da Silva (2010, p. 2)),
temos exemplos como: a diminui¢ao na distancia e tempo de comunicacao entre pessoas
com aplicativos de troca de mensagens; plataformas educativas on-line para ensino; ur-
nas eletronicas para votagao; e os carros atuais com tecnologias embutidas para piloto
automatico.

Para Barbosa; da Silva (2010), as relagbes pessoais ja geram muitos problemas de
comunicagao que podem gerar discordias mesmo depois de milhares de anos de experi-
éncia. Logo, a tendéncia de encontrar problemas nas interacoes entre pessoas e sistemas
computacionais é grande, considerando que a Computagdo existe ha menos de um sé-
culo. “Os sistemas computacionais sao construidos para sempre executarem um conjunto
predefinido de instrugoes. Tudo o que o sistema é capaz de fazer foi definido na sua cons-
trugao. (...) Isso traz grandes dificuldades para os sistemas lidarem com a criatividade e

a reinterpretagao das coisas pelas pessoas” (Barbosa; da Silva (2010, p. 8)).

! Realidade aumentada mantém o usuario no seu ambiente fisico e transporta o ambiente virtual para
o espaco do usudrio, permitindo a interagdo com o mundo virtual. Romero Tori, Claudio Kirner
e Robson Siscoutto. Fundamentos e Tecnologia de Realidade Virtual e Aumentada. Pg.
22.



No momento da construcao de um Sistema Interativo, “as diversas areas de conhe-
cimento possuem perspectivas distintas sobre o problema. (...) Cada &area analisa os
sistemas interativos de acordo com critérios de qualidade particulares, cada qual assu-
mindo diferentes graus de importancia. Grande parte da Computacao e, em particular,
a subarea de Engenharia de Software, estd interessada na construcao de sistemas intera-
tivos mais eficientes, robustos, livres de erros, e de facil manutencao. Por outro lado, a
area de Interagdo Humano-Computador (IHC) esté interessada na qualidade de uso desses

sistemas e no seu impacto na vida dos seus usuarios” (Barbosa; da Silva (2010, p. 8)).

2.1 Conceitos basicos da Interacao Humano-Computador

A Interagdo Humano-Computador (IHC) pode ser definida como “uma disciplina preo-
cupada com o design, avaliacao e implementacao de sistemas computacionais interativos
para uso humano e com o estudo dos principais fenémenos que os cercam” (Hewett et al.
(1992, p. 5)). Investir em IHC e, portanto, na qualidade de uso dos sistemas, traz bene-
ficios para a experiéncia dos usudrios, como detalhado por Barbosa; da Silva (2010). As
autoras ainda afirmam que alguns desses beneficios envolvem o aumento da produtividade
em decorréncia da eficiéncia; reducao da necessidade de suporte, pois as dificuldades serao
poucas; reducao dos erros cometidos e da frustracdo do usuario; e aumento da venda do
sistema por indicagao de clientes satisfeitos.

O foco da area de IHC no primeiro momento da construcao de um sistema interativo
¢ buscar conhecer os interesses dos possiveis usuarios, seus objetivos e dominios. Dessa
forma, por meio de uma abordagem de “fora para dentro” (Figura 2.1) (Barbosa; da Silva
(2010)), é possivel conceber um sistema interativo mais adequado ao mundo onde esses
usuarios estao inseridos, por exemplo. E, investigando os atores, pode também formular
a melhor maneira de intervir no sistema, garantindo que a interface com o usuario seja
adequada para oferecer o melhor uso. Outro objetivo da area de Interacdo Humano-
Computador é “fornecer aos pesquisadores e desenvolvedores de sistemas explicacoes e
previsoes para fendomenos de interacao usuario-sistema e resultados praticos para o design
da interface de usuério” (de Souza et al. (1999)).

Conforme mencionado por Barbosa; da Silva (2010, p. 25), um elemento importante
envolvido na interacdo usuario-sistema ¢é a interface com usuario. A interacado pode ser
definida atualmente como o processo de comunicagao entre pessoas, mediada por sistemas
computacionais; é um processo de manipulagao, comunicagao e conversa. Ja a interface de
um sistema interativo compreende “toda a porcao do sistema com a qual o usuario mantém
contato fisico ou conceitual durante a interacdo”. Onde o contato fisico na interface

acontece por meio do hardware e do software utilizados durante a intera¢ao (dispositivos
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Figura 2.1: Abordagem de desenvolvimento (a) de “dentro para fora” e (b) de “fora para
dentro”. Fonte: Barbosa; da Silva (2010, p. 9).

de entrada - como teclado, mouse, microfone - e dispositivos de saida - como monitor
e impressora). E o contato conceitual com a interface envolve a interpretacdo do que o
usudrio percebe através do contato fisico (Barbosa; da Silva (2010)).

Seguir métodos de projeto de interfaces nao deve ser o suficiente para garantir a
qualidade de uso do software, “a avaliacao de interface é necessaria para se analisar a
qualidade de uso de um software. Quanto mais cedo forem encontrados os problemas de

interagao ou de interface, menor o custo de se consertd-los” (Prates; Barbosa (1999, p.

3)).

2.2 Qualidade em THC

A qualidade de uso é definida por Prates; Barbosa (1999, p. 3) como a “capacidade e a
facilidade de os usuérios atingirem suas metas com eficiéncia e satisfacao” E os critérios
dessa qualidade de uso “enfatizam certas caracteristicas da interacido e da interface que
as tornam adequadas aos efeitos esperados do uso do sistema” (Barbosa; da Silva (2010,
p. 28)).

Hewett et al. (1992) dividiram os objetos de estudo de IHC em cinco tépicos: (N)
natureza da Interagdo Humano-Computador; (U) uso e contexto dos computadores; (H)
caracteristicas humanas; (C) arquitetura de sistemas computacionais e da interface; e (D)
processo de desenvolvimento.

O estudo da natureza da interagao tem como objetivo verificar como ocorre e o que
ocorre quando as pessoas utilizam sistemas interativos em suas atividades, como estas
atividades sao influenciadas e como as pessoas reagem aos sistemas. Desse modo, busca

garantir o bem-estar do usudrio ao se relacionar com o sistema.



Estudar o contexto de uso é importante para validar qual o foco do usuario, ja
que nem sempre o contexto de uso de quem desenvolve é o mesmo de quem usa. Deve-se
verificar se a interface satisfaz e cumpre o objetivo de quem a utiliza. Lembrar, também, da
possibilidade de exportacao do software fazendo com que ele possa se adequar a diferentes
linguas e culturas (da Rocha; Baranauskas (2003)).

O conhecimento das caracteristicas humanas de quem ira utilizar o sistema ¢é vital
para que a construcao de sua interface seja adequada ao seu ptublico. E preciso considerar
fatores fisicos, psicologicos, experiéncias anteriores, capacidade de aprendizado e a relacao
das pessoas com seu meio externo para ajustar a interface de maneira que a interacao seja
educativa e intuitiva.

A busca pela melhor arquitetura de sistemas e interface com usuario objetiva
garantir que a experiéncia de uso seja a melhor trazendo facilidade na interacio. E o
momento que o conhecimento desta arquitetura e interface torna possivel tomar decisoes
alternativas para a interagao abrangendo todo o publico.

O processo de desenvolvimento é a parte final para garantia da qualidade do
produto. E importante conhecer design e métodos de IHC e, também, aspectos da in-
terface para que o sistema construido ao final tenha os topicos ja abordados acima e,
consequentemente, a qualidade de uso adequada para o usuario.

Para garantir que os objetivos deste estudo sejam alcancados de maneira mais homo-
génea, existem alguns critérios ergonémicos (Cybis et al. (2015)) que podem ser adotados
para minimizar a ambiguidade no momento de identificar e classificar as qualidades e

problemas do software interativo por diferentes especialistas. Estes critérios sao:

e Conducao
A condugao visa a independéncia e intuicdo dos usuarios ao utilizar um sistema
novo. A interface deve apresentar um feedback de maneira que conduza o usuario
na interagao e que ele saiba exatamente onde se encontra e para onde pode ir apds

cada acao.

e Carga de trabalho
A carga de trabalho realizada pelo usuario deve ser a menor possivel. A interface
deve ser econémica em movimentos e memorizagao para que o USUArio Nao precise

perder tempo decorando o caminho, principalmente se for um trabalho repetitivo.

e Controle explicito
O controle explicito do usuario sobre suas entradas evita erros. O sistema deve reali-
zar somente as acoes solicitadas pelo usuario garantindo que, em caso de sequéncias

longas de agoes, ele possa escolher cancelar ou reiniciar suas acoes.



e Adaptabilidade
A adaptabilidade garante que diferentes usuarios consigam realizar a mesma agao
de diversas formas conforme suas necessidades e conhecimentos. O sistema deve

estar pronto para adaptacgoes visuais e de navegacao.

e Gestao de erros
A gestao de erros evita as perdas que podem decorrer de a¢oes dos usuarios (perda
de dados ou dinheiro, por exemplo). A interface deve estar preparada para tratar
os possiveis erros com mensagens de qualidade que sejam entendidas pelos usuarios
informando os possiveis riscos, confirmando determinadas ac¢oes, apontando exata-

mento o local do erro, entre outros.

e Homogeneidade/Consisténcia
A homogeneidade e a consisténcia fazem com que um usuario novato ou intermitente
consiga desenvolver uma logica pelo sistema. A interface deve manter um padrao
e certa estabilidade em todas as telas de forma que nao crie confusao e tenha uma

identidade intuitiva no sistema.

e Significado de c6digos e denominacgoes
O significado de cédigos e denominagdes é importante para que haja um reconheci-
mento das referéncias na interface por parte do usuario. A interface deve conectar

o que é solicitado do usuario com suas experiéncias visuais ja conhecidas.

e Compatibilidade
A compatibilidade traz consisténcia para o usudrio durante seu aprendizado e uti-
lizacdo. O sistema deve ter caracteristicas compativeis para todos os usuarios inde-
pendente de idade, capacidade cognitiva, capacidade motora, cultura, competéncia

e ambiente operacional.

Empregando estes critérios como uma forma de avaliacao de usabilidade de uma in-
terface, aumenta a sistematizagao dos resultados (Cybis et al. (2015)) e gera um software

com mais qualidade a um menor custo, como ja citado anteriormente (Prates; Barbosa

(1999)).

2.3 Design e avaliacao de interface

A avaliacdo do design e da interface é importante para conhecer os usuarios do sistema
e ajustar a ferramenta as suas necessidades (da Rocha; Baranauskas (2003)). As auto-
ras ainda dizem que é por meio da avaliagdo que se verifica se o sistema estd com as

funcionalidades adequadas aos requisitos, se estao funcionais e eficientes; se é intuitivo e



com qualidade de uso; e se existem problemas no design que causam erros e resultados
inesperados.

Barbosa; da Silva (2010) descrevem diversos métodos de avaliacdo de IHC, alguns
deles sao: a avaliagdo heuristica que encontra problemas de usabilidade (mais bem deta-
lhada na segdo de Usabilidade - 2.4.3); a avaliagdo por percurso cognitivo, que mede a
facilidade com que o usuario aprende a interagir com um sistema; a avaliacdo por inspecao
semidtica, que tenta prever as possiveis consequéncias de determinadas decisoes de design
e a comunicabilidade; e a avaliagdo por teste de usabilidade por meio de experiéncias dos
usuarios no sistema interativo.

“Engenharia de Usabilidade é o termo que se usa para definir o processo de design de
sistemas computacionais que objetivam a facilidade de aprendizado, de uso, e que sejam
agradaveis para as pessoas” (da Rocha; Baranauskas (2003, p. 118)). E com a Engenharia
de Usabilidade que se evita a implementacao de func¢des que, de acordo com a avaliagao
de design e interface, nao serao utilizadas pelos usuarios. Ainda conforme da Rocha;
Baranauskas (2003), o processo de design para usabilidade é composto por quatro fases:
pré-design, design inicial, desenvolvimento iterativo e pos-design.

O pré-design seria o conhecimento do usuario, coletando informagoes sobre ele e seu
contexto. O design inicial é a primeira especificacao da interface, geralmente nao é com-
pleta e sofre modificagoes. O desenvolvimento interativo é a formacao do sistema juntando
feedback dos clientes com resultados de testes até alcancar os objetivos estabelecidos. O
pos-design é a instalagdo do sistema no ambiente do cliente e o acompanhamento inicial

coletanto reagoes e a aceitagao do sistema.

2.4 Aspectos da interface

Um sistema interativo é criado para facilitar atividades e oferecer apoio ao usuério. E, para
que esse sistema seja de qualidade e possa ser aproveitado no seu maximo, ele deve possuir
certas caracteristicas de interacao e interface que o encaixem nos critérios de qualidade
de uso e que devem ser avaliadas: acessibilidade, comunicabilidade e usabilidade (objeto
de estudo deste trabalho) (Barbosa; da Silva (2010)).

2.4.1 Acessibilidade

Geralmente relacionado com a area de Arquitetura e Urbanismo, o conceito de acessi-
bilidade esta se difundindo para outros setores. No mundo virtual este conceito esta se
tornando cada vez mais importante e necessario para inclusao de publicos vastos e diver-

sos. Considerar pessoas com algum tipo de limitagdo como nao-aptas para determinadas



atividades estd cada vez mais dificil. A internet em si tornou a sociedade mais adapta-
vel e adequada aos seus diferentes grupos de usuarios. “Enquanto em alguns sistemas
a acessibilidade é uma qualidade desejavel, em outros ela é fundamental, como é o caso
de sistemas do governo que oferecem aos cidadaos servigos disponiveis na Web” (Prates;
Barbosa (1999, p. 45)).

A acessibilidade para a IHC se relaciona com a habilidade que o usuario tem de
interagir com um sistema ao acessa-lo sem que a interface interfira negativamente causando
dificuldades em suas agoes. Ela se preocupa em garantir que qualquer pessoa consiga
acessar o sistema igualmente independente de sua capacidade motora ou mental (Prates;
Barbosa (1999)).

A qualidade de acessibilidade de um sistema nao esta relacionada somente as pessoas
que possuem algum tipo de restrigao fisica em questao de deficiéncia, mas também em
questoes limitadas pelo contexto. Por exemplo, aplicativos com fungdo de GPS que indi-
cam rotas nao podem contar com que a pessoa estara sempre olhando para o dispositivo
e interagindo com ele, e, ainda assim, deve garantir que todas suas fungoes principais
possam ser acessadas por dudio ou visual (Barbosa; da Silva (2010)).

A questao do critério de acessibilidade nao existe para criar sistemas apenas para pes-
soas com alguma capacidade limitada, seja por deficiéncia persistente ou limitagoes do
contexto, mas que o sistema englobe tanto estas pessoas como as sem limitagoes. A im-
portancia dos dois grupos de usuarios citados ¢ igual no momento de projetar um sistema.
O objetivo é permitir que o maximo de pessoas consiga usufruir do apoio computacional
que o sistema oferece. Se trata de uma questao de inclusao e nao exclusao ou especialidade
(Barbosa; da Silva (2010)).

A preocupacao com a acessibilidade é tamanha que é possivel vé-la manifesta no
decreto n° 5.296 de 2 de dezembro de 2004* que regulamenta as Leis n° 10.048, de 8 de
novembro de 2000, que da prioridade de atendimento as pessoas que especifica, e 10.098, de
19 de dezembro de 2000, que estabelece normas gerais e critérios basicos para a promo¢ao
da acessibilidade das pessoas portadoras de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, e d&

outras providéncias.

Art. 8° Para os fins de acessibilidade, considera-se:

I - acessibilidade: condicao para utilizagdo, com seguranca e autonomia, to-
tal ou assistida, dos espagos, mobilidrios e equipamentos urbanos, das edificacoes,
dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e meios de comunicagio e
informacéao, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida;

IT - barreiras: qualquer entrave ou obstaculo que limite ou impeca o acesso, a
liberdade de movimento, a circulacdo com seguranca e a possibilidade de as pessoas
se comunicarem ou terem acesso a informagao, classificadas em:

()

2http://www.planalto.gov.br/ccivil_03/_at02004-2006/2004/decreto/d5296.htm
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d) barreiras nas comunicagoes e informagoes: qualquer entrave ou obstaculo que
dificulte ou impossibilite a expressao ou o recebimento de mensagens por intermédio
dos dispositivos, meios ou sistemas de comunicagdo, sejam ou nao de massa, bem
como aqueles que dificultem ou impossibilitem o acesso a informagao;

V - ajuda técnica: os produtos, instrumentos, equipamentos ou tecnologia adap-
tados ou especialmente projetados para melhorar a funcionalidade da pessoa porta-
dora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida, favorecendo a autonomia pessoal,
total ou assistida;

A questao de acessibilidade acaba sendo uma questao humanitaria. Nao se pode ter
sistemas em que algumas pessoas se sintam impedidas de utilizar ou excluidas por nao

conseguirem usufruir da ferramenta de maneira igual as outras.

2.4.2 Comunicabilidade

Para Prates et al. (2000, p. 31), a comunicabilidade é a “propriedade do software que
transmite de maneira eficiente e efetiva aos usuarios a intencao de design subjacente e os
principios interativos”. Ou seja, o sistema interativo nao s6 deve ser facilmente acessado
por qualquer pessoa, como ele deve ser entendido.

As ideias que o desenvolvedor tem ao projetar o sistema devem ser claramente passadas
para os usudrios pela interface do programa. Se o usuario possui o mesmo entendimento
que o desenvolvedor teve na concepgao do projeto, aumenta as suas chances de sucesso
ao utilizar a ferramenta.

Algumas perguntas sao facilmente respondidas pelos usuarios de sistemas com alta

comunicabilidade, como citado por Prates; Barbosa (1999):

e Para que o sistema serve;
e Qual é a vantagem de utiliza-lo;
e Como funciona; e

e Quais sao os principios gerais de interagao com o sistema.

Quando o usuario consegue responder a essas perguntas, mesmo que inconsciente-
mente, é bem provavel que sua interagao com o sistema serd boa e que ele terd um bom
uso de todas as fungoes que necessita.

Um exemplo seria um sistema que tem a opc¢ao de salvar um documento escrito pelo
usuario. Ha um certo conhecimento difundido entre quem ja utilizou algum tipo de
ferramenta interativa que o desenho de um disquete significa a op¢ao de salvar o projeto.
Caso o desenvolvedor do sistema altere para outro simbolo como um “OK”, por exemplo,

dificilmente essa sera a primeira escolha do usudrio para tentar salvar seu projeto.
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A pessoa, ao utilizar o sistema, deve se sentir segura de suas agoes. A interface
deve comunicar exatamente o que cada parte interativa do sistema faz e como fazer. Os
significados devem ser compreendidos corretamente nao deixando ambiguidade ou duvidas
nos Usuarios.

A analogia é muito utilizada para facilitar a comunicabilidade (Barbosa; da Silva
(2010)). Ela permite que o usudrio formule hipdteses de acordo com o que é apresentado
visualmente pela interface e o que ele conhece tendo como base experiéncias de interagao
em outros artefatos que sejam semelhantes ou com a mesma finalidade. Isso faz com
que o usudrio consiga, pela légica do design (mesmo sem conhecé-la em termos técnicos),

interagir de maneira intuitiva.

2.4.3 Usabilidade

Apesar do constante surgimento de novas formas de se conectar com os outros sem que o
contato fisico seja necessario; de nao ser dificil encontrar uma universidade que oferece a
modalidade de Educagao a Distancia (EaD); e de ser, cada vez mais dificil, encontrar al-
guma empresa que nao ofereca um modelo de servico online de atendimento; resumindo:
apesar do nosso cotidiano ser cercado de produtos interativos, essas ferramentas utili-
zadas nao recebem a devida atencao quanto ao seu funcionamento, sua utilidade e sua
usabilidade (Preece et al. (2002)).

De acordo com Hartson (1997, p. 3), a usabilidade, diferente do que muitos pensam,
é bem tangivel: ela pode ser medida. A usabilidade se preocupa com “a facilidade de
compreensao, a velocidade do desempenho da tarefa, as taxas de erro durante o desem-
penho da tarefa e até mesmo a satisfacdo do usuario”. J&, de acordo com Campos et al.
(2015, p. 1) e tendo como base a norma NBR ISO 9241-11 da ABNT, a usabilidade ¢ “a
capacidade que um produto tem de oferecer ao seu usuario, em um contexto especifico de
uso, a realizacao das tarefas e objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e satisfacao”,
em que a satisfacdo se refere a “auséncia do desconforto e presenca de atitudes positivas
com o uso de um produto”; a eficacia é o ato de realizar seus objetivos, e a eficiéncia se
refere aos recursos gastos de maneira econémica ao realizar seus objetivos (Maximiano
(2010)).

A usabilidade de uma ferramenta ou um sistema, por exemplo, vai além do seu ma-
nuseio em si, além de ser aparentemente simples (ou nao). Ela considera a utilidade do
sistema como um todo, passando desde a interface com o usudrio até a eficiéncia, eficacia
e satisfagdo do usudrio em que ele deve estar confortavel ao utilizar. Nao se deve gas-
tar esforgos desnecessarios procurando um meio de executar a agdo desejada, mas que o
foco dele esteja na acao em si, em finaliza-la com sucesso. Sendo importante, também,

atentar a usabilidade de maneira a garantir que, independentemente do usuério - novato

11



na tecnologia, como pessoas idosas, alguém sem conhecimento da ferramenta ou alguém
que conhece o sistema -, todos consigam aprender, com o minimo de esfor¢o e ajuda, a
interagir com a ferramenta.

Ao desenhar um sistema é preciso pensar, também, na sua adaptabilidade. Deve-se
proceder uma analise para identificar o piiblico-alvo da ferramenta e em que situagoes ela
serd, utilizada. E preciso que o sistema seja flexivel para atender aos diversos tipos de
usuarios, independente de seus conhecimentos da tecnologia e suas condicoes fisicas ou
psicologicas. Por maior que seja a diferenca dentro do leque de usuérios, todos devem ter
o mesmo nivel de usabilidade. Sendo assim, deve-se ter mais de um caminho para que
uma mesma tarefa seja realizada (Cybis et al. (2015)).

A avaliagao da usabilidade ainda ndo tem uma forma estabelecida de se realizar (Sil-
veira; Carneiro (2012)). Utiliza-se, entdao, métodos de avaliacao tradicionais, como ava-
liagdo heuristica. Jakob Nielsen formulou alguns principios de usabilidade conhecidos
como “10 heuristicas de Nielsen” (Nielsen, 1994a) para ajudar a medir a qualidade de um

sistema de forma geral. Sao elas:

e Visibilidade do estado do sistema
O sistema deve manter o usuario informado do que esta acontecendo com feedback
em tempo real. Por exemplo, o usudrio deve conseguir identificar a pagina em que

se encontra e quais agoes pode realizar a partir dessa tela.

e Correspondéncia entre o sistema e o mundo real
A linguagem do sistema (tanto em palavras como em imagens) deve ser familiar ao
usuario para que haja facilidade de compreensao. Um exemplo seriam as mensagens

de erro evitando a apresentacao de termos técnicos.

e Controle e liberdade do usuario
O usuario deve ser capaz de desfazer ou cancelar uma ac¢do que realizou erronea-
mente sem que precise de suporte afetando sua satisfagao ao utilizar o sistema. Por
exemplo, caso confirme uma alteracao no sistema, mas verifica que informou dados
errados, ele deve conseguir facilmente cancelar a alteragao se ainda nao foi realizada

ou editar as informagoes.

e Consisténcia e padroes
O sistema como um todo deve ter um padrao de design para que o usuario nao precise
estudar a pagina a cada nova tela que acessada. Por exemplo, se for utilizado o fundo
azul com botoes amarelos na pagina de login, nas paginas internas do sistema este

padrao de cores deve ser mantido.
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Prevencao de erro

A interface do sistema deve estar preparada para prevenir que erros ocorram por um
possivel descuido ou falta de entendimento, nao dependendo somente das mensagens
de alerta. Assim, as taxas de erro durante o desempenho da tarefa podem ser
reduzidas. Um exemplo seriam as mensagens de confirmacao de determinada agao,

para que o usuario nao precise refazer a acao corrigindo o erro anterior.

Reconhecimento em vez de memorizacao

A interface do sistema deve ser intuitiva garantindo que o usuario seja capaz de
realizar a mesma tarefa mais de uma vez sem precisar decorar o caminho, seguindo
apenas as instrucoes e a interface disponiveis. Por exemplo, a cada nova tela que o
usuario acessar devem estar claras as proximas opcoes que ele tem, de maneira que

mesmo sem decorar ele consiga acertar o caminho de primeira.

Flexibilidade e eficiéncia do uso

O sistema deve disponibilizar mais de um caminho para que a mesma acgao seja
concluida com sucesso, sendo assim, os usuarios serdo capazes de realizar as tarefas
independente do meio pelo qual ele acessa. Um exemplo seria uma tela de um
sistema que tem a opg¢ao de consultar e alterar, caso ele consulte e depois decida

que quer alterar ele tera essa opc¢ao dentro da tela de consulta.

Estética e design minimalista

O sistema deve ter um design simples o suficiente para evitar ambiguidade ou duvida
na hora de realizar a tarefa, mas nao se deve desprezar a documentacao de forma
que, por mais simples que seja a interface, o usudrio ainda possa procurar ajuda

necessaria.

Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

O sistema deve apresentar mensagens de alerta, erro ou retorno com linguagem clara
(sem cddigos) e que indique precisamente qual o problema enfrentado. Por exemplo,
nao sao todos que conhecem o que o cdédigo de erro “500” quer dizer, mas se for
apresentada a mensagem “Erro interno no servidor” o usuario sabera que precisa

recorrer a ajuda externa.

Ajuda e documentacao
O sistema desenvolvido seguindo as heuristicas terd um design intuitivo, mas por
mais simples que seja a interface, o usuario ainda precisa ter a opc¢ao de procurar

ajuda necessaria. Por exemplo, uma ferramenta de calculadora por mais que seja
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intuitiva e conhecida da maioria das pessoas, é preciso ajuda caso alguém nao tenha

conhecimento ou esteja procurando op¢oes avancadas.

Utilizando as regras de Shneiderman (1997) para complementar as ideias que sdo
necessarias para se criar um bom sistema em termos de usabilidade, temos o que o autor
chamou de “oito regras de ouro”. Trata-se de principios aplicados em sistemas interativos
que se relacionam com a usabilidade destes sistemas e com as heuristicas definidas por

Nielsen:

e Esforce-se pela consisténcia
Relacionada com a heuristica de Nielsen sobre “Consisténcia e padroes”, afirma que

“as sequéncias consistentes de agoes devem se repetir em situacgoes semelhantes”.

e Atender a universalizacao
Relacionada a heuristica “Flexibilidade e eficiéncia do uso”. O designer deve reco-
nhecer as diferengas no seu ptublico e saber lidar para que todos tenham a mesma
experiéncia: “diferencas entre iniciantes e experientes, faixas etarias, incapacidades

e diversidade tecnoldgica enriquecem o leque de requisitos que orientam o projeto”.

e Oferecer feedback informativo e Projete Dialogos Que Indiquem o Fim
de Uma Acao
“Para cada acao do usudrio, deve haver um feedback do sistema — um retorno para
o usuario, uma mensagem, um aviso, uma satisfacdo do que esta acontecendo”, em
que “sequéncias de agdes devem ser organizadas em grupos com um comego, meio
e fim”, esta regra visa garantir que a ferramenta ird trazer ao usuario a satisfagao

de ter cumprido sua tarefa.

e Evite Erros
“Tente ao maximo possivel fazer com que os usuarios nao cometam erros graves”.
Do mesmo modo que citado anteriormente, a prevencao de erros vem desde o de-
senvolvimento do software garantindo que o esfor¢go do usuario seja minimo, nao se

preocupando se seus passos levardao a um erro.

e Permita a Facil Reversao de Agoes
“Sempre que possivel, as acoes feitas pelos usuarios devem ser reversiveis”; isso trara
menos estresse e preocupacao ao usuario ao saber que pode desfazer suas agdes caso

v4 a um caminho errado.

e Suporte o Controle do Usuéario
“Surpresas com o comportamento ja conhecido, sequéncias tediosas de entrada de
dados, dificuldade na obtencao de informagoes importantes e incapacidade de pro-

duzir o resultado esperado constroi ansiedade e dessatisfacao”. Um usuario que ja
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conhece o sistema quer executar suas tarefas sempre da mesma maneira sem gastar

tempo.

e Reduza a Carga de Memoéria de Curta Duragao
A memoria de curta duragao dos seres humanos é limitada e se faz necessario que o
sistema nao exija muito da memoria do usuario, que ele consiga repetir suas agoes

em poucos passos e alcangar seu objetivo.

Levando em consideracao as heuristicas e regras expostas acima, é possivel ver o quanto
a usabilidade do sistema interfere na qualidade e na recepcao dele pelos usuarios se estas
nao forem bem aplicadas na ferramenta. E, é preciso lembrar que “pessoas diferentes en-
contram diferentes problemas de usabilidade em uma mesma interface” (Nielsen (1994b)).
Entao, a participagdo de usuarios ¢ muito importante no desenho de um sistema para que
contemple o publico de maneira geral e de forma igualitaria: seja como parte do desenvol-
vimento (teste beta®, por exemplo), permitindo analisar o feedback recebido diretamente
da plataforma e observando o usuario, ou através de entrevistas, como exemplificado por
Preece et al. (2002).

Uma vez que a opiniao do usuario é inserida no escopo do projeto, o critério da métrica
da usabilidade é importante para definir se uma reengenharia do sistema iria melhorar o
desempenho e a preferéncia (Nielsen (2001)). E importante recolher informacdes quanto
ao desempenho na realizacao de tarefas e a preferéncia do usuario quanto ao uso de
determinada plataforma. Saber o que dificulta a execucao das acoes e o que faz com que

a insatisfacdo do usuario ocasione a preferéncia por outro sistema.

30 teste beta é conduzido em uma ou mais instalacdes do cliente, pelo usuério final do software. O de-
senvolvedor geralmente ndo estd presente. https://imasters.com.br/devsecops/teste-de-software
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Capitulo 3

IHC no processo de ensino e

aprendizagem

O mundo vive uma época caracterizada pela rapidez de acesso e alta velocidade dos acon-
tecimentos. Como consequéncia, processos que levam mais tempo para acontecer tém
sofrido com a crescente falta de paciéncia das pessoas: e o principal deles é o processo
cognitivo (ensino e aprendizagem). E preciso entender que a exposicao de diversos assun-
tos pelo emissor nao faz com o que o receptor necessariamente aprenda o que esta sendo
apresentado. A aprendizagem se da quando a assimilagao pelo receptor acontece.

Com as tecnologias atuais de comunicacao é muito simples expor determinado assunto,
mas todos sao bombardeados com diversas informagoes durante o dia, impossibilitando
sua assimilagao. Como apresentado por Moran (2000, p. 138), “temos informacoes demais
e dificuldade em escolher quais sdo significativas para nés e conseguir integra-las dentro
da nossa mente e da nossa vida”.

Da mesma maneira, essas mudancas que a sociedade sofreu influenciaram na educacao:
os alunos possuem diversas formas de adquirir uma quantidade massiva de informagoes na
Internet e é preciso ter um meio de identificar quais sdo Gteis ou ndo. E preciso, também,
reconhecer que as TICs fazem parte do processo educacional atualmente.

Na Base Nacional Comum Curricular (BNCC) (BRASIL (2015, p. 9)), das dez com-
peténcias gerais da educacao bésica, em quatro dela a tecnologia ¢é citada como parte do

desenvolvimento das habilidades:

e Competéncia 1
“Valorizar e utilizar os conhecimentos historicamente construidos sobre o mundo
fisico, social, cultural e digital para entender e explicar a realidade, continuar apren-
dendo e colaborar para a constru¢ao de uma sociedade justa, democratica e inclu-

siva.”
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e Competéncia 2
“Exercitar a curiosidade intelectual e recorrer a abordagem propria das ciéncias,
incluindo a investigacao, a reflexdo, a andlise critica, a imaginacao e a criatividade,
para investigar causas, elaborar e testar hipdteses, formular e resolver problemas
e criar solugoes (inclusive tecnoldgicas) com base nos conhecimentos das diferentes

areas.

e Competéncia 4
“Utilizar diferentes linguagens — verbal (oral ou visual-motora, como Libras, e es-
crita), corporal, visual, sonora e digital —, bem como conhecimentos das linguagens
artistica, matematica e cientifica, para se expressar e partilhar informacgoes, experi-
éncias, ideias e sentimentos em diferentes contextos e produzir sentidos que levem

ao entendimento mutuo.”

e Competéncia 5
“Compreender, utilizar e criar tecnologias digitais de informagao e comunicagao de
forma critica, significativa, reflexiva e ética nas diversas praticas sociais (incluindo
as escolares) para se comunicar, acessar e disseminar informagoes, produzir conhe-
cimentos, resolver problemas e exercer protagonismo e autoria na vida pessoal e

coletiva.”

Em todas estas competéncias citadas acima, o conhecimento proveniente do mundo
digital e tecnologico ¢ valorizado de forma a ajudar o desenvolvimento do aluno em sala
de aula e em sua vida pessoal. Na competéncia 1, além de valorizar o conhecimento
digital, ha uma preocupacao com a inclusdo da sociedade como um todo neste mesmo
mundo. Na competéncia 2, se tem o apreco pelas solugoes tecnoldgicas, o aluno pode desde
cedo desenvolver suas habilidades nesta area visando ajudar a sociedade. A competéncia
4 considera o digital como uma linguagem que faz parte da realidade, ndo como uma
competéncia extra. Por fim, a competéncia 5 preocupa-se com o uso das tecnologias em
ambientes escolares de forma que agregue valor ao aluno por meio de sua participagao no
acesso e disseminacgao de ideias.

Tanto os professores quanto os alunos sao parte fundamental no processo da educacao.
O educador deve “ajudar a tornar a informacao significativa, escolher as verdadeiramente
importantes” (Moran et al. (2000, p. 23)). E quando se trata dessa nova era da tecnologia
e informagoes de facil acesso esse mesmo educador deixa de ser o detentor de todo o
conhecimento e passa a ser o facilitador no processo de ensino e aprendizagem (de Oliveira,
Moura (2015)). Ja& o aluno, esse devera contribuir ao participar ativamente do processo

interagindo por meio das tecnologias disponiveis.
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O professor deve ensinar o aluno a filtrar, interpretar, relacionar e contextualizar os
dados que obtém. Para isso, ele precisa se atualizar constantemente dentro de sua area de
especialidade e dentro das tecnologias que podem auxiliar no processo de ensino. Os alunos
desenvolvem uma aprendizagem cooperativa derivada de atividades interativas que a TIC
no ambiente escolar pode proporcionar e a construgao de saberes pela comunicabilidade
e interagoes (de Oliveira; Moura (2015)). Ainda conforme de Oliveira; Moura (2015,
p. 84), os estudantes passam a ser encarados como “componentes ativos do processo de

aprendizagem e nao como receptores passivos de informacodes ou conhecimento”.

3.1 Processo de ensino e aprendizagem apoiado/mediado

por tecnologias

H& diferengas entre os conceitos de ensino e educagao. Conforme Moran et al. (2000,
p. 12), o ensino ajuda o aluno a “compreender dreas especificas do conhecimento” e a
educacao esta além do ensinar, “é ajudar a integrar ensino e vida, conhecimento e ética,
reflexdo e acao, é ajudar a integrar todas as dimensoes da vida e encontrar o caminho
intelectual, emocional, profissional que leve o individuo a realizagdo e contribuigdo para
a mudancga social”.

O processo de ensino “padrao” composto apenas por salas de aula, livros impressos
e cadernos estd sendo expandido e atualizado pelo ensino a distancia (e-learning) com o
uso de tecnologias de comunicagao e informagao (TIC). E o e-learning esté crescendo por
meio de uma nova estratégia, a m-learning, que consiste em utilizar dispositivos médveis
como parte da estratégia de ensino (Tarouco et al. (2004)).

A relagao das criancgas e jovens com o ambiente eletronico tende a ser mais prazerosa
porque eles podem aprender enquanto se mantém entretidos. Ha uma relacao dindmica e
visual que torna mais atrativa a educacao por meios eletronicos. E um erro achar que a
midia nao educa, mas é preciso que haja um guia para que seja utilizada da melhor forma
para tal finalidade.

A utilizacao desses novos recursos permite que o ensino a distdncia seja mais abran-
gente para todo o publico, fornecendo recursos didaticos adequados as necessidades de
cada aluno (de Oliveira; Moura (2015)). Por exemplo, torna o ensino mais facil porque é
possivel buscar varias fontes para um mesmo assunto; a matéria é apresentada de maneiras
diferentes e abre a possibilidade de acesso sincrono ou assincrono dos participantes per-
mitindo que quem teve mais dificuldade acesse varias vezes a aula. Com TIC, e-learning
e m-learning a educagao de qualidade se torna mais acessivel e mais flexivel, ja que nao

hé necessidade de locais e horarios fixos.
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Como dito por Tarouco et al. (2004, p. 2), para oferecer educagao a distancia com
qualidade “é necessario utilizar sistemas de ensino-aprendizagem altamente interativos,
(...) no qual os estudantes trabalham com interesses individuais e coletivos visando desen-
volver suas habilidades, conhecimentos e interesses”. E, para construgao deste processo
de aprendizagem com qualidade é preciso primeiro entender que a educacao pode ser
mediada e/ou apoiada por tecnologia, e que hd uma diferenga entre esses conceitos.

Uma educacao apoiada por tecnologia faz uso das TICs disponiveis de modo que
elas auxiliem o educador no processo de ensino, deixando mais atrativo e mais préximo
da realidade do aluno. Pode ser, por exemplo, por meio de slides, videos e filmes que
possam garantir que o visual também seja estimulado, levando a uma melhor e mais
rapida aprendizagem. A aula permanece presencial, em que o professor ainda é a peca
central que media o conhecimento. Mas os alunos terao um atrativo que os faz sair da
rotina, tornando o momento de aprendizagem mais agradavel e até mais efetivo.

Ja em um processo de educagao a distancia mediada por tecnologia, o contato pessoal
do professor com o aluno é quase inexistente. Conforme citado por Tavares-Siva et al.
(2014), existem trés abordagens bésicas de Educagao a Distancia (EaD) que podem ser

combinadas entre si. Sao elas:

e Broadcast
Esta abordagem nao permite nenhum tipo de interagao entre professor e aluno. O
conteudo ¢ programado previamente e disponibilizado para os alunos por meio de
cursos. E preciso ter cuidado, por parte de quem monta o curso, para que a maneira
de apresentar o contetido seja totalmente didatica. Neste modelo ndo ha a garantia
que a assimilacao do conteido pelo aluno esta sendo feita da maneira correta porque
nio hé qualquer tipo de comunicacio. E eficiente quando a intencio é disseminar

informagoes a muitos alunos, mas nao garante a construcao do conhecimento.

e Virtualizagao da escola tradicional
Nesta segunda abordagem ja é apresentado um certo grau de interacao entre medi-
ador e aprendizes, por este motivo, atende a menos alunos ja que o professor deve
ser capaz de auxiliar a todos. Recebeu esse nome porque, apesar de haver interagao,
ainda nao é suficiente para garantir o aprendizado. A verificacdo da assimilagao do
contetdo ¢é feita por testes disponibilizados no ambiente, mas nao consegue garantir

que a resposta certa veio da assimilacdo do contetido ou apenas da memorizagao.

e Estar junto virtual
A 1ltima abordagem citada prevé muita interagdo virtual entre professor e aluno e
entre os préprios alunos. E com esse modelo que o professor passa a ser o mediador,

facilitando o processo de aprendizagem que o aprendiz ird construir. Desse modo,

19



apresenta uma alta interatividade entre os participantes onde todos sao coautores
sendo que o mediador, além disso, visa preservar os objetivos originais do curso.
Assim, o “estar junto virtual” promove a aprendizagem porque o aluno nao pode

ser passivo s6 aguardando a informacgao chegar até ele.

Foi dito por Silva; Neto (2008, p. 4) que “ser mediador é ajudar, contribuir e inter-
ceder para o alcance de um determinado objetivo intelectual. A mediacao pedagdgica
indica recursos, pessoas e métodos utilizados para promover aprendizagem e desenvolver
a educacao”.

Um ponto importante para uma educacao de qualidade é conhecer os alunos. Entender
suas competéncias e seus pontos fracos e manter uma relacdo proxima que os ajude a
manter a motivagdo para aprender. Conhecer o piblico-alvo também ajuda no momento
de determinar o equilibrio entre aulas presenciais e aulas virtuais (a distancia). Outro
ponto seria o ambiente virtual de aprendizado onde ocorrera todo o processo. Este deve
ser intuitivo, visualmente atrativo e de facil acesso para que o foco fique totalmente na

aprendizagem.

3.2 LMS - Learning Management System

Focando na educagao a distancia (mediada por tecnologia), é preciso se atentar ao ambi-
ente de aprendizagem e suas qualidades para garantir uma educagao efetiva. Os dispositi-
vos sao utilizados para proporcionar uma “mediagao entre educador, educando e saberes
escolares” (de Oliveira; Moura (2015, p. 80)), mas a maneira como eles sao utilizados que
garante que o processo de ensino e aprendizagem ocorra da maneira desejada.

A escolha da plataforma onde serd ministrado o curso a distancia, as LMS (Learning
Management Systems - Sistemas de Gerenciamento de Aprendizado) é importante porque
é por onde acontecerd todo o processo. Segundo Filho et al. (2014, p. 108), esse tipo
de sistema como o LMS “abrange funcionalidades para armazenar, distribuir e gerenciar
conteudos de aprendizado, de forma interativa e gradativa. A utilizacdo do referido sis-
tema, tornou possivel registrar e apresentar as atividades do discente, bem como, seu
desempenho, além da emissao de relatorios, os quais propiciam o aperfeicoamento do pro-
cesso de ensino-aprendizagem, facilitando a geréncia e o acompanhamento de programas
de ensino”.

Resumindo, LMS é uma plataforma especializada que prové contetido educacional
por meios digitais oferecendo essa comunicacao entre estudantes e professores (Nakamura
et al. (2017)).

Como todo o processo de educacao, ou maior parte dele (no caso do ensino semi-

presencial), serd feito por meio desses ambientes LMS, é preciso que ele seja completo
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didaticamente para promover tanto o ensino como, principalmente, a aprendizagem de
qualidade.
Ainda citando Filho et al. (2014), existem algumas fases de atividades da prética

docente no ensino a distancia, sao elas:

e Planejamento
Em comum com o ensino presencial, ¢ a parte de organizar a estrutura da disciplina

que sera ministrada.

e Desenvolvimento e distribuicao do material didatico
Pode estar presente também no ensino presencial, compreende a fase de disponibi-

lizar aos alunos os materiais conforme a estrutura montada.

e Exposicao

Também como no ensino presencial, é o periodo de ensino em si.

e Avaliacao
Tem a mesma finalidade dessa respectiva fase no ensino presencial, ¢ o momento de

analisar a aprendizagem dos alunos.

e Assisténcia
Ja nao sendo muito comum no ensino presencial, principalmente em colégios, essa
fase é a tutoria onde um tutor acompanha individualmente os discentes auxiliando

e orientando no seu desenvolvimento académico.

Levando em consideracao as demandas de cada fase dessas, os ambientes LMS devem
ser capazes de atender eficientemente as necessidades tanto do docente como do discente
para que o uso dessas ferramentas nao interfira negativamente no processo de ensino e
aprendizagem, criando barreiras. Porque “quando um processo de aprendizagem ocorre
por uma LMS, além do aprendizado do conteido da disciplina, o estudante também
precisa aprender como usar a plataforma” (Nakamura et al. (2017, p. 1)).

De acordo com Filho et al. (2014, p. 108), “alguns estudos mostram que as interfaces
dos LMS sao complexas e inserem dificuldades a pratica docente mediada por ambientes
desse tipo”. Sendo assim, é preciso trabalhar e projetar a interface no momento do desen-
volvimento do sistema visando garantir que o uso do ambiente traga ao usuario uma boa
experiéncia. Para isso, é preciso de um estudo sobre a interface e seus métodos “usando
técnicas adequadas para avaliar essas plataformas sendo possivel aprimorar sua qualidade

e, consequentemente, o processo de ensino e aprendizagem” (Nakamura et al. (2017, p.

1)).
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E nesse momento que a Usabilidade e a Experiéncia do Usudrio tém um papel muito
importante na qualidade das LMS e do processo de aprendizagem, segundo Nakamura

et al. (2017).

3.3 LMS e Experiéncia do Usuario

Como dito por Nakamura et al. (2019), o crescente uso de LMS’s na educagao (muito
visto em cursos superiores com modalidades exclusivas a distancia e, também, depois
da pandemia do ano de 2020') fez com que o nimero de pesquisas em universidades
sobre principios da interagdo humano-computador, como a Experiéncia do Usudrio ( User
FEzperience - UX, em inglés), crescesse e recebesse mais atencao.

A Experiéncia do Usuario é definida pela ISO 9241-210 como “Percepgoes e respostas
de uma pessoa resultantes do uso e/ou uso antecipado de um produto, sistema ou servigo”,
incluindo suas emocgoes, preferéncias, respostas fisicas e psicolégicas, comportamentos e
realizagoes.

Portanto, é importante garantir que a experiéncia do usuario ao utilizar uma plata-
forma LMS para fins educacionais seja positiva, facilitando seu aprendizado e nao gerando
desanimo ou uso indevido que leve a criticas, desisténcias e baixa aceitagao da ferramenta.
Uma experiéncia ruim em ferramenta desse tipo pode levar a evasao inclusive do curso,
trazendo desdnimo para novas tentativas. Além de garantir uma boa usabilidade, o sis-
tema precisa ser interessante ao usudrio, tornando-se atrativo (Nakamura et al. (2019)).

Como citado por Nakamura et al. (2017, p. 1), a usabilidade e a Experiéncia do Usuério
(UX) sao pontos muito importantes para garantir a qualidade de um LMS e do processo
de aprendizagem em si, lembrando que ha diferenca entre tais pontos: “Enquanto a
usabilidade é focada em aspectos pragmaticos, como as tarefas do usudrio e sua realizagao,
a UX aumenta o subjetivo, focando em aspectos heddnicos, como emocoes e estimulos do
usuario ao interagir com um produto”.

Antes de aprender a disciplina especificamente, o usuario de LMS precisa aprender a
manusear a ferramenta, entao é preciso garantir boa usabilidade junto com uma boa expe-
riéncia para que a plataforma e o processo de aprendizagem geral sejam mais satisfatorios
e atrativos.

Para Cybis et al. (2015, p. 431) a usabilidade vai além da “satisfacdo do usudrio” e
inclui “apelo estético e as reagdes emocionais, consideradas em alguns casos tao ou mais
importantes para a produtividade (o desempenho do usuério), e que podem ter impacto

significativo na interagao”, reforcando o que foi dito anteriormente nesse papel.

Thttps://coronavirus.saude.gov.br/
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Como exposto ainda por Cybis et al. (2015), ha pesquisas que comprovam a relagao
que a estética da interface tem com a usabilidade e que quando a primeira é melhor,
consequentemente a segunda também é. E esses aspectos estéticos da interface atuam
nao somente na interagao inicial em relacao a usabilidade, mas ajudam a manter uma
relacdo a longo prazo do usuario com o sistema.

Pode-se notar que a experiéncia do usuario com um sistema é quase inconsciente
quando se considera a interface no momento de avaliar. Pesquisas realizadas por japo-
neses (Korosu e Kashimura?) e por um israelense (Tractinsky?®), citadas por Cybis et al.
(2015), mostraram que independente do pais, mesmo sendo o Japao conhecido por tradi-
cao estética e Israel conhecido por orientacao a acao, ao escolher um sistema “melhor” o
mesmo, considerado com a melhor interface, foi escolhido nos dois locais.

Focando no Moodle que é o LMS utilizado na Universidade de Brasilia (UnB), al-
guns estudos citados por Nakamura et al. (2019) em seu trabalho demonstram que esta
ferramenta teve um resultado baixo quanto a eficiéncia e o controle do usuario sobre a
ferramenta. J4 o LMS SCELE (LMS baseado no Moodle) foi considerado pela pesquisa
como um sistema que prové uma experiéncia positiva para o usudrio. Sao diversas as
analises que se pode fazer quanto a experiéncia, e com essas analises deve-se montar um
sistema que consiga juntar o maximo possivel pontos positivos.

Algumas reclamacoes de usuarios em relagao ao Moodle que foram reportadas no es-
tudo feito por Nakamura et al. (2019) falavam de dificuldade de uso e falta de organizacao
da interface.

Filho et al. (2014, p. 109) descrevem que para a interface de um software educacional
ser considerada de boa qualidade ela “deve atingir com sucesso o seu principal objetivo,
proporcionar o aprendizado de um contetido por um usuario. Portanto, as técnicas de
ensino e objetivos de aprendizagem devem estar representadas na interface de forma a
guiar as atividades dos envolvidos no ambiente”.

No artigo do Filho et al. (2014), foi feito um estudo para comparar a usabilidade das
ferramentas Amadeus e Moodle. Foi visto na pesquisa que o Moodle nao foi tao eficaz
na realizagdo de algumas tarefas quando comparado ao Amadeus. Uma das dificuldades
citadas foi quanto aos elementos simboélicos (icones) nas telas que, para quem nao tem
experiéncia na utilizagdo de computadores, pode nao ficar claro qual o passo que se deve

executar. Foi dito por participantes que o Moodle apresenta “excesso de informacoes” e

2KUROSU, M.; KASHIMURA, K. Apparent usability vs. Inherent usability. In: ACM SIGCHI
Conference on Human Factors in Computing Systems, 1995, Denver, USA, p. 292-293.

3TRACTINSKY, N. Aesthetics and Apparent Usability: Empirically Assessing Cultural and Metho-
dological Issues. In: ACM SIGCHI Conference on Human Factors in Computing Systems, 1997, Atlanta,
USA, p. 115-122.
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“ferramentas escondidas”, que sao pontos em que o estudo para uma melhor usabilidade
foca.

Algumas técnicas podem ser utilizadas para avaliar a usabilidade e a experiéncia do
usuario de um LMS, como incluir critérios educacionais no conjunto de heuristicas de
interface, desenvolver uma lista de verificagdo para avaliar usabilidade e instrumento de
pesquisa considerando os principios da UX e as teorias psicolégicas da motivacao intrin-
seca (Nakamura et al. (2018)). Mas uma técnica aplicada por Nakamura et al. (2018, p.
955) foi Design Science Research (DSR - Pesquisa de Ciéncia de Design, em portugués)
que consiste “no projeto e na investigacao de artefatos que interagem com um contexto
problematico e melhoram algo nesse contexto para resolver um problema de forma itera-
tiva”.

Os passos utilizados na técnica DSR foram:

e Problema e definicdo de contexto e/ou oportunidades de melhoria em
um determinado contexto

Consiste em definir qual problema serd abordado em determinado contexto.

e Mapeamento sistematico
Serve para obter conhecimento sobre o tema da pesquisa, identificando o problema

e delimitando o escopo da pesquisa.

e Oportunidades de pesquisa

Resultados do mapeamento sistematico que servem de base para a proposta.

e Artefatos propostos
Apés definicao do problema e contexto, a pesquisa entra no Ciclo de Design onde
os pesquisadores comecam desenvolvendo e especificando um ou mais artefatos para

interagir com o contexto escolhido.

e Pressupostos tedricos
O conhecimento do passado junto com os pressupostos tedricos impulsiona o desen-

volvimento denotando o rigor do DSR.

e Base cientifica
Construida reunindo as informacoes sobre técnicas de usabilidade e avaliacao de UX

encontradas nos mapeamentos sistematicos e os resultados de um estudo preliminar.

e Desenvolvimento
Os resultados do mapeamento sistematico e do estudo preliminar servem como sub-

sidio para o desenvolvimento do software desejado.
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e Aplicacao do artefato
Apos o desenvolvimento, o artefato produzido é avaliado aplicando-o ao problema e

contexto definidos.

e Ciclo de Design
Com a aplicacao do artefato ao problema e contexto, verifica-se se ele produz os

efeitos desejados e se é necessaria uma nova iteracao sobre o Ciclo de Design.

e Pressupostos tedricos
Junto com a avaliagao do artefato se questiona a validade dos pressupostos tedricos

estabelecidos previamente.

O resultado obtido apods a realizacao desses passos permite dizer em quais pontos a
ferramenta é boa e deve-se manter suas caracteristicas e em quais pontos os resultados
indicam que serdo necessarias melhorias (Nakamura et al. (2018)). E muito importante ga-
rantir que a interface traga uma boa interagao com o produto porque quando desencadeia
no usuario emocoes negativas, como frustracdao, ansiedade e raiva, estas serao lembra-
das com mais facilidade ligadas a uma baixa usabilidade que estard sempre associada ao
produto (Cybis et al. (2015)).

Um ramo da ciéncia e do design é a hedonomia que se dedica a “promocao do prazer
na interagdo homem-tecnologia” (Cybis et al. (2015, p. 433)). HA& uma hierarquia das
necessidades ergondémicas e hedonicas onde um certo nivel superior s6 surge quando a
necessidade do nivel inferior estd satisfeita (Figura 3.1).
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Figura 3.1: Hierarquia de Hancock das necessidades ergonomicas e heddnicas. Fonte:
Cybis (2015, p. 433).

Cybis et al. (2015) apresenta, ainda, um framework chamado “os quatro prazeres”,
proposto por Tiger (1992)%, que classifica a experiéncia e a motivagio das pessoas nas

seguintes areas:

4TIGER, L. The pursuit of pleasure. Boston: Little, Brown & Company, 1992.
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e Prazer fisico
Relacionado ao corpo. No contexto de produtos, inclui propriedades visuais, audi-

tivas e tateis, por exemplo.

e Prazer psicolégico

Relacionado as reagoes cognitivas e emocionais das pessoas.

e Prazer social
Relacionao a satisfacdo originada a partir do relacionamento com outras pessoas.

Os produtos e servigos podem ajudar a facilitar situagdes sociais.

e Prazer ideoldgico
Relacionado aos valores pessoais. Os valores expressos pelos produtos devem ser

consistentes com os valores das pessoas para as quais eles foram projetados.

Tendo conhecimento dessa hierarquia e framework, é possivel notar que projetar uma
ferramenta com base apenas na usabilidade nao é suficiente. A experiéncia do usudrio
surge com o objetivo de “proporcionar uma visao mais abrangente das relagoes entre as
propriedades funcionais, estéticas e de interacdo do produto e a maneira pela qual as
pessoas respondem a elas nos aspectos fisico, cognitivo e emocional” (Cybis et al. (2015,
p. 435)).

Alguns elementos devem estar presentes no momento de definir a experiéncia do usua-
rio (Cybis et al. (2015)):

e Quem
O sujeito que passa pela experiéncia (usudrio, cliente).
e O qué
O objeto que serd o foco da experiéncia (produto, servigo).

e Objetivo

A interagdo ou possibilidade de interagdo com o produto ou servigo (uso).

e Escopo
Os diferentes niveis que a experiéncia do usuario com o produto é desenvolvida

(fisico, social, cognitivo, ideoldgico).

e Quando
O momento em que a experiéncia do usudrio ird ocorrer (antes, durante, depois da

interagao).

e Onde

O contexto em que a experiéncia ird ocorrer (fisico, tecnolégico, social).
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A experiéncia do usuério é desencadeada com a interagdo com o produto ou servigo
e ¢ individual, sendo assim, ¢é certo falar que o projeto é “para” a experiéncia do usuério
(Cybis et al. (2015)). Deve ser desenhado centrado no usuario. Em todas as etapas
(andlise, especifica¢do, prototipacao e testes) o usudrio deve ser considerado e analisado
com énfase na hedonomia e no seu desempenho na realizacao da tarefa.

Sendo assim, a area de THC (Interagdo Humano-Computador) envolve todos os aspec-
tos relativos a interacao entre usuarios e sistemas computacionais e, também, o conceito

de experiéncia do usudrio que se preocupa, ainda, com aspectos emocionais.
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Capitulo 4
Teoria da analise de usabilidade

Mesmo tendo um sistema desenhado seguindo uma abordagem tedrica com diretrizes e
principios basicos de design, é preciso que o resultado final seja avaliado, conforme citado
por de Souza et al. (1999). E por meio da avaliacdo de interface que “se consegue estimar
0 sucesso ou insucesso das hipoteses do designer sobre a solugao que ele estd propondo,
tanto em termos de funcionalidade, quanto de interacao” (de Souza et al. (1999, p. 35)).

Ainda conforme de Souza et al. (1999, p. 35), existem duas classificagbes para as
avaliagoes de interface: formativas ou somativas. “As formativas sdo aquelas que sao
feitas durante o processo de design, permitindo que identifique e conserte um problema de
interacdo antes que a aplicacao seja terminada, ou até mesmo antes de ser implementado.
As somativas, por sua vez, avaliam o produto ja terminado”.

Existem varios tipos de paradigmas e técnicas de avaliacao, conforme explicado por
de Souza.

As técnicas citadas sao:

e Rapido e Rasteiro
Avaliacoes feitas pelo paradigma “réapido e rasteiro” visam fazer uma tomada rapida
de opiniao e oferecer aos interessados indicagoes gerais sobre a qualidade da expe-
riéncia do usudario. Podem ser consultados especialistas, colegas, usudrios reais ou

potenciais.

e Testes de Usabilidade
Testes de usabilidade, como o nome ja diz, sao procedimentos cujo objetivo é verificar
0 que acontece com usuarios (vertente mais qualitativa) ou se determinada hipdtese
preditiva se confirma (vertente mais quantitativa). Costumam ser realizados em

laboratérios.

e Estudos de Campo

Estudos de campo sao aqueles realizados no ambiente em que a tecnologia testada
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é ou vai ser usada. Ou seja, sao feitos no local e no ritmo da realidade de uso - nao

em laboratorios.

e Avaliacao Preditiva
Uma avaliacao preditiva ¢ aquela que se baseia em algum tipo de previsao pos-
sivel. Previsdes podem ser baseadas em experimentos cientificos e teorias ou em

conhecimento prético e heuristicas!. Esta avaliacdo ndo precisa envolver usuarios.
J& os paradigmas citados sao:

e Observacao de usuérios
Observar usuarios ¢ acompanhar e registrar a sua experiéncia de uso da tecnologia,
seja em laboratérios ou ambiente controlados, seja nos seus contextos cotidianos de

atuacao na vida real.

e Perguntar aos usuarios
Perguntar aos usudrios ¢ procurar saber deles o que tém a dizer sobre a tecnologia
e/ou assuntos relacionados. Podem ser usados questiondrios, entrevistas, conversas

em grupos ou individuais.

e Consultar especialistas
A consulta a especialistas é uma técnica que se beneficia do conhecimento de quem

pode “advogar pelos usuarios”.

e Teste com usuarios
Testes com usuarios destinam-se a captar a reacao do destinatario final da tecnologia

diante do que ela propde. Sao feitos em escala e ambientes controlados.

e Modelo de desempenho dos usuarios
Modelos de desempenho do usuério sao referéncias gerais de como os usuarios se

comportam ou se comportarao diante da tecnologia.

Esses modelos e paradigmas servem como ajuda no momento de se identificar e avaliar
os problemas no produto. E esses problemas sao alguns especificos em relacao a ergonomia,

usabilidade e experiéncia do usuario.

! Heuristica é uma regra que funciona na pratica, mas para a qual ndo hi
(ou mndo importa procurar) uma explicacio  tedrica. https://docplayer.com.br/
41498435-Avaliacao-heuristica-e-testes-de-usabilidade.html
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4.1 Possiveis problemas

De acordo com Cybis et al. (2015, p. 244), “a descrigdo de um problema de ergonomia,
de usabilidade ou de experiéncia do usuario deveria contemplar os seguintes itens de

informacao”:

e Aspecto da interface na origem do problema - problemas relacionados di-
retamente a interface dos sistemas (fonte ruim de interpretar, icones inadequados,

botdes quebrados etc).

e Condicoes do contexto de uso que favorecem a sua aparicao - quando o

usuario possui alguma limitacao fisica, ndo tem experiéncia etc.

e Consequéncias do problema sobre o usuario e sobre sua atividade - nao

conseguir completar uma tarefa, timeout, sistema indisponivel etc.

Sendo que, além de avaliar esses aspectos, também é preciso avaliar a severidade do
problema e ter sugestao para revisao e correcao da interface. Os problemas tém niveis
diferentes de acordo com as suas consequéncias para a interagao (o usudrio é impedido de
realizar a tarefa que deseja); sua importancia de acordo com a importancia da atividade
que afeta (quando afeta uma tarefa que é feita com alta frequéncia, se torna um problema
mais importante); e de acordo com a quantidade de usudrios afetados (um problema que

afeta a todos os usudrios é mais prioritario) (Cybis et al. (2015)).

4.2 Inspecao e avaliacao de interface

As técnicas de inspecao e avaliacao de interface sao tteis para a identificacao de problemas
de ergonomia, de usabilidade e de experiéncia do usuério (Cybis et al. (2015)).

Citando ainda Cybis et al. (2015), a inspecao se d& por meio de uma lista de verificagao
usada pelo avaliador para indicar os pontos a serem verificados e os critérios que a interface
do sistema avaliado deve satisfazer a cada um desses pontos.

Ja na avaliacao, conforme Cybis et al. (2015), a interface é examinada pelo avaliador
especialista que ira julgar suas caracteristicas do ponto de vista da adaptagao do software

a0 usudrio e a tarefa que ele realiza.

“A ergonomia é definida como a adaptagao de um dispositivo ao seu operador e a
atividade que ele realiza. Um problema de ergonomia ocorre quando um aspecto da
interface estd em desacordo com as caracteristicas dos usudrios (...) A usabilidade
é a qualidade do uso do sistema para a realizacio de uma atividade (...) Um
problema de usabilidade pode ser visto como uma perturbagao na produtividade
das interacgOes entre um sistema e um usudrio que busca adaptar-se a sua falta de
ergonomia (...) J& a experiéncia do usudrio estd relacionada com o apelo (atragio),
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o prazer e a satisfagio com um produto (...) Os problemas de experiéncia decorrem
de frustragoes e da auséncia de encantamento dos usuarios diante da percepcao que
estes tém dos aspectos pragmaticos e heddnicos de suas intera¢des com o produto”
(Cybis et al. (2015, p. 242-243)).

Conforme dito por Cybis et al. (2015), as técnicas de inspegao sao baseadas em listas
de verificacao, sendo mais sistematicas e mais economicas, dependendo mais da qualidade

das listas do que dos conhecimentos dos avaliadores.

4.3 Monitoramento de interface

“O monitoramento do uso e da experiéncia dos usudrios tem o objetivo de adaptar, corrigir
e aperfeicoar uma interface em fase de operagao de modo que esta possa proporcionar
experiéncias ainda melhores a seus usudrios” (Cybis et al. (2015, p. 281)). E, ainda citando
Cybis et al. (2015), o interessante do monitoramento é porque como é feito em softwares
utilizados por usuarios reais, os resultados sao propicios para o continuo desenvolvimento
da aplicacao.

Os questionarios sobre facilidade de uso e satisfacao sao para “coleta de dados e de
informagoes sobre a percepc¢ao dos usuarios em relagao a facilidade de uso de um sistema
e a satisfagdo que esta percepgao lhes proporciona” (Cybis et al. (2015, p. 282)). Acaba
sendo uma avaliagao subjetiva que pode tratar o qualitativo (por meio de questoes abertas
para receber opinido do usudrio) e o quantitativo (derivado das respostas as questoes
fechadas predefinidas).

Os questionarios sobre experiéncia do usuario também sdo subjetivos, mas nao se
limitam a realizagao de tarefas pontuais (como os questionarios de uso e satisfagao). Eles
referenciam aos diferentes aspectos da relacao do usuario com o sistema, “incluindo os

emocionais e pragmaticos” (Cybis et al. (2015, p. 287)).

4.4 Avaliacao de usabilidade na pratica

Alguns tipos de questionérios de Usabilidade e Experiéncia do Usudrio serao abordados

agora e utilizados para guiar o instrumento de pesquisa elaborado para este trabalho.

4.4.1 Conjunto de Heuristicas de Usabilidade

“Heuristicas sao sentencas escritas de forma geral que representam principios ou reflexoes
que devem ser aplicadas a uma interface de um sistema” e a avaliacao heuristica pode

resultar em varios aprimoramentos para os sistemas (da Costa (2019, p. 12)).
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“O processo de avaliagdo consiste em um grupo de avaliadores que examinam
a Interface Grafica do Usudrio (GUI) usando heuristicas, que s@o uma colegao de
regras que buscam descrever propriedades comuns de interfaces utilizaveis. Inici-
almente, os inspetores examinam as GUIs em busca de problemas e, se uma for
encontrada, ela é relatada e associada as heuristicas que ela violou.” (da Costa,
2019, p. 13)

As heuristicas de usabilidade focadas para sistemas desktops e web, amplamente co-
nhecidas, sao as dez heuristicas de Nielsen, ja citadas nesse trabalho. Mas o da Costa
(2019) dividiu cada heuristica em sub-heuristicas no formato de perguntas que servem
para avaliar mais detalhadamente e objetivamente a usabilidade de um sistema. Como o
seu trabalho foi focado em aplicacbes méveis para smartphones, algumas sub-heuristicas
nao serao contempladas nesse trabalho por nao se aplicarem a ferramenta analisada.

As sub-heuristicas foram montadas de acordo com o exemplo da Figura 4.1. Elas
foram selecionadas considerando a sua aplicabilidade ao Moodle da UnB (ferramenta
web) e algumas também foram retiradas porque outras ja abordavam temas parecidos
evitando que o questionério ficasse muito longo. A Tabela I.1 (Anexo I) faz uma sintese
das sub-heuristicas utilizadas nesse trabalho, inclusive as adaptagoes feitas em algumas.
Ja a Tabela II.1 (Anexo II) indica quais foram as sub-heuristicas excluidas nesse trabalho
e 0 motivo de sua exclusdo - por nao se aplicarem a realidade do Aprender; por ja serem
contempladas por outra sub-heuristica; por nao serem foco desse trabalho; ou por nao

serem parte das “10 Heuristicas de Nielsen” originais.

HU1 - Visibilidade do estado do sistema: O sistema deve manter o usuario
informado do que esta acontecendo com feedback em tempo real. Por exemplo,
o usuario deve conseguir identificar a pagina em que se encontra e quais agdes
pode realizar a partir dessa tela. *

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
discordo

Cada telado
sistema
comega com
um titulo que O O O O O
descreve o
contetdo da
tela?

Figura 4.1: Exemplo de questao montada com base no Conjunto de Heuristicas de Costa.
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As respostas do questiondrio sdo em escala Likert? e de cinco pontos, variando de

“Discordo totalmente” a “Concordo totalmente”.

Avaliagao de resultado

Com base nas repostas, foram feitos graficos separados por Heuristica de Usabilidade para
a analise final.

O objetivo foi reconhecer qual é a tendéncia de respostas dos usudrios em relagao
ao Aprender3 por meio da estatistica descritiva. Com as respostas, foram elaborados
graficos Likert como exemplificado na Figura 4.2. Dessa maneira foi possivel reconhecer
se os usuarios acham que o Aprender3 é adequado ou nao em termos de usabilidade, ou
seja, se tendem a “Concordar totalmente” ou “Discordar totalmente” com o exposto em

cada Heuristica.

1_Tenho conhecimentos suficientes para ensinar, em
conjunto, alunos com e sem deficiéncia.

wl 779 16% 7%
MO | 54% 16% [ ] 30%
ME | T4% 18% | 8%
AU B9% 20% | 1%

2_Ainclusdo de alunos com deficiéncia, na minha
disciplina, & uma contribuigao importante para a
socializacdo e desenvolvimento psicoafelivo desses alunos.

vl 16% 28% I 56%
wo | 11% 23% | 66%
ME | 20% 28% N 52%
AU 13% 28% | 59%

3_Ainclusdo de alunos com deficiéncia traduz-se em
exigéncias e esforgos adicionais para os docentes.

wloos% 41% 54%
MO 10% 39% 51%
ME 5% 41.% 54%
AL 5% 41% 54%

100 50 0 50 100

Percentage

Response DT D N C . cT

Figura 4.2: Exemplo de grafico para andlise de resposta em escala Likert. Fonte: labape.

2 Fscala Likert é uma escala de 5 ou 7 pontos, as vezes chamada de escala de satisfacio, que varia de
uma atitude extrema a outra. https://pt.surveymonkey.com/mp/likert-scale/
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4.4.2 ISONORM 9241

O questionario ISONORM foi desenvolvido por Medeiros (1999, p. 79), sua “base de
elaboragao difere da abordagem tradicional: o ISONORM 9241/10° [PRUMPER 93]. Este
modelo de questionario é baseado na norma ISO 9241, e objetiva avaliar a conformidade

dos produtos de software com as recomendacoes constantes da parte 10* da norma”.

“A parte 10 da norma ISO 9241 descreve sete principios de didlogos (adequa-
¢ao a tarefa, autodescri¢ao, controlabilidade, conformidade com as expectativas dos
usuarios, tolerdncia a erros, adequacdo a individualizacdo e adequacao ao aprendi-
zado) referentes as interfaces de software. Estes principios sdo genéricos e, portanto,
podem ser aplicados como recomendacgoes gerais, independentemente da técnica es-
pecifica de didlogo que tenha sido adotada no projeto da interface (menu, manipula-
¢ao direta, formularios e linguagens de comando) [IS09241-10 96]” (Medeiros, 1999,
p. 60)

O questionario ISONORM apresenta 34 questoes divididas entre esses 7 fatores (prin-
cipios de didlogos) citados acima. E, segundo Medeiros (1999), servem para avaliar da

seguinte maneira:

e E considerado adequado a tarefa se possibilita que o usuario execute a tarefa com

eficiéncia e eficacia

e E considerado auto descritivo se o usuario consegue compreendé-lo imediatamente,
seja a partir de feedback automatico do sistema, seja a partir da solicitacao de

explicagoes

e A controlabilidade é atribuida ao didlogo quando o usuario consegue iniciar a inte-

racao, determinar a sua direcao e gerenciar o ritmo até a conclusao da tarefa

e A conformidade com as expectativas do usudrio é obtida pelo didlogo através da
consisténcia e adequagao as caracteristicas do usudrio (experiéncia, grau de instrugao

e conhecimento)

e E considerado tolerante a erros quando permite ao usuario obter os resultados dese-

jados e, ao mesmo tempo, minimiza a necessidade de corre¢ao dos erros de entrada

e | dito adequado a individualizacao se a interface de utilizagao pode ser modificada
para atender as necessidades da tarefa, preferéncias individuais e experiéncia do

usuario

e | considerado adequado ao aprendizado se suporta e guia o usuario na aprendizagem

do uso do sistema

3 Ergonomic requirements for office work with Visual DisplayTerminals (VDTs)
4Aspectos relacionados & ergonomia de software
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“A norma ISO 9241, especialmente nas partes pertinentes a Ergonomia de Software,
mostra-se um padrao razoavelmente completo que pode ser aplicado (...)[como] ferramenta
para avaliacao de usabilidade. Especificamente a parte 10, Principios de Didlogos, reforca
a importancia e a eficicia da determinacao e uso de critérios ergonémicos no desenvolvi-
mento de interface de software” (Medeiros (1999, p. 77)).

Nesse questionario, as respostas sao separadas em dois polos, indo do extremo negativo
(lado esquerdo) ao extremo positivo (lado direito). Os valores possiveis para as respostas
apresentam um intervalo entre 1 e 7 (representados, em seus polos, por “- - -7 e “+++")

e o avaliador escolhe sua opgao nesse intervalo (Figura 4.3).

O software ...
el il Mk et ot it Ml e
requer muito ’ X [ requer pouco tempo para
tempo para : aprender.
aprender. |

Figura 4.3: Exemplo de questdao do ISONORM 9241/10. Fonte: Medeiros, 1999.

O questionario foi montado de forma online, a partir do modelo criado por Medei-
ros (1999) (Anexo III) e enviado aos usudrios da ferramenta (tanto professores quanto
estudantes) para que avaliassem o Aprender3 (o Moodle utilizado no momento na Uni-

versidade de Brasilia).

Avaliacao de resultados

Tendo como base a Figura 4.3, os conceitos atribuidos pelos avaliadores ao produto devem

ser transformados em notas de acordo com a equivaléncia apresentada na Tabela 4.1.

Conceito | Nota equivalente
— 1
- 2
- 3
+/- 1
+ 5
++ 6
o+ 7

Tabela 4.1: Tabela de equivaléncia entre as notas e os conceitos. Fonte: Medeiros, 1999

Com os resultados obtidos, é feita uma média por fator (principio de didlogo) para ava-
liacao da ferramenta em cada ponto. Sendo, assim, possivel “identificar adequadamente,
nos produtos de software, as qualidades e pontos onde as melhorias sdo necessarias” (Me-
deiros (1999, p. 86-87)).
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4.4.3 AttrakDiff

Conforme explicado por Nzongo (2018, p. 7)

“O questionario AttrakDiff, elaborado por (Hassenzahl, Burmester e Koller,
2003) é uma das ferramentas de avaliacdo da experiéncia de usudrio mais utili-
zada no meio académico, permite avaliar as qualidades hedonicas e pragmaéticas
de sistemas interativos. E gerenciado pela sociedade Alema User Interface Design
GmbH, que oferece acesso gratuito no seu site: http://attrakdiff.de/ inicialmente
desenvolvido em aleméo, recentemente traduzido e validado por (Filipe Nzongo,
2018) a fim de possibilitar estudos aprofundados na area de UX da comunidade
do design da lingua portuguesa. AttrakDiff baseia-se no modelo tedrico proposto
por Hassenzahl, a ferramenta possui 28 itens repartidos em 4 subescalas (quali-
dade pragmaética, qualidade heddnica-estimulagao, qualidade hedo6nica- identidade
e atratividade global)”

As qualidades pragmaticas sao relacionadas as tarefas que o usuario deve realizar e

a capacidade de apoio que a ferramenta oferece (tem o foco no produto - usabilidade,

inclusive). J4 as qualidades hedénicas sdo as que atraem o usudrio para a ferramenta e o

que mantém esse usuario utilizando a ferramenta (trabalhando a estimulacao - criativa,

cativante - e identificagdo - bom gosto, apresentavel). Essas dimensoes influenciam dire-

tamente a percepcao do usuario em relagao ao produto, levando a certos comportamentos

e emogoes, positivos ou negativos (Nzongo (2018)).

As quatro subescalas que o AttrakDiff possui, mencionadas anteriormente, sdo dividi-

das da seguinte maneira (Nzongo (2018)):

Escala de Qualidade Pragmética (QP) (Pragmatic quality (PQ), em inglés)
que descreve a usabilidade do produto e indica de que forma o produto permite que

o usuario atinja suas metas

Escala de Qualidade Hedénica - Estimulagao (QH-S) (Hedonic quality —
stimulation (HQS), em inglés) que indica quao bem o produto suporta a necessidade

de estimulacao do usuério

Escala de Qualidade Hedénica - Identificagdo (QH-I) (Hedonic quality —
identification (HQI), em inglés) que indica em que medida o produto permite que o

usuario se identifique com ele

Escala de Atratividade Global (ATT) (Evaluational constructs, na versao em
inglés) que descreve o valor global do produto baseado nas percep¢oes das qualidades

pragmaticas e heddnicas

Os itens da avaligdo sdo como bi polos cada um com sete posigdes (na escala Likert de

sete pontos - nao sao classificados textualmente) entre dois opostos seménticos (palavras

contrastantes) para que o avaliador marque de acordo com o nivel de sua experiéncia.
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Um exemplo do questionario original, criado por Hassenzahl (2004) esta representado
na Figura 4.4. Mas utilizei como base o questionério traduzido para portugués e validado
por Nzongo (2018) (Anexo IV). Da mesma maneira que o questiondrio sobre facilidade
de uso e satisfacao, esse questionario de experiéncia do usuario também foi montado de

forma online para ser enviado aos usuarios do Moodle.

Scale Original Anchors Translated Anchors

Hedonic quality—identification (HQI)

HOTL_I Isolierend  verbindend [solating — integrating

HOI 2 Laienhalt—Fachmiinnisch Amalteurish—prolessional

HOQI_3 Stillos—stilvoll Gaundy—classy

HOI_4 Minderwertig — wertvoll Cheap valuable

HOQIL 5 Ausgrenzend—einbeziehend Noninclusive—inclusive

HOQIL_6 trennt mich von Leuten Takes me distant from people
bringt mich den Leuten niher  brings me closer to people

HOIL 7 Nicht vorzeigbar—vorzeigbar  Unpresentable—presentable

Hedaonic quality—stimulation (HQS)

HOS_1 Konventionell —originell Typical original

HOS 2 Phantasielos—kreativ Standard—creative
HOQS5. 3 Vorsichtig—mutig Cautious—courageous
HOS 4 Konservativ — innovativ Conservative — innovative
HOS 5 Lahm—{esselnd Lame—exciling

HQS5_6 Harmlos—herausfordernd Easy—challenging
HOQS_7 Herkiimmlich  neuartig Commonplace new

Pragmatic quality (I'Q)

PO_1 Technisch—menschlich Technical—human

PQ_2 Kompliziert einfach Complicated - simple
PQ 3 Unpraklisch—praktisch Impractical —practical

PO _4 Umstiindlich—dirckt Cumbersome—direct
PQ_5 Unberechenbar - voranssaghar  Unpredictable  predictable
PQ 6 Verwirrend—iibersichilich Conlusing—clear

PO_7 Widerspenstig—handhabbar Unruly—manageable
Evaluational constructs

Beauly Hiisslich—schin Ugly—beautilul
Goodness Schlecht—gut Bad—good

Figura 4.4: Questionario AttrakDiff 2 elaborado por Hassenzahl, Burmester e Koller.
Fonte: Hassenzahl (2004, p. 327).

Avaliacao de resultados

Nesse trabalho foi feita a avaliacdo do Aprender3, utilizado pela Universidade de Brasilia.
E importante notar que no questionario AttrakDiff, algumas vezes a palavra negativa esta
a esquerda e as vezes, a direita. Entao é preciso atribuir os pontos corretamente (de +3 &
-3), de acordo com Tabela 4.2. Uma vez atribuidos os pontos, é preciso calcular as médias

e os desvios padrao de cada uma das quatro subescalas.

Item normal ‘ -3 ‘ -2 ‘ -1 ‘ 0 ‘ +1 ‘ +2 ‘ +3
Item invertido | +3 | +2 | +1 [0 | -1 | -2 | -3

Tabela 4.2: Pontuacao dos itens. Fonte: Nzongo, 2018
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Para apresentar os resultados, existem trés formas principais (Nzongo (2018)): Dia-
grama de valores médios, Diagrama de pares de Palavras e Portfélio de Resultados. Nesse
trabalho, usarei o Diagrama de Pares de Palavras para andlise dos resultados obtidos,

exemplificado em Figura 4.5

Técnico - Humano
Niio @ pratico - Pritico
Tedioso - Eficaz
Imprevisivel - Previsivel
Confuse - Clare
Incontrolivel - Manejivel
Canvencional - Original
Sem imaginagio - Criative
Prudente - Audacioso
Conservador - Inovador
Chate - Cativante

Pouco exgente - Desaliador
Comum - Novo

bsola-me -
Amador - Profissional

Mau gosto - Bom gosto
Baixa gama - Alta gama
Exchui-me - Integra-me
Separa-me dos outros - Aproxdma-me dos outros
Nao apresentavel - Apresentivel
Desaprazivel - Aprazivel
Feio - Bonito
Desagradivel - Agradivel
Repulsivo - Atraente
Fouim - Bom
Repulsive - Atrative
Desanimador -Motivador

Qualidade
Pragmatica

Qualidade
ica

Estimulagio

Qualidade

Hedonica
Identificacio

Atratividade
Global

Figura 4.5: Exemplo de Diagrama de Pares de Palavras. Fonte: Nzongo (2018, p. 9).

“Este diagrama apresenta os valores médios de cada par de palavras. Os itens
sao reagrupados por subescalas e colocados em torno de uma sequéncia com o valor
neutro 0 no centro, o que torna possivel distinguir muito rapidamente quais aspectos
sao percebidos como negativos e quais aspectos sdo percebidos como positivos. Os
valores extremos (entre -2 e -3 ou inversamente entre +2 e +3) sdo particularmente
interessantes. Eles mostram quais dimensées sdo criticas ou, ao contrario, particu-
larmente positivas, e exigem agoes de melhoria nesses aspectos.” (Nzongo, 2018, p.
9)

De acordo com Nzongo (2018, p. 10), “os resultados obtidos pelas escalas UX devem,
portanto, ser usados para detectar os pontos fortes e fracos do sistema”. Com esses resul-
tados que sao possiveis as melhorias no produto atendendo as necessidades dos verdadeiros

usuarios.
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Capitulo 5
Ferramenta Moodle

A maioria dos centros educacionais (por exemplo, universidades, institutos, faculdades)
estd adotando algum tipo de ferramenta de eLearning como parte integrante de seus
sistemas de aprendizagem. E esses centros educacionais precisam escolher o melhor pacote
de LMS adequado as suas necessidades, porque existem dezenas de pacotes com diversos
recursos; alguns deles sao softwares comerciais, enquanto outros sao de cédigo aberto
(gratuitos) (Itmazi; Megias (2005)).

“Atualmente, alguns ambientes virtuais de aprendizagem baseados em software li-
vre ndo sdo utilizados somente para disponibilizar conteiidos, mas também para
promover e gerenciar processos de ensino-aprendizagem (...) [Algumas/ vantagens
relacionadas a utilizagdo do software livre:

a) a utilizagdo de cédigo aberto facilita a correcdo de bugs, pois viabiliza que
usuarios e desenvolvedores ajudem a resolver;

b) permite descobrir mais facilmente as capacidades dos programas e alterd-las
de acordo com as necessidades do usuério;

c¢) algumas vezes o usudrio é um co-desenvolvedor;

d) o desenvolvimento e os testes extensivos realizados e compartilhados pelos
usudrios garantem a confiabilidade e a atualizacdo do software;

e) o suporte pode ser realizado por companhias especializadas ou por usué-
rio/desenvolvedor via plataformas na web e grupos virtuais;

f) a disseminagao e a ampliacdo da participagao de usuarios/desenvolvedores pos-
sibilitam a réapida atualizacdo, verificagoes e correcdo de problemas.” Yunoki
(2009, p. 18)

Neste papel sera analisada a ferramenta Moodle por se tratar do LMS utilizado atu-

almente na Universidade de Brasilia (UnB).
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5.1 Moodle

O Moodle (Modular Object Oriented Distance Learning - Objeto Modular Orientado
ao Ensino a Distancia)! é uma plataforma de aprendizado projetada para fornecer a
educadores, administradores e alunos um tnico sistema robusto, seguro e integrado para
criar ambientes de aprendizado personalizados. Com mais de 90 milhdes de usuarios, tanto
no nivel académico quanto no nivel empresarial, o Moodle ¢ a plataforma de aprendizado
mais usada no mundo.

O Moodle é construido pelo projeto Moodle, liderado e coordenado pelo Moodle HQ?,
que é financiado por uma rede de mais de 80 empresas de servicos Parceiros do Moodle?

em todo o mundo.

“Foi desenvolvido em 1999 pelo australiano Martin Dougiamas, que tem formagao
em educacgdo e informatica, o que o conduziu a adotar o Construcionismo Social
como a estrutura pedagogica para o ambiente. O Construcionismo Social baseia-
se na ideia de que pessoas aprendem melhor quando a aprendizagem acontece em
grupo, onde cada individuo colabora para a construcao do conhecimento coletivo. O
Sistema Moodle (...) envolve possibilidade de troca de informagoes e de colaboragao
em atividades cujas reflexdes e criticas podem ser compartilhadas entre todos os
usudarios do sistema ou mais propriamente, da comunidade virtual na qual o aluno
usudrio estd matriculado. O sistema é adequado para atividades 100% a distancia
(on-line) ou ainda pode apoiar e complementar atividades do ensino presencial”.
Yunoki (2009, p. 20)

A maior vantagem do Moodle é o fato de ser fornecido gratuitamente como software de
c6digo aberto, sob a GNU (General Public License - Licenga Publica Geral, em portugués).
Deste modo, qualquer pessoa pode adaptar, estender ou modificar o Moodle para projetos
comerciais e nao comerciais, sem taxas de licenciamento e se beneficiar da eficiéncia de
custos, flexibilidade e outras vantagens do uso do Moodle.

E dito que o Moodle tem uma interface simples, com recursos bem documentados?,
juntamente com melhorias continuas de usabilidade, o que torna o ambiente facil de
aprender e usar (Figura 5.1).

De acordo com Yunoki (2009, p. 21), “o processo de aprendizagem no Moodle é
apoiado por varias atividades didatico-pedagogicas disponibilizadas através de recursos
como: féruns, tarefas, didrios, chats, licao, questiondrios, glosséario, textos wiki, objetos
de aprendizagem sob o padrao SCORM (Sharable Content Object Reference Model),

publicar materiais de quaisquer tipos de arquivos, dentre outras funcionalidades.” Sendo

! Moodle. https://moodle.org/

2Moodle HQ. https://moodle.com/about/

3 Parceiros do Moodle. https://moodle.com/partners/

4 Documentagées. https://docs.moodle.org/37/en/Main_page
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Figura 5.1: Pagina inicial do Moodle. Fonte: https://moodle.org/.

possivel a adaptagdo dos recursos utilizados na interface conforme necessidade por parte
do professor.

O Moodle que sera analisado neste papel é o utilizado pela Universidade de Brasilia
(UnB), o UnB Aprender®.

5.1.1 UnB Aprender

De acordo com Yunoki (2009, p. 24), o Moodle foi instalado na Universidade de Brasilia

em

“27 de setembro de 2004, nomeado como Aprender.UnB (...) Comegou e permanece
até hoje por uma iniciativa livre de professores da UnB. Entre os motivos para sua
implantagao estd servir de ambiente de apoio aos cursos presenciais, possibilitar a
disponibilizagdo de contetdos e atividades, e a utilizacido de ferramentas de comuni-
cacao para ampliar as possibilidades de atividades pedagdgicas e oferecer facilidades
ao processo de ensino e de aprendizagem”.

Atualmente, o Aprender se encontra em sua terceira versao, chamado de Apren-
der3.UnB. Sua adog¢ao tem sido cada vez maior por parte dos professores em diversas
disciplinas e cursos para disponibilizacao de materiais para as aulas ou para aplicacdo
de exercicios extras. Mas teve uma grande demanda no ano de 2020 com o advento da

pandemia causada pela Covid-19 e o consequente ensino remoto emergencial.

5UnB Aprender. https://aprender3.unb.br/
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Capitulo 6
Metodologia

Conforme citado por Gil (2002) e sintetizado por de Almeida (2014, p. 35), é através
da ciéncia que se chega a veracidade dos fatos; e o “método cientifico, portanto, pode
ser definido como (...) o conjunto de procedimentos intelectuais e técnicos adotados para
se atingir o conhecimento”. Esse método cientifico segue um conjunto de regras pré-
estabelecidas, ou seja, a metodologia.

Levando isso em consideracao, neste trabalho foi realizado um estudo com o objetivo de
analisar a qualidade e a usabilidade da ferramenta Moodle UnB (Aprender) e monitorar
0 uso e a experiéncia dos usuarios por meio de um questionario de satisfacdo. Teve
como publico-alvo os estudantes de Graduacao da Universidade de Brasilia que utilizam a
ferramenta corriqueiramente. E foi feita por meio de pesquisa online, com os questionarios
sendo enviados por e-mail e outros meios de comunicac¢ao disponiveis, como WhastApp,
Telegram e Facebook.

Para a elaboragao do questionario aplicado, foram utilizados outros quatro trabalhos
jé existentes. Sao eles: o Conjunto de Heuristicas de Usabilidade de Nielsen (1994a)
e o trabalho do da Costa (2019), para concepgao da parte relacionada a usabilidade; e
os questionarios ISONORM 9241 e AttrakDiff, para abordar a parte de facilidade de

uso, satisfacao e experiéncia do usuario.

6.1 Tipo e descricao geral da pesquisa

Tendo em conta o objetivo apresentado deste estudo, foi realizada uma pesquisa descritiva,
que de acordo com Gil (2002, p. 42), tem o objetivo primordial de descrever caracteristicas
de uma determinada populagdo e tem como propriedade mais significante a utilizacao de
“técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como o questionario”.

Para abordar o problema, foi feita uma pesquisa quantitativa, que de acordo com

Richardson (2010, p. 70), é um método “amplamente utilizado na conducao da pesquisa”
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e se caracteriza pela analise das informagoes coletadas por técnicas estatisticas, visando
“garantir a precisao dos resultados, evitar distor¢oes de andlise e interpretacao”.

Em relacdo ao material utilizado, foi feito por meio de um survey com o objetivo
de investigar e levantar informagoes sobre os principais pontos criticos de usabilidade da
ferramenta Aprender entre os estudantes de diversos cursos de graduagao da Universidade

de Brasilia, bem como suas experiéncias na utilizacao.

6.2 Caracterizacao do instrumento de pesquisa

O artefato de pesquisa do estudo, indicado na integra no Apéndice A, é composto por
quatro partes. A primeira parte teve como objetivo colher informacoes de caracteriza-
¢ao da populacao que iria responder o questionario - identificar se seriam professores ou
estudantes da universidade. A segunda parte, e a maior, corresponde a andlise objetiva
da usabilidade do Aprender. A terceira parte corresponde a pesquisa de experiéncia do
usuario com a ferramenta. Essas duas ultimas partes foram feitas em forma de ques-
toes fechadas em escala Likert. E a tultima parte foi uma questao aberta para que os

entrevistados dessem suas opinides mais aprofundadas sobre o sistema analisado.

6.3 Procedimentos de coleta e de analise de dados

Para o estudo, os dados do questionario foram coletados por meio da ferramenta Google
Forms ou Google Formularios que permite a realizacao de um survey de forma online
tendo o seu link transmitido por meio de comunicacao digital.

Para a andlise dos dados obtidos das questoes fechadas, foi utilizada a estatistica
descritiva; os resultados foram disponibilizados em gréaficos Likert para calculo de métricas
e visualizar tendéncias de respostas positivas ou negativas em relagdo a cada Heuristica
de Usabilidade apresentada. Ja para os elementos das questoes abertas, aplicou-se a
técnica de andlise de conteido por categoria que, de acordo com Richardson (2010, p.
70), “se baseia na decodificagdo de um texto em diversos elementos” agrupados de forma

analogica, por temas.
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Capitulo 7

Resultados

A seguir, serao apresentados os resultados obtidos a partir do questionario disponibilizado
para coletar as respostas (Apéndice A). Ele contou com 35 (trinta e cinco) participagdes de
alunos de graduagao da Universidade de Brasilia (Figura 7.1) que utilizam o Aprender3 no
dia a dia universitario. Foram considerados estudantes de qualquer curso e o questionario

ficou disponivel para respostas por cerca de uma semana e meia.

E estudante ou professor na Universidade de
Brasilia (UnB)?

Sim - Professor A
Nao
0% 0%

= Sim - Estudante
= Sim - Professor

Nao

Sim - Estudante
35
100%

Figura 7.1: Participantes do questionario.

Para a avaliacao dos resultados, as respostas coletadas no questionario foram divididas
por Heuristica de Usabilidade levando em conta a escala Likert onde sera possivel ana-
lisar a tendéncia das opinides, se foram mais negativas (“Discordo totalmente”) ou mais

positivas (“Concordo totalmente”).
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Heuristica de Usabilidade 1 (HU1)

A primeira Heuristica de Usabilidade (HU1) observada foi a que trata sobre a visibilidade
do estado do sistema, ou seja, quer saber se o usuario tem completa ciéncia de qual tela ele
se encontra, quais agoes pode tomar a partir dela e se tem alguma acao sendo executada
no momento (Figura 7.2). Essa primeira heuristica foi dividida em cinco sub-heuristicas
(SHU1).

HU1 - Visibilidade do estado do sistema

SHU1.1

SHU1.3 7

o B
5 7 6
10 7 3

SHU1.1 SHU1.2 SHU1.3 SHU1.4 SHU1.5
m Dicordo totalmente 0 2 5 3 10
m Dicordo 5 8 7 10 10
= N3o concordo nem discordo 5 10 6 7 10
= Concordo 23 14 10 12 4
Concordo totalmente 2 1 7 3 1

Figura 7.2: Resultado Heuristica de Usabilidade 1.

A primeira sub-heuristica (SHU1.1) tem a descrigao “Cada tela do sistema comega com
um titulo que descreve o contetdo da tela?” e foi a que os usudrios mais identificaram no
Aprender3 sendo que a soma de “Concordo totalmente” e “Concordo” deu 25 respostas
de um total de 35. Isso indica que o sistema é muito bem-sinalizado e ndo ambiguo.

Ja a sub-heuristica mais discrepante em relagdo ao Aprender3 foi a ultima (SHU1.5):
“Se houver atrasos observaveis (mais de cinco segundos) no tempo de resposta do sis-
tema, o usudrio ¢ informado sobre o estado da aplicacao?”. Essa sub-heuristica aponta
um problema de usabilidade do sistema porque pode ser que ele seja lerdo ao processar
determinada acao e, por nao avisar ao usuario, este tente refazer a acdo ou mudar de acao
podendo levar ao congelamento do sistema ou até a acoes duplicadas ou indesejadas.

E possivel notar por esses resultados apresentados no grafico da HU1 que quando
se trata de se encontrar dentro do layout das paginas do Aprender3 os usudrios nao

costumam ter dificuldade; eles conseguem acompanhar suas agoes e ver seus progressos.
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Mas o sistema nao tem uma boa usabilidade, ndo é sempre que ele entrega aos usuarios
uma boa performance ja que ele pode demorar a processar e nao notificar o usuario. Essa
¢ uma parte de bastante atencao no momento do estudo da usabilidade de um sistema,
quando o usuario enfrenta diversos travamentos ou lerdeza no momento de processar
informagoes e agoes, por exemplo, a experiéncia dele com a aplicacdo se torna pesarosa e

dificilmente sera uma opcao para ele reutiliza-la num futuro.

Heuristica de Usabilidade 2 (HU2)

A segunda Heuristica (HU2) trata da correspondéncia entre o sistema e o mundo real, ou
seja, quao préximo do usudrio o sistema e sua linguagem (escrita e visual) estdo. Essa
Heuristica foi dividida em trés sub-heuristicas (SHU2).

Esse conjunto de Heuristicas foi o tinico que nao teve nenhum “Discordo totalmente”
marcado em nenhuma sub-heuristica. Isso indica que o usuario nao tem problemas de
entender a estrutura do sistema e que tudo que ele precisa buscar na tela da ferramenta,
ele consegue encontrar pelos conhecimentos que ele ja tem do mundo e da cultura.

Considerando as respostas positivas (“Concordo totalmente” e “Concordo”) a primeira
sub-heuristica (SHU2.1) teve, aproximadamente, 63% de concordancia do usudrio em
relagdo ao Aprender3; a segunda (SHU2.2) teve 60%; e a terceira (SHU2.3), 69%.

Com isso, é possivel subentender que o usuério nao acha a ferramenta confusa, e que ele
nao tem problemas ao realizar suas agoes por conta de campos ou icones nao relacionados

a realidade ou que nao fazem sentido sem uma explicagao prévia.

Heuristica de Usabilidade 3 (HU3)

A terceira Heuristica (HU3), que também foi dividida em trés sub-heuristicas (SHU3),
tem relacdo com o controle e a liberdade do usuario ao utilizar a ferramenta, ou seja, o
uso do sistema ¢ fluido, é possivel reverter acoes, entre outros.

A tendéncia dos usuarios foi de concordar que se tem um bom controle sobre o sistema.
Mas a primeira sub-heuristica (SHU3.1) é interessante de observar. Com o titulo de
“O usuario pode interagir com o sistema continuamente (sem enfrentar travamentos ou
congelamentos do sistema)?”, temos suas respostas como evidenciado pela Figura 7.3,
com 14 respostas negativas (“Discordo totalmente” e “Discordo”) e 14 respostas positivas
(“Concordo totalmente” e “Concordo”).

Nesse ponto, é valido ressaltar que a tltima pergunta do questionario foi uma discursiva
e opcional para que os usuarios pudessem dar suas consideracoes. E uma das respostas

obtidas foi relacionada a esse ponto:
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HU3 - Controle e liberdade do usuario

SHU3.1 9 5
SHU3.2 16 10
SHU3.3 10 8
SHU3.1 SHU3.2 SHU3.3
Dicordo totalmente 3 0 1
Dicordo 11 1 4
N&o concordo nem discordo 7 8 12
Concordo 9 16 10
Concordo totalmente 5 10 8

Figura 7.3: Resultado Heuristica de Usabilidade 3.

“O Aprender cai constantemente, ou seja, ndo tem uma boa estabilidade. Lembro
de quando estava realizando um questionario super importante e o Aprender caiu.
Além disso, nao salvou as respostas e tive de falar com o professor.”

Esse se torna um ponto de muita atencao e possivel melhoria no sistema Aprender3.
Com tantas opinioes divergentes, isso aponta para o fato de que pode ser uma ferramenta
instavel ja que para alguns é, e para outros, ndo. O ideal é que nenhum cliente do sistema
seja atingido por algo como relatado por esse usuario citado acima, mas, nao sendo possivel
garantir total disponibilidade, tem que se atentar para que seja garantida a maior parte
do tempo - o que tornaria o grafico com tendéncia positiva e nao tao dividida como estéd

atualmente.

Heuristica de Usabilidade 4 (HU4)

Na Heuristica de Usabilidade 4 (HU4), tem-se trés sub-heuristica (SHU4) com uma média
de 73% das respostas positivas - 71% na SHU4.1; 74% na SHU4.2; e 74% na SHU4.3 -
considerando “Concordo totalmente” e “Concordo”.

Essa Heuristica trata de consisténcia e padroes, e pelas respostas obtidas, se pode
perceber que o Aprender3 nao tem problemas quanto ao seu layout, seu visual. Ou

seja, todas as telas do sistema seguem o mesmo padrao de cores, tipos de letras, formatos,
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tamanhos, entre outros, independentemente do tamanho da tela ou do navegador utilizado
pelo usuario.

Entao, pode-se concluir que as chances de um usuario se perder nas suas sequéncias
de acoes por conta de telas nao padronizadas dentro do Aprender3 sdo pequenas. A
ferramenta constréi uma linha de raciocinio boa nesse sentido, fazendo com que a logica
se mantenha a mesma independente da tela em que o usudrio se encontra.

Heuristica de Usabilidade 5 (HU5)

A Heuristica de Usabilidade 5 (HU5) tem o titulo “Prevencao de erro” e foi dividida em
quatro sub-heuristicas (SHU5), sendo que é valido ressaltar as trés primeiras separada-

mente por conta de seus resultados (Figura 7.4).

HUS - Prevengéo de erro

SHU5.3 8 16 4 6 1

SHU5.1 SHU5.2 SHUS5.3 SHU5.4
m Dicordo totalmente 4 3 8 2
m Dicordo 12 3 16 8
m Né&o concordo nem discordo 12 4 4 15
Concordo 7 20 6 8
Concordo totalmente 0 5 1 2

Figura 7.4: Resultado Heuristica de Usabilidade 5.

A SHUS5.1 pergunta se o sistema impede que o usuario cometa erros sempre que pos-
sivel, e teve um resultado negativo em 46% (“Discordo totalmente” e “Concordo”), sendo
que nao teve nenhuma resposta no extremo positivo (“Concordo totalmente”). E a SHU5.3
questiona se o usuario é notificado caso ele opte por ficar logado no sistema, tendo 24
respostas negativas do total de 35. J& a SHUb5.2 que trata da solicitacdo de confirmagao
quando o usuario da algum comando que pode ter consequéncias negativas ou que nao

tenha como desfazer, teve 25 respostas positivas (aproximadamente, 71%).
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Em termos de prevencao ao erro, o Aprender3 ainda tem pontos importantes de me-
lhorias. E muito importante manter a seguranca do sistema e de seus usudrios. Se os
usuarios nao se sentem seguros ao utilizar a ferramenta - como observado no retorno da
SHUb5.1 - pode ser que eles ndo utilizem tanto quanto é possivel ji que nao sabem se
podem cometer algum erro irreversivel. E ainda tem a seguranca dos dados dos usuarios
- retorno da SHUS.3 - que podem ser expostos caso o usuario nao se lembre de deslogar

do sistema e uma outra pessoa acesse antes que dé o time out padrao.

Heuristica de Usabilidade 6 (HUG6)

A Heuristica de Usabilidade 6 (HU6), com o titulo de “Reconhecimento em vez de me-
morizacao”, foi dividida em trés sub-heuristicas (SHUG6) e é para captar quao intuitiva é
a ferramenta Aprender3. Ou seja, as sub-heuristicas focam na questao do mapeamento
de acoes. Através dessa heuristica é possivel saber se os usuarios refazem suas sequéncias
de acoes espontaneamente, usando a logica através dos menus do sistema, ou se ele pre-
cisa decorar seus passos uma vez que consegue realiza-los com sucesso para utilizar nas
proximas vezes que interagir com o sistema.

O Aprender3 tem uma boa rastreabilidade, as respostas para essas sub-heuristicas
foram todas com tendéncia positiva. Isso indica que o sistema nao consome uma carga
de memorizagao por parte do usuario ja que ele consegue reproduzir suas operagoes pelo

sentido dos menus de navegacao da plataforma.

Heuristica de Usabilidade 7 (HUT)

A Heuristica de Usabilidade 7 (HU7) identificada pelo titulo “Flexibilidade e eficiéncia do
uso”, também dividida em trés sub-heuristicas (SHU7), faz com que o uso da plataforma
seja mais flexivel, ou seja, garante que o usuario tenha mais de um meio de fazer a mesma
acao - seja por diferentes telas que chegam no mesmo resultado ou por comandos do
teclado que substituem os cliques do mouse.

Em relagdo a primeira sub-heuristicas (SHU7.1) que aborda o avango entre os campos
com a tecla TAB e a segunda sub-heuristicas (SHU7.2) que se refere a quantidade de
passos realizados para acessar funcionalidades do sistema, o retorno foi com tendéncia
para o positivo (46% para a SHU7.1 e 51% para SHU7.2). Mas a SHU7.3 teve uma
tendéncia mais negativa com 40% (quatro respostas no extremo negativo e dez respostas
no negativo).

Essa terceira sub-heuristica apresenta o resultado em relacao aos campos de pesquisa
permitirem acessar historico de consultas podendo selecionar informagoes digitadas ante-

riormente. Isso pode atrapalhar a experiéncia do usudrio com a ferramenta porque acaba
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entrando um pouco na HUG6, onde exige certa memoria do usuario ja que ele ndao tem

acesso ao histérico de suas pesquisas dentro da ferramenta.

Heuristica de Usabilidade 8 (HUS8)

A Heuristica de Usabilidade 8 (HUS) - “Estética e design minimalista” - teve um resultado
com tendéncia extremamente positiva, 71% na SHUS.1; 66% na SHUS8.2; e 67% na SHU8.3
de respostas positivas, considerando “Concordo totalmente” e “Concordo”.

Suas sub-heuristicas tratavam de titulos de telas e de menus ou itens de interface de
formas claras, objetivas e distintas para que o usuario nao se confunda de qual op¢ao deve
acessar, inclusive a fonte e o tamanho das letras que sao usados para titulos ou textos nas
paginas. Esse resultado obtido é muito bom porque indica que o Aprender3 tem elementos

cada vez mais intuitivos e simples para seus usuarios.

Heuristica de Usabilidade 9 (HU9)

A Heuristicas de Usabilidade 9 (HU9) teve um dos maiores resultados de “Nao concordo
nem discordo” (Figura 7.5) representada pelo titulo “Ajude os usuérios a reconhecerem,

diagnosticarem e recuperarem-se de erros”, dividida em cinco sub-heuristicas (SHU9).

HU9 - Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros

e e

SHU9.5 6
SHU9.1 SHU9.2 SHU9.3 SHU9.4 SHU9.5
Dicordo totalmente 1 1 1 1 6
= Dicordo 8 5 7 10 8
® N&o concordo nem discordo 12 14 15 11 11
u Concordo 13 10 " 12 10
m Concordo totalmente 1 5 1 1 0

Figura 7.5: Resultado Heuristica de Usabilidade 9.

Essa heuristica discute se o usuario tem feedback dos seus erros, se esses possiveis

erros sao sinalizados e, se sim, se o usuario é notificado de como se recuperar do erro ou
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se é indicado o motivo de tal erro. Em média, 36% das respostas foram imparciais o que
pode indicar que os usuarios nao tém certeza se eles tém esse tipo de apoio da ferramenta
ou nao. Pode ser que os usuarios nao precisaram utilizar tais pontos do sistema, mas é
importante revisar quais sao os possiveis erros e, especialmente, quais sao os erros mais
criticos que podem ser cometidos dentro da plataforma do Aprender 3 e garantir que tais
falhas nao venham a acontecer ou que possam ser revertidas de alguma forma caso nao

seja possivel impedir totalmente sua ocorréncia.

Heuristica de Usabilidade 10 (HU10)

Por fim, a Heuristica de Usabilidade 10 (HU10), que tem o titulo “Ajuda e documentagao”
é para avaliar o nivel de ajuda que o sistema disponibiliza aos seus usuarios, ja que por
mais simples que seja o sistema, sempre é preciso ter ajuda (manual) disponivel.

Dividida em trés sub-heuristicas, a HU10 teve uma tendéncia de ficar dividida em
opinides (nem muito positiva, nem muito negativa), mas a SHU10.2 é importante ser
ressaltada. Essa sub-heuristica trata de a informacao de ajuda ser facil de encontrar
e teve 57% de respostas negativas. Entao, apesar dos estudantes terem afirmado que
existem instrugoes, a maioria afirmou que nao sao de facil acesso.

Esse é um erro de usabilidade porque nao se pode privar o usuéario de informagoes
acerca da ferramenta. Se ele tiver qualquer duvida, por mais “simples” que possa parecer
para quem desenvolveu o sistema ou para quem cuida dele diariamente, é preciso ter uma

forma de conseguir respostas de maneira facil.

Experiéncia do Usuario

Em relacao a experiéncia do usuario com o Aprender3, foram feitas questoes separadas
em dois polos onde os possiveis valores de respostas estavam num intervalo entre 0 e 6
- onde “0” representa uma proximidade de opiniao com a palavra que esta a esquerda
e “6” representa afinidade com a palavra que esta a direita. Ou seja, esses valores nao
representam notas, apenas para ver para qual polo tende a opiniao dos usuarios a respeito
da plataforma analisada.

Por exemplo, a Figura 7.6 é a primeira pergunta do questionario sobre a experiéncia
do usuario. Quem responde mais proximo de “0” tende a concordar que o Aprender3 é
“Agradavel” e quem responde mais perto do “6”, concorda que o Aprender3 é “Desagra-
davel”.

Na Figura 7.7 temos o resultado de todas essas perguntas. De um modo geral, as
respostas tendem ao neutro - valor “3” (representado pela quarta barra vertical no gréfico
de cada pergunta) - e ficam bem divididas nos extremos positivo e negativo. Onde tiveram

mais discrepancias foi na primeira pergunta onde a maior parte (57%) tendeu para a
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O Aprender3 é:

Agradavel O O O O O O O Desagradavel

Figura 7.6: Exemplo de pergunta de experiéncia do usuario.

opiniao de que o Aprender3 é agraddvel; a terceira pergunta que, aproximadamente, 66%
dos participantes apontaram o Aprender3 como Bonito; e quarta, onde 54% afirmaram

que o Aprender3 tende a ser Bom.

O Aprender3 é...

11 11

6 186 6
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Figura 7.7: Resultado da Experiéncia do Usuario com o Aprender3.

E possivel observar o resultado atribuindo o valor +1 para as respostas positivas e
o valor -1 para respostas negativas e realizando a média do valor total obtido. Em ter-
mos de qualidade hedonica, vista pelos itens “Agradavel vs Desagradavel” e “ Chato vs
Cativante”, a média é igual a 1, ou seja, positiva. Para qualidade pragmatica, com os
itens “Simples vs Complicado” e “Pouco exigente vs Desafiador”, a média foi, aproxima-
damente, 1,17, também positiva. E para construgoes avaliativas com os itens “Feio vs
Bonito” e “Bom vs Ruim”, a média foi, aproximadamente, 2,33. Mas, apesar da opinidao
geral ser boa, ainda assim alguns estudantes relataram no questionario certos problemas

que enfrentam. Um deles disse que:

52



“Alguns menus sao confusos, a organizagao de t6picos (principalmente com o passar
do semestre) é complicada e acumula muitas informagdes o que na hora de acessar
uma informagdo pode exigir mais tempo, alguns emails de informagoes chegam
muito tempo depois e em algumas matérias (seria legal poder minimizar os tépicos
e caso alguma coisa fosse adicionada ao tépico minimizado uma sinalizacdo no topico
poderia ser feita) o sistema envia informagoes exageradamente (algumas vezes cada
aluno que realiza o envio de uma atividade dispara um email para toda a turma)”

Poderia se ter uma melhor padronizagao interna por parte dos professores. Cada
professor cria a cadastra tépicos em suas disciplinas do seu jeito, o que pode se tornar
confuso se nao for feito de maneira organizada. Algumas partes do layout poderiam
ser melhoradas adicionando fungoes como a descrita pelo estudante, podendo minimizar
tépicos que ja foram finalizados e/ou nao sdo mais de interesse do aluno dentro do espago
da disciplina, por exemplo. E a plataforma poderia ter configuracao de notificagoes cada
vez que o estudante se cadastrasse em uma nova disciplina evitando e-mails indesejados.

Mais um relato dos estudantes é em relagdo a adicionar novos recursos ao Apren-
der3 possibilitando a realizacao de atividades avaliativas de diferentes formas direto pela
plataforma. Atualmente, com o ensino remoto, os professores da UnB utilizam diversas
ferramentas para realizar uma tunica disciplina - uma ferramenta de comunicacao, outra
para atividades avaliativas e mais uma para atividades assincronas, por exemplo - e isso
se torna cansativo e pode até mesmo perder o rastreamento de todas as atividades.

Por ultimo, alguns outros pontos foram citados na questao aberta que sao validos de
atencdo. Trés estudantes relataram dificuldade na hora de buscar a matéria que estao

cursando no Aprender3.

Aluno 1: “Os nomes das matérias poderiam ser padronizados de acordo com o
SIGGA. Todas as matérias criadas deveriam estar categorizadas em algum curso, e
nao existindo matérias fora de categoria. A péagina inicial deveria ser o painel do
aluno, mas é um menu extenso e sem utilidade com todas as matérias apresentas
sem qualquer sequéncia ou categoria, forcando o aluno imediatamente a procurar
rotas alternativas para procurar a matéria desejada.”

Aluno 2: “O mecanismo de busca para inscricdo de disciplinas deveria ser mais
apurado, pois as vezes é um pouco dificil encontrar a turma a se inscrever devido a
nao padronizac¢ao de nomenclatura das matérias.”

Aluno 3: “Acredito que a barra de busca por matérias poderia ser maior. Quando
entramos no aprender, a barra fica escondida e aparecem varias disciplinas que nem
sempre sao de nosso interesse.”

Com essas respostas, é possivel perceber que falta conexao entre o sistema oficial
utilizado atualmente pela UnB para matricula em disciplinas, o SIGAA, e o Aprender3.
Essa falta de conexao e padronizagdo no momento de cadastrar as disciplinas no Moodle,

faz com que nem sempre o aluno ache a sua matéria e pode até perder algum conteiido
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ou prazo por conta disso. Deveria ter um maior controle desse padrao de cadastramento
de disciplinas no Aprender3 ou, de forma ideal, uma integracdo com o sistema SIGAA.
De uma forma geral, a experiéncia do usuario com o Aprender3 é boa. As respostas
tenderam sempre para o polo positivo tanto usabilidade quanto de aparéncia e identifi-
cacao com a ferramenta. Mas hd espago para melhorias e algumas adequagoes que iria

aperfeicoar a usabilidade do sistema.
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Capitulo 8
Consideracoes Finais

Esse trabalho teve como objetivo geral identificar os pontos fortes do Aprender3 em relagao
a sua usabilidade e os pontos de possiveis melhorias. E, levando em consideracao as
respostas obtidas no questiondrio aplicado aos estudantes da Universidade de Brasilia
que sao usudrios constantes da ferramenta Aprender3, é possivel verificar que é um bom
sistema, mas que ainda possui itens importantes a melhorar em sua usabilidade.

Em termos de layout, padronizacao de telas e menus, a estrutura e a estética num geral,
o Aprender3 teve 6timas avaliagdoes. Seus menus sao bem-sinalizados, ndo ambiguos, todas
as telas do sistema seguem a mesma padronizacao de cores e fontes, é agradavel aos olhos
e facil de se navegar por ser intuitivo e ter uma boa légica em maior parte do tempo.

Mas, a respeito dos pontos de melhorias, temos algumas categorias que precisam de
atencdo. A primeira parte é a de performance e de disponibilidade. Tiveram relatos de
estudantes que enfrentaram travamentos da plataforma que impactaram seus trabalhos
importantes e alguns atrasos observaveis podem ser notados sem que os usudrios sejam
notificados. Um dos pontos da usabilidade é garantir que o software analisado esteja
disponivel a maior parte do tempo e, caso fique indisponivel em algum momento, que o
usuario seja notificado e, se possivel, que tenha uma previsao de retorno da disponibilidade
do sistema. Isso também visa evitar, inclusive, que o usuario pense que o erro possa ser
local e exclusivo dele. Para isso é preciso sempre avaliar o servidor em que se encontra
hospedado o sistema e que passe por manutengoes constantes para bloquear a maior
quantidade possivel de problema de disponibilidade.

Outro ponto é a seguranca da plataforma. Alguns detalhes podem ser melhorados
como, por exemplo, verificar se o usuario deseja ficar logado na maquina ou nao, e um
melhor mapeamento e transparéncia dos possiveis erros que podem ser cometidos durante
o uso da ferramenta, sempre garantindo que sao reversiveis e bem-sinalizados de acordo
com a severidade das consequéncias.

Também é preciso um estudo de como melhorar o acesso as informacgoes de ajuda da
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ferramenta. Apesar do Aprender3 ser um sistema Moodle - que é aberto e é possivel
encontrar alguns auxilios - é preciso garantir que os usudarios tenham como encontrar
a ajuda necessaria de forma rapida e facil e, de preferéncia, uma ajuda especifica da
ferramenta Aprender. Apesar de muitos saberem que existe esse tipo de amparo, a maior
parte dos usuarios nao sabem onde pode encontra-lo.

Por ltimo, é valido um estudo mais aprofundando, podendo até virar um trabalho
futuro, das possibilidades que o Moodle oferece para que sejam aplicadas ao Aprender3 -
ap6s levar esses resultados para a diretoria do Centro de Educagao a Distancia (CEAD)
da UnB. J4 que o Moodle ¢ uma plataforma de codigo aberto, ele é altamente versatil e
personalizavel, entao é possivel ter outros recursos que podem melhorar a experiéncia do
usuario com a ferramenta e, até mesmo, a experiéncia em sala de aula - mesmo que de
forma remota - com a disciplina em si, levando a um melhor engajamento do estudante.
Também é importante lembrar que, se novos recursos forem adicionados, que os professores
recebam treinamento e explicagao para o uso adequado desses recursos. Esse estudo ja
pode levar em consideracao, também, a integracao com outros sistemas da Universidade

de Brasilia.
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Avaliagdo de Usabilidade - Aprender UnB https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

Avaliacao de Usabilidade - Aprender
UnB

Este questiondrio faz parte do meu trabalho de concluséo de curso (Computagéo - UnB)
e tem o objetivo de avaliar a usabilidade do Moodle utilizado na Universidade de
Brasilia: o Aprender.

A proposta é coletar informagdes sobre a Usabilidade do Aprender3 e, ao final, propor
melhorias para a ferramenta de forma que fique mais fécil e agradavel de se utilizar.

A usabilidade é “a capacidade que um produto tem de oferecer ao seu usudrio, em um
contexto especifico de uso, a realizagdo das tarefas e objetivos especificos com
eficacia, eficiéncia e satisfacdo”. E serd analisada com base nas Heuristicas de
Usabilidade (HU) de Nielsen.

*Qbrigatorio

1. E estudante ou professor na Universidade de Brasilia (UnB)? *

Marcar apenas uma oval.

Sim - Estudante
Sim - Professor

Nao

Esta pagina é dedicada para avaliar a usabilidade do Aprender3.

Aprender3
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HU1 - Visibilidade do estado do sistema: Por exemplo, o usuario deve conseguir
identificar a pagina em que se encontra e quais acdes pode realizar a partir

dessa tela. *

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

Marcar apenas uma oval por linha.

Cada telado
sistema
comecga com
um titulo que
descreve o
conteudo da
tela?

Se o sistema
receber
informacoes
importantes
de agOes de
fundo (por
exemplo,
notificagdes
internas), o
sistema
responde
alertando os
usuarios?

O sistema
fornece
divulgacédo de
progresso
informativo
ao executar
uma agao
gue o usuario
precisa
aguardar
(porcentagem
de concluséo
ou tempo de
espera até
completar a
tarefa)?

Se forem

Nao
Discordo . concordo
Discordo
totalmente nem
discordo

totalmente

02/05/2021 15:21
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Se forem
utilizados
menus
expansiveis,
os rotulos
dos menus
indicam que
eles se
expandem
para um
conjunto de
opcgoes?

Se houver
atrasos
observaveis
(mais de
cinco
segundos) no
tempo de
resposta do
sistema, o
usuario é
informado
sobre o
estado da
anlicacan?

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...
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3. HU2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: Por exemplo, as
mensagens de erro evitando a apresentacao de termos técnicos. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
discordo

Os icones que
correspondem
a agdes sao
familiares ao
usuario, dado
o contexto em
que a
aplicacao
esta inserida?

As teclas de
funcao estao
nomeadas de
forma clara e
distinta?

As
terminologias
dos textos
utilizados na
aplicacao sao
consistentes
como
dominio das
tarefas do
usuario?
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4. HUS3 - Controle e liberdade do usuario: Por exemplo, caso confirme uma
alteracao no sistema, mas verifica que informou dados errados, ele deve
conseguir facilmente cancelar a alteracao se ainda nao foi realizada ou editar

as informacgoes. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo
Discordo Concordo
totalmente nem
discordo

O usuario pode
interagir com o
sistema
continuamente
(sem enfrentar
travamentos
ou
congelamentos
do sistema)?

Quando a
tarefa do
usuario é
concluida, o
sistema
aguarda um
sinal do
usuario antes
de finaliza-la
de fato?

Se uma caixa
de dialogo
estiver
aparecendo, a
localizag@o do
botéo positivo
("OK" ou
"Préximo") é no
lado direito e
do negativo
("Cancelar" ou
"Voltar") no
lado esquerdo?

50f 14

totalmente
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

HU4 - Consisténcia e padrdes: Por exemplo, se for utilizado o fundo azul com
botdes amarelos na pagina de login, nas paginas internas do sistema este

padrao de cores deve ser mantido. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo
Discordo
totalmente nem
discordo

Todas as
telas do
sistema sao
exibidas de
forma
consistente
independente
do browser
utilizado ou
do tamanho
da tela?

Existe um
design
consistente
no tamanho
fisico dos
elementos da
tela
(tamanho da
fonta,
tamanho do
elemento em
relacao a
outros)?

As cores sdo
consistentes
em toda a
aplicagao?

Concordo

Concordo
totalmente

02/05/2021 15:21



Avaliagdo de Usabilidade - Aprender UnB https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

7 of 14

HUS5 - Prevencao de erro: Por exemplo, as mensagens de confirmacao de
determinada acao,para que o usuario nao precise refazer a agao corrigindo o
erro anterior. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
discordo

O sistema
impede que
usuarios
cometam

erros sempre
que possivel?

Usuarios séo
solicitados a
confirmar
comandos que
possam ter
consequéncias
drasticas?

Quando o
usuario opta
por ficar
logado, ele
recebe uma
mensagem
informando
sobre os
possivel
riscos?

Opgoes de
menu sao
légicas,
distintas e
mutuamente
exclusivas?
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https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

HU6 - Reconhecimento em vez de memorizacao: Por exemplo, a cada nova tela
que o usuario acessar devem estar claras as proximas op¢oes que ele tem, de
maneira que mesmo sem decorar ele consiga acertar o caminho de primeira. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo
Discordo
totalmente nem
discordo
O sistema
fornece
mapeamento,
ou seja, as
acdes sao
intuitivas?

E facil repetir
os caminhos
feitos nos
menus de
navegacgao?

Os campos
de entrada de
dados
obrigatérios
estao
claramente
marcados?

Concordo

Concordo
totalmente

02/05/2021 15:21



Avaliacdo de Usabilidade - Aprender UnB

9 of 14

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...

HU7 - Flexibilidade e eficiéncia do uso: Por exemplo, uma tela de um sistema
que tem a opc¢ao de consultar e alterar, caso ele consulte e depois decida que
quer alterar ele tera essa op¢ao dentro da tela de consulta. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo
Discordo
totalmente nem
discordo

Usuarios
podem avangar
e retroceder
entre campos
pela tecla TAB,
por exemplo?

As principais
funcionalidades
da aplicacao
sao facilmente
acessadas
(poucos
passos a serem
realizados)?

Em campos de
pesquisa é
permitido
acessaro
histérico de
forma a
permitir que
usuarios
selecionem
informacdes
digitadas
anteriormente?

Concordo

Concordo
totalmente
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Avaliacdo de Usabilidade - Aprender UnB

10 of 14

9.

HU8 - Estética e design minimalista: O sistema deve ter um design simples o
suficiente para evitar ambiguidade ou duvida na hora de realizar a tarefa. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo
Discordo
totalmente nem
discordo

Cada tela
tem um
titulo curto,
simples,
claro e
distinto?

Os titulos
dos menus
ou itens da
interface
sdo breves,
mas longos
o
suficiente
para se
comunicar?

O sistema
nao usa
muitos
tipos de
letra
(fontes
podem ser
usadas
para
enfatizar o
conteudo,
mas
muitas
fontes
podem
confundir o
usudrio)?

Concordo

Concordo
totalmente

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...
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10. HUQ9 - Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se
de erros: Por exemplo, ndo sao todos que conhecem o que o codigo de erro
“500" quer dizer, mas se for apresentada a mensagem “Erro interno no
servidor” o usuario sabera que precisa recorrer a ajuda externa. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente
discordo

Algum feedback
é usado para
sinalizar um
erro?

As mensagens
de erro sao
breves, ndo
ambiguas e
gramaticalmente
corretas?

Se um erro for
detectado, o
sistema realca o
erro e/ou
elemento que
precisa ser
alterado?

Mensagens de
erro sugerem a
causa do
problema?

Mensagens de
erro indicam
qual agao o
usuario precisa
executar para
corrigir o erro?
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11.

por mais que seja intuitiva e conhecida da maioria das pessoas, € preciso

ajuda caso alguém nao tenha conhecimento ou esteja procurando opgoes

avancadas. *

Marcar apenas uma oval por linha.

Nao
Discordo . concordo Concordo
Discordo Concordo
totalmente nem totalmente

discordo

Existem
intrugdes
ou tutorias
de ajuda?

A
informacao
de ajuda é
facil de
encontrar?

Quando o
usuario
comeca a
usar o
sistema
pela
primeira
vez, o
sistema
fornece
instrucdes
(ou dicas)?

Responda a respeito da sua experiéncia com o

Experiéncia do Usuario com o Aprender3.

Aprender3

HU10 - Ajuda e documentacgao: Por exemplo, uma ferramenta de calculadora

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...
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12. O Aprender3é:*

Marcar apenas uma oval.

Agradavel Desagradavel

13. O Aprender3é: *

Marcar apenas uma oval.

Simples Complicado

14. O Aprender3é: *

Marcar apenas uma oval.

Feio Bonito

15. O Aprender3dé:*

Marcar apenas uma oval.

Bom Ruim

13 of 14
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16. O Aprender3é:*

Marcar apenas uma oval.

Pouco exigente Desafiador

17. O Aprender3 é: *

Marcar apenas uma oval.

Chato Cativante

Este espago foi separado caso queira complementar sua resposta ressaltando
. algum ponto de possivel melhoria no Aprender3; ou citando alguma
Comentarios funcionalidade que sente falta ou seria Gtil adicionar ao sistema
sobre (principalmente considerando o atual momento de ensino a distancia); ou, até
mesmo, acrescentar informagdes a respeito de alguma questao anterior desse
Aprender3 questionario.

18. Deixe aqui sua contribuicao

Este contelido ndo foi criado nem aprovado pelo Google.

https://docs.google.com/forms/u/0/d/19wl041hk 7sP5Q17P1047Xw07...
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Anexo 1

Conjunto de Sub-Heuristicas

adaptadas

Sub-Heuristica Original

Sub-Heuristica Adaptada

Cada tela da aplicagdo comega com um titulo
ou um cabecalho que descreve o conteido da
tela?

Cada tela do sistema comeca com um titulo

que descreve o conteudo da tela?

Se o sistema receber informacoes importan-
tes de agoes de fundo (por exemplo, noti-
ficacbes internas do aplicativo, processo de
envio upload ou download, entre outros), o
sistema responde (por exemplo, vibrar, soar)

alertando os usuarios?

Se o sistema receber informacoes importan-
tes de agoes de fundo (por exemplo, notifica-
¢Oes internas), o sistema responde alertando

0S usuarios?

O sistema fornece divulgagao de progresso in-
formativo ao executar uma agao que o usué-
rio precisa aguardar (porcentagem de conclu-

sao ou tempo de espera para completar a ta-
refa)?

O sistema fornece divulgacao de progresso in-
formativo ao executar uma acgao que o usua-
rio precisa aguardar (porcentagem de conclu-

sao ou tempo de espera até completar a ta-
refa)?

Se forem utilizados menus expansiveis, os ro-
tulos dos menus indicam que eles se expan-

dem para um conjunto de opgoes?

Se forem utilizados menus expansiveis, os ré-
tulos dos menus indicam que eles se expan-

dem para um conjunto de opgoes?

Se houver atrasos observaveis (mais de cinco
segundos) no tempo de resposta do sistema,
o usuario é informado sobre o estado da apli-

cagao?

Se houver atrasos observaveis (mais de cinco
segundos) no tempo de resposta do sistema,
o usuario é informado sobre o estado da apli-

cagao?
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Os icones sao familiares ao usuario, dado o

contexto em que a aplicacao esta inserida ?

Os icones que correspondem a agoes sao fa-
miliares ao usuario, dado o contexto em que

a aplicacao estd inserida?

As teclas de fungao estao nomeadas (labeled)

de forma clara e distinta?

As teclas de fungao estdo nomeadas de forma

clara e distinta?

As terminologias dos textos utilizados na
aplicagao sao consistentes com o dominio das
tarefas do usudrio (sdo significativas ao usué-

rio)?

As terminologias dos textos utilizados na
aplicagao sao consistentes com o dominio das

tarefas do usuéario?

O usuério pode interagir com o sistema con-
tinuamente (sem enfrentar travamentos ou

congelamentos do sistema)?

O usuério pode interagir com o sistema con-
tinuamente (sem enfrentar travamentos ou

congelamentos do sistema)?

Quando a tarefa de um usuéario é concluida,
o sistema aguarda um sinal do usuario antes
de finaliza-la de fato?

Quando a tarefa de um usuéario é concluida,
o sistema aguarda um sinal do usuario antes
de finaliza-la de fato?

Se uma caixa de didlogo estiver aparecendo,
a localizagdo do botao positivo (por exem-
plo, botao “OK”, botao “Préximo”) no lado
direito e do negativo (por exemplo, botao
“Cancelar”, botao “Voltar”) esta a esquerda?
(Colocar botoes positivos a direita dd uma
sensacao de continuar e progredir na tarefa,
ao passo que colocar os botoes negativos a
esquerda dao uma sensacgao de reverter a ta-
refa. Isso também é mais facil de compreen-

der de relance.)

Se uma caixa de didlogo estiver aparecendo, a
localizagao do botao positivo (“OK” ou “Proé-
ximo”) ¢é no lado direito e do negativo (“Can-

celar” ou “Voltar”) no lado esquerdo?

Todas as telas do sistema sao exibidas de
forma consistente com todos os dispositivos
de diferentes plataformas/fabricantes (por

exemplo, iPhone, Samsung Galaxy)?

Todas as telas do sistema sao exibidas de
forma consistente independente do browser

ou do tamanho da tela?

Existe um design consistente no tamanho fi-
sico dos elementos da tela (tamanho da fonte,

tamanho do elemento em relacdo a outros)?

Existe um design consistente no tamanho fi-
sico dos elementos da tela (tamanho da fonte,

tamanho do elemento em relagdo a outros)?

As cores sdo consistente em todo o aplica-

tivo?

As cores sdo consistente em toda a aplicagao?
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O sistema impede que usuarios cometam er-

ros sempre que possivel?

O sistema impede que usuarios cometam er-

ros sempre que possivel?

Usuarios sao solicitados a confirmar coman-
dos que tenham consequéncias drasticas e

destrutivas?

Usuarios sao solicitados a confirmar coman-

dos que tenham consequéncias drasticas?

Quando o usuario opta por ficar logado, ele
recebe uma mensagem informando sobre os

possiveis riscos (caso exista)?

Quando o usuario opta por ficar logado, ele
recebe uma mensagem informando sobre os

possiveis riscos?

Opcoes de menu sao logicas, distintas e mu-

tuamente exclusivas?

Opc¢oes de menu sao légicas, distintas e mu-

tuamente exclusivas?

O sistema fornece mapeamento, ou seja, os
relacionamentos entre gestos e agoes sao in-

tuitivos?

O sistema fornece mapeamento, ou seja, as

agoes sao intuitivas?

Os campos de entrada de dados obrigatorios

estao claramente marcados?

Os campos de entrada de dados obrigatérios

estao claramente marcados?

As principais funcionalidades da aplicagao
sao facilmente acessadas (poucos passos a se-

rem realizados)?

As principais funcionalidades da aplicacao
sao facilmente acessadas (poucos passos a se-

rem realizados)?

Em campos de pesquisa é permitido acessar
o histérico de forma a permitir que usua-
rios selecionem informacoes digitadas ante-

riormente?

Em campos de pesquisa é permitido acessar
o historico de forma a permitir que usua-
rios selecionem informacoes digitadas ante-

riormente?

Cada tela de entrada de dados tem um titulo

curto, simples, claro e distinto?

Cada tela tem um titulo curto, simples, claro

e distinto?

Os titulos dos menus ou itens da interface
sao breves, mas longos o suficiente para se

comunicar?

Os titulos dos menus ou itens da interface
sao breves, mas longos o suficiente para se

comunicar?

O sistema nao usa muitos tipos de letra (fon-
tes podem ser usadas para enfatizar o con-
tetdo, mas muitas fontes podem confundir

0s usudrios)?

O sistema nao usa muitos tipos de letra (fon-
tes podem ser usadas para enfatizar o con-
tetdo, mas muitas fontes podem confundir

os usudrios)?

O som ou algum feedback tatil sao usado

para sinalizar um erro?

algum feedback é usado para sinalizar um

erro?

As mensagens de erro sao breves e nao am-

biguas?

As mensagens de erro sao breves e nao am-

biguas?
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Se um erro for detectado em um campo de
entrada de dados, o sistema realga o erro

e/ou o elemento que precisa ser alterado?

Se um erro for detectado, o sistema realca
o erro e/ou o elemento que precisa ser alte-

rado?

Mensagens de erro sugerem a causa do pro-

blema?

Mensagens de erro sugerem a causa do pro-

blema?

Mensagens de erro indicam qual a¢ao o usua-

rio precisa executar para corrigir o erro?

Mensagens de erro indicam qual agao o usua-

rio precisa executar para corrigir o erro?

Existe ajuda para dados sensiveis do usuario?

Existem instrugoes ou tutorias de ajuda?

E facil acessar e retornar do sistema de

ajuda?

A informacao de ajuda é facil de encontrar?

Quando os usudarios comecam a usar o Sis-
tema pela primeira vez, o sistema fornece ins-

trugoes (ou dicas)?

Quando o usuario comega a usar o sistema
pela primeira vez, o sistema fornece instru-

¢oes (ou dicas)?

Tabela [.1: Tabela de sintese das sub-heuristicas do Costa utilizadas nesse trabalho.
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Anexo 11

Conjunto de Sub-Heuristicas

excluidas

Motivo da Exclusao Sub-Heuristicas Excluidas

Nao se aplicam ao Aprender (7) Se o usuério estd rolando para o limite
de um elemento (por exemplo, listview), ha
alguma sugestao visual?

(8) Se o sistema contém splash screens (pri-
meira tela mostrada durante a execucao de
um aplicativo), ha algum feedback visual do
que o sistema esta fazendo enquanto as telas
iniciais sao exibidas?

(9) Se os modos sobrescrever e inserir estive-
rem disponiveis, ha uma indicagao visual de
qual deles o usuario esta?

(12) Depois que o usuério conclui uma agao
(ou grupo de agoes), o aplicativo indica se é
possivel iniciar uma nova agao (ou grupo de
agoes)?

(15) Existe feedback visual quando os obje-
tos sdo movidos de um. ponto da tela para
outro?

(18) As barras de status do sistema operaci-

onal sdo, na maioria das vezes (ou sempre)

visiveis, exceto para conteiido multimidia?
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(19) Os botoes do sistema operacional (por
exemplo, botao voltar e botao inicial) sao
a maioria (ou sempre) visiveis, exceto para
conteido multimidia?

(27) Os elementos da interface, relaciona-
dos e interdependentes, aparecem na mesma
tela?

(32) O sistema alinha automaticamente o for-
mato para valores numéricos (por exemplo,
inserindo espagos a direita, entrelinhas, vir-
gulas e/ou um simbolo monetario)?

(35) O teclado virtual é exibido apenas
quando necessario?

(36) Caso o teclado virtual seja exibido, o
usuario é capaz de minimiza-lo?

(42) Existe uma funcao “desfazer” a nivel de
uma Unica a¢ao, uma entrada de dados e um
grupo completo de agoes?

(45) Se os usudrios puderem voltar a tela an-
terior, poderao alterar sua opcao ou algum
dado?

(46) Se listviews forem longas (por exemplo,
mais de sete itens), os usuarios podem sele-
cionar quaisquer itens simplesmente ao rolar
a lista?

(48) O sistema usa transi¢oes para mostrar
relagoes entre telas?

(49) Os usudrios podem digitar antecipada-
mente em campos de entrada de dados, caso
nao tenha preenchido os campos anteriores?
(50) As alteragoes de caracteres sdo permiti-
dos nos campos de entrada de dados?

(52) Caso o aplicativo possibilite o uso de um
ponteiro de mouse, os usuarios tém a opg¢ao

de clicar em itens da interface?
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(56) Os padroes de design da plataforma (por
exemplo, as diretrizes de design do iOS e An-
droid) sao seguidos?

(63) A aparéncia da fonte do sistema (por
exemplo, tamanho, tipo de letra) pode ser al-
terado para ser consistente com a aparéncia
da fonte do sistema operacional (por exem-
plo, i0S ou Android)?

(65) A estrutura de um valor, na entrada de
dados do aplicativo, é consistente em todo o
sistema?

(66) O sistema de navegagao do aplicativo é
padronizado?

(67) A interagdo por gestos em elementos
semelhantes da interface é padronizado em
todo o aplicativo?

(68) A estrutura de um valor na entrada de
dados é consistente em todo o aplicativo?
(74) Objetos na tela tém o tamanho facil de
tocar?

(75) Objetos tocéveis (por exemplo, botdes)
da tela estao colocados muito préximos?
(77) Embora a parte visivel do elemento da
tela possa ser pequena, ha algum espago de
destino invisivel que caso o usuario o atinga,
a acao ainda sera realizada?

(82) Campos de entrada de dados da tela
contém valores padrao quando apropriado?
(83) Todos os dados que o usudrio precisa sao
exibidos em cada etapa de uma sequéncia de
transagoes (varias telas)?

(85) A primeira palavra (quando disponivel)
de cada escolha (elemento interativo da in-

terface) do usudrio é a mais importante?
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(91) As solicitagoes, sugestoes e mensagens
sao colocadas em locais que o usuario pro-
vavelmente estara olhando na tela (locais in-
tuitivos para mostrar determinada informa-
¢ao)?

(92) Areas de texto na tela tém “espaco para
respirar” ao redor delas?

(93) Existe uma distingdo visual 6bvia entre
o “escolha um” e “escolha muitos” em uma
lista de elementos?

(97) Objetos interativos da interface, inati-
vos, estao esmaecidos ou com coloragao mais
fraca em relacao as outras cores?

(99) As bordas sao usadas para identificar
grupos de objetos ou informagoes significati-
vos?

(102) Ha bom contraste de cores e brilho en-
tre as cores da imagem e do plano de fundo?
(103) As cores claras, brilhantes e saturadas
foram usadas para enfatizar os dados impor-
tantes em relagdo as cores mais escuras?
(111) As telas iniciais que nao fazem nada
(nenhuma tarefa em segundo plano, apenas
mostre a imagem ou o video) foram evitadas?
(113) O sistema utiliza informagoes do dis-
positivo como data e hora e geolocalizagao
como dados de entrada quando necessario?
(114) Em um formuldrio de entrada de dados,
o usuario pode mover o foco de uma caixa de
texto para outra caixa de texto pressionando

“proximo” no teclado virtual?



(115) O sistema permite que os usudrios in-
terajam com elementos da interface desli-
zando, gesticulando ou “beliscando”; em vez
de apenas tocar (por exemplo, usudrios po-
dem apertar o elemento de imagem para au-
mentar e diminuir o zoom, usuarios podem
deslizar para a esquerda para ir a pagina an-
terior)?

(117) Animagoes de transicdo entre telas
e/ou de elementos da interface sao fluidos?
(132) Animagoes em movimento desnecessa-
rias de informagoes (por exemplo, zoom in,
zoom out) sao evitadas?

(153) Se os itens do menu ou lista sdo am-
biguos, o sistema fornece informacgoes adici-

onais quando um item é selecionado?

Contempladas por outra Sub-Heuristica
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(4) Se os usudrios precisarem navegar entre
varias telas, elas possuem titulos significati-
vos?

(5) Se notificagdes pop-up sao usadas para
exibir mensagens de erro, elas permitem que
o usuario veja o campo com o erro?

(6) Existe alguma forma de feedback do sis-
tema para cada agao do usuario?

(13) Existe feedback visual na tela sobre
quais opgoes sao seleciondveis (permitem in-
teracdo do usudrio)?

(17) O usuério pode identificar o estado do
sistema, e as alternativas de acao disponi-
veis, simplesmente ao olhar para as informa-
¢ao exibidas na tela da aplicagao?

(21) Os tempos de resposta sao apropriados
para a tarefa?

(22) Os tempos de resposta sao adequados ao
processamento cognitivo do usuario?

(23) As metéforas (por exemplo, icones que

correspondem a agoes) sao utilizadas?
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(25) Os elementos da tela sdo ordenados da
maneira légica, de forma a considerar as ca-
racteristicas do usudrio e o contexto de uso
da aplicacao?

(28) Nas telas de entrada de dados, as ta-
refas sdo descritas na terminologia familiar
aos usuarios (considerando o contexto que a
aplicacao estd inserida)?

(29) Se formas sao utilizadas como uma dica
visual (por exemplo, uma forma de “bola de
basquete”), ela combina com convengoes cul-
turais (é exibida de forma a lembrar uma
“bola de basquete”)?

(31) Elementos interativos da aplica¢do pos-
suem correspondéncia com o mundo real (por
exemplo, fisica de rolagem de lista)?

(43) Os usudrios podem cancelar operagoes
em andamento?

(44) Os usuérios podem facilmente reverter
suas agoes?

(47) As teclas de fun¢do que podem causar
sérias consequéncias ao usuario, tém o re-
curso de desfazer a agao?

(51) Usudrios podem avangar e retroceder en-
tre campos ou opgoes de entrada de dados?

(53) Padroes de formatagao da industria ou
da empresa sao seguidos de forma consistente
em todas as telas do aplicativo?

(54) Quando notificagoes implicam uma agao
necessaria, o texto da mensagem ¢é consis-
tente com essa agao?

(57) Cada tela possui um titulo?

(59) Existe uma localizacdo consistente do
menu, na interface do aplicativo, em todo o
sistema?

(60) Existe consisténcia de tipografia em

todo o aplicativo?
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(61) Existe um design consistente em elemen-
tos de entrada (por exemplo, caixa de texto,
menu suspenso, etc.)?

(69) Caso o sistema contenha vérias telas
para entrada de dados, todas elas tém o
mesmo titulo?

(72) E evitado o uso de textos muito longos,
que nao sao mostrados completamente (por
exemplo, utilizam no final “..”), na aplica-
gao? (informagoes importantes podem estar
ocultas e levar o usuério a cometer erros)
(76) Existem diferencas visuais entre obje-
tos de interagdo (por exemplo, botoes) e ob-
jetos de informagao (por exemplo, rétulos,
imagens)?

(79) Teclas de fungao que podem causar con-
sequéncias mais graves estao em posicoes di-
ficeis de serem alcancadas?

(84) Os elementos da tela foram agrupados
em zonas logicas e cabegalhos foram usados
para distinguir as zonas?

(95) Os campos opcionais de entrada de da-
dos estao claramente destacados?

(98) Tamanho, fonte em negrito ou subli-
nhado, cor, sombreamento ou tipografia, sao
utilizados para mostrar hierarquia entre os
itens da tela?

(100) A mesma cor foi usada para agrupar
elementos relacionados?

(101) A cor é usada em conjunto com alguma
outra sugestao redundante?

(104) As telas de entrada de dados indicam
quando os campos sao opcionais?

(112) Os menus utilizados com maior
frequéncia estao nas posi¢oes mais acessiveis?
(122) Todos os icones de um conjunto sao

visuais e conceitualmente distintos?



(126) Os rétulos de labels sao breves, famili-
ares e descritivos?

(129) Os titulos dos menus ou itens da inter-
face sao breves, mas longos o suficiente para
se comunicar?

(138) As mensagens de erro estao gramati-
calmente corretas?

(142) Mensagens de erro no sistema usam um
estilo gramatical, forma, terminologia e abre-
viagoes consistentes?

(143) As mensagens colocam os usudrios no
controle do sistema?

(144) A linguagem de comando usa a sintaxe
normal do objeto de acao?

(146) As mensagens de erro informam o usua-
rio sobre a gravidade do erro?

(148) Mensagens de erro fornecem informa-
¢Oes semanticas apropriadas?

(151) Caso existam instrugoes/tutoriais de
ajuda, eles sao visualmente distintos e visi-
veis do resto da interface?

(154) Navegagao: a informagao ¢é facil de en-
contrar?

(155) Apresentagao: o layout é bem proje-
tado?

(156) Conversacao: as informagdes sdo pre-
cisas, completas, e faceis de entender?

(157) As informagoes sao relevantes?

(164) Se forem fornecidas instrugoes para o
usuario da primeira vez, elas podem ser ca-

racterizadas com o descrito abaixo?

Nao se aplicam ao foco desse trabalho
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(2) Um tnico icone selecionado é claramente
visivel quando esta cercado por icones nao
selecionados?

(14) Se vérios objetos na tela puderem ser
selecionadas, existe um feedback visual sobre

quais objetos ja foram selecionados?
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(16) Existe feedback visual quando o usudrio
realiza a agdo de atualizar (refresh) a tela?
(37) Os dados pessoais (dados sensiveis) do
usuario podem ser alterados?

(38) Dados gerais de cadastro (caso o aplica-
tivo possua essa funcionalidade) do usuario
podem ser alterados?

(40) Se uma caixa de didlogo estiver sendo
exibida, o usuario pode ser dispensado to-
cando em alguma &rea fora da caixa de dia-
logo?

(41) Os notificagoes indicam que o usudrio
estd no controle (dando opgoes de agoes)?
(55) Palavras caso estejam abreviadas, se-
guem o mesmo padrao de abreviacao?

(80) Na interface de entrada de dados, o apli-
cativo informa em tempo real o usuario sobre
erros, caso insira a informagao no padrao er-
rado?

(81) Os tipos de entrada de dados sao apro-
priados para tipos de informacao (por exem-
plo, usar o tipo de entrada numérico para
informagoes numéricas)?

(87) Nos menus de navegagiao, o nimero de
itens e termos (por item) sdo controlado para
evitar a sobrecarga da memoria cognitiva?
(88) Para contextos de uso, em que o usud-
rio necessite destinar sua aten¢ao a uma ou-
tra tarefa em paralelo, a interface é adaptada
para reduzir a carga de memoria do usuario?
(90) O sistema fornece uma entrada de exem-
plo para informagcodes complexas ou especifi-
cas do formato?

(94) Entre a descri¢do de um campo de en-
trada de dados e o campo em si ha um espaco

minimo que os separaram?
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(96) O realce de cor é usado para chamar a
atencao do usuario, quando necessario?
(116) Se a lista for muito longa, o sistema
fornece ferramentas para filtrar itens ou rolar
mais rapidamente?

(120) O uso de imagens ou icones ¢ utilizavel
prioritariamente a textos na aplicacao?
(121) Somente as informagoes essenciais para
a tomada de decisoes sao exibidas na tela?
(123) Objetos grandes, linhas arrojadas e
areas simples foram usadas para distinguir
icones?

(124) Os grupos significativos de itens sdo
separados por espagos em branco ou vazios?
(127) As solicitagbes sao expressas afirmati-
vamente e usam a voz ativa?

(128) Cada opgao de menu de nivel inferior é
associada a apenas um menu de nivel supe-
rior?

(131) Os elementos de informacao (por exem-
plo, imagens, icones) se destacam do fundo?
(134) As solicitagoes sao declaradas constru-
tivamente, sem criticas explicitas ou implici-
tas ao usuério?

(136) As mensagens de erro sao redigidas
para que o sistema, ndo o usudrio, assuma
a culpa?

(137) Se forem usadas mensagens de erro
bem-humoradas, elas sao apropriadas e ino-
fensivas para a populacao de usuarios?
(139) As mensagens de erro evitam o uso de
pontos de exclamacao?

(140) Mensagens de erro evitam o uso de pa-
lavras violentas ou hostis?

(141) As mensagens de erro evitam um tom

antropomoérfico?



(150) Se o sistema oferecer suporte a usua-
rios iniciantes e especialistas, varios niveis de
detalhes da mensagem de erro estarao dispo-
niveis?

(152) As instrugoes seguem a sequéncia de
acoes do usuario?

(159) O usudario pode alterar o nivel de deta-
lhe (da informagao) disponivel?

(161) Os usuérios podem retomar o trabalho
de onde pararam depois de acessar a ajuda?
(162) Se uma segao de FAQs existir, a sele-
¢ao e a texto das perguntas e respostas estao

relacionadas corretamente com o assunto?

Fora das “10 Heuristicas de Nielsen”

HU7 — Customizacao e Atalhos
HU12 — Interacao Agradavel e Respeitosa

com o Usuario
HU13 - Privacidade

Tabela I1.1: Tabela das sub-heuristicas do Costa excluidas nesse trabalho.

90



Anexo 111

Questionario ISONORM
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Dados do Entrevistado

Qual a sua profissdo? | —
Idade (em anos)?| |
Sexo (MF)?[___|

Experiéncia do Entrevistado

H& quantos meses vocé executa esta atividade?| |

Durante quantas horas por semana vocé executa esta atividade? | |

Hé quanto meses vocé trabalha com computadores em geral?| |

Durante quantas horas por semana vocé trabalha com compufadores? |:|
Quantos programas vocé usa atualmente?| |

Hé quantos meses vocé trabalha com o software avaliado? | |

Durante quantas horas por semana vocé trabalha com o software avaliado?| |

Identificacao do Software

Nome do Software: | _ |
Empresa Desenvolvedora: | - L

Vers&o: |:;::|




QUESTIONARIO DE AVALIACAO PARA O USUARIO FINAL

PRINCIPIO | : ADEQUACAO A TAREFA

OBJETIVO: Avalia se o software dé ao usuario suporte suficiente para que as
tarefas sejam executadas de maneira eficiente e efetiva.

O software ...

s

T

e

A

i

& complicado de
usar.

é facil de usar.

ndo oferece todas
as fungbes
necessarias para
realizar
eficientemente as
tarefas.

oferece todas as fungdes
i necessarias para realizar
eficientemente as
tarefas.

oferece recursos
pobres para
automatizar tarefas
| repetitivas.

oferece bons recursos
para automatizar tarefas
repetitivas.

| requer entrada de
dados

€ pouco adequado
as necessidades
do trabalho.

(desnecessarios. | |

n&o requer entrada de |
dados desnecessarios.

& apropriado para as
necessidades do
trabalho.




PRINCIPIO I : AUTO-DESCRICAO

OBJETIVO: Avalia se cada passo do programa é imediatamente compreensivel
através de feedback do sistemna ou alravés de explicagbes quando solicitadas.

D Sﬂﬂwam e — - —

ST PETES (e Y A sy P e
proporciona pouca proporciona boa nogio
nogdo do alcance do alcance de suas
de suas funcdes. fungbes. =~ |
nas mascaras ou nas mascaras ou menus,
menus, usa usa terminclogia,
terminologia, abreviagbes ou simbolos
abreviagbes ou faceis de entender.
simbolos dificeis
de entender,
indica de maneira indica de maneira
insuficiente qual suficiente qual entrada é
entrada & permitida ou necessaria.
permitida ou i
necessaria.
ndo proporciona proporciona explicacbes
explicagbes sensiveis ao contexto-
sensiveis ao quando solicitadas.
contexto quando
solicitadas.
N&o proporciona proporciona explicagtes
explicacdes sensiveis ao contexto
sensiveis ao automaticamente.
contexio

automaticamente. |




PRINCIPIO lll : CONTROLABILIDADE

OBJETIVO: Avalia se o software permite que o usuério inicie e controle a diregdo

€ o ritmo da inferagéo.

O software ...

T

o

o

oferece poucas
possibilidades de
interromper o
trabalho em
gualquer ponto e
continuar mais

oferece boas
possibilidades de
interromper o trabalho
em qualquer ponto e
continuar mais tarde do
mesmo ponto sem

tarde do mesmo qualquer perda de

ponto sem dados,

qualquer perda de

dados. o

forca o usudrio a néo forga o usuario a
executar uma executar uma seqléncia
seqiléncia rigida e rigida e desnecessaria
desnecessaria de de passos.

passos. i

ndo suporta suporta facilmente a

facilmente a troca
de mascaras e
menus individuais.

troca de mascaras e
menus individuais.

& projetado de
forma que o
usuario ndo pode
influenciar que tipo
de informacéo &
apresentado na

O Usuario pode
influenciar que tipo de
informacio &
apresentado natela e
como a informagéo é

é pmjéiﬁaau de forma que

telae como a apresentada.
informacéao & i

aprasentada.

acarreta nao acameta
interrupgdes interrupgdes
desnecessarias do desnecessarias do fluxo
fluxo de trabalho. de trabalho.




PRINCIPIO IV : CONFORMIDADE COM AS EXPECTATIVAS DOS USUARIOS

OBJETIVO: Avalia se o software & consislenfe e corresponde as caracteristicas
individuais do usuario como tarefa, conhecimento, educagdo, expenéncia e
convengdes usualmente aceifas.

O software ... .
B e PRI 8 . L 0 it st A ——

|complicaa i facilita a orientagéo do
orientagao do , usudrio devido a um
usuario devido a i projeto de interface
um projeto de | padronizado.
interface sem ’
padronizacéo.
néo proporciona | i proporciona feedback
feedback ' ' indicando se uma
indicando se& uma entrada foi bem
entrada foi bem sucedida ou nao.
sucedida ou ndo. | .
proporciona proporciona retorno
retorng insuficiente suficiente sobre o
sobre 0 ' | processamento em
processamento em ! Curso.
CUrso.
possui um tempo | : : ' possui um tempo de -
de resposta ; ' ! resposta previsivel.
imprevisivel. ] S
nao & projetado | | | é projetado segundo um |
segundo um ool principio consistente e
principio , i padronizado.
consistente e :

{ padronizado. i




PRINCIPIO V : TOLERANCIA A ERROS

OBJETIVO: Avalia se o software atinge os resultados esperados apesar de erros
evidentes na entrada, requerendo nenhuma ou minima agéo correfiva por parte

do usudno,

O software ...

e o

e

i
T

' concreta para a

| correcio de eros.

& projetado de é projetado de forma que |
forma que pequenos erros nao tém
pequenos erros conseqiéncias severas.
i podem ter
conseqiéncias
severas.
informa muito informa imediatamente
tarde sobre erros sobre erros na entrada.
na entrada. j
proporciona proporciona mensagens |
mensagens de de erro faceis de
erro dificeis de entender.
entender. 1N
requer, requer, geralmente,
geralmente, muito pouco esforco para
esforgo para corngir um erro.
corrigir um erro. ] B o
néo da ajuda da ajuda concreta para a

correcio de ermros.




PRINCIPIO VI : SUPORTE A INDIVIDUALIZACAO

OBJETIVO: Avalia se o software é facilmente modificado de forma a adequar-se
as necessidades das larefas do usuano, preferéncias e experiéncia individuais.

O software ...

E e —

- ':_H.'i_.. %

T e

Foh

é dificil de
expandir se novas
tarefas surgirem.

é facil de expandir se
novas tarefas surgirem.

& dificil de adaptar
ao estilo individual
de trabalho do

e facilmente adaptavel
ac estilo individual de
trabalho do usuario.

usuario.

néo & igualmente & igualmente adequado
adequado a a usudrios iniciantes e |
usudrios iniciantes experientes porgue &

& experientes ‘facilmente adaptavel ao

porque é dificil de
adaptar ao nivel de
conhecimento do
usuario.

do usuario.

nivel de conhecimento

&, dentro de seu
escopo, dificil de
adaptar para
diferentes tarefas.

& projetado de tal
forma que a tela é
dificil de adaptar
as necessidades
individuais do
USUArio.

&, dentro de seu escopo,
facilmente adaptavel
para diferentes tarefas.

& projetado de tal forma
que a tela & adaptavel as
necessidades individuais
do usudrio.




PRINCIPIO VI : ADEQUACAO AO APRENDIZADO

OBJETIVO: Avalia se o software suporta e guia o usudrio no aprendizado do uso
do sistema.

O software ... .

requer muito j requer pouco tempo
tempo para para aprender.

aprender. i )

nao encoraja a encoraja a experimentar
experimentar novas fungbes.

novas fungoes. | L

requer a requer a memorizacio
memarizagéo de de poucos detalhes.
muitos detalhes.

e projetado de e projetado de forma que
formaque o quee 0 gue é aprendido é
aprendido faciimente memorizado. |
dificimente &

memorizado. R

é dificil de é facil de aprender sem
aprender sem apoio externo ou um
apoio externo ou manual.

um manual.
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| Subescalas Itens (em ordem de passacao) |

QP _1 Humano QOO0 000 Tecnico

QHI1 lzola-me QOO0 000 Sociabiliza-me

ATT 1 Agraddvel OO OOOOO Desagradivel

QOHS 1 Drig'nal Q000000 Comnvencional

apP_z Simples Q000000 Complicado

QHIL_2 Profissional QOO0 QOO Amador

ATT 2 Feio Q000000 Bonto

aP 3 Pratico 0000000 Naoé pratica

ATT 3 Aprazivel 0000000 Desaprazivel

QF 4 Tedioso QOO0 O00 Eficaz

QHI_3 Bomgosto OOOOOOOC Mau gosto

Qar_§ Previsivel 0000000 Imprevisivel

OHI 4 Baixagama OOQOOQOOO Altagama

QHI 5 Exclui-me 0000000 Integra-me

QHIL_E Aproxima- Q000000 Separa-me
me dos dos outros
outros

QHI_T Mao Q000000 Apresentivel
apresentavel

ATT 4 Repulsivo Q000000 Araente

OHS_2 Sem Q000000 Crativo
imaginagio

ATT 5 Bom Q000000 Rum

QF 6 Confuso QO00O000C Claro

ATT & Repulsivo QOO0 Atrativo

OHS 3 Audacioso Q0000000 Prudente

QHS 4 Inovador QOO0 000 Conservador

QHS 5 Chato QOO0 O0C Cativante

OHS & Pouco Q000000 Desafiador
exigente

ATT T Mativador QOO0 000 Desanimador

QHs_7 Novo 0000000 Comum

apP_7 Incontralavel OO OO OO0  Manejavel

Mota: Os itens QP_1, ATT_1, QHS_1, QP_2 QHI_2 QP _3,
ATT_3 QHI_3, QP_5 QHI_B, ATT_5, OQHS_3, QHS 4 ATT_7
et QHS_7 estdo invertidos.
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