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Resumo

Este trabalho é um recorte de uma pesquisa que busca relacionar as novas tecnologias de informacéo
com os sites dedicados a aprendizagem que servem como suporte ao ensino presencial e a distancia,
destacando-se entre eles o sistema Moodle. Neste artigo, tem-se como objetivo ressaltar a
importancia do aprimoramento da interface dos Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) como
ferramenta de suporte para o ensino presencial. Para tanto, inicia-se com um referencial tedrico sobre
design de interfaces e usabilidade, e, ap6s, as deficiéncias do sistema AVA sdo apresentadas a partir
de uma avaliacdo heuristica do AVA para Ensino Presencial da Universidade Federal de Pelotas
(AVA UFPel). Os resultados da analise realizada indicam um sistema com organizacdo confusa,
informacGes redundantes e interface néo intuitiva, o que reforga a necessidade de um redesign. Ao
final, sdo apresentadas diretrizes para um eventual redesign da plataforma voltado para a resolugédo
dos problemas de usabilidade detectados na avaliagdo heuristica realizada.

Palavras-chave
Design de interfaces, usabilidade, avaliacdo heuristica, ensino a distancia.

Abstract

This paper is part of an ongoing research that involves new information technologies such as in
websites dedicated to learning that act as a support for teaching either in the classroom or by
distance. One of such tools is Moodle. In this article, we aim to highlight the importance of
improving the interface of Learning Management Systems (LMS) as a tool to support teaching in the
classroom. In order to do this, we start with a theoretical background on interface design and
usability, and, then, we present the shortcomings of the LMS by using an illustrative heuristic
evaluation of the LMS for classroom teaching of Universidade Federal de Pelotas (AVA UFPel).
Our results show a system with a confusing organization, redundant information, and unintuitive
interface, which reinforce the need for a redesign. In the end, we present some guidelines for the
redesign of the platform aimed at solving the usability problems detected in the heuristic evaluation
that was performed.
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Interface design, usability, heuristic evaluation, distance learning.
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Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) sdo sistemas que servem de
suporte para o ensino através da internet, tanto enquanto plataformas autbnomas para
ensino a distancia, quanto como plataformas complementares para o ensino presencial.
Nesses espacos, professores e alunos podem interagir atraves da disponibilizacdo de
materiais didaticos, criacdo de foruns, acompanhamento de tarefas, dentre outras

atividades.

Como parte de uma pesquisa mais ampla que busca relacionar as novas
tecnologias de informagdo com os sites dedicados a aprendizagem que servem como
suporte ao ensino presencial e a distancia, destacando-se entre eles o sistema Moodle,
este artigo tem por objetivo ressaltar a importancia do aprimoramento dos AVAs como
ferramentas de suporte para o ensino presencial (ALVES; BRITO, 2005).

Este trabalho apresenta os resultados de uma primeira etapa da pesquisa.
Realizou-se uma avaliacdo heuristica do Ambiente Virtual de Aprendizagem voltado
para o Ensino Presencial da Universidade Federal de Pelotas (AVA UFPel), buscando
identificar deficiéncias na interface e na usabilidade do sistema. Essa inspecao serve de
base para a realizacdo da segunda etapa, que consiste na elaboracdo de diretrizes para

uma futura proposta de redesign para o referido sistema.

O artigo estd organizado da seguinte forma: em um primeiro momento,
apresenta-se um breve referencial tedrico sobre design de interfaces e usabilidade
(NIELSEN, 1992; NIELSEN, 1994; ROSA; MORAES, 2012). Na sequéncia, 0s
procedimentos metodoldgicos sdo apresentados e os resultados discutidos. Os resultados
da andlise realizada indicam um sistema com organizacdo confusa, informacdes

redundantes e interface ndo intuitiva, o que indica uma necessidade de reformulagéo.

1. Interfaces, Usabilidade e Avaliacdo Heuristica

O design desempenha um papel fundamental na efetividade de um Ambiente
Virtual de Aprendizagem. Tanto 0s aspectos visuais da interface quanto a usabilidade
devem ser pensados tendo em vista a necessidade de compartilhamento de

conhecimento.
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O Design de Interfaces é a area do Design voltada para producéo de interfaces
para dispositivos tecnologicos (computador, celular, sites, aplicativos, entre outros) com
foco na experiéncia do usuario (Design de Experiéncia) e na interacdo (Design de
Interacdo) (HARTSON; PYLA, 2012; PREECE; ROGERS; SHARP, 2005; GARRETT,
2003). O design de interface é fundamental para a compreensao do propdsito do sistema
por parte do usuario, e envolve pensar tanto o design visual quando a usabilidade de

uma interface.

A usabilidade estd relacionada ao modo como as pessoas realizam suas
atividades nos sistemas digitais, sendo o fator basico de qualquer interface para que as
tarefas possam ser desempenhadas. Seus principios consistem em facilidade de uso,
facilidade de aprendizagem, memorizagdo, isencdo de erros e satisfacdo do usuério
(MORAES; ROSA, 2012).

Todo projeto de design de interfaces comega com uma pesquisa sobre os atuais e
os futuros usudrios. Para esta etapa, abstrata se comparada as demais, devem ser
delimitados perfis para a criacdo de personas e cenarios que visam simular pessoas reais
efetuando atividades no sistema (GARRETT, 2003). A partir delas sdo identificadas as
necessidades dos usuarios e deficiéncias dos sistemas (GARRETT, 2003). Para que um
sistema tenha uma boa usabilidade, existem técnicas que auxiliam durante o processo de
pesquisa com 0s usuarios, variando entre questionarios online com perguntas sobre o
sistema a ser modificado, até complexos testes de usabilidade que utilizam estrutura
fisica como salas com computadores com programas de monitoramento do usuario, por
exemplo. A escolha das técnicas é feita de acordo com o projeto, ajudando a reduzir o
custo e tempo de desenvolvimento do sistema (MORAES; ROSA, 2012) e aplicadas,

geralmente, apos a delimitacdo de personas e cenarios criados.

Dentre essas técnicas esta a avaliacdo heuristica, desenvolvida por Nielsen e
Molich em 1990 como um método informal de avaliacdo de usabilidade (NIELSEN;
MOLICH, 1990), relativamente rapido e barato (IMMICH, 2011) voltado para
“encontrar determinados tipos de problemas em uma interface do usuario” (MORAES;

ROSA, 2012, p. 98). Em termos operacionais, a avaliacdo heuristica “[...] consiste em
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uma pequena equipe de avaliadores examinar a interface e julgar sua conformidade com
principios reconhecidos de usabilidade (as ‘heuristicas’)” (NIELSEN, 1994, p.26)1.

Por meio de técnicas especificas de projeto e avaliacdo, temos a possibilidade
de criar, atualizar ou reprojetar interfaces com énfase nos aspectos
ergondmicos, sobretudo, relacionados a usabilidade (MORAES; ROSA,

2012, p. 36).

Fuller e Hinegardner (2001) mencionam que “Um website ¢ um compromisso

continuo™. Por isso a importancia de se repensar constantemente seu design e suas

funcionalidades. Nesse sentido, técnicas voltadas para a usabilidade, como no caso da

avaliacdo heuristica, podem exercer um papel fundamental para determinar os pontos

essenciais para um

redesign

HINEGARDNER, 2001).

sob o ponto de vista do usuario (FULLER;

Nielsen (1995) sugere 10 heuristicas a serem levados em conta no momento de

uma avaliacdo (Quadro 1).

Quadro 1. Heuristicas desenvolvidas por Nielsen.

# |Heuristica Descricdo

1 | Visibilidade de status do |O sistema precisa manter o usuério informado sobre o

sistema que esta acontecendo através de feedback apropriado.

2 |Conexdo do sistema com o | O sistema precisa falar a lingua do usuario seguindo

mundo real convengdes da vida real e trazendo informacGes
apropriadas de forma e ordem natural l6gica.

3 |Controle e liberdade do|Os usuarios com frequéncia vao escolher fungdes no

usuario sistema por engano e entdo vao precisar de uma “saida
de emergéncia” claramente indicada para sair do lugar
ndo desejado sem ter que percorrer um longo dialogo.

4 | Consisténcia e padrdes O usuario ndo deve ter acesso a diferentes palavras,
acOes, situacbes que representam a mesma coisa. A
plataforma deve seguir conven¢des ndo ambiguas.

5 |Prevencéo de erros Erros podem ser prevenidos e principalmente evitados.
Os erros podem frustrar o usuario e devem ser evitados
com a confirmacdo da opcéo escolhida.

6 |Reconhecimento ao invés | Deve-se minimizar a carga de memorizacao de objetos,

de lembranca acbes e opcOes visiveis. O sistema deve oferecer
informagdes visiveis ou facilmente encontraveis de
forma apropriada sem forcar o usuario a lembrar de
como navegar por ele.

Tradugdo de “Heuristic evaluation involves having a small set of evaluators examine the interface and
judge its compliance with recognized usability principles (the “heuristics”)” (p. 26)
*Tradugdo de: “A Website is an ongoing commitment.”

81

Revista Cadernos da Escola de Comunicag¢do - vol. 1, n°. 14 | Jan / Dez 2016| p. 78 - 92

ISSN 1679-3366




INTERFACES, USABILIDADE E AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: UMA AVALIAGAO HEURISTICA DO AVA UFPEL.

7 |Flexibilidade e eficiéncia| O sistema deve ser adequado para usuarios experientes
de uso e inexperientes.

8 |Ajuda no reconhecimento, Mensagens de erros devem ser apresentadas em
diagndstico e resolucdo de | linguagem préxima do usuério, sem cédigos de erros,
erros indicando precisamente o problema e sugerindo

solugdes.

9 |Estetica e design | Os didlogos ndo precisam conter informagdes e objetos
minimalista irrelevantes. Cada unidade de informacao desnecesséria

vai competir espacialmente com objetos que necessitam
de visibilidade e estes os esconderdo atrds de muitas
informacdes.

10 | Ajuda e documentacéo Mesmo que ndo seja necessario o sistema deve oferecer
ajuda e documentacdo. A pesquisa deve ser facil, assim
como encontrar ajuda e documentos necessarios online,
listando passos concretos a serem seguidos sem
informagdes longas.

Fonte: Nielsen (1995)

A aplicacdo da técnica apresentada pode ser feita em qualquer fase do projeto —
seja antes de comecar, durante ou apds a realizacdo —, para que os problemas de
usabilidade sejam identificados. Geralmente, esses problemas “estdo relacionados ao
didlogo humano-computador e afetam a habilidade do software em permitir que o
usuario alcance, facilmente, suas metas de interacdo com o sistema” (MORAES;
ROSA, 2012, p.98). A avaliacdo pode ser feita tendo-se a interface pronta, ou ainda
através de prototipos (NIELSEN, 1994).

A inspecdo da interface pode ser feita por um ou mais avaliadores. O emprego
de mais avaliadores pode contribuir para encontrar uma quantidade maior de erros.
Cada avaliador inspeciona a interface separadamente e essas avaliacdes sao
posteriormente agregadas (NIELSEN, 1994). Especialistas sdo melhores que ndo
especialistas para fazer a avaliagdo, mas, segundo Nielsen (1992), o ideal seria contar
com “experts duplos”, ou seja, especialistas em usabilidade e no tipo de interface sendo
analisada. Peritos em usabilidade conseguem encontrar até 60 por cento dos erros de
uma interface, enquanto avaliadores com pouca experiéncia encontram menos da
metade dos erros encontrados por peritos (IMMICH, 2011). Ainda que seja um método
efetivo e de baixo custo, ndo substitui o emprego eventual de outras técnicas, como no
caso do teste de usabilidade com usuérios efetivos do sistema (JEFFRIES; DESUVIRE,
1992).
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Na avaliacdo heuristica, é importante também indicar o grau de severidade de
cada problema encontrado. Ap6s a deteccdo de problemas, deve-se atribuir aos
problemas de usabilidade encontrados o grau de severidade (MORAES; ROSA, 2012).
O Quadro 2 apresenta a relacédo de graus de severidade utilizada na presente pesquisa, a
partir de Moraes e Rosa (2012).

Quadro 2. Graus de severidade.

Grau Descricao

0 N&o h& consenso quanto a um problema de usabilidade.

1 Problema somente cosmético: precisa ser corrigido apenas se sobrar tempo no
projeto.

2 Problema menor de usabilidade: corrigi-lo deve ter baixa prioridade.

3 Problema grave de usabilidade: importante corrigi-lo. Tem alta prioridade.

4 Catastrofe de usabilidade: sua correcdo é imperativa antes do lancamento do
produto.

Fonte: Moraes e Rosa (2012, p.114)

Deve-se realizar também um relatorio sobre os problemas: em quais heuristicas
violadas se encontram e por qué. “A documentacdo deve, portanto, informar cada
problema, o contexto onde ocorreu, graus de severidade, as heuristicas violadas,
solugdes propostas e eventuais consideragoes” (MORAES; ROSA, 2012, p. 114).

Neste trabalho a avaliacdo heuristica foi realizada por duas pessoas, na qualidade
de “duplo especialistas”, com conhecimento tanto de usabilidade quanto do tipo
especifico de interface sendo analisado. E importante que o avaliador tenha afinidade
com o sistema para que mais deficiéncias sejam encontradas. Durante o procedimento, o
avaliador percorre a interface varias vezes, inspeciona os varios elementos de didlogo e
0s compara com a lista de principios reconhecidos de usabilidade. O avaliador pode
decidir como ird realizar avaliacdo, mas o recomendado € que a interface seja percorrida
ao menos duas vezes, a primeira para que ele tenha uma noc¢édo do fluxo de interacdo e o
escopo geral do sistema, e a segunda permitindo que ele se fogque em elementos
especificos de interface ja sabendo como eles se encaixam no todo (IMMICH, 2011, p.
22). A avaliacdo foi feita tendo por base o Ambiente Virtual de Aprendizagem da
Universidade Federal de Pelotas (AVA UFPel), descrito a seguir.
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2. Avaliacao Heuristica do AVA UFPel

Com base no exposto, portanto, realizou-se a avaliacdo heuristica do Ambiente
Virtual de Aprendizagem voltado para o Ensino Presencial da Universidade Federal de
Pelotas. Em termos gerais, um Ambiente Virtual de Aprendizagem é um sistema
integrado que agrega ferramentas necessarias para administrar um  curso
(DALSGAARD, 2006). Esses sistemas normalmente oferecem recursos diversos como
féruns, compartilhamento de arquivos, tarefas, cronograma de aulas, dentre outros.
Ainda que se critique a utilizagdo de um sistema centralizado de gestdo do ensino
(DALSGAARD, 2006), AVAs tém sido utilizados em larga escala para administrar
cursos a distancia bem como para suporte para cursos presenciais devido a sua
possibilidade de chancela institucional (como no fato de usar uma plataforma
disponibilizada pela prépria universidade, ao invés de usar servicos de terceiros®, para a

realizacdo de atividades académicas).

A Universidade Federal de Pelotas disponibiliza dois AVAs para seus alunos*: o
AVA UFPel (voltado para ser uma ferramenta de complemento ao ensino presencial) e
0 AVA UAB (utilizado como plataforma de ensino & distancia através da Universidade
Aberta do Brasil). Os dois ambientes utilizam como base a plataforma Moodle, com
adaptacdes. A plataforma foi adaptada para as necessidades especificas da instituicao,

além de contar com um design alinhado ao padréo visual da UFPel.

O Moodle (acronimo de Modular Object Oriented Dynamic Learning
Environment) € uma plataforma de ensino criada em 1999 que pode ser utilizada para a
gestdo da aprendizagem. Trata-se de um software livre, que pode ser utilizado e
modificado livremente (ALVES; BRITO, 2005). Devido a sua flexibilidade, este
ambiente tem sido utilizado e adaptado por universidades no mundo todo, tanto para o

ensino a distancia quanto como ferramenta auxiliar para o ensino presencial.

Diversos estudos apontam problemas de usabilidade na interface do Moodle
(MARTIN et al, 2008; ZEMSKY; MASSY, 2004; SANTANA; PEREIRA; PITEIRA,
COSTA, 2006; CUSTODIO, 2008; MAGALHAES et al, 2010). Entretanto, no presente

¥ Um servico de terceiro é aqui entendido como uma ferramenta externa & universidade empregada como
apoio ao ensino, como no caso da criacdo de um grupo de uma disciplina no Facebook, ou a utilizagdo de
um blog na ferramenta Blogger para a disponibilizagdo do plano de ensino.

* Ambos os sistemas estdo disponiveis na internet em http em<https:/moodle.ufpel.edu.br/sysead/>.
Acesso em 12 maio 2016.
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estudo, o foco recai sob uma versdo especifica e ja adaptada da interface, com seu visual
proprio, bem como maodulos e rétulos definidos.

Ao se analisar a interface do AVA UFPel, ao todo foram identificados 17 erros
na interface que violam 36 heuristicas®. Dentre os erros encontrados, 14 foram
considerados graves (ou seja, classificadas como grau 3 ou 4 conforme o Quadro 2) por
violarem mais de uma heuristica e por serem erros que comprometem a experiéncia do
usuério. Os resultados apresentados a seguir focam nesses problemas graves
encontrados®, ainda que outras violagdes mais leves também tenham sido identificadas.
O sistema foi testado, nesta proposta, sob o ponto de vista do aluno. A analise foi

realizada no més de outubro de 2015’.

A "pagina de login” corresponde a primeira tela do sistema que da acesso para
interagir com o ambiente e 0s outros usuarios. Para efetivar o login no site, € preciso
informar o nome de usuério e a senha. Para realizar cadastro, entretanto, deve-se ter,

obrigatoriamente, vinculo com a instituicéo e preencher um formulério.

A coluna lateral esquerda, sinalizada em laranja na Figura 1, apresenta a caixa de
login, solicitando nome de usuario e senha. No entanto, o usuario aluno precisa
descobrir sozinho que deve colocar o numero de matricula neste campo. Neste caso,
identificou-se uma violagdo grave & heuristica 6, Reconhecimento ao invés de
lembranca, na medida em que o usudrio precisa lembrar-se dessa informacéo a cada vez
que necessita fazer o login, sem haver nenhuma indicacdo clara de que o nome de

usuario corresponde ao numero de matricula.

Abaixo, na mesma coluna, tem-se acesso a um menu chamado pelo sistema de
“Navegagdo”, sinalizado em verde na imagem, onde encontram-Se as modalidades de
ensino. Na coluna central, indicada em rosa, podem ser notados boxes que dao foco a

informacBes como cadastro, contato com os desenvolvedores e instrucdes de acesso.

A terceira coluna, marcada em preto, apresenta um calendario cujo objetivo é

mostrar o dia e as atividades. Abaixo do calendério € possivel encontrar “Noticias da

® Um mesmo erro de usabilidade pode violar mais de uma heuristica a0 mesmo tempo.

® por questdes de limitagdo de espago no presente artigo, optou-se por descrever apenas alguns dos
problemas graves encontrados, em carater ilustrativo.

" O site passou por uma reformulacdo no comeco de 2016, sendo, portanto, posterior & realizacdo da
presente pesquisa.
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UFPel”, com varios boxes que, quando clicados, direcionam o usuério para uma nova

aba no site da instituicdo com a noticia completa.

(@ UFPEL

AVA

Figura 1. Pagina de login do sistema AVA UFPel.
Fonte: Captura de tela feita pelas autoras.

As “perguntas frequentes” estdo presentes duplamente na primeira tela do
sistema, antes de o usudrio efetuar o login: acima do menu “Navegac¢do” e abaixo do
box de “contato”. Para acessar as “perguntas frequentes”, entretanto, deve-se fazer login
no sistema, gerando frustracdo aos usuarios que ndo estdo logados. As “perguntas
frequentes” sdo importantes mesmo para os usuarios que nao t€m cadastro ainda, pois
podem ter interesse em obter informac6es sobre o sistema. Considerou-se uma violacao
grave a heuristica 1, Visibilidade de status do sistema, na medida em que torna visivel,
mais de uma vez, uma acao que nao pode ser realizada, ou seja, acessar as “perguntas

frequentes”.

“Cursos” aparece como uma das opcdes do menu “Navegacdo”. Ao clicar no
link, uma lista expansivel € exibida dividida em niveis (graduacdo, mestrado,
doutorado) e cursos, oferecendo uma listagem de cada disciplina oferecida em cada
curso presencial da instituicdo. Entretanto, para entrar na pagina de uma disciplina, é
necessario estar logado no sistema, 0 que representa uma violagdo a heuristica 3,
Controle e liberdade do usuario. Além disso, as disciplinas estdo listadas na forma de
codigo, o que representa uma violacdo da heuristica 2, Conexdo do sistema com o
mundo real. Ha ainda um problema de nomenclatura, na medida em que cada disciplina
¢ chamada de “curso”, ao mesmo tempo em que cada modalidade de graduacgdo
oferecida também ¢é chamada de “curso”, o que gera uma lista de cursos dentro de

cursos. Além disso, trata-se de uma sucessdo de submenus que torna complexa a
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navegacgdo do usuério, como pode ser visto na Figura 2. Neste caso, considerou-se uma

violagdo grave a heuristica 7, Flexibilidade e eficiéncia de uso.

Ta NE - ——
Navegacao
Pagina inicial
8§ Perguntas frequentes sobre o Moodle Navegacio
Cursos
2 Pagina inicial
Graduacao o
Minha pagina inicial

Administragio

Paginas do site
Blogs do site
Emblemas do site
Tags
Calendario
5 Perguntas frequentes sobre o Moodle
Meus cursos
GDD-PGI-20151
Participantes
Blogs do curso
Camila De Almeida Polino
Emblemas
Emblemas do curso
Geral
Forum de noticias
Aula 1- 03/03 - Apresentacio da disciplina
Regulamento provisdrio TCC

@ Plano de ensino

Aula 2 - 10/03 - Introducdo a pesquisa

Aula 3 - 17/03 - Métodos de pesquisa

Aula 4 - 24/03 - Tema, objetivos e problema
Ver todos os cursos

Aula 5 - 31/03 - Tema, objetivos e problema

Agronomia g
» Aula 6 - 07/04 - Introducdo e justificativa

Antropologia 3

Aula 7 - 14/04 - Introducao e justificativa
Arquitetura & Urbanismo . A
Aula 8 - 28/04 - Opcdes metodologicas

Figura 2. Menu "Navegacdo" apresentando as modalidades de ensino > cursos >

disciplinas (esquerda) e menu cascata com excesso de informacoes (direita).
Fonte: Captura de tela feia pelas pesquisadoras.

Também € possivel perceber problemas em termos de design da informacéo. O
menu em cascata apresentado ndo tem, em sua tipografia, qualquer diferenciagdo como
cor, formato, ou tamanho, dentre as op¢Oes apresentadas. Além disso, os links nédo
mudam de cor conforme desliza-se 0 cursor do mouse por modalidades e cursos.
Somente as disciplinas apresentam um tom de azul mais escuro quando passa-se 0
cursor por elas. Nesse caso, considerou-se uma grave violacdo a heuristica 4,

Consisténcia e padrdes.

Apbs o login, o usuéario é direcionado a sua pagina inicial. Visualmente, essa
pagina é bem semelhante a pagina inicial, tendo sua navegacdo organizada em trés
colunas. A lista de cursos que aparece antes do login, no menu “Navegac¢ao”, ¢ exibida
agora na coluna central apos a identificagdo realizada pelo usuério. Essas informagdes
sdo desnecessarias pelo fato de o usuario ndo ter direito de acesso as disciplinas dos
outros cursos, 0 que gera apenas um acumulo de opgbes sem funcdo. Neste caso,
considerou-se uma violacdo a heuristica 5, Prevencdo de Erros, uma vez que 0 USUArio

pode querer acessar disciplinas de outros cursos e ficar frustrado ao perceber que néo
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pode acessa-las. Além dos cursos, aparecem ainda o calendario na coluna esquerda e
informagdes sobre cadastro, contato e instru¢fes dentro da coluna central da pagina.
Essas informacGes sobre cadastro e instrucGes de acesso acabam sendo desnecessarias
neste momento, uma vez que 0 usuario ja realizou seu acesso ao sistema, 0 que

pressupde que tenha criado cadastro e seguido 0s passos para realizar 0 acesso.

Com tanta informacao de carater genérico, o foco nas disciplinas especificas do
aluno e no perfil do usuério é pequeno. Outras informagGes ja mencionadas em outros
momentos ocupam um espaco que poderia ser melhor aproveitado. Considerou-se,
nesse caso, uma violacdo a heuristica 9, Estética e design minimalista, na medida em
que essas informacdes desnecessarias desviam atengdo do foco principal da ferramenta

que é servir de suporte ao ensino presencial.

O menu “Navegagdo” apds o login continua apresentando submenus excessivos
e desorganizados. Neste momento, as informacGes sobre o usuario e as disciplinas que
estd cursando deveriam ser prioridade mas acabam ficando ocultas em fun¢do do seu
posicionamento dentro do sistema. Ainda dentro do menu, encontram-se todos 0s
conteddos postados pelo professor na disciplina cursada, o que atrapalha o usuario na
hora de entender as informacGes pelo fato de a lista de conteddos ser extensa e poder
tornar a navegacgdo cansativa, como pode ser observado no lado esquerdo da Figura 2,

numa violagdo conjunta das heuristicas 5 e 9.

O Moodle possui diversos recursos voltados para interatividade. Porém, na
interface do AVA UFPel, esses recursos sao pouco explorados e acabam ficando
ocultos, em uma clara violagdo a heuristica 1, Visibilidade de Status do Sistema. Um
exemplo esta relacionado ao perfil de cada usuario. O perfil traz informagdes sobre o
usudrio, sobre sua vida pessoal, académica, profissional, dentre outras informacdes.
Entretanto, o perfil encontra-se localizado numa regido sem destaque, sendo que
fungBes importantes como mensagens ndo sdo encontradas de forma facil. O sistema
tem chat online, mas sdo poucos os alunos que conhecem, pois este recurso esta

escondido em um sub-submenu.
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3. Diretrizes para redesign

Encontrar os problemas de um sistema faz-se importante para tornar possivel a

correcdo desses erros. No entanto, apds a descoberta desses problemas, deve-se

questionar: o que fazer com eles? Por onde comegar a correcdo dos erros encontrados?

Com base nestes guestionamentos e na analise realizada, a seguir sdo apresentadas

algumas propostas de diretrizes para um eventual redesign da plataforma:

a)

b)

d)

Agrupar problemas encontrados: deve-se realizar uma lista dos problemas
encontrados e, ao lado de cada um, descrever o motivo pelo qual ele foi visto
como um problema. Este modo de analisar o problema ja foi visto
anteriormente com a realizacdo da avaliacdo heuristica. No entanto, devem
ser separados dela como uma maneira de organizacdo, a fim de té-los
visiveis em um documento separado, com os problemas agrupados por

similaridade.

Agrupar funcdes que devem ser mantidas: da mesma forma que deve-se
agrupar os erros, deve-se separar as funcdes a serem mantidas. Esta diretriz
funciona da mesma maneira que a anterior, porém, serdo agrupadas as

funcbes a serem mantidas no projeto (pontos positivos da atual interface).

Ordenar fungdes mantidas por ordem prioritaria: através da identificacdo das
funcBes prioritarias, deve-se colocéd-las em ordem da mais importante a
menos importante para que sejam pensados 0s niveis informacionais,
decidindo quais fungbes estardo em destaque, sendo vistas mais rapido pelo
usuario do que as demais. Esta diretriz influencia 0 modo como 0s usuarios
navegam pelo sistema e encontram o que procuram. Caso o usuario demore a
encontrar as informacdes pesquisadas, pode-se considerar essa dificuldade de

como um erro do sistema, violando uma das heuristicas de Nielsen (1995).

Elaborar, visualmente, os niveis de informacdo: esta diretriz é um
complemento a anterior. Os elementos relacionados em uma escala da mais
importante a menos importante, tornam-se visiveis através de esquemas
visuais desenhados em uma folha, mostrando onde eles devem ser postos de

acordo com seus niveis pré-estabelecidos.
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ApOs esses passos, pode-se partir para uma proposta de reformulacdo da
interface, que leve em conta 0s pontos positivos e negativos da interface atual, e procure

repensar os niveis de informacéo a partir desse levantamento inicial ja realizado.

4. Conclusao

O trabalho descreveu os resultados de uma avaliacdo heuristica da interface do
Ambiente Virtual de Aprendizagem voltado para o ensino presencial da Universidade
Federal de Pelotas (AVA UFPel) e apontou diretrizes para uma posterior reformulagao
da interface. Os resultados da analise realizada indicam um sistema com organizagéo
confusa, informacdes redundantes, e interface ndo intuitiva, o que reforca a necessidade

de um redesign.

Em termos gerais, 0 ensino presencial pode ser complementado através de
ferramentas digitais, como no caso dos ambientes virtuais de aprendizagem. Porém,
mais do que utilizar o espaco para disponibilizar contetidos, torna-lo parte da rotina dos
alunos e como ferramenta efetiva de complemento ao ensino envolve ndo apenas pensar
aspectos visuais como também atentar para a usabilidade e as funcionalidades do

sistema.

Nesse sentido, uma organizacdo confusa pode acabar afastando os alunos, ao
invés de aproximéa-los. Muitos dos problemas de usabilidade encontrados dizem respeito
a escolhas de personalizagdo feitas pela instituicdo, e poderiam ser facilmente
solucionados, como ao ndo permitir 0 acesso as perguntas frequentes na pagina inicial,
disponibilizar informacdes desnecessarias sobre como fazer cadastro e acessar o sistema
apos a realizacdo do login, ou apresentar uma longa relacdo de cursos aos quais 0sS

alunos ndo possuem acesso.

A avaliagdo heuristica é apenas um dos passos para ajudar a diagnosticar as
deficiéncias da interface. Outras técnicas também podem ser empregadas, como no caso
de utilizar testes com usudrios do sistema para identificar problemas de usabilidade sob

0 ponto de vista do usuario.
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O redesign é um processo continuo, que deve ser feito para adequar a interface
as necessidades de seus usuarios. Neste processo, a avaliagdo heuristica aparece como
um meétodo eficiente e barato para auxiliar a identificar problemas de usabilidade em
uma interface. As deficiéncias identificadas podem servir de base para mudancas no

design, contribuindo para o aprimoramento constante da experiéncia do usuario.
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