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APRESENTACAO

Este livro revela o percurso seguido em meu Doutorado realizado junto a Universidade
Federal do Cearda (UFC). Nasceram com base em minha tese, abordando as interfaces
computacionais existentes nos mais diversos Ambientes Virtuais de Aprendizagem, ressaltando
formas, modelos de avaliacdo e sistematizacdo do conhecimento nestes ambientes e oferecendo
aos leitores uma interpretacdo acerca do que pode ser considerado Interface Humano-
Computador.

Dessa forma, objetivamos em nivel macro, apresentar de forma conceitual as principais
recomendacdes para construir textos, imagens e graficos a luz das recomendacbes da Interface
Humano-Computaro (IHC), especificamente, a usabilidade e a funcionalidade de sistema de
computacdo para ambientes da internet. A partir dai, é objetivo especifico, dentro do contexto
tedrico, apresentar heuristicas e parametros para construir um modelo conceitual de avaliagao de
interfaces computacionais de ambientes virtuais de Educacdo a Distancia (EaD). Em relagdo a
usabilidade, varios atributos sdao considerados na interface computacional, destacando-se
facilidade de aprendizagem, eficiéncia de uso, facilidade de memorizacdo, baixas taxas de erro e
satisfagdo subjetiva. A funcionalidade, que engloba as camadas de programagao e de base de
dados, leva-se em consideracdo a consisténcia dos dados produzidos no ambiente virtual e a
facilidade de adequacdo a tarefa das principais funcdes, com énfase nos mecanismos de
comunicacado, de coordenacdo, de interacdo e de administracdo do ambiente.

Para a construcdo do modelo de cada aprendiz, recomendamos a ampla revisdo

bibliografica e a analise geral da interface de diferentes ambientes computacionais.
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INTRODUZINDO O CONTEUDO

O termo interface humano-computador emergiu na segunda metade dos anos 80, como
forma de descrever novo campo de investigacdo preocupado ndo somente com o design da
interface de sistemas computacionais, mas, também, com o foco de interesse e de demandas do
publico. Nao obstante a falta de concepgao devidamente estabelecida, face a citada dificuldade de
formar conceitos, Rocha (2003) define IHC como a area preocupada com design, avaliacdo e
implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso humano, e, ainda, com o estudo
dos principais fendmenos subjacentes a eles.

Dentre os elementos que garantem boa interface em computagdao, destacamos as
ferramentas funcionais, capazes de melhorar a seguranca, a usabilidade e a utilidade dos sistemas
computacionais. As interfaces para usuarios humanos sao produtos de trabalhos interdisciplinares,
gue agregam profissionais de campos distintos, dentre psicélogos, projetistas graficos, escritores,
engenheiros ergondmicos, antropologos, socidlogos e analistas de sistemas, em torno do objetivo
comum de aperfeigoar a aprendizagem da funcionalidade dos sistemas.

Reforcamos, porém, ser contraditdorio e sem importdncia pensar em interfaces
computacionais sem considerar o usuario. Por conseguinte, os termos interface, interacdao e
usabilidade ndo podem ser analisados separadamente. Por isto, ao longo de toda a pesquisa,
guando nos referirmos as interfaces ergonémicas ou as interfaces amigaveis, estamos nomeando
a interacdo entre sistemas computacionais e o ser humano, ou seja, enfatizamos a melhor
adequacgdo da usabilidade dos sistemas computacionais as tarefas de interagdo com o usuario.

E mais, a denominacao — interface amigavel ou interface agradavel — designa a interface
capaz de disponibilizar estimulos visuais, como cores, formas, fontes, texturas e outros elementos,
de forma equilibrada e harmonica, visando ndo saturar a visdo nem sobrecarregar a capacidade de
assimilacdo dos sujeitos diante do crescente fluxo informacional, como Batista (2003) chama a
atengdo. Em se tratando da interface interativa, refere-se aquela que propicia ao individuo
controlar as atividades dos sistemas de computacao, de forma facil e agil, e também de maneiras
variadas, sem provocar erros no momento de uso. Nesse contexto, o ambiente virtual de
aprendizagem pode se tornar um sistema de computacdo mais adequado no uso e na aplicacao.

Moran et al. (2000) assinalam que estamos ultrapassando os modelos
predominantemente individuais rumo aos de grupos. As midias unidirecionais, como o impresso, a

televisdo (TV) e o radio, talvez permanecam com tais tracos por mais algum tempo, embora o

°
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caminho preponderante para a educagao conduza as midias interativas, com destaque para a
internet e suas aplicacGes.

Porém, ha percalcos. Por exemplo, um dos paradoxos das tecnologias de informacado e
comunicacao é que, se, a principio, sdo implantadas e implementadas para tornar as tarefas mais
simples e agradaveis, cada inovacdo tecnoldgica pode adicionar certa complexidade em seu
emprego e, as vezes, frustracdes nas configuracbes dos equipamentos que os usudrios finais
dispdem, como é o caso da versdo 2007 do word, conhecida como “Word Vista”, em que novas
funcionalidades foram adicionadas, a interface da vers3ao anterior modificada, mas a aceitacdo
junto aos usuarios é baixa em comparacado a versdao modificada.

Sob esta dtica, na visdo de Silva (2002), nos ambientes virtuais, quando da utilizacdo das
Tecnologias da Informacdo e da Comunicacdo (TIC) e das Tecnologias Digitais (TD), o aluno &, ao
mesmo tempo, usudrio, aprendiz e leitor. Usudrio de um ou mais dispositivos; aprendiz de
conteudos formatados para a web, sem a mediacdo do professor presencial; leitor de uma
interface, quase sempre na vertical, que necessita de uma linguagem apropriada a tarefa do
usudrio.

Em sua condicdo de usudrio, demanda meios de comunicacdo; como aprendiz, ndo pode
dispensar o conjunto de doutrinas, principios e métodos de educacdo e instrucdao que tendem a
um objetivo pratico, ou seja, os recursos da pedagogia; como leitor, € muito importante que tenha
uma interface adequada com os principios de usabilidade. Tudo isto como forma de viabilizar e
aperfeicoar os processos de ensino e de aprendizagem. SO que, ao contrario da educacdo
presencial, que relne professor e aluno num mesmo espaco fisico, a maioria das a¢des da EaD
pode se dar mediante outras formas de contato humano, como exemplo, através de um usuario

que é o foco principal deste texto.

Usabilidade

O termo usabilidade se origina na ciéncia cognitiva e significa facil de usar. Nos
primdrdios do decénio de 80, passa a integrar as areas de psicologia e ergonomia. A este respeito,
Nielsen (1993) apresenta cinco atributos para usabilidade que contribuem para boa interface:
facilidade de aprendizagem, eficiéncia de uso, facilidade de memorizagdo, baixas taxas de erro e

satisfacdo subjetiva.
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Prosseguindo, definigdo constante da norma da International Organization for
Standardization (ISO, N2 9241-11), Guidanceon usability (1998), diz que usabilidade é a capacidade
de um produto ser utilizado por individuos em busca de atingir objetivos especificos com eficacia,
eficiéncia e satisfacdo. A mesma norma apresenta mais concepgoes, que podem nos ajudar na

compreensao do que é, de fato, a usabilidade.

Usudrio — quem interage com o produto.
e Contexto de uso — conjunto ou todo ou totalidade, que incorpora,

entdo, usudrios, tarefas, equipamentos (hardwares, hards),

dispositivos, softs e o ambiente fisico e social em que o produto estd

Dica

inserido para sua utilizagdo.

e Fficacia — precisdo e completeza com que os usudrios atingem objetivos especificos, acessando a
informagdo correta ou obtendo os resultados esperados. A precisGo estd associada a
correspondéncia entre qualidade do resultado e critério especificado, enquanto a completeza é a
proporg¢do da quantidade-alvo atingida.

e Eficiéncia — precisdo e completeza com que os cidaddos atingem os objetivos pretendidos no que
se referem aos recursos gastos (em termos quantitativos).

e Satisfacdo — conforto e nivel de aceitagdo do produto, mensurados por estratégias e instrumentos

subjetivos ou objetivos.

Posteriormente, a partir da 1SO/ IEC [International Eletrotechnical Comission] N2 9126
(1991), o termo usabilidade ultrapassa os limites da psicologia aplicada e da ergonomia e passa a
fazer parte do vocabulario técnico de temas, como TIC e IHC. Todas essas concepgcdes convergem
para outra definicdo, presente no bojo dos sistemas de informagdes com interfaces amigaveis, a
interatividade.

A usabilidade é percebida como qualidade de uso, isto é, interacdo entre o usuario e o
sistema. As vezes, um mesmo sistema é ideal para algumas pessoas, mas completamente ou
medianamente inadequado para outras. Ela pode ser mais genérica a medida que os sistemas sao

mais flexiveis, entendendo-se, aqui, flexibilidade como o atributo concernente a capacidade do
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sistema em se adaptar ao contexto e as demandas da audiéncia. E, talvez, a eficacia figure como o
principal motivo que justifica a preferéncia de alguém por determinado produto.

Assim sendo, os sistemas com objetivos educacionais devem ser dotados de tracos
fundamentais para que sua aplicabilidade favoreca a usabilidade, levando ao melhor desempenho
nos processos de ensino e de aprendizagem. Ao tempo que o software educativo deve ser gerado
de forma que seus signos e seus instrumentos mediadores sejam utilizados de forma objetiva,
dando prioridade a interatividade e a criatividade do ser humano, também necessita ser atraente

e interessante para despertar a atencdo da crianga/do aprendiz/do estudante.

Utilidade

De acordo com Silva (2002), o termo utilidade vai além da usabilidade, a utilidade sempre
tem se constituido em motivo de preocupagdo na geragao de sistemas computacionais. Alinha-se
com as funcbes centrais que um sistema estd apto a desenvolver, com eficicia. E,
consequentemente, mantém forte vinculo com a capacidade do sistema em produzir
corretamente as informacdes, ndo importa se acessadas de formas e/ou em periodos diferentes. A
preocupagdo com a utilidade antecede os estudos de usabilidade, pois sua meta principal é
oferecer ambiente de informac&es confidveis.

Ora, se um sistema é agradavel, de facil aprendizagem e consequente uso, de imediato,
atende aos parametros de usabilidade. Porém, se ndo suprir as exigéncias do publico-alvo,
fatalmente, seu uso é limitado ou nulo. Em resumo, os sistemas de computacdo devem ser
interessantes para suscitar interesse, mas, também, adequados aos objetivos, as metas e as

tarefas a que se propde. O termo utilidade é comumente denominado também de funcionalidade.

Objetivos do texto

Em relagdo ao objetivo geral, pode ser assim enunciado:

¢ Desenvolver modelo conceitual para avaliar a interface humano-computador utilizada em
ambientes virtuais na web.

Entdo, os objetivos especificos sdo:

e Estudar a usabilidade da interface computacional de ambientes virtuais da web
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e Analisar a funcionalidade de ambientes virtuais voltados para web
e Levantar parametros para construir modelo conceitual de avaliacdo de interfaces de

sistemas computacionais

Estrutura do texto

Em termos estruturais, visando a consecuc¢dao dos objetivos propostos, o texto consta de
seis capitulos, afora a listagem bibliografica. Enquanto a introducdo traz a concepcao dos
principais termos adotados no decorrer do texto e apresenta sua relevancia e seus objetivos em
consonancia com as questdes de pesquisa.

O capitulo dois discute alguns elementos de mediagdo, que podem facilitar a organizacao
da informagado para gerar conhecimentos, centrados no socioconstrutivismo que tem como base o
pensamento de Lev Seminovitch Vygotsky (1896-1934) e na teoria da semidtica de Charles
Senders Pierce (1839-1914).

No capitulo trés, discorremos sobre design e percepcdo visual para web. Inicialmente,
relatamos principios norteadores para construcdao de ambientes computacionais baseados ndo
apenas nas recomendacbes de usabilidade das interfaces, mas, também, nos estudos de
comunicacao e percepcao visuais, tendo como referencial a organizacao das formas e da Gestalt e
os principios de proximidade, repeticdao, contraste, alinhamento e cor, para construcdo de textos e
de imagens em monitores de videos.

Quanto ao capitulo quatro, apresentamos os paradigmas vigentes para a interface
humano-computador (IHC), com énfase para a caracterizacdo e evolucdo das interfaces
computacionais, sobretudo, as mudancgas expressivas ocorridas desde os anos 70, explicitando os
modelos iniciais, como interfaces de linhas de comando até as metaforas de interfaces atuais
como WIMP e interfaces amigaveis.

No capitulo cinco, referimo-nos a avaliacdo da IHC. A abordagem enfoca, sobretudo, a
concepcdo, o desenvolvimento e a avaliacdo de interfaces computacionais obedecendo aos
atributos de usabilidade, deforma ampla, que incorpora desde heuristicas para sistemas de
computacao de qualquer area até recomendagdes de usabilidade para portais corporativos e
indicadores destinados a construcdo de ambientes educacionais.

Prosseguindo com o capitulo seis, abordamos a evolucdo de ambientes virtuais de
aprendizagem, a partir das tecnologias atuais e dos avangos continuos dos processos de ensino-

aprendizagem. E também analisamos aspectos de ambientes virtuais de aprendizagem, com
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destaque para o Solar, o e-Proinfo e o Moodle.No capitulo sete, apresentamos as dez heuristicas
para interfaces de ambientes virtuais de aprendizagem e discutimos os parametros para
construcao de um modelo conceitual para avaliacdo de um ambiente virtual de aprendizagem na
pratica.Por ultimo, no capitulo oito, temos a conclusao do texto com énfase nas recomendacdes
para trabalhos futuros. Ao final, fazemos mencdo as fontes bibliograficas e eletronicas

consultadas.

Escreva algumas recomendagbes para construgcéo de textos na web
baseadas na sua experiéncia académica com o usudrio da internet.

Discuta com seus colegas de turma sobre a importdncia da satisfa¢do

Para Refletir  do usudrio na leitura de um texto na internet.

Identifique o que entende por Interface Humano Computador de acordo

com os conceitos abordados nesta unidade.

Atividade

12
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ELEMENTOS TEORICOS DA MEDIACAO SIMBOLICA
PARAAPRENDIZAGEM EM REDE DE COMPUTADORES

Para tracarmos relacdo entre processo educacional e desenvolvimento cognitivo, a priori,
é essencial a identificacdo de elementos tedricos sobre a aprendizagem e o desenvolvimento
cognitivo, em busca de enquadramento das questdes de pesquisa antes enunciadas, que
pressupdem adequacdo de elementos mediadores, de interesse pedagdgico, aos conceitos que
cercam a nogao de usabilidade dos sistemas computacionais. Sob este ponto de vista,
encontramos na abordagem de L. S. Vygotsky, ou simplesmente, abordagem vygotskyana ou,
ainda, socio-histdrico-cultural ou sociointeracionismo ou socioconstrutivismo, principalmente, no
contexto da mediagdo simbdlica uma das perspectivas promissoras e uma das sustentabilidades
tedricas para a consecucdo do objetivo central antes enunciado: construir modelo conceitual para
avaliar a IHC utilizada em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVA) na modalidade EaD.

Isto significa que nosso trabalho de doutoramento recorre a Vygotsky. Sua linha de
pensamento estd devidamente representada em dois titulos centrais — A formacdo social da
mente: o desenvolvimento dos processos psicoldgicos superiores (1998) e Pensamento e
linguagem (2000), cujas contribuicdes permitem o redimensionamento do campo tedrico e
metodolégico sobre o estudo da formacdo de conceitos, principalmente, por trabalhar com a
funcdo mediadora, no que diz respeito a cognicdo, quando afirma que a a¢do do sujeito sobre os
objetos é socialmente mediada pelo outro, através de instrumentos e signos.

Mas nesta unidade, abordamos também, em busca de sustentabilidade tedrica para a
pesquisa os conceitos definidos por Peirce (2003) usados na Semidtica quando apresenta de
maneira clara a definicdo de signos, dividindo-os em categorias de Primeiridade, Secundidade e
Terceiridade, com inclusao dos mais utilizados em interfaces computacionais, quais sejam: icones,
indices e simbolos.

Por sua importancia e em complemento ao exposto neste capitulo, apresentamos uma
abordagem completa da teoria da forma, ou seja, da formacdo de imagens, enfatizando que
captamos a informagdo visual de muitas maneiras, destacando-se artigos publicados e a internet.
A teoria da forma desenvolvida ao longo do século 20 por Max Wertheimer (1810/1943),
Wolfgang Kohler (1887/1967), Kurt Koffka (1861/1941) e no Brasil representada por diversos

pesquisadores, entre os quais Gomes Filho (2004), autor de Gestalt do Objeto, um livro que
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discorre sobre sistema de leitura visual da forma, e Engelmann (1978c) que publicou trabalhos
sobre os primérdios da Gestalt no século passado. A abordagem da teoria da forma é feita em

separada no capitulo 3 do presente trabalho.

SOCIOCONSTRUTIVISMO

Exploramos 0s elementos tedricos do
socioconstrutivismo, com o intento de produzir informacdes
sobre aspectos de implicacbes educacionais atualizadas, que
contribuam com o estudo e a comparacdao de elementos
mediadores do uso de interfaces computacionais. Por
exemplo, enquanto o termo mediacdo (conceito-chave do

presente  estudo) ganha, em Vygotsky, diferentes

denominagbes, como: interacdo social, signo, instrumento,

Vygotsky

unidade, formacdo de conceitos etc., nesta tese, adotamos a

funcionalidade, a usabilidade, a interatividade, a forma das  Fonte:

http://www.dignow.org/blog/atel
partes da interface, a organizacao e exibicdo das informacdes  jer-de-educadores-7835-

no video, a representacdo do icone etc., 0 que nos permite 90259 html
tracar certa correlacdo. Em outras palavras, é a busca de explorar elementos tedricos capazes de
fortalecer a pratica concreta dos processos de ensino e de aprendizagem em atividades de uso e
de aplicacdo das TIC.

Essa busca, em sua totalidade, nos permite entender as implicacdes das ideias de
Vygotsky para a educacdo tendo como referéncia a mediacdo. Dentre elas, a qualificacdo do
ensino, o papel da imitagao no aprendizado e a fungdo benfazeja do professor na dinamica das
interagdes interpessoais e na agao reciproca entre os usudrios de computadores com os objetos
de producdao de novos conhecimentos, para identificar elementos que, de certa forma, estdo
diretamente relacionados e complementam a ergonomia da interface humano-computador em
ambientes virtuais de aprendizagem.

O principio orientador do paradigma vygotskyano é a dimensdo sodcio-histérica do

psiquismo. Para tanto, investiga como as reac¢des naturais de resposta aos estimulos sdo

biologicamente herdadas. Ao se entrelacarem de forma interativa com os processos culturalmente
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organizados, favorecem transmutagdes qualitativas nos modos de agdo, relagdo e representagdo
do homem. Cada individuo aprende a ser homem. A relacdo homem-meio é, sempre, mediada por
produtos culturais humanos, como o instrumento e o signo, e, ainda, pelo outro, num propiciar
continuo de caminhos alternativos para a solucdo de situacGes-problema.

Contudo, a ideia de Vygotsky, de que a intervencao de outras pessoas é fundamental para
a formacdo de cada sujeito ndo deve ser considerada como proposta de carater autoritario ou
como conduta postulada ao ensino tradicional, onde o professor dita regras e o aluno as absorve,
de forma quase instantanea. Porque seu propdsito na pesquisa ndo é fazer uso do experimento
como determinante das condigdes que controlam o comportamento nem tampouco ser
especulativo. Seus principios derivam de abordagem que privilegia a natureza dos processos
psicoldgicos superiores, e admite qudao complexa é a tarefa de conduzir e de explicar
cientificamente os comportamentos.

Para Vygotsky, o importante é comprovar que o experimento deve desvendar os
processos encobertos pelo comportamento habitual. Dai precisa prover o maximo de
oportunidades para que o individuo experimental se engaje nas mais diversas atividades que
possam ser observadas e ndao somente controladas. Sob esta dOtica, seu método experimental
alinha-se com os métodos histdricos propostos pelas ciéncias sociais, procurando explicar o
progresso da consciéncia e do intelecto humano. Integra esse processo tanto a histdria da cultura
e da sociedade como a histéria do aprendiz.

Oferecer diversas oportunidades é também um dos principios da usabilidade de interface
computacional, quando recomenda de forma explicita disponibilizar de varias formas o acesso a
informacdo de um sistema de computacdo para facilitar caminhos para usuarios inexperientes,
dispor atalhos para usuarios experientes, seguindo o contexto e a cultura de cada um,
principalmente naquilo que lhe é comum e familiar de forma clara e adaptavel.

A adaptabilidade de um sistema é referente a capacidade de reagir conforme o contexto
e em consonancia com as necessidades e preferéncias do usuario. Dois subcritérios emanam da
adaptabilidade: flexibilidade e consideragdo da experiéncia individual. Aqui, vale a pena lembrar
gue uma interface nao atende, ao mesmo tempo, a totalidade dos usuarios em potencial. Entdo,
para que ndo provoque efeitos negativos sobre o individuo, sempre conforme o contexto, a
interface deve se adaptar ao publico-alvo. Por outro lado, quanto mais variadas sao as maneiras

de efetivar uma tarefa, maiores sdo as chances de o usuario escolher e dominar uma delas no
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curso de seu aprendizado. Deve-se, portanto, lhe fornecer procedimentos, op¢des e comandos
diversificados para o alcance de um mesmo objetivo.

De antemdo, Vygotsky (1998) nutre o intuito de conhecer a origem das caracteristicas
psicoldgicas humanas. Para a consecucdao de tal meta, se concentra ndo no produto per se do
desenvolvimento, e, sim, no préprio processo de estabelecimento das formas superiores. O
objetivo da analise dindamica tenta alterar o carater automatico, mecanizado e fossilizado das
formas superiores de comportamento, fazendo-as retornar a sua origem, mediante o
experimento.

E nessa busca para identificar a procedéncia dos tracos psicolégicos, Vygotsky analisa o
comportamento e o psiquismo dos mamiferos superiores mais proximos da espécie humana,
como é o caso do chimpanzé (macaco antropdide), que gracas aos avancos da engenharia
genética, mais recentemente, em maio de 2003 o cientista americano Morris Goodman sugeriu
em um estudo publicado na revista cientifica PNAS, como detentor de 99,4% de semelhanca com
o desoxirribonucleiaacid (DNA) do homem (homo sapiens). Mesmo assim, ja aquela época,
Vygotsky visava reconhecer as principais diferencas e semelhangas do chimpanzé com o homem e
entender as relacbes entre o psiquismo humano e a cultura, especialmente, a partir da observacao

das acdes humanas.

Sobre o socio construtivismo de Vygotsky no diciondrio virtual
Wikipédia http://pt.wikipedia.org/wiki/Lev_Vygotsky. Leia o primeiro

capitulo do livro: Formagdo Social da Mente, de Vygotsky

Para Refletir

Sintese das teses basicas da abordagem vygotskiana

Enfatizamos que sdo cinco as teses basicas da abordagem de Vygotsky (1998, 2000),
particularmente, as que propiciam reflexdes no campo da educacao, sdo elas:
Tese 1 —Sobre a relacdo individuo x sociedade;
Tese 2 — Sobre a origem cultural das fungdes psiquicas;
Tese 3 — Sobre a base bioldgica de como funciona o cérebro;

17



Tese 4 — Sobre a conservagao das caracteristicas basicas dos processos psicoldgicos;

Tese 5 — Sobre a caracteristica de mediacdo presente na atividade humana.

Tese 5 —Sobre a caracteristica de mediagao presente na atividade humana

A tese 5, ndo obstante as demais, é a que mais nos interessa em virtude da maior relagdo com o
objeto de estudo de nossa tese. De forma que, para Vygotsky (1998), toda e qualquer atividade
humana, ou toda relacdo do individuo com o ambiente é mediada por instrumentos, técnicas,
sistemas de signos (dentre os quais merecem mencao a linguagem, a escrita e o uso de niumeros),
construidos coletivamente por intermédio de meios ou ferramentas auxiliares das acdes humanas.
A aptiddo e/ou a capacidade de criar tais ferramentas é exclusiva da espécie humana, de tal modo
gue a mediagdo ganha espago de destaque na perspectiva sociohistorica, haja vista que é através
dos instrumentos e dos signos que os processos de funcionamento psicoldgico sdo fornecidos pela
cultura.

Sobre este item, autores do posfacio do mencionado livro A formacdo social da mente
reiteram a geragdao e o emprego de estimulos auxiliares ou “artificiais” como inerentes e
importantes a condicdo humana. Comecam na infancia e permitem que situacOes inéditas e
diversificadas sejam alteradas gragas a intervengdo do homem. S3o esses instrumentos, técnicas e
signos 0s responsaveis pela mediacdo dos seres humanos entre si e deles com o mundo. Ao
contrario do que se imagina, o homem, enquanto sujeito de conhecimento, ndo mantém acesso
imediato aos objetos. Sua relagdo com o mundo ndo é direta e se efetiva por meio de sistemas
simbdlicos, os quais representam a realidade. A linguagem, antes citada, € um signo mediador por
exceléncia, vez que carrega em si 0s conceitos generalizados e elaborados pela cultura. Por isso,
exerce papel central, em sua condicdo de principal sistema simbdlico de todos os grupos humanos,

e que se interpde entre sujeito e objeto de conhecimento.

A mediacao simbdlica de Vygotsky

Retomamos Vygotsky (1998, 2000), para quem a ligacgdo homem/mundo ndo se configura
como relacdo direta, mas, fundamentalmente, é uma vinculacdo mediada. E o mundo real por ele
idealizado envolve o meio ambiente em que vivemos, a cultura prevalecente e o processo
histérico em sua totalidade. Na mesma linha de pensamento, Lévi-Strauss (apud LARAIA, 2005),

define cultura como sistema simbdlico gerado pela mente humana, e de forma acumulativa.
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As fungdes psicoldgicas superiores apresentam tal estrutura, que entre o homem e o mundo real
ha diferentes mediadores. Estes agem como ferramentas auxiliares da atividade humana,
ampliando a capacidade de atengao e de memdria e, sobretudo, permitindo maior controle
voluntario do homem sobre suas atividades. Para Vygotsky (2000), ha dois tipos de mediadores: os
instrumentos e os signos, 0s quais mantém certa analogia, mas tragos bastante diferentes. Os dois
sdo fundamentais para o aprimoramento das funcGes psicoldgicas superiores, distinguindo o ser
humano dos demais animais, o que permite conceber a mediagdo como essencial para efetivar
atividades psicoldgicas voluntarias, intencionais e/ou controladas pelos sujeitos.

Os instrumentos sdo elementos interpostos entre o trabalhador e o objeto de seu trabalho,
ampliando as possibilidades de transformagdo da natureza, o que lhe permite dizer que sao eles
objetos sociais e mediadores da relagdo entre o individuo e o mundo em agdes concretas. Os
signos, por seu turno, agem como instrumentos de atividade psicologica de maneira analoga ao
papel de um instrumento no trabalho, o que justifica a denominacdo vygotskyana de
“instrumentos psicoldgicos”. S3ao orientados para o proprio sujeito, norteando as acdes
psicoldgicas dos individuos e dos grupos sociais, sem exercer funcées em acbes concretas, tais
como fazem os instrumentos.

Para o autor de A formacdo social da mente (VYGOTSKY, 1998), ao longo da evolucdo da
espécie humana e do crescimento de cada individuo, registram-se duas mudancas qualitativas
fundamentais no uso dos signos. Primeiro, a utilizacdo de marcas externas, as quais se
transmutam em processos internos de mediacdo. Segundo, sdo desenvolvidos sistemas

simbdlicos, que organizam os signos em estruturas complexas e articuladas. Para ele,

0 uso de signos auxiliares rompe com a fusdo entre o campo sensorial e o sistema motor,
tornando possivel novos tipos de comportamento. A crianga que anteriormente
solucionava os problemas impulsivamente, resolve agora através de uma conexdo
estabelecida entre o estimulo e o signo auxiliar correspondente (VYGOTSKY, 2000, p. 46).

No caso de adultos, a memorizacdo mediada esta sendo tdo utilizada sob formas
diversificadas, que sdo muitas as modalidades de associacdoes de fatos e agdes, para que o
esquecimento ndo se dé. Por exemplo: associar o ano do nascimento de alguém com fato
importante da histéria; vincular dia/ més de seu nascimento ao de outra pessoa; trocar uma
corrente ou o reldgio de um braco para outro a fim de lembrar um compromisso assumido. Nesses
tipos de evidéncias, estamos acostumados a incluir instrumentos mediadores com o uso de figuras

e de cores.
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Por fim, ao tempo que Vygotsky (1998, 2000) classifica os
mediadores em signos e instrumentos, ele mesmo afirma que, a
partir de uma perspectiva psicoldgica, ambos podem ser incluidos

numa soé categoria. A relagdo Iégica entre o uso de signos e ode

. instrumentos é, entdo, representada por esquema grafo (Figural),
Para Refletir P por esquiema grafo (Fig
gue mostra esses conceitos incluidos dentro da concepgéio

mais ampla de atividade indireta (mediada).

Atividade mediada

Signo Instrumento

Figura 1 — Elementos mediadores de Vygotsky

Fonte: Vygotsky (2000, p.71)

E ainda Vygotsky quem enfatiza a funcdo do instrumento como condutor da influéncia
humana sobre o objeto da atividade, determinando,inevitavelmente, mudancas nos objetos.
Enquanto isto, o signo ndo modifica em nada o objeto da operagdo psicoldgica, vez que é
orientado internamente.

Como discutido em momento anterior, a mediacdo figura como conceito central para a
compreensdo das concepgodes vygotskyanassobre o funcionamento psicolégico. Na acepgdo de
Oliveira (2000, p.26), de forma ampla e abrangente, mediacédo “[...] é o processo de intervencdo de
um elemento intermediario numa relacdo; a relacdao, entdo,deixa de ser direta e passa a ser
mediada por esse elemento.” No caso de Vygotsky, a cognicdo humana, intersubjetiva e
discursiva, é impreterivelmente mediada.

Dizendo de outra forma, a a¢do do sujeito sobre o objeto é mediada socialmente pelo outro e
pelos signos, com a ressalva de que a abordagem vygotskiana distingue dois tipos de elementos

mediadores:os instrumentos e os signos, cujos atributos distintivos sdo bastante diferentes.
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A nocdo basica do uso da mediacdo, enquanto termo conceitual, para Vygotsky, esta
fundamentada na nao associagao estimulo- resposta do aprendizado. Ao contrario. Seu referencial
estd nas formas superiores do comportamento humano, em que o individuo modifica a
circunstancia de estimulo, como parte do processo de resposta a ela, estruturando a atividade
produtora das atitudes comportamentais como base do termo mediagdo.

De fato, o pressuposto fundamental e norteador do arcabougo tedrico e metodoldgico do
paradigma vygotskyano é o conceito de mediacdao. Neste contexto, a mediacdo revela grandes
aproximacdes com o materialismo histérico-dialético, retomando-se a informacdao de que
Vygotsky trata a nogdao de mediagdo homem-mundo pelo trabalho e agrega os instrumentos a
utilizacdo de signos. Isto é, a mediacdo se objetiva no conceito de conversdo, superacdo, relacao
constituinte eu x outro (consciéncia), intersubjetividade, subjetividade etc. Portanto, o objeto da
psicologia e da psicologia social é o fendmeno psicolégico, que sé existe gracas as mediac¢des. Tal
fendmeno é mediado e ndo imediato. E essa mediacdo, como designio da relacdo eu x outro e da
intersubjetividade, consiste em contribuicdo expressiva, que define sua relevancia na dimensao
sociohistérica.

Complementando, afirmamos que a media¢do é em si mesma processo. Ndo é o ato em
gue alguma coisa se interpOe, isto é, a mediacdo ndo estd entre dois termos que estabelecem
relacdo. E a prépria relagdo, e, portanto, configura-se como o processo de interven¢do de um
elemento intermediario numa relacdo. Quer dizer, a relacdo deixa de ser direta e passa a ser
mediada por esse elemento.

Aprofundando a tese cinco do item 2.2.1, que contempla a mediacdo presente na
atividade humana, Vygotsky também afirma que os instrumentos e os signos sdo elementos
basicos, responsaveis pela mediacdo simbdlica, a qual assinala a relagdo do homem com o mundo
e com o outro, desenvolvendo suas fungdes psicoldgicas superiores. Os primeiros, 0s
instrumentos, desempenham a func¢do de regular as acOes sobre os objetos. Os signos, por seu
turno, assumem o papel de regular as acdes sobre o psiquismo das pessoas — ou possuem o poder
de controlar voluntariamente sua atividade psicoldgica. Representam alguma coisa diferente de si
mesmo, substituindo e expressando eventos, ideias e situacGes. Por conseguinte, servem como
recurso para ampliar sua capacidade de atencdo, de memdria e de acimulo de informacdes.

Além do mais, o emprego de instrumentos e a adocdo de signos estdao sempre acoplados,

no decorrer da evolucio da espécie humana e de cada um, em particular. E também por isto, que
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Vygotsky, em suas pesquisas, investiga o papel mediador dos instrumentos e dos signos na
atividade psicoldgica e nas mutagcdes do homem, no percurso de vida. Em sua analise da funcdo
mediadora presente nos instrumentos elaborados para as acdes humanas, admite que os homens
ndo apenas geram instrumentos para execucdo de tarefas especificas, mas também sdo capazes
de conserva-los para uso futuro; da mesma forma que estdo aptos a preservar e transmitir suas
funcbes para outras pessoas, além de aperfeicoar instrumentos antigos e produzir outros, mais
inovadores.

A mediacdo pelos signos (as diferentes formas de semiotizacdo) possibilita e sustenta a
relacdo social, vez que consiste em processo de significacdo. Este favorece a comunicacdo entre as
pessoas e a passagem da totalidade as partes e vice-versa. E mais, a mediacdo ndo é a presenca
fisica do outro. A corporeidade (a presenca corporea do outro) ndo garante a mediacdo, que pode
se dar (e se da) por intermédio dos signos, das palavras, da semidtica e dos instrumentos de
mediacao.

Alids, ainda em relacdo aos signos, Vygotsky admite que, durante certo tempo, os
considerou como estimulo auxiliar e veiculo para o controle do comportamento, sem priorizar
suficientemente seu significado. A evolucdo de pesquisas e de estudos, porém, lhe permitiu, em
fase posterior, transmutar o signo de instrumento auxiliar (algo que estd no lugar de outro) para o
signo como veiculo (alguma coisa vazia, mas que pode veicular alguma coisa).

Vygotsky (1998) procura, entdo, observar as leis basicas que definem a estrutura e o
desenvolvimento das operagcdes com o sistema de signos do aprendiz. Para tanto, estabelece
relagdo com a memoria, haja vista que, em sua visdao, o cerne da memoria esta na capacidade de
os seres humanos se lembrarem de fatos através dos signos. Argumenta que sua pesquisa revela
coeréncia com a ideia de que a internalizagdao dos sistemas de signos produzidos culturalmente
acarretam transformacdes importantes nas atitudes. Essa inferéncia lhe permite perceber a
cultura como algo dindmico, distante do imobilismo e da inércia. E a cultura como “palco de
negociagdes”, cujos membros se encontram em constante movimento de recriagdo e de
reinterpretacdo de informagdes, conceitos e significados, ou seja, a internalizagao das praticas
culturais assume papel supremo, concorrendo para a evolucdo do homem.

Ademais, retomando os signos e os instrumentos em IHC, lembramos que, para Vygotsky
(2000), a probabilidade de combinarem elementos dos campos visuais presentes e passados, por
exemplo, o instrumento e o objeto num Unico campo de atencdo conduz a reconstrucdo basica de

outra fun¢do fundamental, qual seja, a memodria. Em sua percepgao, o uso de mediadores
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incrementa a capacidade de atencdo e de retencdo da memodria e, sobretudo, permite maior
controle voluntario do sujeito sobre suas a¢cdes. Como dito anteriormente, instrumentos e signos
sao fundamentais para o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores.

Trata-se de pressuposto que coincide com os principios basicos da IHC, em que atividades
presentes sao representadas por icones, considerados instrumentos mediadores, capazes de
facilitar a memodria em agOes futuras. Mais do que isso, pode criar condi¢cdes para a adocdo de
sistema mediado, incluindo elementos efetivos do passado e do presente.

Indo além, reforcamos que os icones auxiliares da area da tela do computador organizam
o campo visual, viabilizam a funcionalidade do sistema e, além disso, assumem a funcdo de
facilitar tal funcionalidade de forma agraddvel. Isto porque, reduzem o esforco de memorizacado e
a carga de trabalho no momento de execucdo de cada acdo que lhes é atribuida. Esses elementos
podem ser sintetizados por meio de figuras do mundo real e universal, textos em destaque e em
cores. As representacGes mediadas pelos/e com os icones em IHC fazem parte de intengdes e de
acdes e, as vezes, contribuem com a satisfagdo no ato de realizagdo das agoes.

No caso da IHC, os estudos tém estimulado a apresentacao de figuras, imagens e fontes
através de icones, que se configurem como mediadores adequados quer seja em forma de signos
e de instrumentos, ao mesmo tempo, diferentemente da visdo apresentada por Vygotsky em que
a analogia basica entre o signo e o instrumento é a de fun¢gdo mediadora.

O instrumento tem papel basico na viabilizagao da a¢do, enquanto o signo é essencial na
diminuicdo do espaco de visualizacdo para realizacdo da acdo, no presente e no futuro. Esta
parece ser, salvo melhor juizo, a diferenca bdsica do entendimento do que é signo e instrumento
na visdo de Vygotsky e na abordagem da IHC. Na IHC, as figuras devem possuir significado para
que sirvam de estimulos auxiliares a memorizacdo. Os icones, por seu turno, devem ser
trabalhados, pesquisados e construidos a fim de que representem, com clareza e sem
ambiguidades, a agao que lhes é atribuida por intermédio do sistema computacional. Logo, os
icones computacionais conduzem a uma mudancga ndo no objeto em si, como nos instrumentos de
Vygotsky, mas na agao a ser realizada para proporcionar a funcionalidade do sistema e do
instrumento maior, no caso, o computador, o qual incorpora o icone por meio desse mesmo
sistema.

Tudo isto reitera os principios basicos da IHC, onde atividades presentes sdo
representadas por icones. Estes podem ser classificados como instrumentos mediadores que

exigem a memoria em agdes futuras e, também, criam condi¢cdes para a consolidacdo de um
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sistema mediado, o qual incorpora elementos efetivos, tanto do passado como do presente para

viabilizar a funcionalidade dos sistemas computacionais.

SEMIOTICA

Em Vygotsky (2000), as fungbes psicoldgicas superiores apresentam tal estrutura, que
entre o homem e o mundo real hd diferentes mediadores. Estes agem como ferramentas
auxiliares da atividade humana, ampliando a capacidade de atencdo e de memodria e, sobretudo,
permitindo maior controle voluntario do homem sobre suas atividades. Para Vygotsky (2000),
como visto anteriormente, ha dois tipos de mediadores: os instrumentos e 0s signos, os quais
mantém certa analogia, mas tracos bastante diferentes, o que permite conceber a mediagdo como
essencial para efetivar atividades psicoldgicas voluntarias, intencionais e/ou controladas pelos
sujeitos. Ja a semidtica, denominacdao empregada, sobretudo, por Charles SandersPeirce (EUA:
1839-1914), para nomear a ciéncia geral do signo, por sua vez, analisa a ligacdo e o significado das
partes que a compdem.

Independente das linhas constantes na esfera da semidtica, mesmo sem descer a
detalhes por fugir da esséncia de nossa tese, acrescentamos que existem iniumeras definicdes que
rondam esse termo. Para Peirce (2003), por exemplo, a semidtica é a doutrina formal dos signos.
Signo é qualquer coisa que representa algo a alguém sob determinados aspectos ou capacidades.
Isto é, refere-se a ciéncia geral dos signos, que estuda os fendmenos culturais como sistemas de
significagdo. Consequentemente, tenta explicar como o ser humano constraéi significados por meio
de sua interacdo com os signos disponiveis no mundo, até porque, como Noth (1998) argumenta,
a necessidade de construi-los é inerente ao ser humano: ele aprende gracas a interacdo com o
mundo, ou seja, com 0s signos existentes no mundo.

Desta forma, quando da utilizacdo da semidtica para o design de interfaces instrucionais
para os alunos, estas sao visualizadas como artefato de metacomunicagdo, através do qual o
docente envia mensagens para os discentes expressas via interface. O emprego continuo das TIC,
no decorrer dos processos de ensino e de aprendizagem, permitem que a mensagem do professor
assuma natureza dindmica e interativa. A instrucao incorpora amplo conjunto de signos — palavras,
graficos, figuras, videos, sons, imagens e outros instrumentos — disponiveis ao alunado por

intermédio de sistemas computacionais.
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Alids, entendemos que os conceitos, em qualquer area que utilize imagem, som, gestos,
entonacdo, cores e outras manifestacdes ndo verbais nem textuais, sdo de fundamental
importancia na educacdo on-line, porque também sdo construtores de novos conhecimentos e
facilitam a manutencdo dos tracos culturais. E o que afirma Nojima (1999, p. 15), em palavras

literais:

A leitura do mundo é antes de tudo visual e ndo-verbal. O signo exerce a mediagdo entre o
pensamento e o mundo em que o homem esta inserido. Os signos podem ser
intermediarios entre a nossa consciéncia subjetiva e o mundo dos fenémenos. Pensamos
com signos e em signos. O pensamento existe na mente como signo, mas para ser
conhecido precisa ser exteriorizado pela linguagem. A expressdo do pensamento é
circunscrita pela linguagem.

Peirce definiu signo da seguinte forma:

[...] Um signo, ou Representamen, é um Primeiro que se coloca numa relagdo triddica
genuina tal como um Segundo denominado seu Objeto, que é capaz de determinar um
Terceiro, denominado seu Interpretante, que assume a mesma relagdo triddica com seu
Objeto, na qual ele prdprio esta em relagdo com o mesmo Objeto (PEIRCE, 2003, p. 63).

O filésofo norte-americano Charles SandersPeirce
(1839-1914), estudado e mencionado macicamente nas
universidades brasileiras, por sua doutrina dos signos, calcada
no pensamento do alemdo Imanuel Kant (1724 - 1804), autor da
obra cldssica Critica da razdo pura, apresenta interessante
teorizacdo sobre o conhecimento humano. Isto porque, ndo
obstante a quantidade e a variacdo de estudos empreendidos
desde a Grécia antiga, com alcance no Ocidente ao longo dos

séculos, a obra de Peirce, alids, lembrado como um dos

fundadores do pragmatismo, tem algo de inovador, no momento

Imanuel Kant

em que analisa o processo mediante o qual o homem apreende e e
interpreta 0 mundo, situando o processo de significacdes na  htte://pt.wikipedia.org/wiki/Immanuel_Kant
consciéncia.

Dentre as teorias e pesquisas registradas até entdo, de uma forma ou de outra, todos os

estudiosos parecem acordar que a teoria do conhecimento traz implicitamente o questionamento
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constante sobre a possibilidade de o sujeito ser em si mesmo capaz de conhecer efetivamente a
verdade dos fendmenos e dos fatos que o cercam, de forma continua e em instancias variadas.

De forma similar, ha consenso sobre o fato de que o conhecimento configura-se como
produto advindo tanto do contato do sujeito com o meio exterior quanto da relacdo de sua
consciéncia com a realidade externa, o quecomporta nova indagagdo: o que é, afinal, a realidade?
E é entdo que Peirce formula sua doutrina dos signos fundamentada na multiplicidade possivel de
apreensdo da realidade, realidade esta que traz subjacente o contato do homem com estimulos
distintos e formas também distintas de apreensdo sensorial, envolvendo os cinco sentidos.

Sentidos, em sua acepg¢do de funcbes organicas — visdo, olfato, paladar, audicdo e tato —
gue buscam o prazer e abarcam as faculdades intelectuais, de tal forma que os estimulos captados
sdo devidamente transmutados em representa¢des, mediante a racionalidade, caracteristica do
homem.

Em se tratando da representacdo, tal como Peirce sintetiza,
consiste na substituicdo do objeto per se por um pensamento
relacionado a ele, de forma tdo intensa e plena, que essa construcdo
mental chega a se confundir com o objeto em si mesmo. Isto é, a
semiose é, essencialmente, um processo de representac¢do, no qual o
signo ocupa o “lugar de” e, por conseguinte, com frequéncia, é
confundido com a “coisa” representada. Exemplificando: a imagem

acustica de um signo linguistico ndo é a palavra falada (o som

material) e, sim, a impressao psiquica desse som; a cruz remonta ao

cristianismo; o vermelho dos semaforos remete a adverténcia —

Charles SandersPeirce
pare — e assim sucessivamente.
Fonte:
Para Peirce, o modelo de signo abrange uma triade, http://pt.wikipedia.org/wiki/Char

. . . les_Sanders_Peirce
constituida por um fundamento, um objeto e o interpretante, - -

sendo esse Ultimo elemento um signo aperfeicoado que se forma

na mente do individuo. Sob tal ética, o signo é a representacdo que o sujeito estabelece, em busca
de efetivar a cognigdo, recorrendo para tanto aos processos mentais, apoiados no pensamento, na
percepcdo e na classificacdo. Dizendo de outra forma: quando o homem apreende algo,
(re)constréi e (re)elabora mentalmente as informacgles recebidas, formando uma ideia
relacionada a esse algo. E é logico que ndo se trata de relacdo causa x efeito nem tampouco é um

processo linear e univoco, em que o contato com a realidade conduz a formulacdo mental. Em

26



oposicdo, no processo de assimilacdo e representacdo, atuam elementos decisivos, quais sejam
intuicdo, sensibilidade e pensamento.

Em se tratando da intuicdo, a partir de Peirce, ou mais fielmente, de Kant, percebemos
gue se refere ao contato direto ser humano/objeto, responsavel por uma representacgdo imediata,
gue antecede qualquer forma de pensamento organizado, o que imprime efemeridade e
fragilidade a representacdo. Ou seja, em sua condicdo de elemento passageiro,a intuicdo so pode
ser pensada por meio da sensibilidade ou do entendimento.

Logo, a sensibilidade vai além: diz respeito a capacidade humana de tecer representacdes

em consonancia com as emogdes e os sentimentos que os objetos produzem.

Quem nunca recorreu a um perfume ou a uma cangdo para associar

lembranc¢as aparentemente perdidas de alguém?

Para Refletir

Por fim, em sintese bem elaborada de Morato (2008), os indicios semidticos do mundo
objetivo sdo organizados através de conceitos fundamentais e imprescindiveis ao conhecimento
dos objetos fenoménicos, oque vale dizer que a assimilacdo dos indicios filtrados e distribuidos em
categorias especificas favorece o pensamento organizado por representagdes,ou melhor, por
signos, para ser mais fiel a linha peirciana.

Vemos, portanto, que a doutrina semidtica de Peirce retoma a intuicdo, a sensibilidade e o
entendimento em modalidades ou categorias, comumente designadas como primeiridade,
secundidadee terceiridade. A semelhanca do que ocorre com a intuicdo, a sensibilidadee o
pensamento, primeiridade, secundidade e terceiridade também ndo subsistem isoladamente. Ao
contrario, a primeiridadeesta contida na secundidade; e primeiridade e secundidade conjugadas
integram a terceiridade.

Também de forma semelhante ao que ocorre com intuicdo, sensibilidade e pensamento, os
estimulos da primeiridade ndo estdo aptos agerar um signo definido que assuma as
representacdes. Geram somentequali-signos, concebidos como representacdo mais primaria dos
fendmenos.Referem-se apenas a pura qualidade e se aparecem como mera qualidade na sua

relacdo com o objeto, sé podem ser icones, haja vistague qualidades ndo representam nada, mas
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somente se apresentam. Sendo representam, ndo sdo signos no sentido mais restrito do termo.No
caso da secundidade, ja se da certo nivel de relacdo entre consciéncia e mundo exterior rumo aos
sin-signos, que envolvem umou mais quali-signos. E, como vimos, ao se fundirem, primeiridade
(intuicdo) e secundidade (sensibilidade) conduzem a terceiridade (pensamento) que se constitui
por legi-signos, dotados de significacdo advinda da atuacdo de convencgbes socioculturais e
linguisticas. Em nivel de terceiridade, o signo é legi-signo, porquanto ndo representa seu objeto
gragas ao carater de qualidade (hipoicone) e nem gragas a uma conexao de fato (indice). O seu
poder de representacdo resulta de convencao social ou coletiva.

E como Morato (2008) reforca, inexiste intuicdo sem sensibilidade. Inexiste primeiridade se
ndo for ela pensada pela secundidade. E é a terceiridade o elemento que fornece o entendimento
necessario a consumacao dessas categorias precedentes. Trata-se de um conjunto de elementos
em dependéncia reciproca, distantes de qualquer resquicio de isolacionismo, ainda que os
elementos da triade — quali-signo, sin-signo e legi-signo — mantenham caracteristicas impares de
apreensdo da realidade, o que corresponde a afirmar que possuem seu préprio espago, seu
proprio tempo, sua prépria configuracado, e, sobretudo, sua prépria fungao.

Na segunda tricotomia da semidtica de Peirce, estudamos o signo em sua relagdo com o
objeto, conduzindo ao icone (do grego eikdn, énos, imagem, do latim icone). Esta figura como
variacdo do signo. Aproxima-se do objeto que representa, conservando aparéncia proxima ou
idéntica. Mantém, ainda, relagdo de semelhanga ou analogia com o referente (fotografia,
diagrama, mapa etc.) por evocar intensamente certas qualidades ou caracteristicas de algo ou que
é muito representativo dele. Isto significa que o icone é, sempre, “[...] a possibilidade do efeito de
impressdo que ele esta apto a produzir ao excitar os nossos sentidos.” (SANTAELLA, 1987, p. 86).
Como decorréncia, o interpretante que estd apto a produzir é, também, ele mesmo, apenas uma
possibilidade ou um rema, na concepc¢do de conjectura ou hipdtese. Por isto, diante de icones,
costumamos dizer: “parece um monstro”; “parece um elefante” e assim por diante.

Por exemplo, independente das racas diversificadas existentes mundo afora, um cavalo se
assemelha aos demais, a ndo ser quando o vocdbulo — cavalo — é atrelado a outros termos para
novas acep¢des, como: cavalo-boi, cavalo-de-batalha, cavalo-de-crista, cavalo-de-cdo etc., que
evocam interpretacdes alheias ao universo dos quadrupedes.

Da mesma forma, um computador, em qualquer marca, modelo, tamanho etc. faz com que
o individuo associe a palavra a um equipamento capaz de receber, armazenar e enviar dados, e de

efetuar, sobre estes, sequéncias previamente programadas de operacdes aritméticas e légicas,
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nao importa suas variagdes: computador de grande porte ou mainframe; computador eletrénico
digital; computador pessoal; notebook.

E mais, segundo Barthes (1989, p. 316), o paradoxo estrutural fotografico consiste no fato
de que a fotografia transmuta um objeto inerte em linguagem, mas, paradoxalmente, “[...]
transforma a incultura de uma arte mecanica na mais social das instituicoes.” Ao mesmo tempo
em que é, por definicdo, o real, a fotografia provoca uma reducdo do objeto a imagem, reducdo
esta, que altera a proporcdo, a perspectiva e a cor do objeto. Assim, contrariando o senso comum,
afirma-se que a fotografia ndo é a realidade em si mesma, embora se firme como o seu perfeito
analogon.

Isto é, a denotacdo na mensagem fotografica se origina no fato de que, dentre todas as
estruturas de informacdo, a fotografia é a Unica constituida por uma mensagem que parece se
esgotar per se. Sua plenitude analdgica é tao forte que parece inviabilizar qualquer tentativa de
descrever. Descrever, no sentido de acrescentar a fotografia um cddigo linguistico, o qual
constitui, inevitavelmente, uma conotagdao imposta ao andlogo fotografico. Mas, o estatuto
puramente denotante da fotografia, vinculado a sua perfeicdo e aproximacdo da realidade passa a
ser um mito, pois ha a chance real de conotacdo da fotografia, entendida, como atribuicdo de
sentido translato ou subjacente, as vezes, de teor subjetivo, que se imprime a mensagem
fotografica, e que se da em niveis distintos da producdo fotografica. Isto nos permite inferir que a
fotografia nem é a cdpia fidedigna nem tampouco reproducdo exata do item fotografado, e, assim
sendo, também figura como exemplo apropriado em se tratando do icone.

Tudo isto nos faz inferir que os icones sao representacdes de um conceito abstrato ou
concreto, cujo alvo é transmitir, sem ambiguidades, o significado a ele associado, o que pressupde
reconhecimento imediato e sem dificuldades por parte do usuario.

Esclarecido este primeiro ponto — a impossibilidade de completude do signo linguistico —,
mediante o exemplo da fotografia, tdo decantada por sua forca imagética, lembramos que, ainda
para Peirce, ha um terceiro elemento, qual seja, o indice ou o indicador. Ndo contém,
necessariamente, semelhancas com o objeto representado, mas somente tracos que evidenciam a
inter-relagao representagdo x objeto. Equivale a dizer que, no indice, as semelhangas com o objeto
sdo sempre dedutivas. Tudo o que existe é indice ou pode atuar como indice, desde que se
comprove a relagdao com o objeto de que é parte e com o qual mantém inter-relagdo. Portanto,

indice € um signo que indica uma outra coisa com a qual esta factualmente atrelado.
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E o caso das flores onze-horas. Como se abrem apenas as 11h00min
horas, ao se abrirem, indicam que sdo 11h00min horas. Dizendo de
outra forma, os signos indicam, invariavelmente, algo ou algum

processo. Por exemplo, uma pegada na areia de uma praia longinqua

H denuncia a passagem de alguém por aquelas bandas; as cinzas postas

Para Refletir passag guem por aq , P
num cinzeiro evidenciam a presenca (remota ou ndo) de algum
fumante; um notebook contendo arquivos recém-atualizados é um indicio de sua utilizagéo had

pouco tempo.

Logo, os indices pressupdem, sempre, relacdo causal com o referente. E tudo isto os difere
do simbolo, cuja semelhanca com o objeto é estabelecida por algum instrumento de alcance
social, como uma lei, uma norma institucional, uma convencao social presente em determinado
grupo social e assim por diante. Sob tal perspectiva, o simbolo é um signo que se estabelece a
partir de um pensamento organizado que o direciona para determinada fun¢do representacional,
podendo, pois, ser incorporado a categoria da terceiridade, vez que substitui o objeto em sua
totalidade. Isto corresponde a afirmar que os simbolos sdo signos, que podem ser completamente
arbitrarios na aparéncia. Consequentemente, implicam aprendizado por parte dos sujeitos e da
coletividade, em geral.

E o caso, por exemplo, dos hinos nacionais. Se, a priori, N30 mantém quaisquer resquicios
de similitude com o objeto ou fendmeno representado, ao serem executados ou ouvidos, induzem
a populacdo daquele pais a evocar sentimentos de nacionalidade. Um brasileiro, com nivel minimo
de instrucdo, ao escutar “Ouviram do Ipiranga as margens pldcidas...”, de imediato, associa essas
palavras com o Brasil-nacdo. Exemplo ainda mais emblematico sdo os simbolos que perfazem os
sinais de transito, com alcance universal.

Assim sendo, a concepcdo peirciana acerca do signo simbdlico sustenta que, no caso do
simbolo, o fundamento de sua relacdo com o objeto reside, exatamente, no fato de que ele &,
irreversivelmente, interpretado como signo do objeto. Em outras palavras, o carater
representativo do simbolo consiste em ser uma regra que determina o interpretante de natureza
geral (outro signo genuino, argumento), a tal ponto que deixaria de ser signo, caso ndo existisse o

interpretante.
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A terceira tricotomia em Peirce reporta a relacdo do representam em com seu
interpretante. Isto é, segundo palavras literais de Morato (2008), os signos da terceira ramificacdo
peirciana interatuam com o entendimento articulado “[...] através da associacao de conceitos ou
ideias estruturadas de maneira sofismatica. O rema [...] aponta se seu objeto é tal ou tal coisa
oferecendo alguma caracteristica dele”, e, por conseguinte, decisivamente, presta informacdes
sobre o objeto, ainda que esta ndo seja sua funcdo no sentido mais estrito do termo.
Exemplificando: a mengdo ao termo — santificado — de imediato, conduz a interpretagdes
invariavelmente atreladas ao substantivo santo, em qualquer de sua variacdo de significado:
alguém que vive segundo preceitos religiosos; alguém bem-aventurado; alguém bondoso em
extremo, a ponto de suportar atropelos e maldades; alguém canonizado pela Igreja; alguém puro
ou imaculado; algo que ndo pode ser violado ou profanado etc.

Ainda para Peirce, o discisigno ou dicente, elemento posterior, se configura como signo, o
qual se limita a descrever determinada situacdo, sem, no entanto, categoriza-la nem como falsa
nem como verdadeira. A este respeito, Morato (2008) recorre ao exemplo da assertiva — Todo
homem é mortal — em que o discente se apoia em diferentes signos rematicos. Se o indice é
sempre dual, ou seja, ligacdo de uma coisa com outra, o interpretante do indice ndo vai além da
constatacdo de uma relacdo fisica entre existentes, isto €, ndo vai além de um discente, signo de
existéncia concreta.

E é por meio desses discisignos que constitui novo elemento, o argumento. Como os
demais elementos antes explorados (intuicdo, sensibilidade e pensamento; primeiridade,
secundidade e terceiridade), o argumento nao figura como representam em independente, mas

lanca mdo de remas e discentes:

O argumento é um representamem que porta uma lei, um juizo ou raciocinio, efetivando
o processo do conhecimento com uma conclusdo silogistica. Como um axioma, o
argumento conjuga um termo isolado (homem) que é o rema, como uma proposi¢ao
(Todo homem é mortal), que é o discente, de modo a gerar um raciocinio por meio de um
silogismo: Todo homem é mortal. Sécrates é um homem. Logo, Sécrates é mortal
(MORATO, 2008).

Para sumarizar tal discussdo, tomamos como referéncia quadro que sintetiza a tricotomia
presente na categorizacdo mais usual dos signos: (12) a relacdo do signo consigo mesmo; (29) a

relacdo do signo com seu objeto dindmico; (32) a relacdo do signo com seu interpretante.
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Signo 12 consigo mesmo Signo 22 com seu objeto Signo 32 com o

interpretante
12 quali-signo [CONE Rema
22 sin-signo INDICE Dicente
32 legi-signo SIMBOLO Argumento

Fonte: Santaella (1987. p. 84)

Por fim, acrescemos que, ao estudar a EaD, reconhecemos como um dos méritos da teoria
de Peirce o de traduzir pressupostos filoséficos via teoria sistematica capaz de esclarecer o
processo cognitivo por intermédio de semioses. No entanto, sem duvida e como o préprio Pierce
admite ao longo de sua producdo intelectual, qualquer que seja o signo linguistico, incompletude e
complementaridade sdo inevitdveis, o que reforca, com veeméncia, a premissa presente em todas
as leituras semidticas — nenhum signo linguistico é autossuficiente, exigindo, com frequéncia,
conhecimento por parte do espectador do contexto em que se produziu determinada
representacao.

O pensamento de Pierce e de seus seguidores enfatiza que o signo linguistico, em seus trés
niveis signicos — icone, indice e simbolo — nunca é uma classe de objetos, e sim, o que o objeto
representa na mente humana durante o processo semiotico. Quer dizer, a partir das palavras de
Peirce, traduzidas por Santaella (1987), “[...] ndo hd nenhuma linguagem que possa se expressar
em nivel puramente simbdlico, ou indicial ou iconico”, o que nos faz reiterar a incompletude e a
complementaridade do signo linguistico, considerando os trés niveis signicos nele presentes.

Especificamente, no mundo da informatica e da EaD, quando nos referimos ao icone,
estamos fazendo alusdo a desenhos diminutos adotados em telas, menus e janelas de terminais de
video de computadores e a outras formas eletronicas de saidas e entradas de dados,
representando certas funcionalidades do sistema em uso. A intencdo precipua e central é
contribuir com a IHC. Em ambientes informatizados ou nas interfaces de sistemas computacionais,
o termo icone é empregado para qualquer imagem pequena destinada a abrir uma aplicacdo;
substituir um comando ou uma linha de comando de linguagem de programacdo; destacar e
provocar um evento; proceder qualquer tarefa de uso corrente; encaminhar uma sequéncia de
procedimentos de um sistema computacional etc.

Sob esta 6ética, estudiosos e informaticos acordam que os icones contribuem com o design

de interfaces, no sentido de incrementar a interacdo maquina x homem. Podem estar
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representados simplesmente como figuras no plano ou em forma de botdes na tela do
computador, mas com aparéncia tridimensional. Ao simularem objetos fisicos conhecidos do
mundo real e profissional, usuais as pessoas, ou conceitos abstratos, também familiares, atuam
como metaforas. E quanto a aparéncia tridimensional dos icones, esta admite duas versdes, a
depender de seu estado: pressionado para o botdo que estd ativado e normal para o ndo ativado.
A distincdo dos estados do botdo pode ser esclarecida com mais facilidade, mediante a adogdo de
cores que modificam o estado (ativado/desativado). Nesses modelos tridimensionais de botdes, o
uso de recursos(volume, sombreamento, reflexos e iluminacdo) favorece a aparéncia final do
sistema multimidia e aproxima o individuo de um ambiente mais agradavel.

Ademais, a variedade de icones presentes nos ambientes informatizados reforca sua
posicao de destaque nos estudos de ergonomia da IHC. Trata-se de tema explorado por diferentes
autores, como os referendados no decorrer deste trabalho, com enfoques variados e distintos,
mas, com certeza, ainda demanda resultados mais sistematizados em dire¢cdo a possibilidade
(ainda remota) de bancos de dados de icones gratis e livres, a ponto de permitirem consolidacdo
em nivel mundial e de forma padronizada. Ao lado da ansia de novos conhecimentos, ha, sempre,
por tras das pesquisas em evolucdo, disputas por espaco no mercado de softwares, do capital
intelectual empregado e dos recursos que podem ser gerados diante da criacdo de um icone
inquestionavel sob o ponto de vista dos usuarios.

Como adendo, repetimos que, na informatica e em suas derivagdes, os icones mantém o
significado antes expresso: pequenos desenhos utilizados em telas, menus, videos etc., sempre
com o fim de aprimorar a IHC. No entanto, como é habitual, as pessoas vinculam os icones a
semiotica a tal ponto que as interfaces computacionais, desde os meados da década de 90,
adotam todos os tipos de signos, ndo obstante a prevaléncia do icone, tratado, com mais detalhes,
no capitulo 3 do presente trabalho.

Finalizando, reiteramos que o estudo de usabilidade em sistemas computacionais procura
mediadores para os usuarios através da IHC e a semidtica analisa a ligacdo e o significado das
partes que compdem esses mediadores. De inicio, esses elementos estdo em forma de cores,
imagens ou simbolos. Posteriormente, se transformam em instrumentos que podem ser Uteis para

viabilizar tarefas predefinidas pelos sistemas computacionais.
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A Semidtica (do grego semeiotiké ou “a arte dos sinais”) é a ciéncia

geral dos signos e da semiose que estuda todos os fenémenos

culturais como se fossem sistemas signicos, isto é, sistemas de

Para Refletir  sionificacte.

INTEGRACAO DA MEDIACAO SIMBOLICA COM AS TECNOLOGIAS
DIGITAIS

Apesar da aparente complexidade da abordagem vygotskyana (sociohistdrico-cultural,
sociointeracionismo ou socioconstrutivismo), responsavel por rupturas das teorias em torno da
psicologia da época, sobretudo no que diz respeito as funcdes psicoldgicas superiores,
enfrentamos dificuldade de acesso a totalidade de seus trabalhos originais.

Mesmo assim, gracas a estudiosos de facetas da obra de
Vygotsky, a exemplo de Martha K&hl Oliveira, autora da publicagao
Vygotsky, aprendizado e desenvolvimento: um  processo
sociohistérico, e de outros, como Celso Antunes, o fato é que o
socioconstrutivismo vem adquirindo popularidade em diferentes
paises, incluindo o Brasil. A maior parte dos textos que discute esse
paradigma tedrico estd, porém, traduzida para o inglés, francés,

espanhol e italiano, com prevaléncia da lingua original (russo) e do

alemdo, registrando-se, ainda, a existéncia de manuscritos nao

Alexander Romanovich
publicados. Dentre os soviéticos, destaca-se o estudo de Alexander [yria

Romanovich Luria, integrante do grupo inicial que acompanhou os Fonte: http://eduped-

estudos iniciais da escola soviética de psicologia. Na mesma linha de  psico.blogspot.com.br/2010/0

6/alexander-romanovich-

pensamento de Vygotsky (2000), qual seja, a énfase para a andlise |, i3 himl

genética da relacdo entre pensamento e palavra escrita, ele segue

adiante de forma mais sistematizada, em busca de estabelecer caminhos para uma teoria da
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consciéncia, em seu livro também ja arrolado, Pensamento e linguagem: as ultimas conferéncias
de Luria, Luria(1986).

Além do mais, em geral, os autores que estudam o pensamento vygotskyano, enfatizam
sua aplicabilidade ao universo da educacdo, reconhecendo, no entanto, que ha dificuldades e
divergéncias ainda sem respostas, em torno da zona de desenvolvimento proximal e da
compreensao dos niveis de desenvolvimento, o real e o potencial. Entretanto, dentre os temas
mais divulgados na atualidade, na esfera do sociointeracionismo, estdo os que aludem a dimensao
cognitiva. Prevalece a faceta intelectual do individuo, com preocupacdo em integrar e analisar
dialeticamente os aspectos cognitivos e afetivos do funcionamento psicolégico humano. O homem
é concebido, essencialmente, como um ser que pensa, raciocina, deduz e abstrai, mas também
como um individuo que sente, se emociona, deseja, imagina e se sensibiliza.

Na realidade, se, na atualidade, a crianca é capaz de fazer, mediante a intervencao de
alguém, decerto, amanha, pode ser feito com total autonomia, é bastante coerente com a
estrutura de sua construgdo tedrica sobre as fungdes psicolégicas humanas. Isto permite concluir
gue a abordagem vygotskyana fornece a psicologia e a educagcdo, mesmo nos dias de hoje,
contribuigdes originais e de maior qualidade, sugerindo novo paradigma que possibilita novo olhar
em direcdo ao aprendiz, com base na interacdo e na mediacdo constantes em todo o processo de
desenvolvimento e de ensino e aprendizagem, prevendo intervencdo na realidade social na qual
ele se insere.

Obviamente, Vygotsky ndo constréi uma abordagem com respostas para todas as
guestdes suscitadas no cotidiano no contexto da educacdo. No entanto, contribui imensamente,
ao buscar caminhos que auxiliam na resolucdo dos problemas existentes a época, com os quais
continuamos a nos deparar, mesmo em se tratando de outro momento histdrico e realidade
distinta a observada em seu pais. A verdade é que os seres humanos mantém, basicamente, as
mesmas caracteristicas, idénticas constituicdes organicas, desejos e sonhos similares.

Ademais, retomando os signos e os instrumentos em IHC, lembramos que, para Vygotsky
(2000), a probabilidade de combinarem elementos dos campos visuais presentes e passados, por
exemplo, o instrumento e o objeto num Unico campo de atencdo conduz a reconstrucdo basica de
outra funcdo fundamental, qual seja, a memdria. Em sua percepcdo, o uso de mediadores
incrementa a capacidade de atencdo e de retencdo da memoria e, sobretudo, permite maior
controle voluntario do sujeito sobre suas acGes. Em outras palavras, instrumentos e signos sdo

fundamentais para o desenvolvimento das fungdes psicoldgicas superiores, distinguindo o homem
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dos demais animais. A mediagdo consiste, pois, em elemento essencial para possibilitar as
atividades psicoldgicas voluntarias ou intencionais, controladas pelo préprio individuo.

Tudo isto reitera os principios basicos da IHC, onde atividades presentes sdo
representadas por icones. Estes podem ser classificados como instrumentos mediadores que
exigem a memoria em agdes futuras e, também, criam condi¢cdes para a consolidacdo de um
sistemamediado, o qual incorpora elementos efetivos, tanto do passado como do presente.

Indo além, reforgcamos que os icones auxiliares da area da tela do computador organizam
o campo visual, viabilizam a funcionalidade do sistema e, além disso, assumem a funcdo de
facilitar tal funcionalidade de forma agradavel. Isto porque reduzem o esfor¢co de memorizacdo e a
carga de trabalho no momento de execugao de cada agdo que lhes é atribuida. Esses elementos
podem ser sintetizados por meio de figuras do mundo real e universal, textos em destaque e em
cores. As representacdes mediadas pelos/e com os icones em IHC fazem parte de intencgdes e de
acoes e, as vezes, contribuem com a satisfacdo no ato de realizacdo das acdes.

No caso da IHC, os estudos tém estimulado a apresentagdo de figuras, imagens e fontes
através de icones, que se configurem como mediadores adequados, quer seja em forma de signos
e de instrumentos, ao mesmo tempo, diferentemente da visdo apresentada por Vygotsky em que
a analogia basica entre o signo e o instrumento é a de fun¢gdo mediadora.

O instrumento tem papel basico na viabilizacdo da acdo, enquanto o signo é essencial na
diminuicdo do espaco de visualizacdo para realizacdo da acdo, no presente e no futuro. Esta
parece ser, salvo melhor juizo, a diferenca basica do entendimento do que é signo e instrumento
na visao de Vygotsky e na abordagem da IHC. Na IHC, as figuras devem possuir significado para
que sirvam de estimulos auxiliares a memorizacdo. Os icones, por seu turno, devem ser
trabalhados, pesquisados e construidos a fim de que representem, com clareza e sem
ambiguidades, a acdo que lhes é atribuida por intermédio do sistema computacional. Logo, os
icones computacionais conduzem a uma mudanga nao no objeto em si, como nos instrumentos de
Vygotsky, mas na acdo a ser realizada através da funcionalidade do sistema e do instrumento
maior, no caso, o computador, o qual incorpora o icone por meio desse mesmo sistema.

Assim sendo, um sistema computacional destinado aos processos de ensino e de
aprendizagem via Rede deve levar em consideracdo, no minimo, o aprendiz, a internet, o
computador e o docente, formando um ciclo, que segue essa trajetdria para agir de forma

integrada e interativa, a que denominamos, aqui, de ciclo ABCD:
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Aprendiz
Board
(Internet)
Docente
Computador

Figura 2 — Ciclo ABCD de avaliagdo de produtos educacionais informatizados para ensino a distancia

Fonte: Guedes (2008)

O aprendiz (A), embora situado no inicio do extremos do ciclo, comunica-se e relaciona-se,
permanentemente, com os demais componentes do ciclo, alimentando a intera¢do imprescindivel
na modalidade de ensino via rede de computadores. Nessa inter-relacdo, lanca mao de varias
formas e de vdrios tipos de elementos, considerados mediadores dos processos de ensino e de
aprendizagem. A internet representa as ferramentas de comunicacdo, coordenacado, cooperagdo e
administracdo para a informacdao, constituindo um quadro (board), representado pela letra B do
ciclo. Trata-se de um quadro formado por esses e outros recursos de rede. Mas, o computador (C)
sozinho ndo facilita tanto quanto se acompanhado de boa interface com imagens, simbolos, cores,
textos etc., de forma estdtica ou em movimento e, as vezes, utilizando elementos mediadores que
podem facilitar a execucdo das atividades em rede. O docente (D), situado no extremo final do
ciclo, se comunica e se relaciona, permanentemente, alimentando a interacdo imprescindivel na
modalidade de ensino via rede de computadores com o aprendiz que fica no extremo inicial do

mesmo ciclo, usando como este os dispositivos disponiveis que podem proporcionar a interagao.

Decerto, essas colocagdes despertam questionamentos:
* Em que situagdo os elementos mediadores utilizados nas

interfaces computacionais sGo semelhantes aos empregados e

definidos nas pesquisas de Vygotsky?

Para Refletir

e Quando sdo instrumentos?

e Quando sdo signos?
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* Quando os fatores mediadores/facilitadores séo ou estéo
desenvolvidos de forma ergonometricamente corretos, de maneira
a impactarem o cérebro para melhor aceitagdo?

* Qual a quantidade e quais os tipos de cores usadas, o tamanho

da letra, o volume de informacgdo?

E mais: quando sdo construidos de forma que o objeto
represente,de fato, a acdo, sem deixar quaisquer questionamentos?
Exemplo, o ato de imprimir € muito bem representado pela figura

de uma impressora.No entanto, resta a duvida: serd que, na IHC,

signos e instrumentos se confundem? Enfim, colocacbes que
Dica demandam novas investigacdes para obtencdo de respostas

pontuais. De qualquer forma, é evidente e inquestionavel que os

elementos tedricos do socioconstrutivismo e da semidtica e da teoria da forma, esta apresentada
em separado no capitulo 3 do presente trabalho, constituem a base tedrica desta tese de
doutoramento, voltada para a apresentacdo de modelo conceitual para avaliar a IHC em AVA na
modalidade EaD, a partir da conjectura de que, na pratica, o que se busca é uma interface cujos
elementos mediadores possam melhorar a ergonomia da IHC de Ambientes Virtuais de

Aprendizagem (AVA) para proporcionar ao aprendiz condi¢Ges satisfatdrias de uso.

1. Explique como acontece a interacdao da mediacdo simbdlica com as

tecnologias digitais.

2. Expliqgue como dar a mediacdo simbdlica de Vygotsky. E a mediacao

AtiVidade simbdlica de Peirce.
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MODULD 03 [%

Design e Perfeicao




DESIGN E PERCEPCAO VISUAL PARA WEB: FIGURAS E FORMAS
NA MEDIACAO DA INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

O escritor irlandés Oscar Wilde (1854-1900), a época, costumava
dizer que “o verdadeiro mistério do mundo sdo as coisas visiveis, e ndo
as invisiveis”, o que se aplica aos cidadaos contemporaneos, e enfatiza a
relevancia do design e da percepcgdo visual para no caso dos projetos
com interface computacional. Sobre isto o economista norte-americano
Tom Peters explicita que, se até o inicio da década de 80, o espaco do
design configura-se como departamento de projegao restrita, no ambito

das entidades e empresas, hoje, € um dos setores mais valorizados e

solicitados. Oscar Wilde

Na verdade, antes, o termo design remetia a produtos de Font
onte:
aparéncia “estranha”. Atualmente, esta voltado para a ergonomia, http://pt.wikipedia.org/w

i . N iki/Oscar_Wilde
fazendo com que as ferramentas, além de cumprirem sua funcdo

especifica, com eficiéncia e eficacia, atraiam por sua beleza e/ou seu

estilo. E a busca de identificagdo com os usudrios, tanto no que concerne as atitudes
comportamentais, como também em relagao aos seus pensamentos e as suas expectativas frente
a vida.

Alguns fildsofos gregos, a semelhanga de Aristoteles, Platdo e Pitagoras, em seu respectivo
momento histérico, defendiam que o belo reside no tamanho apropriado das partes, que se
ajudam de forma harmoniosa no todo, assegurando o equilibrio. Para os matematicos da
Antiguidade, a beleza esta vinculada a unidade das partes, a organizacdo no plano e no espaco,
mediante a prevaléncia de formas simétricas. Charles Darwin, no famoso livro Origem das
espécies, define beleza como fator bioldgico relacionado a necessidade da reprodugdo animal.

O termo design, neste trabalho, é empregado para nomear todo e qualquer dispositivo
construido com criatividade e associado a beleza, ao desejdvel, ao usavel e ao util. Isto &, esta
intrinsecamente relacionado com a ergonomia (na acepcdo ja mencionada, constante da
introdugdo) e com a engenharia de usabilidade. Afinal, a criatividade é um dos requisitos mais
cobrados dos profissionais de qualquer area, na atualidade, definida como o motor do

crescimento econdmico, o que assegura sua importancia, como Florida (2005) afirma. Para ele, o
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design criativo faz surgir uma “filosofia visual” associada, inevitavelmente, a beleza. Em nossa
opinido, essa nova filosofia fica mais visivel, sempre que associada a eficacia e a satisfacdo do
usuario.

Neste contexto, vemos que, desde a Antiguidade, a preocupagdo com o belo é significativa.
E além do mais, das diferentes definicdes de beleza que se espalham na sociedade atual, na
maioria, os termos prevalecentes sdo: dimensdes, formas, harmonia, equilibrio, criatividade e
simetria. A essas palavras, acrescem-se outras, tais como: contraste, proximidade, repeticao e
alinhamento, as quais, a bem da verdade, estdo presentes tanto no cotidiano das pessoas comuns
guanto na vida profissional de especialistas em informatica que visam a construcdo de um projeto
da IHC, com atributos de usabilidade.

Logo, um técnico, um professor, um engenheiro ou um cidaddo qualquer, com
conhecimento tdao somente sobre fundamentos dos mecanismos de computacdo, pode aprender e
aplicar roteiros para construir um icone, um texto informativo, um curso para EaD na web, uma
home page etc. A questao central é aplicar técnicas de constru¢gao de ambientes virtuais de
aprendizagem contendo mecanismos visuais adequados a tarefa e a maioria dos usuarios. Estes
devem possibilitar a aceitacdo pela maior parte das pessoas, o que vale dizer, que deve atender a
demanda do conjunto de usuarios inseridos no contexto do AVA, de forma que melhor
proporcione satisfacdo, elimine eventuais duvidas na percepcdo visual e incremente o grau de

retencao das informacgdes por tempo mais longo.

PERCEPCAO VISUAL E ORGANIZACAO DAS FORMAS

Muitos sdo os estudos com a finalidade de descobrir as melhores
formas de imagens e de textos destinados a ndo saturar nem confundir a
visdo dos usuarios, inclusive dos que utilizam computadores. Desde a
Teoria da Gestalt, também conhecida como teoria da forma, na sua
origem, representada por Max Wertheimer (1810/1943), Wolfgang
Kohler (1887/1967), Kurt Koffka (1861/1941), passando por design grafico

voltado para melhores resultados que objetivam aperfeicoar a percepcao
visual dos seres humanos até os estudos de usabilidade para interfaces  Gestalt

graficas interativas, todos esses estudos visam minimizar a carga de  Fonte:http://www.infoesc

ola.com/psicologia/gestalt

/
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trabalho e maximizar os efeitos positivos no entendimento das a¢des para os processos de ensino
e de aprendizagem.

A Gestalt “... considera os fendbmenos psicoldgicos como totalidades organizadas,
indivisiveis, articuladas, isto €, como configuracdes” (Houaiss, Villar e Franco, 2001, p. 1449.) Na
Grande enciclopédia Larousse Cultural (1995/1998, p.2703), Gestalt é a “Percepgdo absorvida

como uma totalidade pelo individuo, mais do que como uma justaposicao de partes”.

E uma teoria da psicologia que considera os fenémenos psicolégicos como

um conjunto auténomo, indivisivel e articulado na sua configuragdo,

organizagdo e lei interna.

Para Refletir

Segundo Engelmann (2008), desde a época de Goethe, Gestalt apresenta dois significados,
algo diferentes: (1) a forma; (2) uma entidade concreta que possui entre seus varios atributos a
forma. E o segundo significado que os gestaltistas do grupo de estudiosos citados no paragrafo
anterior, que posteriormente se chamou de “grupo de Berlim”, utilizam. E por isso que a traducdo
da palavra “Gestalt” ndo se acha nas outras linguas e a melhor maneira encontrada pelos préprios
gestaltistas ao escrever em idiomas diferentes é simplesmente manté-la (ENGELMANN,1978c;
KOHLER, 1947).

Wertheimer (1938b) ressalta que as Gestalten sdo basicamente diferentes do que se
chamava na época de sensacles. As Gestalten, percebidas em primeiro lugar, podem ser
decompostas em partes. Mas as partes sdo sempre partes da Gestalt formadora. Esta
completamente errada a sentenga, atribuida falsamente aos gestaltistas, de que “o todo é mais do
gue a soma dos elementos”. A psicologia da Gestalt é diferente daqueles que falam em soma de
elementos. Pelo contrario, a Gestalt, de inicio, vai ser dividida em partes. A Gestalt é anterior a
existéncia das partes. A determinacdo é de cima ou descendente e ndo de baixo ou ascendente.

Tomando como referéncia analises estruturais, os estudiosos da Gestalt, descobriram que
certos principios que regem a percep¢do humana das formas facilitam a compreensao de imagens
e ideias. Esses principios sdo inferéncias sobre o comportamento natural do cérebro, quando age
no plano da percepgao. De acordo com Gomes Filho (2004), no caso especifico dos estudos de
percepcdo visual e das experiéncias com a organizacdo das formas, identificam-se alguns desses
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elementos estruturais e essenciais, com o fim de se obter interatividade efetiva na comunicacao,
os quais podem estar baseados em diferentes aspectos. Williams e Tollett (2001) afirmam que “os
elementos constitutivos sao agrupados de acordo com as caracteristicas ou aspectos que possuem
entre si”.

Esses aspectos podem ser considerados isoladamente ou em grupo para surtirem o efeito
desejavel, no momento de visualidade e de percep¢do. Assim, baseados em Gomes Filho (2004),
Williams e Tollett (2001), Engelmann (2008), Wertheimer (1938b), Kéhler (1887/1967), Koffka
(1861/1941), tais elementos constitutivos das formas e do design das imagens sdo considerados
necessarios e suficientes os que seguem e classificados como:

e Anomalia

e Alinhamento

e Balango

¢ Concentracao

e Continuidade

e Contraste

e Diregao

* Fechamento ou clausura

¢ Gradacao e radiacao

e Harmonia

e Movimento, tempo e velocidade

® Pregnancia

e Proximidade

e Repeticdo

e Simetria e assimetria

e Similaridade ou semelhanga

* Tamanho e escala

A anomalia provoca interrupgao brusca e localizada no estado de regularidade e
monotonia da interface, buscando a atengdo dos sujeitos. Exemplificando: na Figura 3 (fase 1),
registra-se evidente mudanca de direcao, o que provoca concentracdo exatamente no ponto em
gue a forma do cubo normal foge, ou seja, o quadrado estabelece a concentracdo e prende a

atencdo do usuario. Enquanto isto, na fase 2, percebemos alteragdo de cor, e, consequentemente,
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forte contraste. Enquanto a maioria das figuras é de cor verde, o aparecimento de uma em tom

mais claro resulta em maior grau de percepc¢do se comparada com as demais.

S A A L

Figura 3 — Percepcdo visual e organizacdo das formas: mudanca de dire¢do, forma e cor/anomalia

Fonte: Pesquisa Direta

Alinhamento

O fator alinhamento é aplicado, sobretudo, na produgdo de textos para web. Todo
material deve ter alinhamento dentre os trés mais utilizados na edicdo de textos — centralizado, a
direita e a esquerda. Hd quem recomende que os textos para a web podem ter alinhamento mas
nunca devem ser justificados. No entanto, essa recomendacdo contraria a trajetoria histérica do
leitor, haja vista que, desde os primeiros tempos da escola, a leitura é feita em livros, cuja maioria
mantém formatacao justificada.

Por outro lado, sugiro que a formatacdo selecionada conste de toda a pega, ndo importa
se ao centro, se a direita, se a esquerda. Além de imprimir aparéncia agradavel, a desobediéncia a
esse critério, na area do design, é vista como atitude ndo profissional. Quer dizer, um texto misto,
gue mescla tipos distintos de alinhamento, com frequéncia, transmite ao publico certa confusdo
na “filosofia visual”. Se o texto esta alinhado a esquerda, o cabecalho ndo deve ser centralizado.
Quanto ao estilo centralizado, este transmite sensa¢do de seguranca, equilibrio e simetria. E suave
e, as vezes, imprime certo grau de formalidade.

Adotar determinada formatagao nao significa dizer que tudo deve estar na mesma
margem e/ou na mesma coluna, e sim, que tudo mantém um principio de alinhamento, fluindo ao
centro ou a direita ou a esquerda. Nem tudo deve comegar na mesma coluna da tela. A selegdo
para certas situagdes prevé, sempre, testes. Uma mesma pega pode mostrar visual aceitavel numa

modalidade de alinhamento e ndo se comportar bem em outra, ressaltando que o alinhamento
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centralizado n3dao é recomendavel para os iniciantes na formatacdo de pecas web por sua

dificuldade um pouco maior de alcancgar equilibrio e a dose certa de simetria.

Balango

O balango é um fator que se caracteriza por distribuir os elementos da interface para que o
conjunto da imagem, mesmo se apresentando de forma irregular, transmita a sensacdo de certa

estabilidade e, por conseguinte, equilibrio (Figuras 4 e 5).

Figura 4 — Percepgdo visual e organiza¢do das Figura 5 — Percepgdo visual e
formas: peca com balanco organiza¢do das formas: pega sem
balanco

Fonte: Diagrama do Tai Chi,
http://pt.wikipedia.org/wiki/Yin_Yang_(Filosofia) Fonte: Lesdemoiselles d’Avignon” (Pablo
Picasso - 1907)

Concentragao

Concentragao designa o nivel de aproximagao entre os varios elementos distribuidos num
plano, sendo possivel gerar énfase e/ou dirigir a atengdo (distribuicdo espacial). No caso da Figura
6, que apresenta niveis de concentracdo diferentes, sua fase 1 (esquerda) estd com pontos
menores e com a quantidade maior de pontos, o que parece fazer com que o nivel de
concentragdo seja mais intenso do que em sua fase 3 (direita), ndo obstante a area do circulo nas
duas ser igual. Ja a fase 2 (centro) da Figura 6 mostra que o nivel de concentracdo se reduz a

medida que nos aproximamos do centro.
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6 — Percepgdo visual e organizacdo das formas: niveis de concentracao
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Fonte: Pesquisa direta.

Continuidade

O principio da continuidade descreve a preferéncia pelos contornos continuos e sem quebra ao
invés de combina¢OGes mais complexas, mas igualmente plausiveis de figuras mais irregulares.
Observando a Figura 7 (esquerda), o olho segue, de imediato, no sentido do fim visual da estrada,
gue parece estar acima no canto direito, inexistindo outro objeto dominante para fixar, de novo, a
atencdo. A forma da figura (a direita) é entdo percebida como duas linhas que se cruzam ao invés

de quatro linhas que se tocam ou dois ou até mesmo quatro angulos opostos.

4 N

Figura 7 — Percepgado visual e organizagdo das formas: continuidade

Fonte: Adaptado de Gomes Filho (2004).

Contraste

O contraste melhora a percepcdao do objeto e acentua a diferenca entre ele e seu entorno.
Para tanto, é possivel se recorrer a cores, iluminagao, movimento, aparéncia, tamanho, textura,

posicdo e direcdo. E ele o fator que mais seduz o usudrio. Logo, fortalece o vinculo peca versus
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(vs.) usuarios. Além de favorecer visdo geral do objeto quase de imediato ou desde o primeiro
instante, proporciona, também, a legibilidade do ambiente, quando atua sobre letras e em cores
de fundo. E mais: pode ser explicitado entre cores do fundo e a cor da letra, entre tamanho e tipos
de letras diferentes, além de outras opc¢des.

Isto permite afirmar que o contraste adota mecanismos que conduzem a um foco sobre
determinado tema. Um ponto delineado pelo contraste contribui para que o usudrio eleja uma
parte dominante na peca. A partir desse ponto focal enfatizado, os outros elementos seguem
hierarquia. A Figura 8, por exemplo, expde contraste obtido pelas cores do plano de fundo e o

desenho, fator que prende a atencdo do usudrio.

Figura 8 — Percepcdo visual e organizagao das formas: contraste

Fonte: Pesquisa direta.

Direcao

A diregao controla o padrdo de busca, conduzindo a leitura para uma regiao especifica da tela. Na
diagonal, do canto superior esquerdo da tela ao canto inferior direito é a area onde a percepgdo
mais se concentra. Nesse setor do monitor do video, é recomenddvel colocar movimento ativo e
dindmico. Para proporcionar situacdo de estabilidade, coloca-se na vertical ou na horizontal.

(Figuras 9 e 10).

QO - -

Figura 9 — Percepcio visual e Figura 10 — Percepgdo visual e
organizacdo das formas: direc3o dos organizagdo das formas: dire¢do
determinantes. Padrdo de busca transmite informagdo

Fonte: icones do Windows. Fonte: icones do Windows.

47



Fechamento ou clausura encerra o principio de que a boa forma se completa e se fecha
sobre si mesma, formando figura delimitada. O conceito de clausura relaciona-se com o
fechamento visual, como se completdassemos, visualmente, um objeto inacabado. As partes
incompletas de uma figura sdo preenchidas pela mente humana. Ocorre, geralmente, quando o
desenho do elemento sugere alguma extensdo légica, como um arco de quase 3602 lembra um
circulo ou um triangulo, cuja forma é finalizada pela mente. O conceito de boa continuidade esta

ligado ao alinhamento.
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Figura 11 — Percepgao visual e organizagdo das formas: fechamento ou clausura

Fonte: Adaptado de Gomes Filho (2004).

Figura-Fundo

Segundo Engelmann (2008), estudos empiricos indicam que as fases por que passam as
Gestalten, ou melhor as Pré-Gestalten transformando-se com dura¢cGes maiores em Gestalten,
seriam quatro: primeiro, a percepcao difusa e indiferenciada; a seguir, uma organizacdo, como a
figura e o fundo; posteriormente, uma fase em que se percebem contornos e conteldos internos;
e, finalmente, a Gestalt ou forma normal.

O principio de figura-fundo é aquele no qual a atengao visual do observador alterna entre o
branco e o preto entalhados, como a Figura 12 expde. Ambos podem ser vistos como figura
(objeto de interesse) ou como fundo sobre o qual estad apoiada a figura. Essa possibilidade é usada
com grande efeito para produzir identidades graficas atraentes e leiaute eficiente (MULLET; SANO,

1995).
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Figura 12 — Principio de figura-fundo

Fonte: http://www.leticialima.com.br/gestalt.htm

Gradagao e radiacao

Gradacdo e radiacdo aludem a mudanca nas formas, advinda de um critério de ordenacao.
Por exemplo: do maior para o menor, do claro para o escuro, de muitos para poucos. A Figura 13,
em suas fases 1 e 2, expOe direcOes diferentes de radiacdo. Na primeira fase (esquerda), a
radiacdo emana de um circulo de tamanho pequeno. Este aumenta a cada novo circulo, que surge
em direcdo oposta ao circulo pequeno, ou seja, parte de uma extremidade, o que ndo ocorre com

a fase 2 (direita), em que a radiacdo é construida a partir de ponto centralizado.
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Figura 13 — Percepgao visual e organizagao das formas: gradacdo e radiagao

Fonte: Pesquisa Direta

Harmonia

Harmonia é a disposicdo bem proporcionada entre as partes de um todo. E a unidade sem

violagdes, com correspondéncia das partes e proporcao conveniente. Trata-se da busca de
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conforto por parte do usudrio através de elementos, tais como: cor, forma, fonte de maneira
uniforme e organizada.

A este respeito, Dondis (2000) remarca que a harmonia se estabelece por linha, tamanho,
ideia e cor. Para Mullet e Sano (1995, p. 61), por sua vez, “[...] harmonia descreve o efeito, visto ao
nivel do todo, da agraddvel interacdo entre as partes”, e, entdo, esses autores sugerem a
utilizacdo da secdo aurea e da simetria dindmica. Com esses recursos, é possivel definir espacos
harmoniosos numa interface, como mostram as Figuras 14 e 15, caracterizadas por interacdo na

cor, forma e estruturagdo, o que garante a harmonia.

I
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Figura 14 — Percepgéo visual e organiza¢do das formas: harmonia (exemplo 1)

Fonte: Figura simbolo da homepage da Universidade Federal do Piaui.

Figura 15 — Percepgao visual e organiza¢do das formas: harmonia (exemplo 2)

Fonte: Figuras de NeogradyAntal (Galsa, 1861).

Movimento, tempo e velocidade

O movimento é utilizado para atrair atencdo, dirigir a leitura ou demonstrar crescimento e
evolucdo do processamento (real ou ilusério). Tempo e velocidade estdo diretamente relacionados
com o movimento. S3o manipulaveis para mostrar forca (rapidez) ou calma e relaxamento

(lentiddo). Esse fator pode ser real (constituido por um movimento real) e/ou ilusério, quando
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surge de um movimento ilusério. E o poder ativo da composi¢io em conduzir o olhar do usudrio,
suave e naturalmente, do ponto focal a todas as areas da tela, seguindo percurso predeterminado.
O movimento é gerado pela canalizagao da vista por formas geométricas, com breves paradas nos

pontos de interesse, até percorrer toda a composicdo. (Figuras 16 e 17).
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. .. . Figura 17 — Percepgao visual e organizagdo das
Figura 16 — Percepgdo visual e organizagdo das g . pe o & ¢
. formas: movimento ilusério
formas: movimento real

. . Fonte: Pesquisa direta.
Fonte: Pesquisa direta. q

Pregnancia

Em 1914, Wertheimer (1810-1943) explicitou que, diante dos principais fatores
perceptivos, havia uma lei que os subordina e a denominou de pregnancia. Por lei da pregnancia
entende-se uma organizacao psicolégica que pode sempre ser tdo boa quanto as condicdes o
permitirem. E importante ressaltar que o termo “bom” permanece n3o definido. O fator
pregnancia, de acordo com Ash (1995); Koffka, (1975); Wertheimer, (1938b.), contém
propriedades como regularidade, simetria, simplicidade e outros.

Trés dos principais fatores perceptivos que Wertheimeraborda, o fator de proximidade
(veja a Figura 18 (a) e (b)), que sera tratado commais detalhe no préximo item com a figura 19, o
fator de semelhanca (veja a Figura 18(c)), explicitado nas figuras 23 e figura 24 e o fator de
fechamento ou clausura ja abordado com mais exemplo na figura 11, mantém uma forte relacdo
com o fator pregnancia. Na Figura 18 (a) e (b), no desenho a esquerda, a lei da pregnancia
organiza os quadrados em quatro colunas baseadas na proximidade maior entre eles; no desenho

a direita, a proximidade maior é entre os quadrados que vao constituir trés barras horizontais. Na
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Figura (18c), o fator de semelhanca organiza os quadrados em duas colunas: duas brancas e duas
pretas.

A pregnancia é, possivelmente, o mais importante dos elementos, ou, pelo menos, o mais
sintético. Fundamenta-se no pressuposto de que qualquer forma tende a ser percebida em seu
carater mais simples. A Figura 18(d) . Percebemos que a primeira delas é identificada com mais
rapidez, confirmando o principio da simplificacdo natural da percepc¢do: quanto mais simples, mais
facil a assimilacdo. Desta forma, a parte compreendida quase de imediato num desenho, ou

imagem é a mais regular/a de maior simplificacdo.

EEEN EEEN gy pN

EEEN EEEE e BN
EEEN e BN
EEEB EEEN __pEE BN
(a) (b) (©)
Semelhana ~ Dois fatores de proximidade Fatores de semelhanca

Fonte: Adaptado de Wertheimer (1938b.)

A & & % &

(d) - Diversas formas da letra A (a primeira a esquerda mais simples e mais adequada)
Figura 18 — Percepgao visual e organiza¢do das formas: exemplos de Pregnancia com a letra A

Fonte: Pesquisa direta.

Proximidade

Um dos principais fatores perceptivos que Max Wertheimer (1810-1943) exp6s em 1914,
no Congresso da Sociedade de Psicologia Experimental em Berlim, Alemanha, além dos fatores de
semelhanca e o de fechamento, é o fator de proximidade (veja a Figura 19). Elementos bastante
proximos entre si tendem a formar grupos percebidos pelo usuario como bloco Unico, acarretando

a perda de individualidade dos elementos.
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Dois ou mais itens proximos parecem manter ligacdo, como se fizessem parte um do
outro para proporcionar a nocdo de conjunto. Isto é, proximidade consiste em fator referente ao
relacionamento que as partes desenvolvem entre si, quando na tela. Se os itens se mantém
distantes uns dos outros, apesar de nutrirem entrosamento obrigatdrio, em termos de contexto,
passam a impressdo de que sdo isolados. Dai, a recomendacdo preciosa de ndo distanciar itens
gue mantém relacdo prépria no contexto, do mesmo modo que é inadequado sugerir inter-
relagao inadequada.

As vezes, o titulo fica distante do item a que se refere e préximo a outro, com o qual sua
relacdo é fragil ou inexistente. Logo, titulos e subtitulos devem ficar “aninhados”, ou melhor,
bastante juntos para que o individuo perceba a conexdo existente entre as partes da peca web,
dentro do prescrito por Wlilliams e Tollett (2001, p. 102): “Agrupe itens que se pertencem.” Esses
autores vao além e lembram ser imprescindivel a realizagdo de testes quanto ao agrupamento:
retire uma parte da peca; mude as pecas de lugar; defina, com seguranca, o que é titulo ou
subtitulo; inclua ou exclua elementos, enfim, experimente varios visuais e selecione o mais

adequado em termos de proximidade.
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Figura 19 — Percepgado visual e organizagdo das formas: figuras com e sem melhor proximidade. Um dos trés fatores
gue Max Wertheimer exp6s em 1914, no Congresso da Sociedade de Psicologia Experimental em Berlim

Fonte: Adaptado Wertheimer (1938b)

O principio da proximidade descreve a tendéncia dos elementos individuais serem
intensamente associados com os mais proximos do que com os mais distantes. Esse fendmeno é
observavel em dois niveis diferentes, conforme as versdes da Figura 19. Na fase 1 (direita), os
olhos organizam primeiro os pontos em quatro partes, porque a separagao externa é maior do que
a interna. Entdo, devido ao afastamento entre as partes e a separacdao do meio ser maior do que
as brechas internas, a figura (fase 1) é vista, de imediato, como quatro grupos de quatro partes, o

gue ndo ocorre com a fase 2 (esquerda), porque a proximidade é indefinida.
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Repeticao

Trata-se de fator adotado para criar movimento e direcdo, gracas a repeticdo de
elementos, e que também pode gerar a sensagao de harmonia e de ritmo. A repetigao é
importante para identificar elementos, possiveis de serem visualizados em locais diferentes do
mesmo ambiente. Cada parte na web deve parecer pertencer ao mesmo ambiente e/ou a mesma
empresa com o fim de demonstrar a “filosofia visual”, de modo que é recomenddvel, sempre que
possivel, identificar o que vai ser repetido. Além de unificar o ambiente, um sistema consistente
no visual explicita um padrdao em cores, tamanho e tipos de letras, facilitando para que o sujeito
obtenha o maximo do ambiente, sem muito esforco.

No grafico ou na imagem, os cabecalhos podem se repetir; as cores basicas, idem,
independente do nimero de vezes: uma, duas, trés... Assim, afirmamos que a repeticdo atua
como estratégia capaz de proporcionar nogao de certa continuidade do ambiente como um todo.
A repeticdo relaciona e enriquece o leiaute e deixa o usuario, com a impressdo de orientacdo nas

coisas mais simples. (Figuras 20 e 21).

4 ' Ny
P Y
~—l; ® ¥
I

L L A
Figura 20 — Percepgdo visual e Figura 21 — Percepgdo visual e
organizagdo das formas: repeticdo com organizagao das formas: repetigdo com
diregdo rotacao
Fonte: Pesquisa direta. Fonte: Pesquisa direta.

Simetria e assimetria

O equilibrio simétrico se identifica pela disposi¢ao igual das imagens em torno dos eixos de
equilibrio localizados nos eixos centrais. O principio da simetria descreve o agrupamento baseado

nas propriedades emergentes da forma, ao invés das caracteristicas das partes que a constituem.
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Em muitos casos, quanto maior a simetria de uma possivel imagem ou de um grafico, mais simples
€ visualiza-los e mais faceis se tornam as interpretacdes sob varios aspectos.

Para Dondis (2000), o equilibrio assimétrico recebe o nome de balanceamento e prevé a
distribuicao dos elementos distintos que se opdem com pesos desiguais de um e de outro lado, de
sorte que a vertical do centro de gravidade divide o todo em partes desiguais, porém
sensivelmente equivalentes, isto é, sem ferir a ponderacdao do conjunto. Quase sempre, as pecas e

as composicdes assimétricas ndo obedecem a féormula matematica.

Figura 22 — Percepgao visual e organizagdo das formas: movimento ilusério

Fonte: Pesquisa direta/ O homem, de Leonardo da Vinci (simetria bilateral).

Similaridade ou semelhanga

Segundo o principio da similaridade (Figuras 23 e 24), alguns elementos s3o associados
com mais intensidade quando compartilham de caracteristicas visuais basicas. Assim, contribui
para que as relacdes visuais figuem mais evidentes. E o caso das varidveis visuais de forma:
tamanho, aparéncia, cor, direcdo, valor, velocidade e forma. Também pode acontecer na textura e
na sensacdo de massa dos elementos.

Sao tracos explorados, quando desejamos criar relagdes ou agruparelementos na composicao de
uma figura. Por outro lado, o mau uso da similaridade dificulta a percepgdo visual como, por
exemplo, o uso de texturas semelhantes em elementos do primeiro plano com elementos de

fundo.
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Figura 23 — Percepcao visual e organizacdo das formas: similaridade por tamanho e forma

Fonte: Pesquisa direta.

OOV
OOVAE

OoOVAE
OOV,

Figura 24 — Percepcado visual e organizagdo das formas: similaridade da forma favorecendo a observagdo das colunas e

nao das linhas das figuras

Fonte: Pesquisa direta.

Tamanho e escala

Tamanho e escalas afetam a percepcao das caracteristicas fisicas dos objetos, criando
efeitos oticos e ilusdes no observador (localizagdo no espago). Em nossa percepc¢do, resultado de
uma sensacdo global, as partes sdo insepardveis do todo. Como os circulos do primeiro
conjuntotém areas menores que as do circulo central (no outro conjunto, a situacdo é inversa),
acabam por promover a ilusdo de que os circulos centrais tém areas inversamente proporcionais a
dos circulos circundantes, gerando a denominada ilusdao de Luckiesh. No segundo quadro, temos

duas imagens no mesmo plano, mas a menor parece estar num plano mais distante.
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Figura 25 — Percepgado visual e organizagdo das formas: ilusdo de Luckiesh e percepc¢do espacial

Fonte: Pesquisa direta/ icones do Windows.

Finalizando o item referente a percepgdo visual e a organizacdo das formas, e, mais
especificamente, de Gomes Filho (2004), Williams e Tollett (2001), Engelmann (2008) Wertheimer
(1938b), Wolfgang Kohler (1887-1967), Kurt Koffka (1861-1941), Nielsen (1993, 2000) e
Shneiderman (1998), no que diz respeito aos elementos que se fazem presentes, acrescemos que
a Teoria da Forma ou da Gestalt (do alemao gestalt = forma) continua atual e consta como a
principal fonte de informacao cientifica sobre a percepgao.

De acordo com seus principios, a capacidade do olho e da mente humana na juncdo e no
ajuste de elementos e sua aptiddo na compreensdo de seus significados constituem referéncia no
processo de construcdo de design. Favorecem situacdes de uso, em que o leiaute das telas graficas
computacionais torna-se mais interativo e agradavel.

Alids, o gestaltismo, enquanto doutrina concernente aos fen6menos psicolégicos e
biolégicos, alcanca o dominio filosofico, ao considerar tais fendbmenos ndo apenas como o
somatdrio de elementos isolados, mas, sim, como conjuntos que se impdem como unidades
autonomas, manifestando solidariedade interna e mantendo leis préprias.

Em outras palavras, o modo de ser de cada elemento depende da estrutura do conjunto e
das leis que o regem e nenhum dos elementos preexiste ao conjunto. No caso restrito da
percepcdo visual e da organizacdao das formas, o efeito é observado de acordo com a intensidade
da sombra.

E como nos mostra a Gestalt, no contraste entre figura-fundo, em que percebemos
equilibrio entre as cores. Significativo exemplo de sombra é a tela da Monalisa, de Leonardo da
Vinci, para a qual o artista recorre as sombras nas bochechas da mulher para acentuar os tracos de
sua boca. Esse artificio faz com que o sorriso parega mais pronunciado, quando o individuo olha
para os olhos de Monalisa ou para o fundo do quadro. Em contraposicao, se direcionar o olhar

para a boca, o sorriso se desvanece.
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Figura 26 — Monalisa, Leonardo da Vinci: exemplo do uso de sombra

Fonte: Monalisa (Leonardo da Vinci, 1503-1507).

Para Livingstone (2005), da Harvard University, o sorriso da
Monalisa se explica pelo fato de o olho humano possuir uma visdo central
excelente para reconhecer detalhes, e outra periférica, menos precisa,
porém, mais adequada para perceber as sombras. Como Da Vinci pintou o

sorriso da Monalisa recorrendo ao artificio de sombras, para visualiza-lo é

preciso olhar nos olhos da pintura ou para qualquer outra parte do

guadro, de modo que os labios figuem no campo da visao periférica.

PERCEPCAO VISUAL E COR

Da Vinci

Fonte:
http://pt.wikipedia.org/wiki/Fich
eiro:Leonardo_self.jpg

A cor é um dos fatores mais determinantes na composicdo de pecas de sistemas

computacionais para a web, tanto graficas quanto textuais. De acordo com o meio, papel ou

monitor de video, prevalece certa tendéncia de cores para maioria dos usudrios. As vezes, s3o

sugeridas cores de forte impacto, como vermelho e preto.

Outras vezes, as preferéncias dos usuarios recaem sobre cores de forte contraste. As

nossas recomendag¢des apontam na atualidade para a combinagdao de cores quer sejam cores

suaves quer sejam de forte impacto, de forma a proporcionar um ambiente agradavel. E mais, a

cor pode ser importante agente organizador do conteudo na tela do computador, separando,

classificando e agrupando itens. A este respeito, Pedrosa (1982, p. 17) diz que:

o000

58



A cor ndo tem existéncia material: é apenas sensac¢do produzida por certas organizacdes
nervosas sob a acdo da luz — mais precisamente, é a sensac¢do provocada pela acdo da luz
sobre o érgdo da visdo. [...] a palavra cor designa tanto a percep¢dao do fendbmeno
(sensagdo) como as radiagGes luminosas diretas ou as refletidas por determinados corpos
(matiz ou coloragdo) que o provocam.

Ao definir uma cor para um elemento da interface de um ambiente hipermidia ou de uma
pagina para web, é comum a utilizacdo do sistema composto pelas cores-luz primarias vermelho,
verde ou azul, trinbmio nomeado comumente de RGB (red, green e blue). Porém, as linguagens
destinadas aos sistemas de computacdo fazem a leitura dos valores em RGB e os transportam,
automaticamente, para o cdodigo da linguagem adotada. Durante essa transformacdo, ha
possibilidade de ocorrer pequena distorcdo na tonalidade, e tal
alteracdo pode acarretar prejuizos em relacdo ao contraste e a
harmonia dos elementos graficos pertencentes a mesma interface.
Nielsen (2000), neste caso, recomenda a escolha da cor a ser
aplicada na interface, empregando paletas de cores protegidas para
a web.

Na verdade, a cor é um dos modos mais conhecidos e

usados como dispositivo de navegacdao do usuario em relacdo aos

RGB

softwares na web. E ha alguns preceitos. Por exemplo, os dados sem

Fonte:
relacionamento ndo devem exibir a mesma cor para nao gerar relacao

http://caad.msstate.edu/wpmu/printi
equivocada de semelhanca. Através de alteracdes cromdticas, o  nhgandplotting/category/fyi/
usudrio pode se informar sobre os links ja acessados; se o ambiente

web vem respondendo as suas entradas de dados (clicks, movimentacdo de mouse etc.); em que

lugar esta a cada momento da utilizagao.
ALGUMAS CONSIDERACOES SOBRE DESIGN E PERCEPCAO

Os mecanismos Vvisuais vistos anteriormente estdo contemplados nas distintas
concepcbes de beleza e da engenharia de usabilidade. Quando se trata do ambiente web, a
maioria dos estudiosos da usabilidade explicita como fundamentais para atingir os atributos de
usabilidade quatro ou cinco principios antes descritos. E o caso de Dias (2001); Nielsen (1993,

2000) e Williams e Tollett (2001).
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Particularmente, recomendamos que, para ambientes orientados a objetos ou eventos,
como é o caso dos AVA os principios de alinhamento, contraste, harmonia, pregnancia,
proximidade, repeticdo e simetria, aliados ao uso de cores e com icones representativos da
mediacdo sejam essenciais e suficientes para a construcdo de uma boa pagina para a web. Se
esses sete fatores sdo corretamente aplicados ao ambiente, este, de imediato, assume
caracteristica profissional, ainda que a subjetividade e a experiéncia particular de cada usuario
permanegcam como essenciais no processo de percepgdo visual. Em suma, a combinacdo desses
principios pode incrementar o nivel de aceitacdo em relacdo ao ambiente computacional e ao
design, tornando-o mais agradavel, o que, porém, ndo impede que outros principios da Teoria da
Forma ou outros sejam adotados em conjunto.

Finalizamos, lembrando que a arte de construir projetos computacionais agradaveis
tornou-se componente importante e é de grande economia para as instituicdes que desenvolvem
atividades em redes de computadores. Construir interfaces agradaveis significa disponibilizar
estimulos visuais, tais como cores, formas, texturas e fontes, de maneira equilibrada, com o
intuito de ndo saturar a visdo e nem sobrecarregar a capacidade de assimilacdo das informacdes
manipuladas pelos usudrios.

Mesmo desenvolvendo projeto centrado no usuario, o leiaute de uma interface pode ser
bonito e agradavel para alguns e, ao mesmo tempo, desinteressante para outros. Da mesma
forma, a interatividade pode ser definida como facil ou complexa. Falamos de interatividade como
as facilidades que o sujeito amplia para intervir e controlar o curso das atividades do sistema, e
que se da a partir da subjetividade de cada ser humano e dos diferentes modelos mentais que
possui e / ou desenvolve.

Sob esta dtica, Nielsen (2000) assegura que a tarefa de criar interfaces graficas interativas
vem se tornando mais e mais intricada, sendo impossivel agradar 100% do publico, mesmo
guando sabemos o que ele aprecia e o que |he satisfaz. Porém, independente dessas restri¢des, é
consensual que um bom projeto de interface reduz seu custo total. Isto significa decrescer os
gastos decorrentes do uso da interface, prevenir os acidentes causados pelo emprego indevido do
sistema e incrementar o nivel de aceitacdao e satisfagdo do programa pelo publico. Se uma
instituicdo mantém uma rede de computadores de médio porte com mais de 500 usuarios com
diferentes niveis culturais, a economia de tempo na utilizacdo com interfaces amigdveis é de
grande valia. O design adequado da interface transforma o sistema de computacdo de uso

cotidiano menos cansativo e bem mais eficaz.
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1. Explique alguns principios da percepgdo visual da forma e da cor.
2. Identifique alguns principios visual da forma.

3. Identifique alguns principios visuais da cor.

Atividade
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MODULD 04 lfﬁ

Interface Humano Computador



INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR: MODELOS E EVOLUCAO

Sobre os modelos para o desenvolvimento de sistemas computacionais, Cooper (1995)
arrola trés, a saber: o modelo de implementacdo, o modelo mental e o modelo manifesto. Em sua
percepc¢do, o modelo de implementacdo consiste na forma como a tecnologia estd sendo utilizada
para efetivar a funcdo do programa, o que corresponde as engrenagens internas. O modelo
mental, por sua vez, é a forma como o publico apreende e percebe as nuancas do programa. Entre
os dois, estd o modelo manifesto, que, para aquele autor, figura como o aspecto grafico concebido
pelo autor do programa e, portanto, representa sua interface. Sem duvida, na atualidade,
qualquer sistema de computagdao pode ter um modelo manifesto distinto do modelo de
implementacdo. Porém, em se tratando dos programas, tal diferenca vem se apresentando como
traco marcante.

Com a pretensdo de atrair, cada vez mais, usuarios para o emprego e a aplicagdo das TIC
e, entdo, preencher a lacuna provocada pelo desinteresse dos que orientam os estudos que
antecedem o ensino universitario, pesquisas e aplicacdes praticas persistem desde as décadas de
80 e 90, alcancando os anos 2000. Diversos paradigmas do campo de sistemas de informacdo tém
surgido com vistas a aperfeigoar a relagao usuario e o computador, principalmente, no caso dos
envolvidos com as ciéncias humanas, énfase para a educacao.

Dentre os modelos mais valorizados, destacamos as metaforas de interface
computacional. Associados a esse modelo, os estudos também estdo contribuindo para o
desenvolvimento de sistemas de computacdo com divisdo de camadas, a saber: camada de base
de dados, camada de programacdao e camada de interface. Nesse sentido, além de facilitar a
divisao de tarefas entre as equipes de desenvolvedores na fase de implementagao, contribui
sobremaneira para a manutencdo do sistema na fase da utilizacdo e quando da ocorréncia de

erros de funcionalidade.

METAFORAS DE INTERFACE COMPUTACIONAL

Em termos genéricos, metdfora é a transferéncia de uma palavra para um ambito
semantico que ndo é o do objeto que designa, a partir de relacdo de semelhanca subentendida

entre o sentido préprio e o figurado. Para Dubois (1991), basta pensar a metafora como a
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aplicagao de qualquer termo substituido por um outro que lhe é assimilado. Isto é, metafora é
translacdo ou espécie de traducdo. Evidentemente, a traducdo tende a facilitar o ato
comunicativo. Traduzimos, quando nao compreendemos a palavra, o signo, o cddigo ou toda uma
linguagem. Ndo importa em que nivel se efetiva o processo tradutdrio (intralingual, interlingual e
intrassemioético). Ao traduzir, o individuo procura substituir um signo por outro, no qual ele se
sinta “mais a vontade” e atinja maior complexidade. (JAKOBSON, 1969).

Sobre este tépico, Domingues (2001) se pronuncia para afirmar que, nesses casos, ha
mera substituicdo de um termo por outro. N3o importa o contexto ou a estrutura em que a
metafora estd posicionada. Ha, basicamente, uma troca: de um termo, dispositivo de
armazenamento, por outro, memdria. E a metafora no entendimento mais simples, em que ha o
desvio, a transferéncia ou a substituicdo de um termo por outro. Esta forma de empregar a
metafora, na qual estd inclusa a metdfora denominativa, integra a categoria denominada de
metafora-palavra.

De acordo com Johnson (2001), até o inicio dos anos 70, praticamente, inexiste interface
computacional para os usudrios comuns, tanto no Brasil como nas demais nac¢des. A época, ha tdo
somente maquinas com teclados semelhantes aos de uma maquina de datilografia, acrescidos de
algumas fungdes ou teclas especiais, para os analistas e programadores atuando nos antigos
Nucleos de Processamento de Dados (NPD). Existiam, também, alguns terminais com videos,
chamados de console, destinados aos operadores e programadores desses Nucleos.

Quanto ao usudrio menos experiente, no Brasil, também até meados da década de 70, a
interface computacional existente destinava-se, sobretudo, aos universitarios, a quem competia
desenvolver programacdo. Restringia-se a uma folha de papel, conhecida como folha de
codificacdo de programas de computador, com colunas definidas para cada tipo de comando.
Exemplificando: comentarios devem ser iniciados na coluna seis; cabecalho, coluna um; inicio da
programacao, coluna oito, e assim sucessivamente.

Normas e folha de codificagcdo variam em consonancia com a linguagem adotada. As mais
frequentes sdo Fortran e Cobol. A primeira familia de linguagens de programacdo, mesmo
desenvolvida desde a década de 50, e mais aplicada ao campo cientifico, persiste até os dias de
hoje. Sua designacdo se origina da expressdao FORmulaTRANSslation, ou simplesmente translator. A
segunda, Cobol, é mais destinada a drea comercial, dai sua denominacdo: COmmon Business
OrientedlLanguage (linguagem orientada aos negodcios). Quando a tarefa estad esbocada na folha de
papel, é entregue ao NPD para que um funciondrio proceda a digitacdo, a formatacdo e a
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execucdo do programa. Caso o programa contenha erros de sintaxe ou de légica, é devolvido ao
programador para as devidas correcdes. A época, o “leva e traz” transcorria em semanas e / ou
meses para concluir um trabalho de um algoritmo, em nivel de dificuldade da solucdo de uma
equacdo do segundo grau, o que vale dizer, que, nessa fase, editar um texto no computador ou
executar qualquer acdo era privilégio de programadores experientes.

Embora as preocupacées com metaforas de interface se iniciem nos anos 70, as que
visam, sobremaneira, facilitar a usabilidade e a utilidade dos equipamentos para qualquer usudrio,
s6 comecam a ser macicamente utilizadas com o advento e a popularizacdo do microcomputador
na década de 80. Isto ocorre, principalmente, quando do lancamento do personal computer ou
computador pessoal (PC), difundido pela International Business Machines (IBM), empresa norte-
americana voltada para a informatica. Nesse periodo, segundo Keeler e Denning (1991), um grupo
de pesquisadores, incluindo Douglas Englebart, Adele Goldberg e Alan Kay sistematizam a
metafora de desktop, interface grafica da Xerox Star. E, com certeza, o conceito e o uso de
metaforas de interface trazem mudanca expressiva nos processos de fabricacdo de softwares, com
novo paradigma, que privilegia o usuario.

E quando a metafora de desktop é introduzida pela Apple via microcomputadores
Macintosh e popularizada pela Microsoft, gragas aos icones da familia do sistema operacional
Windows. Esclarecemos que desktop € um termo de lingua inglesa, advindo da expressao desktop
publisher (editor de textos de mesa), para nomear os computadores de mesa, de menor custo, e
cujas partes sdao separadas (unidade central de processamento ou CPU, monitor, teclado,
impressora, mouse), mas, metaforicamente, é empregado em computacdo para denominar a area
de trabalho do usuario. Dai as metaforas de interface funcionam como modelos naturais.
Permitem o emprego de conhecimentos familiares sobre objetos concretos e experiéncias para
dar estrutura a conceitos mais abstratos, mantendo como meta aperfeicoar a maneira como os
usudrios usam o computador através de sua interface.

A semelhanca das metaforas de linguistica, as de interface com os usudrios sdo elementos
figurados, os quais langam mado do mundo real. Baseiam-se nas experiéncias passadas e atuais do
sujeito e devem estar relacionadas com o funcionamento do sistema. Quanto mais proximas estdo
da légica de metaforas de interface do objetivo do software, provavelmente, melhor é a interacdo
com os usudrios e, por conseguinte, € mais facil usa-lo. Assim, o objetivo da metafora de interface
€ dispor para o individuo modelo de um sistema subjacente. Agregando mais informacdes,
Madsen (1994) diz que a fungdo das metaforas no design de interface serve para representar as
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analogias que o usuario utiliza ao se referir a conceitos em seu campo de atuacdo e em situagdes
presentes no universo em que esta inserido.

Para Erickson (1990), ha trés diferentes linhas de pesquisa que contemplam as metéforas
da IHC: operacional, estrutural e pragmatica. A operacional leva em conta como as metaforas
influenciam o aprendizado do sistema. A vertente estrutural envolve o mapeamento da metafora
entre o dominio fonte e o dominio alvo que é intencionado. Por ultimo, a pragmatica considera os

mapeamentos das metaforas por meio do uso do sistema nas situacdes do mundo real.

CLASSIFICACAO DE METAFORAS DE INTERFACE
COMPUTACIONAL

No que tange a classificacdo, as metaforas de interface computacional se apresentam de
forma similar entre si, porém com designacdes diferenciadas. Dois tipos de classificacdo destacam-
se como mais adequadas. Na versdo de Heckel (1991), a classificacdo compreende metaforas de
transporte e metdforas de familiarizagdo. Para Preece (1994), sdo metaforas de interfaces verbais
e metdaforas de interface virtual.

Considerando a segmentacdo de Heckel (1991), as metaforas de transporte sdo as que
fornecem estrutura para a qual o usuario pode conduzir diferentes tipos de problema para o
campo de ac¢do. E o caso de planilhas eletronicas, de programas estatisticos e de editores de texto
para campos especificos, que solucionam questdes pontuais. No caso das metaforas de
familiarizagao, estas se referem aquelas em que os objetos graficos facilitam o aprendizado de um
programa por usudrios ndo experientes. Como exemplo, a metafora do desktop, adotada pela
Apple, envolvendo Macintosh e a interface do Windows, como antes descrita. Trata-se de modelo
classico de metafora de familiarizagdo, porquanto se fundamenta na vivéncia anterior dos
usuarios, habituados com recursos tradicionais de um ambiente de escritorio com varias
ferramentas disponiveis e utilidades diversificadas.

N3do ha duvidas de que a estratégia mais natural e intuitiva de solucionar problemas é
utilizando o raciocinio e os dispositivos do cotidiano que possam ser bem aplicados, tal como
caneta, papel e borracha. Por isto, as metaforas de planilhas eletronicas, editores de texto e
programas de estatistica bdsica tentam conservar os tragos do mundo real com a praticidade de

ferramentas simples adicionadas ao componente tecnoldgico. Ainda para Heckel (1991), a arte de
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tracar boa metafora de transporte requer ndo apenas manter um modelo conceitual natural e
simples dentro dos diferentes usos que possam lhe ser destinados. Vai além, ou seja, deve
preservar a capacidade de alterar as aplicagdes dentro dos limites impostos pelo modelo.

Em termos da categorizacdo de Preece (1994), as metaforas verbais mantém vinculo
muito forte entre objeto concreto bastante utilizado e ambiente de manipulacdo de informacao
com acOes similares as do objeto concreto. Um arquétipo classico é o de pessoas que adotam o
processador de textos word, cuja interface é alicercada na antiga maquina de datilografar. Elas sdo
automaticamente (ou intuitivamente) levadas a ativar o esquema — maquina de datilografar — com
o intuito de apreender com mais facilidade os comandos e as funcbes do processador word, ou
seja, estabelecem analogia computador x maquina de datilografar convencional.

Neste sentido, o conhecimento anterior do sujeito permite a geracdo de representacdes
mentais, tais como modelos mentais, que devem ser extraidos pelos desenvolvedores durante a
fase de concepcdo de sisteinterface, cuja base é constituida por representacbes visuais, que
incluem os icones. E, ainda para o autor supracitado, as metaforas de interface virtual
representam os objetos fisicos de um espaco convencional, por intermédio de imagens e de
icones, o que faz com que os objetos sejam facilmente reconhecidos pelos individuos. Trata-se de
metafora totalmente diferente do recurso da metafora verbal para representar a resolugdo de um
problema pelos modos convencionais para um sistema computacional.

Alids, o desktop, mencionado anteriormente, constitui exemplo classico. Indo além,
dizemos que as metaforas verbais convidam os usuarios a perceberem similaridades e diferencas
entre o novo e o velho dominio familiar, enquanto as metaforas de interface virtual representam
objetos fisicos do dominio familiar, sob a forma de tipos variados de elementos graficos, com a
intengdo de incrementar a interatividade.

Por fim, tracando paralelo entre os dois tedricos ora referendados, afirmamos que a
metdafora de familiarizacdo de Heckel (1991) corresponde a metafora de interface virtual proposta
por Preece (1994). Do mesmo modo que o primeiro autor faz alusdo a metafora de transporte, o
segundo trata das metdforas verbais. O Quadro 2 expde metaforas e sua respectiva aplicacao,

além do conhecimento familiar que permanece adequado para cada uma, no transcurso dos anos.

METAFORAS APLICACAO CONHECIMENTO COMUM

Desktop Ambiente operacional Tarefas de escritorio,

gerenciamento de arquivos
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Fichas, cartoes, livros Ambiente de hipertexto Organizacao flexivel de

textos estruturados

Locais associados as tarefas, Ambiente multimidia Construcoes espaciais,
ambientes virtuais postos de trabalho
CD, fitas e DVD Armazenamento Locais de gravar musicas

Evolucao dos tipos de interfaces utilizadas nos computadores

No inicio da computacdo, a interacdo entre humanos e computadores envolve acao
mental e fisica cansativa, diante da preméncia de reconfigurar o equipamento a cada novo
programa necessario para execugdao. Com a criagdo de computadores com recursos mais
completos, tal interacdo se intensifica e se complexifica. Apds a folha de codificacdo de programas,
seguem alguns estilos de interfaces ou metaforas de interacdo, abaixo temos a classificacdo de
Leite (2008) com a inclusdo de interface amigavel.

[) Interface de linha de comando

II) Interface com a metafora da conversacao

) Interface da linguagem natural

IV) Interface de perguntas e respostas

V) Interface com menus

V1) Interface WIMP ou interface de manipulacdo direta (Windows, icones, menus e

pointer)

VIl) Interface amigavel

VIII) Interface de linha de comando

Historicamente, sabemos que o tipo de interface presente no primeiro PC foi a interface
de linha de comando, existente em quase todos os sistemas operacionais em suas versdes iniciais,
tais como o UNIX, CP / M, SPM e Apple. O usudrio digita um conjunto de caracteres para

especificar acdes que vao ser executadas pelo computador. Se, por um lado, isto deixa 0 homem
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mais proximo da linguagem do equipamento, mostrando-se flexivel e poderosa, ao propiciar o
acesso direto as funcionalidades do sistema, por outro lado, os individuos precisam memorizar
comandos e respectivas funcdes, o que representa consideravel esforco mental.

Isto porque o vocabulario e a sintaxe, em geral, mantém pouca relacdo com a logica dos
programadores. S3o concebidos, a partir da légica de funcionamento dos analistas de sistemas.
Como decorréncia, um simples editor de textos, como interface de linha de comando, requer
bastante tempo para ser apreendido e aprendido. A¢des simples como copiar, corrigir sintaxe ou
gravar o arquivo exige tal combinacdo de teclas, que, quase sempre, apds uma semana sem utiliza-

lo, o cidaddo necessita reaprender todo o sistema. (Veja antigo editor Word Star).

Interfaces: metafora da conversagao; linguagem natural; perguntas e respostas

Como evolucdo da fase anterior, emerge a metdfora da conversacao. A IHC é entendida
assim: a cada solicitacdo corresponde uma resposta imediata. Ante qualquer interferéncia do
homem, o computador emite resposta. Define-se como metafora com vdrias falhas, haja vista que
uma conversa se da, irremediavelmente, em contexto compartilhado, aqui, desconsiderado. Além
disso, ndo promove o uso adequado das possibilidades do computador. Uma interface de linha de
comando é diferente de uma conversa, que supde entendimento simultdneo e bidirecional. A
forma de construcdo das sentencas e a sintaxe dos comandos sdo limitadas e ndo admitem
variacao.

Diante dos pontos negativos identificados, uma das tentativas para aperfeicoar a
interface com a metafora da conversacdo corresponde a implementacdo de interacdo via
linguagem natural. No entanto, a ambiguidade da linguagem coloquial a torna pouco pratica e de
dificil funcionamento, porque, geralmente, a implementacdo s6 mantém pequena secdo de
linguagem natural, o que torna bastante incomum seu uso continuo e diario. Um segundo intento
de aperfeicoamento recorre as interfaces com perguntas e respostas, quase sempre, de multipla
escolha. Mesmo assim, se impde como interface limitada e pouco pratica, embora essas variacoes

representem melhoria frente as limitagdes da interface de linha de comando.
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Interface com menus

A interface com menus é mais bem elaborada. Mantém listas de op¢des, mas estas nao
sao as unicas formas de interagdao. Neste tipo de interface, as opgdes estao disponiveis ao sujeito,
a quem compete selecionar dentre elas a que melhor |he convém, através de instrumento de
apontar ou do teclado, usando teclas numéricas ou alfabéticas ou ainda teclas direcionais para
navegar pelo menu. Outra abordagem de interface, menos elaborada do que as providas de
menus, é a interface de formuladrio e preenchimento. Contém amplo conjunto de espacos que
devem ser preenchidos e sdo de utilidade, em especial, para entrada de dados, de modo que é

adotada, com frequéncia, para o cadastro de pessoal em diversas situagdes.

Interface WIMP ou interface de manipulagao direta

Finalmente, aparecem interfaces, conhecidas como window, icon, menu, pointingdevice
(WIMP), sigla em que cada letra se relaciona com sistema que dispde, em sua interface, de
windows, icones, menus e pointer. A WIMP prevalece, atualmente, no universo dos PC e de
equipamentos que priorizam a interatividade. A ideia geral é a apresentagao de uma area grafica,
onde existem janelas, imagens e icones. O usudrio pode manipula-los por meio de um apontador,
direcionado ao local escolhido, dos quais o mais popular é o conhecido mouse.

As interfaces WIMP resultam de conceito amplo, que comporta manipulagdo direta,
representacdo continua dos objetos na tela, acoes fisicas a disposicdo dos usuarios e operacdes
diretamente observaveis. Quer dizer, o usuario com pouca experiéncia, se assim o desejar, pode
movimentar / mover ou mexer com os recursos disponiveis no PC e na tela: arrastar, clicar,

marcar, cortar etc. Especificamente, é esta a primeira defini¢ao de directmanipulation.

Interface amigavel

A interface amigdvel decorre da evolucdo das interfaces WIMP, no momento em que a
elas sdo acrescidas principios de usabilidade, aspecto de interesse central para o desdobramento

desta tese. Associados a evolucdo de interfaces amigaveis, surgem, gradativamente, critérios e
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recomendacdes, discutidos e apresentados no decorrer dos diferentes capitulos, além de
sintetizados no préximo item.

De qualquer maneira, as metaforas ndo sdo apenas referéncias oucitacbes que o
computador incorpora por intermédio do conhecimento humano, mas de certo modo,
configuram-se como sistema de interacdo. Constituem paradigma, usado tanto na geracdo do
programa quanto em sua utilizagdo, com a ressalva de que nem tudo que é empregado sob a
forma de metdafora de interface computacional é aceito consensualmente pela audiéncia em sua
integralidade e nem tudo que é concebido como amigavel e, portanto, com principios de

usabilidade, é aceito de imediato pelos usuarios das ferramentas.

Interfaces amigaveis (ergonomicas)

Neste momento, acrescentamos que a expressdao interface amigdvel e o termo
usabilidade estdo associados as caracteristicas dos usuarios de qualquer sistema computacional.
Tarefas, equipamentos, ambientes fisicos e, no caso particular, ambiente virtual de aprendizagem,
todos sdo elementos relacionados com o individuo e com o publico. Para Nielsen (1993), um
sistema obedece aos critérios de usabilidade quando contempla os seguintes critérios:

a) Facil de aprender — requer treinamento formal relativamente réapido, desde a fase de

instalagao até o completo dominio.

b) Facil de memorizar — é possivel recordar seu uso, mesmo depois de algum tempo.

c) Capaz de maximizar a produtividade — permite conclusdo da tarefa, com rapidez e

eficiéncia.

d) Facil de corrigir — propicia correcao quase imediata, no caso de erros cometidos pelo

usuario.

e) Capaz de maximizar a satisfacdo do usuario — imprime confianca e seguranga na

execucdo de atividades no ambiente usado.

Os parametros ora sintetizados pdem em evidéncia um dos objetivos macros da
usabilidade: proporcionar satisfacdo subjetiva e, por conseguinte, contribuir para melhor
qualidade dos processos de ensino e aprendizagem, quando acontece em ambiente

computacional,

71



vez que diminui o desgaste fisico e mental para assimilar e raciocinar com mais
propriedade em torno dos conteldos apresentados. Perguntamos, pois: Como medir a satisfacdo
subjetiva de forma mais facil? Decerto, a resposta pode fluir dos dados resultantes de aplicacdo de
guestionario sucinto aplicado aos usuarios ou com escala semantica diferencial, utilizada na

maioria das inferéncias, como proposto abaixo:

Agradavel Nao agradavel
Cooperativo N3ao cooperativo
Adequado N&o adequado
Completo Incompleto
Simples Complicado
Répido em usar Lento em usar
Seguro Inseguro

Antes de qualquer iniciativa para assegurar a IHC, é imprescindivel propiciar mecanismos
de interagdo do homem com a maquina. A meta central é trazer qualidade aos sistemas por meio
da estratégia de interfaces interativas, padronizadas, confidveis, consistentes, e, sobretudo, que
disponham de alternativas variadas para a execucdo de tarefas. De acordo com Bastien e Scapin
(1992, 1993, 1995); Nielsen (1993, 2000); Rocha (2003) e Scapin (1988), cinco fatores humanos
precisam ser analisados, no momento de fixar as bases da interacdo homem x maquina. Sdo eles
considerados legitimos paradigmas no estudo da IHC:

1) Tempo de aprendizado — Quanto tempo um membro tipico da comunidade de usuarios

leva para aprender a usar os comandos relevantes para um conjunto de tarefas?

2) Velocidade de rendimento — Quanto tempo leva para executar tais tarefas?

3) Taxa de erros por usudrios — Quantos e quais os tipos de erros as pessoas cometem,

com maior frequéncia, na realizacdo das tarefas?

4) Retengdo no tempo — Qudo bem os usuarios mantém os conhecimentos adquiridos

apos o uso: uma hora, um dia, uma semana, um més etc.?

5) Satisfacdo subjetiva — Como os usuarios gostam de utilizar os distintos aspectos do

sistema?
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LINHAS GERAIS PARA CONSTRUCAO DE INTERFACES

Grupos de desenvolvimento de software tendem a elaborar manuais ou guias com o
intuito de manter a consisténcia de seus sistemas operacionais e das respectivas bibliotecas de
desenvolvimento. Como o processo de construgao de software envolve equipe com conhecimento
diversificado, além de empresas e grupos distintos, os quais precisam estar devidamente
integrados num mesmo ambiente visando ao usuario final, os manuais representam estratégia
usual para assegurar uniformidade ou, no minimo, indicar padrdes e normas “oficiais”. E mais,
desempenham a funcdo de traduzir as preocupacgoes e os conceitos da IHC para programadores e
demais técnicos, cuja formacdo, salvo excecdes, esta mais direcionada para o aspecto tecnoldgico
dos programas. E uma forma de minimizar problemas e inconsisténcias, que podem advir na
esfera de atuagdo dessas equipes, as vezes, sem treinamento ou capacidade adequada para
enfrentar questdes de usabilidade.

Para atender as exigéncias dos usuarios, grupos de trabalho, desde os anos 70, passam a
elaborar guias, a fim de que as interfaces se identifiquem melhor com o publico. Dentre esses
conglomerados empresariais, se sobressai a Apple, com padrdo firme e consistente de interface
explicitado no Human interface guidelines. A Sun Microsystems edita o Java Look &Feel. O sistema
GNOME também admite sua apreensdo quanto a usabilidade e o GNOME Usability Project

desenvolve o GNOME Human Interface Guidelines.

Em todas essas publicagbes, hd pontos em comum:
e Metdfora — trace analogias com o mundo real

e Ver e apontar — recorra ao artificio substantivo-entéo-verbo

e Colocar o usudrio no controle — lembre: o usudrio é a razéo de
Para Refletir existir dos sistemas

e WIS/ WYG (whatyousee (is) / whatyouget) — o que vocé vé é o que recebe

e Estabilidade percebida — torne evidente a estabilidade / a sequranca dos sistemas
e Integridade estética — mantenha padrées ao olhar do homem.

e Ndo use uma base de usudrios limitada — vd sempre além, isto é, crie expectativas

* Faca o aplicativo consistente — torne a consisténcia primordial.
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* Mantenha simples e belo — faga com que a simplicidade condiga com a beleza, ou seja, com o
cardter estético e harmonioso.

® Perdoe o usudrio — lembre que o usudrio, mesmo com eventuais falhas e equivocos, persiste
como o elemento mais relevante.

e Permita manipulagdo direta — faca da manipulagdo direta um atrativo.

Esses documentos descrevem como um programa pode e deve se integrar aos outros
componentes do sistema. Estabelecem padrdes para controle, menus, barras de ferramentas,
além de explicitarem o projeto visual e contemplarem a construcdo de icones e de entradas de
dados pelo publico. E ébvio que podem estimular, também, a criagcdo de interfaces mais ricas.
Dentre elas, a principal é a realidade virtual. No entanto, devido as deficiéncias técnicas, a
escassez de recursos humanos e a caréncia de modelos eficientes, sua maturagao vem ocorrendo
com lentiddo. Para ideia mais precisa, no caso da aplicacdo da realidade virtual, desde 1995 até os
dias de hoje, ha esforcos concentrados com vistas a dispor nas interfaces dos sites mecanismos
com tais recursos.

E a chance de o usudrio vivenciar a sensacdo de estar no escritério, em sala de aula, numa
floresta densa ou em qualquer ambiente frequentado por humanos. Todavia, os resultados estao
aquém das expectativas do grande publico e ndo tém sido tdo convincentes. Em oposicdo,
transferir para a internet certas situacdes (deslocar-se por uma grande loja em busca de
determinado produto; procurar um caixa eletrbnico etc.), podem representar atitudes ndo
praticas, além de exigir instrumental tecnoldgico de custos financeiros elevados. Quem navega na
internet, majoritariamente, com rarissimas excegdes, procura agilidade, rapidez e confiabilidade. A
missao do ambiente virtual em forma de site é facilitar tal busca.

Diante do exposto, remarcamos que, ao utilizar os recursos de metaforas de interface
computacional, é imprescindivel, antes mesmo da divulgacdo de produtos, que estes passem por
avaliagdo prévia. As metaforas de interface podem confundir o usuario e dificultar mais do que
auxiliar. Isto ndo significa que a IHC negue a relevancia das metaforas no design das pecas para
web. O intuito é alertar para o risco de uma metafora de interface sugerir modelo incorreto ou

conflituoso, o que, decerto, é fonte de dificuldades para os usuarios.
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OS ICONES COMO ELEMENTOS DE INTERFACES GRAFICAS

Prosseguindo no tdpico remissivo as linhas gerais para a construcdo de interfaces, qualquer
gue seja a metafora aplicada as situacdes de trabalhos computacionais, sdo elas construidas ndo
apenas como resultado da observagdo de situagBes praticas do cotidiano e / ou da realidade.
Precisam, porém, ser transportadas para os dispositivos de saidas de dados, os monitores de
videos, e exibidas aos usudrios. E, nesse instante, que surge um componente bastante significativo
na interacdo interface do sistema com o usuario, o icone. Este é o constituinte menor que perfaz a
interface como um todo. Trabalhar o icone para que represente sua metafora menor sem conflitos
de interpretagdo é tao importante quanto construir metaforas de interfaces adequadas. O icone
como signo componente de interface, abordado no capitulo 2 do presente trabalho item 2.4
(Semidtica). Por sua importancia e seu papel na mediacdo de interfaces computacionais voltamos
novamente a aborda-lo.

De acordo com o pensamento de Marcus (1992), ha consideragdes relevantes no que
concerne ao design dos icones, resumidas nas questdes:

1. Questbes de ordem visual — referem-se aos elementos visuais com os quais os icones
sdo produzidos.

2. QuestGes de ordem sintatica — referem-se a aparéncia dos icones e como surgem no
espaco e no tempo. E o tamanho, a forma, a localiza¢do, a cor etc.

3. Questdes de ordem semantica — referem-se ao significado dos icones a que se referem,
incluindo objetos concretos, objetos abstratos e acdes.

4. QuestOes de ordem pragmatica — referem-se as questdes sobre como os icones sdo

usados, quer dizer, problemas de ordem pratica.

A este respeito, Silva (1996), em sua tese Qualidade da comunicacdo iconografica no
ambiente informatizado de trabalho, prediz que a competéncia do criador do icone é reconhecida
guando sua obra, além de guardar os requisitos de um bom desenho, possui formato distinto, que
facilita sua localizagdo e seu imediato reconhecimento. A tela do computador, na
contemporaneidade, é plena e repleta de imagens graficas de diversos estilos, multicores e com
significados quase inimaginaveis, de forma que desenvolver icones passa a ser, na sociedade
contemporanea, tarefa cientifica, cultural e artistica. Esse mesmo autor exemplifica, com icones

considerados inconfundiveis, ao permitirem reconhecimento imediato de, praticamente, todos os
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usudrios. Fazem parte de quase todas as culturas e sdo usados em quase todos os ramos de

atividade humana.

Bloco de notas, anotar Impressora, imprimir; Interrogacdo, duvida

Figura 27 — icones inquestionaveis

Fonte: Silva (1996)

Recomendagdes sobre o design de icones

Em se tratando de recomendacdes sobre o design de icones, iniciamos com a observacao
de que os recursos técnicos, colocados a servico dos criadores de imagens gréficas, lhes
proporcionam condigdes de avango em suas propostas de comunicagdo e / ou de expressoes
artisticas. Disponibilizam e facilitam o adendo de detalhes minimos aos icones, a partir do
pressuposto irrevogavel de que as mindcias de uma ilustracdo consistem o ponto mais delicado da
comunicacao com imagens graficas e iconicas. Um detalhe a mais, relevante sob o ponto de vista
da criatividade, pode ser prejudicial a proposicao original da emissdo e da recepc¢ao da mensagem.

Portanto, obedecer a principios antes delineados, como os relacionados a seguir,
representa rumo certo a aceitagdo de certo icone para as coletividades a que se destina. A imagem
do icone e sua fungdo sdo intercomplementares. Enquanto uma imagem na TV dispensa detalhes
de todas as partes, a de um icone, em virtude do tamanho reduzido e da fun¢dao subjacente,
precisa de texto que a esclarega. Por isto, seguem algumas sugestoes:

a) A imagem associada aos icones deve ser representativa da funcdo que lhe é atribuida. E
mais, esta deve ser familiar a linguagem do publico-alvo.
b) icones em formato de botdes devem ter dimensdes compativeis com as dos dedos dos

usuarios.
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c) icones devem conter simplicidade, cores suaves e design visual identificavel, para que
possam evitar conflitos de interpretacdo e ambiguidades.

d) icones devem recorrer a cores, mas de forma moderada. Recomenda-se 0 maximo de
guatro cores diferentes, incluindo preto, branco ou cinza. (MARCUS, 1992).

e) [cones devem vir acompanhados de show hint, descricdo textual associada a eles, com o

fim de facilitar as acdes dos que os utilizamfrequéncia.

REQUISITOS BASICOS DE INTERFACES PARA AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Os paradigmas da IHC fornecem elementos para a elaboracdo de um conjunto de requisitos
basicos, tanto de suporte computacional quanto de elementos essenciais para uma boa interface.
Para facilitar a compreensao, distribuimos os requisitos basicos em trés grupos distintos: aspectos
gerais, interacdao entre o homem e o ambiente de suporte a educacao, aspectos relacionados a
comunicagao entre os atores do ambiente.

Um ambiente virtual de aprendizagem na web deve oferecer uma gama de funcionalidades
e de ferramentas minimas para ser categorizado como adequado e propicio ao ambiente de

suporte ao ensino.

Dentre numerosas sugestoes, lembramos as caracteristicas:
a) Permitir a utilizagdo eficiente por usudrios ndo técnicos.
b) Oferecer, de forma eficiente, recursos similares ou alternativos em

confronto com os ja presentes em sala de aula.

. c) Suportar recursos inerentes a tecnologia digital. Entre eles:
Pa ra Reﬂetl r processamento, armazenamento e intercdmbio de informagcbes por meio

de redes eletrénicas de informagdo.

d) Possibilitar o uso do material existente em midia digital.

e) Dispor de servicos de comunicag¢do, administragdo e de cooperagdo.

f) Proporcionar mecanismos de avaliacdo e acompanhamento de todas as atividades em funcionamento.

g) Manter capacidade de integragdo com ferramentas gratuitas.

h) Oferecer alternativas de design apropriado a cada modalidade de curso.

i) Disponibilizar drea de trabalho por grupo de estudo.
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Além disso, os sistemas de computacdo devem ser capazes de manter, como vimos antes,
atores com formacdes especificas e papéis bem definidos e distintos. Uma equipe minima deve
integrar um professor encarregado dos conteudos formais, um tutor, o alunado, e,
eventualmente, um administrador para a geréncia do sistema.

No caso dos requisitos essenciais da IHC relativa aos modos e as ferramentas de interacao
do homem com o sistema computacional, é preciso enfatizar a maquina e seus componentes
como meios para transmissdo dos conteldos através das funcées disponiveis pelo sistema gracas
a sua interface. Os requisitos nos conduzem as ferramentas que fornecem aos usuarios
funcionalidades imprescindiveis para um ambiente de suporte ao ensino na web com certo grau
de satisfacdo. Para Silveira Junior (1988), as ferramentas sdo assim sintetizadas:

a) Edicdo de texto — qualquer sistema de ensino deve tornar disponivel aos usudrios
mecanismos basicos de edi¢do de texto.

b) Sistemas de intercambio de mensagens — é fundamental propiciar comunicacdo entre
os atores, envolvendo professores, alunos e administradores.

c) Mecanismos de transferéncias eletronicas — o intercambio de informacdes e trabalhos
de grupo a distancia podem ser facilitados por meio de documentos eletronicos.

d) Ferramentas de autoavaliacdo e avaliacdo — permitem que o alunado esteja
devidamente inteirado sobre o grau de aprendizado dos temas expostos. Da mesma
forma, os professores devem dispor de mecanismos de avaliacao dos alunos.

e) Ferramentas de rastreio e acompanhamento de atividades — o professor esta apto a
seguir o desempenho do aluno e conhecer o material a que tem acesso.

f) Mecanismos de gerenciamento — para cursos (para criagdo ou remogao); para alunos
(inscricdo ou remocdo); para material (confeccdo e disponibilizacdo para a audiéncia),
com o lembrete de que é importante expor diferentes visdes do ambiente para diferentes
atores.

g) Quadro de avisos — informes acerca de eventos relacionados com o curso; exposi¢ao

de material sobre tematicas afins; novidades; calendario do curso etc.
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CONSIDERACOES SOBRE INTERFACE

A maneira de desenvolver interfaces a partir de metaforas ja faz parte do cotidiano de
analistas e desenvolvedores de sistemas computacionais. Nessa incumbéncia, as metaforas sdo
importantes, pelo fato de que facilitam o processo em si, porquanto objetos e normas ndo sido
pecas arbitrarias a serem memorizadas. Em oposicdo, mantém intima associacdo com o mundo
real, o que auxilia na formacdo de pensamentos consolidados.

As metaforas fornecem visdo objetiva da realidade. As analogias com a realidade
estimulam para que tanto o usuario quanto o projetista adotem roteiro comum. Logo, na esfera
dos fundamentos e dos paradigmas para a IHC, em qualquer instancia, as metaforas agem como
facilitadores do fluxo informacional e comunicacional. No momento em que a metafora evoca
modelos mentais semelhantes a realidade cotidiana das pessoas, sem duvida, fornecem estrutura
sistematizada para comunicagdo humana mais eficiente e com menos ruidos. Apds o usuario
compreender a metafora, em sua completude, é levado, as vezes inconscientemente, a estruturar
os empregos dentro dessa metafora, sempre que comecar a pensar sobre o que vai aplicar.

Sob tal perspectiva, finalizamos com a afirmacdo de que uma boa metafora é exatamente a
gue fornece modelo conceitual simples, para o qual podem ser transportados ou transplantados
problemas de maior complexidade. Como decorréncia, as metaforas beneficiam projetistas e
usudrios, aliadas ao fato de que fixam limites conceituais e praticos, os quais, por seu turno, sao
capazes de definir padrées naturais.

Dizendo de forma distinta, as metaforas ndo sdo Uteis apenas por sua capacidade de
comunicar informacdes. No mundo da computacdo, também s3do proveitosas e vantajosas, por
causa da estrutura que fornecem aos cidaddos e das associacdes que favorecem. Tudo isto
incentiva para que os individuos utilizem os conhecimentos que ja possuem em conjungao
harmoniosa com os recém-adquiridos, construidos em sua realidade social, cultural, econémica,
politica e assim por diante. Isto quer dizer que, em determinado momento, atuam como recurso

metodolégico adequado e pertinente para implantar as TIC e TD no ensino-aprendizagem.
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1. Qual a classificacdo da metafora da interface

2. Explique como os icones contribuem para uma interface amigavel.

3. Quais os requisitos basicos de interfaces para ambientes virtuais de

aprendizagem

Atividade
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MODULD 05 l;>>

Avaliacao da Interface




AVALIACAO DA INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

A avaliacdo da IHC pode ser puramente técnica quando se refere ao projeto
computacional. De acordo com Silva (2002), em se referindo aos sistemas educativos, enfatiza que
uma analise mais completa comporta aspectos ergonémicos, pedagdgicos e de comunicabilidade.
Até a década de 80, a avaliacdo dos sistemas computacionais dava énfase, sobremaneira, a sua
funcionalidade, ou seja, as tarefas que eles sdo capazes de executar.

A partir dos anos 90, a preocupacdo com os usuarios dos softwares é valorizada e
apareceram estudos na direcdo da avaliacdo das interfaces dos sistemas computacionais.
Apresentamos a seguir uma revisao bibliografica contemplando os autores que consideramos
importantes para consolidacdo das recomendacdes da avaliacdo da usabilidade.

Agora, a cada dia, surgem mais estudos sobre avaliagdo da ergonomia de sistemas
computacionais a exemplo dos executados por Bastien e Scapin (1992, 1993, 1995); Nielsen (1993,
2000); Rocha (2003); Scapin (1988); Shneiderman (1998) e Williams e Tollett (2001), Silva (2002)
que privilegiam, sobretudo, o estudo da ergonomia geral da IHC. Como visto no capitulo um,
reiteramos que é ela concebida como ferramentas disponiveis para adaptar os instrumentos
mediadores, tais como, icones, simbolos, fontes, imagens e formas usados na mediacdo entre
humanos e a maquina, o que prevé, decerto, a inclusao das TIC e TD para melhor desenvolver
interfaces de ambientes virtuais de aprendizagem.

Os estudos também estdo focalizados tanto na direcdo de softwares abertos para a
educacdo, ou seja, aqueles que permitem processo educativo dindmico na producdo e na
construcdo criativa de exemplos em situacGes de ensino-aprendizagem, com a chance de testes e
corregdes, quanto na direcao de softwares aplicativos para a drea educacional. Estes sdo
programas de computadores que contém, em sua principal funcionalidade, proposta de ensino, o
gue explica a denominacdo de produtos educacionais informatizados (PEIl). De forma que temos
bem definidos dois aspectos de pesquisas de ergonomia de interfaces computacionais, a saber:
ergonomia para sistemas de computacao de forma geral e ergonomia pedagdgica especifica para a

area de educacado (os ja citados PEI).
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METODOS TRADICIONAIS DE AVALIACAO

A avaliacdo de um software pressupde confronto com os critérios e as recomendacdes em
fase de consolidacdo, em termos internacionais, contemplados nas ja citadas normas I1SO / IEC N2
9126 (1991) e ISO N2 9241-11. Concorrendo com essa normalizacdo, existem alternativas distintas
de avaliacdo de interface de software, as vezes, simples quanto ao quesito entendimento, de facil
aplicacdo e de custos relativamente baixos. Porém, ha opcbes que exigem altos investimentos,
tanto humanos quanto de recursos financeiros. Feita essa ressalva, segue a descricdo sucinta de

algumas formas de avaliacdo.
Testes de usabilidade

Rocha (2003) disserta, sobre a avaliacdo de sistemas computacionais, apresentando grupos
de métodos. Define os testes de usabilidade e a inspecdo de usabilidade. Os primeiros figuram
como método de avaliagdo centrado no usuario, incluindo métodos experimentais ou empiricos,
métodos observacionais e técnicas de questionamento, a semelhang¢a do que ocorre nos métodos
etnograficos. Exigem a implementacao real do sistema em algum formato e sdo aplicaveis em
prototipo basico do sistema devidamente instalado, num cendrio ou numa implementacdo
completa.

Os maiores empecilhos para a pratica dos testes de usabilidade sdao a limitagao de tempo e
de recursos. Como método avaliativo, esses testes tém estimulado a criacdo de laboratdrios de
usabilidade, vez que, mesmo ndo sendo imprescindiveis, facilitam bastante sua adoc¢do. Em
termos genéricos, para aplica-los, o avaliador deve se submeter a preparacdo prévia, estabelecer
um roteiro, escolher usudrios representativos da comunidade real do sistema. As tarefas que
integram oprocesso de avaliagdo devem estar entre as funcdes mais significativas do sistema e da
interface. O grau de dificuldade deve ser gradativo para ndo desestimular o usudario / avaliador. A
aplicacdo do teste de usabilidade deve conter um conjunto de etapas bem definidas no sentido de

orientar os usuarios / avaliadores e n3o fugir do objetivo real da avaliagdo da interface.
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A inspec¢ao de usabilidade

Para Rocha (2003), o método inspecdo de usabilidade incorpora um conjunto de recursos
baseados na presenca de avaliadores, inspecionando ou examinando aspectos relacionados com a
usabilidade das interfaces. Esses avaliadores podem ser especialistas em usabilidade, consultores
de geracdo de software, especialistas em determinado padrdo de interface ou até usuario final. E
mais, a inspecdo de usabilidade prescinde do usudrio final e pode ser adotada em qualquer fase da
criagdo do sistema, esteja em pratica por meio de providéncias concretas ou ndo. Rocha (2003)
subdivide esse método em categorias, quais sejam:

e Avaliacdo heuristica — compreende a inspecdo da interface, tomando como referencial
pequena lista de heuristicas de usabilidade construidas no contexto de avaliacdo dos sistemas de
computacdo. Também é possivel a elaboracdo de uma lista com atributos de usabilidade, de forma
generalista, que sirva para examinar a funcionalidade do sistema ou, ainda, uma lista especifica,
voltada a avaliacdo de usabilidade somente na especificidade do sistema em uso. A partir dos
parametros desse tipo de avaliacdo, é possivel recorrer a uma metodologia de baixo custo e de
facil aplicacdo para analise de sistemas de computacdo, comumente conhecida como lista de
verificacdo ou cheklist, adotada para esta tese. Reforcamos, ainda, que a avaliacdo heuristica pode
envolver grupo restrito de avaliadores, com elevado nivel de conhecimentos na aplicacdo dos
principios de usabilidade.

e Revisdo de guidelines — compreende a analise da interface no sentido de verificar se
estd de acordo com uma lista de guidelines de usabilidade. Geralmente, esse rol contém
cerca de 1000 guidelines, o que dificulta sua pratica, em virtude de exigir tempo, muita
habilidade,bastante concentracdo e conhecimento aprofundado tanto de quem propde
guanto do usuario-avaliador.

¢ Inspecdo de consisténcia — compreende a analise de consisténcia dentro de uma familia
de interfaces, quanto a terminologia, as cores, ao leiaute aos formatos de entrada e saida
de dados, ao modo de nAVAgacdo (se for sistemas na web) e todos os demais elementos,
no ambito da interface, incluindo o material on-line de treinamento e de ajuda.

e Percurso cognitivo — compreende a simulacdo, por parte do avaliador de um usuario
“caminhando” na interface com vistas a executar tarefas tipicas, que constituem o ponto

inicial de analise. Porém, vale incorporar tarefas criticas, tais como recuperacao de erros.
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O percurso cognitivo, a priori, visa as interfaces aprendidas e apreendidas de forma

exploratdria, mas sdo Uteis, também, interfaces que exigem treinamento mais acurado.

CRITERIOS GERAIS DE AVALIACAO DE INTERFACES
COMPUTACIONAIS

Na pratica, quando da avaliacdo de interfaces computacionais, se os critérios adotados sao
apresentados para qualquer tipo de sistema computacional, variam pouco de autor para autor,
porque os critérios explicitados derivam de pesquisas, cujas recomendagdes se aproximam ou se
assemelham. A maioria esta dirigida para sistemas de computagao nem definidos nem destinados
a areas especificas do saber, o que justifica o emprego de critérios e subcritérios que se repetem,
com coincidéncia eventual até dos titulos adotados.

Atualmente, os principios que apoiam grande parte das agdes de avaliagdo de software
sdo: as heuristicas de Nielsen (1993); os principios de Shneiderman (1998); os critérios de Bastien
e Scapin (1992, 1993, 1995) e de Scapin (1988), além das normas ISO / IEC N2 9126 e ISO N2 9241-
11. S3o diretrizes bastante difundidas. Servem de base para outras heuristicas destinadas a
softwares especificos. Além destes, em ambito nacional, destacamos os trabalhos de Silva (2002);
Rocha (2003) e Dias (2001) que privilegiam abordagem especifica para contexto determinado, que
variam da drea de educagao, computagdo e até sites corporativos, respectivamete.

Assim, apresentamos as recomendacGes e os critérios mais usuais desses autores,
acompanhados de parametros ergonGmicos para avaliagdo de interfaces.

Com base nos textos referenciados, verificamos que a maior parte dos trabalhos de
avaliacdo de interfaces computacionais adota os 11 critérios que seguem, explorados
principalmente por Bastien e Scapin (1992, 1993, 1995) com uma ou outra mudanga de enfoque.
Sado eles:

1. Conducdo — refere-se aos meios disponiveis para recomendar, orientar, informar e

conduzir o usudrio na interacdo com o computador. Uma boa condugdo facilita o

aprendizado e a utilizagdo do sistema. Permite, também, que o usudrio saiba a qualquer

tempo onde se encontra em meio a uma sequéncia de intera¢des ou quando da execucgao
de determinada tarefa. Isto faz com que os autores citados reconhegam como qualidade

essencial deste critério a facilidade de aprendizado e de utilizagdo do sistema, o que
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conduz ao desempenho satisfatério do individuo e a diminuigao do numero de erros. Como
decorréncia, o usuario é, agora, capaz de conhecer as a¢des permitidas e suas provaveis
consequéncias, além de obter informacdes suplementares sobre o ambiente.

2. Presteza — relaciona-se com o critério anterior de conducdo e engloba os meios
utilizados para levar o usudrio a realizar determinadas acdes, como a entrada de dados.
Quer dizer, presteza diz respeito as mensagens que guiam os usudrios para a¢ées futuras
ou sugerem a execucdo de outras acées. Uma boa presteza guia o usuario e lhe poupa, por
exemplo, o aprendizado de uma série de comandos prescindiveis em algumas tarefas,
sobretudo, quando ha muitas opcGes ou acdes disponiveis. A presteza permite que o
usuario saiba em que modo ou em que estado estd, onde se encontra no didlogo e o
porqué de se encontrar nessa situacdo. Além do mais, facilita a nAVAgacao no aplicativo
(como se da na condugdo) e reduz a incidéncia de erros. Eis alguns exemplos de
recomendacdes: (a) dirigir a entrada de dados, indicando o formato adequado e os valores
aceitaveis; (b) exibir as unidades de medidas dos dados a digitar; (c) fornecer um rétulo
para cada campo de dados; (d) indicar o tamanho do campo, quando é limitado; (e)
fornecer no rétulo informacbes suplementares, sempre que preciso; (f) intitular cada
janela; (g) fornecer ajuda on-line e orientacgdes.

3. Feedback imediato — diz respeito as respostas do sistema com as acdes dos usudrios. A
distincdo entre presteza e feedback imediato é, com frequéncia, ténue. Na sequéncia de
uma ac¢do, uma mensagem tanto pode indicar que o comando foi executado como
informar sobre a acdo a ser tomada para continuar o trabalho. Logo, pode ser,
simultaneamente, retroalimentacdo para a(s) acdo(des) prévia(s) e conducdo para as acées
subsequentes. Ressaltamos, porém, que o feedback imediato se aplica somente as
mensagens que informam ao usuario sobre acbes prévias, e é evidente que sua qualidade e
rapidez sao determinantes para assegurar satisfacdo ao usudrio e sentimento de confianga,
além de propiciarem uma relacdo dialdgica entre usuario e sistema. Em sentido contrario, a
falta de realimentacdo e / ou a eventual demora sdo desconcertantes, porque despertam
no publico suspeitas sobre a eficiéncia do sistema.

4. Protecdo de erros e qualidade de mensagens de erros — engloba diferentes formas, ou
seja, hd opgdes distintas de protecdao de erros. Mecanismos automaticos sdo gerados com
o fim de controlar as entradas dos usuarios. Por exemplo, depois que o sujeito digita algo,
mensagem avisando que o formato dos dados digitados é inapropriado aparece. Outro
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recurso para evitar erros é fornecer ao publico informes sobre o tipo e o formato dos
dados que devem ser digitados, o que envolve presteza. Como esperado, as duas
alternativas ora referendadas podem coexistir. Ademais, quando mensagens de erro nao
sdo satisfatorias, mesmo do ponto de vista lexical ou informacional, trata-se da qualidade
das mensagens de erro e nao de legibilidade. Exemplificando: a mensagem erro 201 é de
dificil apreensdao para todos os tipos de usudrios de um sistema; da mesma forma, a
mensagem erro de sistema também mais dificulta do que orienta, porque é pouco
explicativa e com certa dose de ambiguidade.

5. Consisténcia — alude a padronizagdo tanto quanto possivel dos objetos no que tange ao
formato e a denominagao, além de uniformizar a sintaxe dos procedimentos e a localizagao
na tela. A falta de homogeneidade nos menus, por exemplo, incrementa,
consideravelmente, o tempo de busca, de modo que consta como motivo frequente de
repudio a determinados sistemas. Em contraposicao, fornecer identificacdo Unica paracada
tela, sempre no mesmo lugar no topo da tela, assegura a consisténcia. De forma similar,
outro caso é o dos campos de busca num ambiente web que, em geral, deve estar na parte
superior e no centro, com tendéncia para o lado esquerdo da tela. Design contrario
equivale a quebra de padrdes e ao comprometimento do critério consisténcia.

6. Legibilidade — aplica-se aos aspectos que favorecem visdo mais adequada para o usuario.
S3do elementos intervenientes ligados a presteza no processo de leitura, tal como tamanho
e tipo da fonte, contraste fundo / letra, nitidez da imagem, além de muitos outros
elementos intervenientes. Fontes do tipo Arial sdo mais adequadas a leitura do que fontes
Impact, embora as duas oferecam boa legibilidade. Letras escuras em fundo claro sdo mais
faceis de ler do que letras claras em fundo escuro. Texto com alternancia de letras
maiusculas e minusculas é lido com mais rapidez do que aguele somente em maiusculo. No
caso de espaco limitado para o texto, adotar poucas linhas longas ao invés de muitas
curtas.

7. Agrupamento — diz respeito a compreensdo da tela pelo usuario. Isto depende, dentre
mais fatores, da ordenagdo, do posicionamento e da distingdo dos objetos expostos:
imagens, textos, comandos, menus, icones etc. Se assim for, os usudrios detectam os
diferentes itens ou grupos de itens e apreendem suas relagdes mais facilmente. Por

exemplo, se os objetos estdo expostos de maneira organizada (ordem alfabética,
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frequéncia de uso, e outros), na mesma linha de decisao, itens ou grupos de itens também
devem ser apresentados em formatos que sinalizem similaridades ou diferencas.

8. Carga de trabalho e agbes breves — relaciona-se com a densidade de informagao no
video. Quanto menos o usuario for conduzido a dados desnecessarios, mais sera capaz de
desempenhar suas tarefas eficientemente. Quanto menos passos sao imprescindiveis, mais
rapidas sdo as interacdes. As acdes devem ser breves, e brevidade, aqui, concerne a carga
de trabalho perceptiva e cognitiva. Em outras palavras, brevidade corresponde a busca de
limitar a carga de trabalho de leitura e de entradas, além de reduzir o nimero de passos ou
clicks no mouse para a finalizacdo das tarefas. Consequentemente, quanto menos
entradas, menor aprobabilidade de erros. Além disto, quanto mais sucintos os itens, menor
o tempo de leitura e vice-versa: quanto mais numerosas e complexas as atividades para
alcancar uma meta, maior a carga de trabalho e, portanto, maior a probabilidade de
equivocos.

9. Controle explicito pelo usudrio — concerne tanto ao processamento explicito pelo
sistema das ag¢bes do usuario quanto ao controle que este mantém sobre o processamento
de seus passos pelo sistema. Os individuos devem, declaradamente, controlar entradas e
saidas de dados, pois esta providéncia diminui os erros e as ambiguidades e, na medida em
gue mantém controle sobre o didlogo, tendem a aceitar melhor o sistema. Podemos inferir
gue o controle explicito trata das relacdes entre processamento pelo computador e a¢des
do usuario, com o lembrete de que essa inter-relacdo deve ser explicita, vez que o
computador deve processar somente as demandas explicitadas e somente quando
requisitadas. Logo, os comandos do usudario devem ser seguidos de Enter depois de
editados ou de click no mouse, se o ambiente é orientado a evento e a objeto. O cursor
ndo deve ser automaticamente movido sem o controle do usudrio, salvo para
procedimentos estdveis e consolidados, como preenchimento de formularios. E
recomendado, ainda, a chance de o individuo interromper ou cancelar a transacdo
mediante a opc¢do cancelar ou desfazer, que permite apagar ou retomar qualquer mudanca
recente.

10. Flexibilidade e adaptacdo ao ambiente do usuario — toca as exigéncias do usuario.
Como exemplo, ferramentas para que controle e modifique a configuragao das telas.
Quando em algum contexto, a validade de certas apresentacdes ndo pode ser

determinada, fornecer ao usuario a possibilidade de desativa-las temporariamente.
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Quando os valores por default ndo sdo previamente conhecidos, o sistema deve permitir
gue o usuario defina, mude ou suprima valores. A sequéncia de entradas de dados deve ser
modificada para se adaptar a ordem preferida pelo usudrio. Quando o formato do texto
ndo puder ser previsto com antecedéncia, deve proporcionar ao sujeito os meios para
definir e salvar os formatos que venha a utilizar, com frequéncia. Exemplificando:
alinhamento a esquerda, alinhamento centralizado, nimero com pontos flutuantes,
potenciais de bases diversificadas.

11. Compatibilidade com o usuério — refere-se a formatos das telas compativeis com os
documentos utilizados pelo publico. Os procedimentos de didlogo devem ser ajustados
com a ordem, tal como o individuo imagina ou estd acostumado. Vale dizer que é essencial
falar a linguagem do usudrio. Assim: no Brasil, o formato da data é dia / més / ano; na
Inglaterra, é més / dia / ano. Os termos empregados devem ser familiares aos usuarios em
contexto de uso nas tarefas diarias e similares as ordens a executar nos sistemas. Quando
os termos empregados na conducdo ndo sdo comuns ao dia a dia das pessoas, isto gera
sério problema de compatibilidade, o que acarreta o incremento de passos necessarios a
realizacdo das tarefas. Em se tratando de interfaces computacionais, a flexibilidade
assegura certa compatibilidade, embora possa ser ela satisfeita sem que a compatibilidade

0 seja.

CRITERIOS PARA DEFINICAO E AVALIACAO DE INTERFACES,
SCAPIN E BASTIEN

Scapin e Bastien (1997) sdo responsaveis por trabalho de pesquisa de grande validade para

o campo da IHC. Tomando como ponto de partida dados experimentais, esses estudiosos

elaboram critérios e recomendacBes para avaliagdo de software. Como resultados das

investigagcOes cientificas efetivadas, definem oito critérios, que se distribuem em 18 subcritérios.

Os oito critérios gerais, atualmente, referéncias para o avanco conceitual de varios métodos e

recomendagdes presentes na bibliografia especializada, sao:

1. Conducao
2. Carga de trabalho
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3. Controle explicito

4. Adaptabilidade

5. Homogeneidade / Coeréncia / Consisténcia

6. Significacdo dos codigos e denominacgoes

7. Gestdo de erros

8. Compatibilidade

Apds estudar os critérios ergon6micos para avaliacdo de IHC de Bastien e Scapin (1992,
1993, 1995) e Scapin e Bastien (1997), optamos por apresentar cada definicdo e os respectivos

comentarios, extraidos de diferentes fontes.

Condugao

Em se tratando da definicdo de conducdo, esta se refere aos meios disponiveis para
orientar, informar e conduzir o usuario na interacdo com o computador através de varios recursos,
destacando-se: mensagens, alarmes, icones e rétulos. Quatro outros critérios estao relacionados a
conducdo. S3o eles: presteza, agrupamento / distincdo entre itens, feedback imediato e

legibilidade.

Pesteza

Presteza: definicdo e recomendacdes

Este parametro inclui recursos que visam conduzir o usuario a execucdo de acdes, como a
entrada de dados, e mecanismos, que |lhe permitem conhecer as alternativas de acdes, conforme
o estado ou contexto nos quais se encontra. A presteza diz respeito, igualmente, as informacdes
que favorecem ao sujeito identificar tal estado e / ou contexto, além das ferramentas de ajuda e o
modo de acessa-las.

Algumas recomendagdes: por meio do critério presteza, orienta-se a entrada de dados,
indicando o formato adequado e os valores aceitdveis. Eis exemplo usual: (_/ / ), qual seja,
exibir as unidades de medidas dos dados a digitar. E mais, para cada campo de dados, fornecer um

rotulo. Sugere-se, ainda, indicar o tamanho do campo, quando limitado. Se necessario, fornecer
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informagdes suplementares apostas no rotulo. Intitular cada janela. Manter ajuda on-line e
orientacgao.
Presteza: comentarios

* Presteza e agrupamento / distingcdo por formato — a presteza auxilia o individuo de forma
direta, sugerindo a¢des possiveis. No caso onde muitas op¢des sdo possiveis (confirmar,
cancelar, copiar e outras), somente as acGes disponiveis devem ser exibidas ou indicadas
numa mensagem. Meios menos diretos estdo também a disposicdao do publico. No
exemplo citado (__/ / ), se todas as opgGes sdo apresentadas, diferentes formatos
podem ser usados para indicar as que estao disponiveis.

Quando varias opg¢des ou agdes sdo possiveis, a mais provavel ou mais légica pode estar em
formato diferenciado das demais, como uma borda circulando um botdo, que constitui a
opcdo default. Este é um caso de agrupamento / distingdo por formato, vez que a
possibilidade de apertar <CR> para ativa-la ndo é explicita. Assim, afirmamos que a
presteza consiste na apresentacdo direta de diferentes acdes possiveis, enquanto que o
agrupamento / distingdo por formato indica caracteristicas particulares das possiveis
acoes.

* Presteza e feedback imediato — a distincdo entre presteza e feedback imediato &, quase
sempre, pouco perceptivel. Na sequéncia de uma a¢do, uma mensagem pode indicar que
o comando foi executado e / ou que passo deve ser dado para prosseguir a tarefa. Logo, a
mesma mensagem pode exercer a funcdo de retroalimentacdo para a(s) acdo(des)
prévia(s) e de condugdo para a que vem subsequentemente. O feedback imediato refere-
se somente as mensagens que informam sobre a¢des prévias. Presteza, por sua vez, trata
das mensagens: guiam os usuarios em direcdo a a¢des futuras ou sugerem a execugdo de
nova acao.

e Presteza e legibilidade — as propriedades fisicas ou visuais intervenientes na leitura
(tamanho da fonte, tipo da fonte etc.) e os elementos ligados a presteza, dizem respeito a
legibilidade.

e Presteza e concisdo — a presteza satisfatdria, tal como mensagem indicativa do que o
usuario deve fazer ou, ainda, uma questdo posta pelo sistema, pode tornar a interacdo
demasiadamente longa. Esse trago caracteristico da presteza concerne a concisdo, que
prima pela orientacdo correta, utilizando, porém, boa prestabilidade. Esta se refere, pois,

a forma como os dados devem ser introduzidos, sem ferir os preceitos de concisdo. H3,
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também, infracdo de concisdo, se a observacdo é muito longa ou se contém termos
supérfluos.

e Presteza e protecdo de erros — a protecdo de erros se da de formas distintas.
Mecanismos automaticos sdo acionados para controlar as entradas dos usudrios.
Exemplificando: depois que o individuo digita algo, mensagem avisando que o formato
dos dados digitados é inapropriado é exibida. Outra estratégia de evitar ou reduzir a
incidéncia de erros, envolvendo presteza, é antecipar informacdes sobre o tipo e o
formato dos dados a serem digitados. Alids, as duas alternativas descritas podem
coexistir.

* Presteza e qualidade das mensagens de erro — uma mensagem de erro pode incluir
orientacdo sobre os meios para corrigir erros, preservando mais a qualidade das
mensagens de erros do que a presteza, vez que esta se refere tdo somente a conducdo
fornecida em situagdes, em que o erro ndo aparece. Um exemplo é a colocacdo de
matéria num portal, o qual admite inclusdo de figuras. Se a figura excede o tamanho da
area a ela destinada, deve existir mensagem explicitando as dimensdes previstas.

* Presteza e consisténcia — a comparagdo entre transagdes, objetos etc. pressupde,
inevitavelmente, o critério de consisténcia, mesmo no caso de elementos com objetivo de
presteza. Por exemplo, fornecer identificacdo Unica para cada tela e sempre num mesmo

lugar no topo da tela estd atrelado a consisténcia, como diretriz.

Agrupamento / distingdo entre itens

Agrupamento / distingdo entre itens: definicdo e recomendacdes
O critério agrupamento / distingdo concerne a organizagdo visual dos itens de informacgdo
relacionados, de alguma maneira, uns com os outros. Este critério leva em conta a topologia
(localizacdo) e algumas caracteristicas graficas (formato) para indicar as relagdes entre os itens ou
se eles pertencem ou ndo a uma dada classe ou se ha diferencas entre as classes. O agrupamento
/ distingdo também trata da organizagdo dos elementos de algumas classes. Subdivide-se em dois
critérios: agrupamento / distincdo por localizacdo e agrupamento / distin¢do por formato.
e O primeiro — agrupamento / distincdo por localizacdo — diz respeito ao posicionamento
relativo dos itens, reiterando a definicdo mais genérica de agrupamento / distincdo:

enuncia se pertencem ou ndo a determinado agrupamento; aponta possiveis diferengas
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entre classes; designa o posicionamento relativo dos itens dentro de uma classe.
Exemplosde recomendacgdes: organizar os itens em listas hierarquicas; arranjar as opcoes
de um didlogo por menus, em funcao dos objetos aos quais elas se aplicam. No caso de
varias opgoes, sua disposicdo deve ser logica, no sentido de que deve representar
estrutura funcional relevante ou significativa, a semelhanca da ordenacao alfabética, da
frequéncia de uso, etc.

e O segundo — agrupamento / distingdo por formato — nomeia, mais especificamente,
caracteristicas graficas, como o formato do ambiente, a combinacdo de cores e a
dimensdo das imagens, as quais sinalizam se os itens pertencem ou ndo a uma classe
especifica e, ainda, evidenciam distingdes entre as classes. Dentre as recomendacdes,
destacamos: estabelecer distin¢do visual nitida das areas com funcdes dispares (area de
comandos, area de mensagens), e a partir dai, evidenciar ainda mais para o usudrio tal
distincdo por meio de recursos visuais especificos para os varios campos de dados e seus

roétulos.

Agrupamento / distingdo entre itens: comentdrios

Asseguramos que o agrupamento / distin¢cdo de itens pode ser alcangado por formato ou
por localizagdo. Como enunciado, localizacdo e formato correspondem a diferentes caracteristicas
de exibicao — topologia vs. adicdo de caracteristicas graficas. Vejamos, opcdes de menu podem ser
diferenciadas por localizacdo (exemplo: opgdes mais frequentes no topo e as menos frequentes
mais para o fundo) e por formato (um separador entre um conjunto de opg¢des vinculadas ao
leiaute do texto e conjunto de opc¢des relacionadas com os tipos de letra, ou por ambos os
elementos).

Ademais, no que tange aos comentarios alusivos ao agrupamento / distingdo por formato e
presteza, é preciso tdo somente retomar o contetdo do item presteza e agrupamento / distingdo

por formato inserido em presteza: comentarios (item 5.4.1.1).

Feedback imediato

Feedback imediato: definicdo e recomendacdes
Feedback imediato designa as respostas do sistema as acdes dousudrio. Estas entradas
podem ir do simples pressionar de uma tecla a uma lista de comandos. Em qualquer caso,
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respostas do computador devem ser fornecidas, de forma rdpida, com passo (timing) apropriado
para cada transacdo, isto é, espera-se, sempre, resposta agil contendo informacbes sobre a
transacdo solicitada e seus resultados. Destacamos algumas recomendacdes: todas as entradas
dos usuarios devem ser mostradas, com excecdo de dados sigilosos, em que se torna
imprescindivel cada entrada produzir feedback perceptivel através de simbolos e / ou de alarmes.
Também no caso de interrupcdo pelo usuario de um processamento de dados, exibir mensagem
assegurando que o sistema voltou ao estado prévio. Quando o processamento é longo, informes
sobre o andamento devem ser sistematicamente fornecidos.
Feedback imediato: comentarios

e Feedback imediato e presteza — aqui, vale apenas retomar o tdpico anterior presteza e
feedback imediato (item 5.4.1.1).

e Feedback imediato e legibilidade — quando a qualidade da realimentacdo ndo é
satisfatoria, mesmo do ponto de vista lexical, temos uma questdo de retorno imediato e
ndo de legibilidade. Afinal, como vimos, feedback imediato refere-se as caracteristicas das
respostas seguindo os passos dos usuarios (presenca ou auséncia de resposta, qualidade

do feedback sob a ética semantica e lexical).

Legibilidade

Legibilidade: definicdo e recomendacdes

Como mencionado, legibilidade (rever item 5.3) alude aos itens que favorecem a visdo
adequada, facilitando a leitura, tais como: sombra, alinhamento, brilho das partes que comp&em o
ambiente, contraste letra / fundo, tamanho da fonte, espacamento entre palavras, linhas e
paragrafos, comprimento da linha etc.

Por definicdo, o critério legibilidade ndo inclui mensagens de erro ou de feedback. Eis
algumas recomendacdes: titulos centralizados; rotulosem letras maidsculas (caixa alta); cursores
apresentados de forma distinta dos demais itens. Como ja citado antes, se o espaco para o texto é
circunscrito, é preferencial o uso de poucas linhas longas e ndo muitas linhas curtas. Exibir texto
continuo em colunas largas, de, no minimo, 50 caracteres por linha. A justificacdo a direita é
sugerida, se é possivel mediante o espacamento, mantendo-se proporcionalidade entre os
espacamentos entre e nas palavras, além de distancia consistente entre as palavras de uma

mesma linha. Ao exibir material textual, evitar a hifenizacao.
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Legibilidade: comentarios

e Legibilidade e presteza — rever o item 5.4.1.1, que traz consideracdes sobre presteza e
legibilidade.

e Legibilidade e significancia dos cédigos — a legibilidade ndo abrange as caracteristicas
semanticas da informagdo, nem tampouco sua relevancia e sua significancia. Tais tragos
estdo relacionados com os significados dos cédigos ou, entdo, o critério compatibilidade

deve ser considerado.

Carga de trabalho

O parametro carga de trabalho designa todos os elementos da interface que exercem papel
importante na reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usuario, como também, no incremento
da eficiéncia do didlogo. Esse critério se desdobra em dois subcritérios: brevidade e densidade

informacional.

Brevidade

Brevidade: definicdo e recomendacdes

A brevidade diz respeito a carga de trabalho perceptiva e cognitiva, tanto para entradas e
saidas individuais, quanto para conjuntos de entradas, tal como se da com os conjuntos de acdes
necessarias para oalcance de uma meta. Corresponde ao objetivo de limitar tanto a carga de
trabalho de leitura e entradas como o total de passos e se subdivide ele mesmo em mais dois
critérios: concisdo e acdes minimas.

e O primeiro — concisdo — concerne a carga perceptiva e cognitiva de saidas e entradas
individuais. Quer dizer, ndo diz respeito as mensagens de erro e de feedback, mas sim, as
facilidades adotadas para que o sujeito reduza a carga perceptiva e cognitiva ao realizar
tarefas, como as recomendagdes explicitam: para dados numéricos, a entrada de zeros a
esquerda é dispensavel; cédigos mais longos do que quatro ou cinco caracteres devem
contar com o uso de mnemaonicos ou de abreviaturas; entradas sucintas de dados devem
estar disponiveis; quando uma unidade de medida estd associada a um campo, inclua a

unidade como parte do campo de dados ao invés de fazer o usuario digita-la.
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* O segundo — a¢cdes minimas — estd atrelado a carga de trabalho em relagdo ao numero de
acdes essenciais a execucdo de uma tarefa, o que significa ressaltar a necessidade de
limitar tanto quanto possivel o nimero de passos que o usudrio precisa dar. Para tanto,
algumas recomendacdes: minimizar o nimero de passos para uma selecdo em menu; ndo
solicitar dados ao usudrio, com chance de serem gerados pelo PC; evitar entrada de
comandos que demandem pontuacdo. Para entrada de dados, é aconselhdvel exibir os
valores default atuais nos campos apropriados. Quando varias paginas estao envolvidas,
possibilitar ida direta aquela demandada, sem passagem pelas intermediarias.

Brevidade: comentdrios

Seguindo idéntico procedimento quando das definicdes, os comentdrios seguem a
sequéncia dos subcritérios: brevidade e densidade informacional. De inicio, apresentamos
colocacgGes sobre a brevidade / concisdo.

e Concisao e presteza — ver item presteza e concisdao, em 5.4.1.1

e Concisdao e agdes minimas — ag¢des minimas tratam dos procedimentos ou passos,
lembrando, ainda, que se o tamanho dos itens ou das entradas de dados esta envolvido, a
guestdo é de concisao.

e Concisdo e densidade informacional — enquanto o critério concisdo diz respeito a quao
sucinta é uma informacdo individual, a densidade informacional refere-se a densidade
do(s) conjunto(s) de informacdo(des) apresentada(s) na tela. Assim, um item pode ser
relevante, mas sua apresentagao pode carecer de concisdao. Neste caso, teremos o critério
concisdo. Se os itens sdao supérfluos, trata-se de densidade informacional. E mais,
reforcamos o pressuposto de que concisdao ndao se aplica as mensagens de erro, isto &,
mensagens de erro nao sucintas conduzem ao problema de qualidade das mensagens de
erro.

Em se tratando do subcritério acdes minimas, eis algumas consideracdes:

e AcOes minimas e concisdo — ver concisdao e agdes minimas.

e Agdes minimas e experiéncia do usudrio — agdes minimas privilegiam o tamanho das
transagdes e dos procedimentos, qualquer que seja a experiéncia do individuo. Quando tal
procedimento se mostrar inadequado para certos grupos, ou seja, se ndo ha atalhos para o
usudrio experiente, o critério em questao é experiéncia do usuario e nao agdes minimas.

e AcBes minimas e flexibilidade — flexibilidade trata da chance de execucdo de uma mesma

tarefa de diferentes maneiras, recorrendo a diferentes procedimentos, os quais podem ser
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minimos ou ndo. Este critério também diz respeito aos meios disponiveis para que o
usuario adapte a interface as suas demandas individuais.

e Ag¢Bes minimas e corregdo de erros — problemas relacionados com o parametro agdes
minimas podem resultar de mecanismos inadequados de correcdo de erros. Quando o total
de passos necessdrios para corrigir um erro é passivel de reducdo, vivenciamos um
problema de correcdo de erros, o que vale assegurar que acdes minimas se referem aos
procedimentos, as aces e / ou aos passos ndo vinculados a correcdo de erros.

e Acdes minimas e compatibilidade — a falta de compatibilidade / a ndo correspondéncia
entre passos da tarefa e etapas do didlogo pode aumentar o nimero de passos para
efetivacdo de determinada tarefa. Se assim for, o critério compatibilidade deve ser
invocado, vez que agdes minimas tratam das consequéncias dos problemas emergentes e

ndo de suas causas.

Densidade informacional

Densidade informacional: definicdo e recomendacdes

A densidade informacional maneja com a carga de trabalho do usuario do ponto de vista
perceptivo e cognitivo em relacdo ao conjunto total de itens de informacdo a ele apresentados, e
ndo a cada elemento ou item individual. Temos, assim, as seguintes recomendacdes: em qualquer
transacao, fornecer somente dados essenciais, pertinentes e aplicaveis; os dados devem prescindir
de traducdo entre unidades; a linguagem de consulta deve usar o minimo de quantificadores em
sua formulacdo; ndo exigir do usudrio que lembre de dados exatos de uma tela para outra; prover
computacdo automatica de dados derivados, para que o individuo ndo precise recorrer a calculos
ou, como ja referendado, ndo tenha que dispor dados, que possam ser derivados de outros ja

acessiveis ao computador.

Controle explicito

O critério controle explicito trata do processamento explicito pelo sistema das agdes do
usuario e do controle que os usuarios tém sobre o processamento de seus passos ao longo do

sistema. Desdobra-se em dois outros critérios: agdes explicitas do usuario e controle do usudrio.
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Acoes explicitas do usuario

Agoes explicitas do usudrio: definicdo e recomendagdes

AcGes explicitas do usudrio se configuram como critério referente as relacdes entre o
processamento pelo computador e as a¢des do individuo, com a ressalva, antes abordada, de que
se trata de inter-relagdonecessariamente explicita: o computador deve processar apenas o
solicitado pelo usuario e tao somente quando solicitado. A partir dessa conceituagao, é possivel
fixar algumas recomendacoes:

e Exigir que o sujeito tecle Enter para iniciar o processamento de dados digitados

e N3do iniciar um processamento recorrendo a um arquivo como efeito colateral de uma
outra agdo (imprimir um arquivo é um bom exemplo)

e Fazer a ativacdo em duas etapas, sempre que a selecdo do menu se der por meio de
dispositivo de apontamento. A primeira acdo (posicionar o cursor) designa a opc¢do
selecionada; a segunda, faz a entrada de controle explicita.

e Programar entradas de comandos do usudario sempre seguidas de Enter, depois de
editadas. A excecdo é feita para entrada de dados com tamanho prefixado, em que o
usuario é obrigado a preencher valores determinados, como é o caso do cadastro de

pessoa fisica (CPF), codigo de enderecamento postal (CEP) etc.

Controle do usudrio

Controle do usuario: definicdo e recomendacdes

O critério controle do usuario se refere ao fato de que os usuarios devem estar sempre no
controle do processamento do sistema, o que lhes permite interromper, cancelar, suspender e
continuar. Cada passo deve ser antecipado e opg¢des apropriadas devem ser oferecidas, o que nos
propicia enunciar recomendacdes. Entre elas, deixar ao aprendiz o controle de entrada de dados,
obedecendo ao seu ritmo e ndo as exigéncias da maquina ou de eventos externos. Como
decorréncia, o cursor ndo deve se mover automaticamente, sem o comando do individuo, salvo

procedimentos estaveis, como o citado preenchimento de formularios.
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Ainda sdo sugestdes: possibilitar ao usuario interromper ou cancelar a transagdo ou o
processo atual; e fornecer opcdo cancelar, cujo efeito é o de apagar qualquer mudanca feita e
trazer a tela para seu estado anterior. No caso de procedimentos, como completar formuldrios, o
ambiente deve ter a alternativa de reiniciar o preenchimento sem perder a parte ja finalizada,
como em caso de interrupgdo por falta de energia ou problemas no proprio sistema.

Controle do usuario: comentarios

Controle do usuario e agdes explicitas do usudrio — o critério agdes explicitas do usuario é
bastante diferenciado de controle do usudrio. O primeiro corresponde ao carater explicito das
acoes demandadas pelo individuo, enquanto que o segundo trata da capacidade de controle que

deve manter sobre os processamentos em andamento.

Adaptabilidade

A adaptabilidade de um sistema é referente a capacidade de reagir conforme o contexto e
em consonancia com as necessidades e preferéncias do usudrio. Dois subcritérios emanam da
adaptabilidade: flexibilidade e consideracdo da experiéncia individual. Aqui, vale a pena lembrar
gue uma interface ndo atende, ao mesmo tempo, a totalidade dos usuarios em potencial. Entdo,
para que ndo provoque efeitos negativos sobre o individuo, sempre conforme o contexto, a
interface deve se adaptar ao publico-alvo. Por outro lado, quanto mais variadas sao as maneiras
de efetivar uma tarefa, maiores sdo as chances de o usudrio escolher e dominar uma delas no
curso de seu aprendizado. Deve-se, portanto, lhe fornecer procedimentos, op¢des e comandos

diversificados para o alcance de um mesmo objetivo.

Flexibilidade

Flexibilidade: definicao e recomendagdes

A flexibilidade se refere aos meios colocados a disposicdo do usuarioque lhe permite
personalizar a interface a fim de levar em conta as exigéncias da tarefa, de suas estratégias ou de
seus habitos de trabalho. Corresponde, também, ao numero das diferentes op¢des a disposicdo
para alcancar certa meta, o que permite visualizar a flexibilidade como a competéncia da interface

em se adaptar as variadas a¢des do publico.
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Com base nessa defini¢do, eis algumas recomendacdes: diante de exigéncias imprecisas,
fornecer ao individuo meios para que controle a configuracdo das telas; quando, em alguma
instancia, a validade de certas apresentacdes ndo puder ser estabelecida, dar ao usuario a chance
de desativa-las temporariamente; caso os valores por default ndo sejam previamente fixados, o
sistema deve permitir ao sujeito defini-los, altera-los ou suprimi-los. E mais, a sequéncia de
entradas de dados deve ser passivel de mudancas segundo a ordem preferida por cada um, e,
também, se impossivel prever o formato de um texto, de forma similar, o individuo deve ter
condicOes de deliberar e salvar formatos de que possa necessitar, além de definir os nomes dos
campos de dados que venha a criar.

Flexibilidade: comentarios

Flexibilidade e acGes minimas — ver agcdes minimas e flexibilidade, item 5.4.2.1.

e Flexibilidade e consideragao da experiéncia do usudrio — a flexibilidade deve favorecer as
pessoas acesso aos recursos para adequarem a interface as suas demandas. Quando a
interface se destina a varios tipos de usudrios ou a um tipo particular e permite a execugao
das tarefas de diversas maneiras, em funcdo da experiéncia do usudrio, presenciamos o
respeito a vivéncia de cada um.

e Flexibilidade e compatibilidade — revendo o item 5.3, especificamente, o tdpico
compatibilidade com o usuario, reforcamos que a flexibilidade concorre para incrementar o
nivel de compatibilidade, embora como mencionado, flexibilidade satisfeita ndo é sinébnimo
de compatibilidade efetiva. Num didlogo por formuldrio, pode ocorrer que a ordem e o
agrupamento dos campos de entradas de dados sejam incompativeis com o documento
fisico, dando origem a um problema de compatibilidade, quer seja possivel (existe certa
dose de flexibilidade) ou ndo (inexiste flexibilidade) modificar a organizagdo dos campos ou
da passagem de um campo para outro. Neste caso, o problema a resolver e o critério a

evidenciar é a compatibilidade e nado a flexibilidade, que consiste em recurso para atingi-la.

Considerac¢ao da experiéncia do usuario

Consideracdo da experiéncia do usuario: definicdo e recomendacdes
A consideracdo da experiéncia do usuario alude aos meios implementados, que permitem
ao sistema respeitar a vivéncia do usuario, o que conduz a recomendacdes, ora exemplificadas:

a) Prever atalhos.

100



b) Permitir aos mais experientes contornarem uma série de sele¢Ges por menu através da
especificacdo de comandos ou de atalhos de teclado.

c) Prever a selecdo de entradas simples ou multiplas, de acordo com a experiéncia individual.

d) Autorizar diferentes modos de didlogo correspondentes aos grupos de usudrios, com
énfase para a presteza adaptada a formacdo do usuario, por exemplo.

e) Permitir a digitacdo de varios comandos antes da confirmacdo do usuario experiente.

f) Fornecer tutorial passo a passo para os novatos.

g) Prover para os mais adiantados meios de contornar diante de atrasos advindos das
técnicas de conducgdo em vigor.

h) Favorecer ao usudrio a escolha do nivel de detalhe das mensagens de erro em funcdo de
seu nivel de conhecimento.

C onsideragao da experiéncia do usuario: comentarios

Consideracdo da experiéncia do usuario e flexibilidade — a retomada do item

Permite esclarecer essa relagao entre os dois critérios

Consideragao da experiéncia do usudrio e agdes minimas — ver item 5.4.2.1, que trata,

entre outros pontos, da inter-relacdo agcdes minimas e experiéncia do usuario.

Homogeneidade / coeréncia / consisténcia

Homogeneidade / coeréncia / consisténcia: definicdo e recomendacgdes

Homogeneidade / coeréncia / consisténcia apresenta-se como critério concernente a
forma sob a qual as escolhas na concepc¢do da interface (cédigos, denominacdes, formatos,
procedimentos etc.) mantém-se idénticas em contextos idénticos. Em sentido oposto, diferentes
para contextos diferentes. As recomendacgdes incluem atividades variadas: localizacdo similar dos
titulos das janelas; formatos de telas semelhantes; procedimentos de acesso as op¢des dos menus
com nivel satisfatério de similaridade. Na conducdo, padronizar os recursos de pontuacdo e de
construcdo das frases. No caso dos convites (prompts) para as entradas de dados ou de comandos,
apresenta-los na mesma posicdo. Os formatos dos campos de entradas devem ser sempre os

mesmaos.
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Homogeneidade / coeréncia / consisténcia: comentarios

e Homogeneidade / coeréncia / consisténcia e condu¢do — Quando se trata de considerar ou
comparar diversas interagdes ou diversos objetos, incluidos os de condugdo, apela-se para
o critério homogeneidade. Exemplificando: apresentar os titulos de janelas em posicGes
idénticas.

e Homogeneidade / coeréncia / consisténcia e compatibilidade — aplica-se no ambito de
determinada interface. Neste sentido, quando a homogeneidade se refere aos aspectos
externos da aplicacdo, a exemplo de formularios em papel, ou diz respeito a outras

aplicacdes ou a outros ambientes, estamos falando da compatibilidade.

Significagcao dos cddigos e denominagoes

Significacdo dos cddigos e denominagdes: definicdo e recomendagdes

O critério significado dos cédigos e denominac¢Ges contempla a adequacgado entre objeto ou
informacdo apresentada ou solicitada e sua referéncia. Cddigos e denominacgdes significativas
mantém significativa relacdo semantica com o respectivo referente, vez que termos inexpressivos
para o usudrio ocasionam entrAVA em sua conducdo, levando-o a selecionar alternativas
equivocadas. Entre as recomendagdes, merecem destaque os itens: o titulo deve transmitir o que
representa e ser distinto dos demais; as regras de contracdo e / ou de abreviacdo devem ser
explicitadas; adogdao de cddigos e denominagdes significativas e familiares em vez de cdodigos e
denominacgBes arbitrarias. Exemplo: usar M para masculino e F, feminino, em vez de 1 e 2,
alternativas mais propensas a ambiguidade.

Significacdo dos codigos e denominagdes: comentarios

Significado dos codigos e denominagdes e legibilidade — ver legibilidade e significancia dos

codigos (item 5.4.1.4).

Gestao de erros

Gestdo de erros: definicdo e recomendacdes
A gestdo de erros versa sobre os mecanismos que propiciam evitar ou reduzir a incidéncia

de falhas, e no caso de ocorréncia, favorecem sua correcdo. Os erros incluem entrada de dados
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incorretos, entrada com formatos inadequados, entrada de comandos com sintaxes incorretas etc.
Trés subcritérios decorrem da gestdo de erros: a protecdo contra erros, a qualidade das

mensagens de erro e a corregao.

Protegdo contra erros

Protecdo contra erros: definicdo e recomendaces

A protecdo contra os erros discorre acerca dos recursos para detectar e prevenir os erros
de entrada de dados, comandos, possiveis acGes de consequéncias desastrosas ou ndo
recuperaveis. Exemplos de recomendac¢des: quando o usuario termina uma secao e existe o risco
de perda dos dados, uma mensagem deve avisar e pedir confirmacdo, ao final da secdo; os rotulos
dos campos necessitam de protecdo, e, portanto, devem ser inacessiveis ao publico; as
apresentagdes que acompanham a entrada de dados também precisam ser salvaguardadas,
evitando alteracdo dos dados desses campos. Apds erro de digitacdo de um comando ou de dados,
o usudrio deve estar apto a corrigir somente parte dos dados ou do comando errado. Enfim, todas
as acOes possiveis sobre a interface devem ser contempladas, sobretudo, as digitacdes acidentais,
para identificacdo de entradas inesperadas. E preciso agrupar os atalhos de teclado por fung¢des
perigosas ou rotineiras.

Protecdo contra os erros: comentdrios

Protecdo contra os erros e conducdo — existem diversas maneiras de fornecer protecao
contra os erros. Pode-se, por exemplo, definir mecanismo automatico de verificacdo das entradas.
Assim, no momento da validacdo, uma mensagem de erro aparece se o formato da entrada ndo
estd em conformidade com o esperado. Trata-se, neste caso, do critério protecdo contra os erros.
Outra maneira consiste em fornecer informagdo orientando os usudrios sobre o tipo de dado
esperado ou ainda sobre o formato da entrada. Temos, agora, o critério conducdo. Estes dois

mecanismos podem coexistir.

Qualidade das mensagens de erro

Qualidade das mensagens de erro: definicdo e recomendacdes
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A qualidade das mensagens inclui pertinéncia, legibilidade e exatidao das informagdes
prestadas ao usudrio sobre a natureza do erro cometido, independente se é de sintaxe, de
formato etc., e, também sobre como corrigi-lo. Em meio as recomendacdes, lembramos: caso o
usuario pressione uma tecla de fungdo invalida, nenhuma acdodeve ocorrer, a ndo ser mensagem
indicativa das fungdes apropriadas a etapa da transagao. O sistema deve prover mensagens de
erro orientadas as tarefas e adotar termos tao especificos quanto possiveis para tais mensagens. E
mais, os conteudos devem ser breves. Adotar vocabuldrio neutro e distante do toque de humor,
ndo personalizado e ndo repreensivo.

Qualidade das mensagens de erro: comentarios

e Qualidade das mensagens de erro e condugao — uma mensagem de erro pode incluir
informes sobre como corrigi-lo, perfazendo o critério qualidade das mensagens de erro e
ndo o critério condugdo. Este ultimo trata da conducdo em situacdo normal, nao
relacionada com a gestdo das falhas cometidas.

e Qualidade das mensagens de erro e legibilidade — quando uma mensagem de erro é
inadequada sob o ponto de vista lexical, estamos diante do critério qualidade das
mensagens de erro e ndo do critério legibilidade. O primeiro diz respeito as caracteristicas
das informagdes relativas aos erros cometidos pelos usudrios, enquanto o segundo
contempla os aspectos lexicais de informacGes ndo relacionados as mensagens de erro.

e Qualidade das mensagens de erro e concisao — o critério concisao nao se aplica as
mensagens de erro. Quando ndo sdo suficientemente sucintas, elas produzem problema de

qualidade das mensagens de erro.

Corregao de erros

Correcdo de erros: definicdo e recomendacdes
A correcdo dos erros é concernente aos meios colocados a disposicdo do usudrio para
permitir a corre¢do dos equivocos cometidos. Algumas recomendacées:
e Possibilitar a modificagao dos comandos no momento da digitagao.
® Proporcionar a reelaboracdo tdo-somente da parte equivocada do(s) comando(s), sem
invalidar o bloco digitado por completo, quando se verifica erro na digitagdo de um ou mais

comandos.
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® Propiciar a chance de correcdo, mesmo quando o usudrio ndo percebe, de imediato, suas
falhas.
Correcdo de erros: comentarios
Correcdo de erros e agcbes minimas — ver item 5.4.2.1, que incorpora observacdes sobre o

bindmio agdes minimas e corregdo de erros.

Compatibilidade

Compatibilidade: definicao e recomendacgdes

O critério compatibilidade refere-se ao acordo existente entre as singularidades do usuario
(memoria, percepcao, habitos, competéncias, idade, expectativas etc.) e das tarefas, de uma
parte; e a organizacdo das saidas, das entradas e do didlogo de determinada aplicacdo, de outra.
Diz respeito, ainda, ao nivel de similaridade entre diferentes ambientes e aplica¢des.

Dentre os exemplos de recomendacdes, explicitamos a preméncia da organizacdo das
informagdes seguir o arranjo dos dados a entrar. Os formatos das telas devem ser compativeis
com os documentos em papel. De forma similar, e como enunciado no item 5.3, os procedimentos
de didlogo também devem ser coerentes com a ordem preferencial imaginada / ansiada pelo
usuario ou a que esta ele habituado, tal como visto em relacdo as datas, cuja mencgdo, as vezes,
difere de nagao para nacao.

Compatibilidade: comentarios

Compatibilidade e agdes minimas — neste caso, sugerimos a revisao do item

AS HEURISTICAS DE JACOB NIELSEN

Tendo em vista a explanacdo ja constante dos itens anteriores acerca dos critérios gerais
de avaliacdo de interfaces computacionais, a partir de entdo, buscamos evitar repeticdo, o que
justifica maior sintese, no que se relaciona com as heuristicas de Nielsen (1993, 2000).

Em sua publicagdo Usabilityengineering, de 1993 (ver também www.useit.com), apresenta
inspecdo da interface, tomando como ponto referencial lista reduzida de heuristicas de
usabilidade construidas no contexto de avaliacdo dos sistemas computacionais. E uma variacdo de

inspecdes de usabilidade definida anteriormente, em que especialistas verificam se cada parte da
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interface segue seus principios. Segundo Silva (2002), para aplicar esse tipo de avaliacdo, é
essencial a observancia de trés estratégias:
1. Reconhecer o sistema, concentrando a atencdo nas tarefas mais comuns e importantes,
diversificando, porém, o nivel de dificuldade de forma a focalizar a maioria das funcdes.
2. Manter-se a par dos critérios e das recomendac¢des ergondmicas correspondentes aos
componentes do sistema, particularmente, em sua especificidade.
3. Efetivar revisao critica do sistema quanto as tendéncias e aos novos conhecimentos

disponiveis em seu campo de atuacdo.

A partir dos erros observados durante o uso e de interpretacdo de campos, formato e
imagem detectados, com o intuito de orientar os avaliadores de interface computacionais, Nielsen
identifica e analisa cerca de 300 problemas, www.useit.com. Em seguida, reagrupa-os em 10
principios, que devem ser obedecidos no desenvolvimento de interface de sistemas
computacionais de uso geral. Tais principios, denominados de heuristicas de Nielsen, sdao aqui
descritos:

1. Didlogos simples e naturais — é recomendavel apresentar exatamente a informagao

demandada pelo usuario no momento: nem mais nem menos. A sequéncia de interacdo e

0 acesso aos objetos e operacbes devem ser compativeis com o modo pelo qual ele

executa as tarefas.

2. Falar a linguagem do usudrio — a terminologia deve estar fundamentada na linguagem

dos individuos e ndo no sistema, e as informacdes devem seguir o modelo mental desses

usuarios.

3. Minimizar a sobrecarga de memoria do usuario — o sistema deve mostrar os elementos

de didlogo e permitir que o sujeito faca suas escolhas, sem que seja preciso rememorar

comandos especificos.

4. Consisténcia — um comando ou uma ac¢do deve surtir sempre o mesmo efeito. As

operacdes vao estar na mesma localizacdo e formatadas de forma idéntica, a fim de

facilitar o reconhecimento.

5. Feedback — o sistema deve informar continuamente sobre o que a pessoa esta fazendo.

Lembramos, ainda, que 10 segundos é o tempo limite para manter sua atengao focalizada

no diadlogo.
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6. Saidas claramente marcadas — o usuario controla o sistema. Portanto, a qualquer
momento, estd apto a abortar tarefas ou desfazer operagdes e, entdo, retornar ao estado
anterior.

7. Atalhos — as pessoas com maior experiéncia recorrem aos atalhos para execucdo de
operacdes, com maior rapidez. Sdo as abreviaturas, as teclas de funcdo, o click duplo no
mouse, a funcdo de volta em sistemas hipertexto etc. A partir da interface principal, os
atalhos servem, ainda, para recuperar informacgdes localizadas, em certa profundidade, na
arvore navegacional.

8. Boas mensagens de erro — mensagens ideais pressupdem linguagem clara e sem cédigos.
Devem ajudar o usuario a entender e solucionar os problemas surgidos, sem culpa-lo ou
intimida-lo.

9. Prevenir erros — conhecer as situacdes que mais provocam erros e modificar a interface
para que eles ndo ocorram sao estratégias para evitar situagdes equivocadas.

10. Ajuda e documentacgdo — o ideal é que um software seja tao facil de usar (intuitivo), que
prescinda de ajuda ou de documentacdo. Se indispensavel, ajuda e documentacdo devem

estar facilmente acessiveis on-line.

OS OITO PRINCIPIOS DE BEN SHNEIDERMAN

O trabalho de Ben Shneiderman, Designingtheuser interface, cuja terceira edi¢cdo norte-
americana data de 1998, mantém algo em comum com os estudos de Nielsen (1993). Concentra-
se na usabilidade de sistemas computacionais mediante oito principios norteadores da construcdo
de interfaces, simples e acessiveis tanto para analistas e programadores com mais vivéncia quanto
para profissionais sem formacdo genuina no campo da informatica.

1. Esforco minimo do usuadrio — o aprendiz deve executar func¢des absolutamente

essenciais, sem repetir tarefas antes finalizadas.

2. Meméria minima do usuario — o sistema deve exigir do usuario o minimo de

memorizagao, seguindo processo hierarquico e incremental. Além do mais, o sujeito nao

precisa aprender terminologia alheia a tarefa que |he interessa, e os comandos, em sintaxe
natural e simples, ndo podem ser complexos e / ou compostos.

3. Frustracdo minima — execucdo agil de tarefas deve ser meta central, de tal forma que, ao

usar menus ou técnicas equivalentes, o sistema deve permitir ao usuario experiente ir
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diretamente a tarefa almejada. Em outras palavras, a ordenagao hierarquica de menus ou
de similares deve ser tal que ndo se precise perfazer ou explicitamente saltar etapas
desnecessarias. E mais, o sistema deve relembrar agdes passadas.

4. Maximizar o uso de padrdes e habitos — uso das mesmas teclas para as mesmas funcgdes,
o que significa, também, colocar informacdes similares em idénticas posicdes nas telas e
primar para que os formatos das telas sejam consistentes.

5. Mdaxima tolerancia para diferengas humanas — o bom sistema armazena perfis sobre a
forma com que cada individuo prefere executar as tarefas. Tais perfis devem condicionar o
sistema aos padrdes de trabalho do usudrio, no inicio de cada sessao.

6. Mdaxima tolerancia para mudangas ambientais — o sistema deve suportar mudangas do
ambiente de hardware ou de software com o minimo de esforco por parte das pessoas.
Programas de aplicacdo devem ser compativeis e transportaveis entre diferentes modelos
de PC.

7. Notificacdo imediata dos problemas — caso se identifique algum problema, o usudrio vai
ser notificado de imediato, da mesma forma que, sem despertar temor ou “pénico”,
também precisa conhecer os entraves potenciais. De forma similar, antes da mudanca
permanente em informag¢dao armazenada, o sistema precisa mostrar os resultados da
alteracdo e solicitar aprovacdo do usuario.

8. Controle maximo de tarefas pelo usudrio — o usudrio deve estar habilitado a modificar as
prioridades de processamento. O sistema deve, ainda, ndo sé permitir que defina seus
préprios nomes para fungdes, comandos ou dados, como também lembrar essas defini¢cdes
para uso futuro. Ademais, ao individuo deve ser facultado o direito de fixar op¢des default
e, da mesma forma, o sistema deve lembra-las, no caso de uso posterior.

Finalizando este item, chamamos a atencdo para o fato de que as pesquisas até entdao
explanadas, incluindo os critérios para definicdo de interfaces, de Scapin e Bastien, as
heuristicas de Nielsen e os principios de Shneiderman, mantém objetivos préximos. A
maior parte de suas recomendacdes estd voltada para os sistemas de computacdo nao
definidos, com a pretensdo de atingir todos os campos de aplicacdo da informatica, de

forma generalizada, sem especificacdo de detalhes operacionais.
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AS SETE HERUISTICAS DE CLAUDIA DIAS PARA PORTAIS
CORPORATIVOS

A proposta de Dias (2001), na forma de heuristicas destinadas especialmente a producao
de pecas para web, divulgado sob o titulo Métodos de avaliacdo de usabilidade no contexto de
portais corporativos,refere-se, a principio, a realidade do Senado Federal. Suas sete heuristicas
estdo especialmente voltadas para sites ou portais corporativos e diferem das demais
recomendacdes até entdo apresentadas, vez que focalizam erros de analistas de sistemas e web
designers, que implementam paginas para a internet. Em geral, sdo equivocos cometidos por
desenvolvedores de sistemas para web com conhecimento insatisfatério dos principios de
usabilidade.

1. Visibilidade e reconhecimento do contexto atual e condu¢do do usuario

Esta heuristica diz respeito aos meios disponiveis para informar, orientar e conduzir o
usuario durante a interacdo com o portal corporativo. Em virtude da forma hipertextual (ndo
linear) de interag¢do e da quantidade de paginas disponiveis na Rede, um dos sérios problemas
identificados em testes com usudrios é o nivel de desorientacdo. Para minimiza-la, o portal deve
manté-los informados quanto a pagina em que se encontram, ao caminho percorrido para
chegarem até ela e as opgOes de saida, isto €, onde se encontram numa sequéncia de interacdes
ou na execug¢ao da tarefa em pauta.

A boa conducdo facilita o aprendizado e a utilizacdo do ambiente, propiciando melhor
desempenho e redugado de erros. Se o sujeito reconhecer onde estd por um simples olhar a pagina,
sem necessidade de relembrar a trilha visitada a partir da pagina principal, a chance de se perder
ou de se mostrar desorientado é bem menor. Em se tratando da pagina principal do ambiente, em
qualquer instancia, deve responder as perguntas mais frequentes. Exemplificando: o que este
ambiente faz?;qual seu principal objetivo?; as informacgbes sdo confidveis? Para atingir tal meta, o
sistema deve destacar o nome das principais funcionalidades, se possivel, com tamanhos e fontes
diferentes, observando que o ideal é ndo extrapolar trés tipos diferentes na mesma tela.

Também é importante apresentar, em todas as paginas, os niveis anteriores da estrutura
de navegacao (links) até chegar a pagina atual (em formato textual, sem link). E mais, a pagina

central deve incluir diretério com as principais areas cobertas pelo portal, resumo das novidades e
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caixa de servico de busca. E recomendavel, ainda, que essa caixa conste das demais péginas do
portal.

2. Nem muita nem pouca informagao no video-projeto estético e minimalista

Esta heuristica de C. Dias trata das caracteristicas intervenientes (facilitadoras ou ndo) no
processo de leitura e de compreensao dos conteudos disponiveis no portal. Dentre elas,
destacam-se: legibilidade, estética e densidade informacional. Um portal legivel e esteticamente
agradavel facilita a leitura da informacao exibida, incrementando o desempenho do usudrio na
execucdo das tarefas, e, também, seu grau de satisfacdo durante a interagcdo com o portal.

No que respeita a densidade informacional, quanto menos o usuario se defrontar com
dados supérfluos, maior a chance de atuar de forma eficiente, com menos erros, o que
corresponde a reforcar a premissa basica: o ambiente ndo deve conter dados irrelevantes ou
raramente utilizados, porque cada unidade extra concorre com unidades informacionais
relevantes, diminuindo a visibilidade do que é, de fato, importante.

Sem duvida, na maioria das tarefas, a performance dos usuarios piora ante densidade de
informacdo muito elevada ou muito baixa, acarretando ocorréncia mais frequente de erros. E
recomendavel estabelecer niveis de detalhamento, expondo, em primeiro plano, os aspectos mais
proeminentes e genéricos, inserindo os detalhes em paginas suplementares, passiveis de acesso
por quem deseja aprofundar os temas abordados.

Dias (2001) recomenda, ainda, ndo preencher mais do que 50% a 80% da pagina, com
conteudos propriamente ditos. Quer dizer, o ambiente ndo deve ser ocupado em sua plenitude.
Deixar lacunas entre as partes facilita a visibilidade e o foco em determinados titulos ou
cabecalhos. Alids, em algumas circunstancias e para certos topicos, os espacos adequados em
branco figuram como elemento de concentragdo. Esclarecemos que parte da drea do ambiente
deve conter informes sobre a navegacdo, mas sem extrapolar percentual superior a 20% da
pagina.

Por fim, recorrer aos recursos hipertextuais para distribuir os conteldos em varias paginas
ou em niveis de detalhamento se impde como estratégia adequada, quando ha significativo
volume de informagdes para manipular. Isto conduz ao emprego de pardgrafos curtos
acompanhadosde titulos e subtitulos como forma de contribuir para o agrupamento de diferentes
tipos de informagdes disponiveis, desde que os temas mais importantes e de maior utilidade

ocupem as primeiras posicoes.
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H4, ainda, outras sugestdes: (a) evitar menus pull-down com links para as outras paginas
do portal, pois suas opg¢des ndo ficam visiveis ao publico; (b) se for o caso, usar imagens, com
moderacado, optando por multiplas ocorréncias da mesma figura, mas, de preferéncia, sem que
sejam visualizadas, ao mesmo tempo, nem que ndo estejam nas mesmas diagonais; (c) fugir de
imagens ou textos animados, pois distraem e tém “cara” de publicidade e propaganda (PP). Se
textos animados forem imprescindiveis, processa-los algumas vezes, de forma lenta e gradual,
para que ndo despertem a atencdo em demasia em confronto com os outros temas. As imagens
tridimensionais, por sua dificuldade de construcdo para a tela dos PC, também devem ser
poupadas.

Afora todos esses preceitos, o sistema deve empregar conjunto limitado de cores, ndo mais
do que quatro cores para um ambiente de video, segundo especificacdo de Rocha (2003). Cores
muito fortes e caracteres com brilho ou piscando ndo sao indicados. Se indispensavel o uso de
cores no fundo da tela, melhor utilizar cor neutra ou branca com texto em contraste do que cores
e textos que ndo asseguram bom contraste. Fundo branco comporta texto escuro.

Em relacdo as fontes, como vimos, até trés tipos, numa mesma tela de video, é admissivel,
mas o ideal é o maximo de dois, lembrando, porém, que o tamanho de fonte deve ser selecionado
de modo a garantir legibilidade. Por exemplo, é quase impossivel ler em ambiente computacional
com tamanho de fonte inferior a 10. Para qualquer tipo de letra, fontes muito pequenas provocam
cansago em periodo de tempo curto. Em geral, depois de 30 minutos, no maximo, o individuo fica
com dificuldade de assimilacdo e sem conforto na manipulacdo das informacgdes. Logo, o tamanho
10 para fontes na web sé deve ser aposto em ultimo caso, e se necessario para preencher uma
definicdo na area visivel.

A solugao é, pois, testar diferentes tamanhos de fontes para cada tipo de pega na web
visando verificar a visibilidade Os tamanhos 12 e 14 sd3o os mais comuns, mas nem sempre
combinam com as fontes escolhidas ou com as pecas em construcdo. E no que se refere as letras
maiusculas, sobretudo, em texto longo, devem ser empregadascom moderacdo, até porque
pesquisa de Nielsen (2000) constata que a prevaléncia de caixa alta num mesmo texto reduz a
capacidade de leitura em até 15%.

3. Para todas as acGes do ambiente, o controle deve ser do usuario

A terceira heuristica de Dias (2001) disserta sobre o controle que o usuario deve manter,
sempre, sobre o processamento de seus passos pelo ambiente, para que o sistema interativo

responda as suas solicitagdes e as suas expectativas. Agdes inesperadas do sistema, infindaveis
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sequéncias de entradas de dados, incapacidade ou dificuldade em obter os dados requisitados e
inaptiddo em produzir os resultados desejados sdo fatores responsaveis pela sensacdo de receio e
de apreensdo do publico.

Neste sentido, preferencialmente, as acdes do portal sdo reversiveis. Devem propiciar ao
usudrio chance de desfazer pelo menos a ultima tarefa finalizada, o que reduz o nivel de
ansiedade. Afinal, ele sabe que os erros cometidos podem ser corrigidos e se sente, entdo,
estimulado a explorar mais alternativas. Da mesma forma, é importante que interrompa ou
cancele o processamento quando desejar, e, ainda, tenha chance de recorrer a um servico de
busca que percorra todas as paginas do portal, extrapolando os contelddos do proprio ambiente e
identificando conteudos externos.

Os resultados de pesquisa do servico de busca devem apresentar os dados mais precisos
em primeiro lugar, dispensando porcentagens ou graus de acerto. Além disto, esse servico deve
incluir a possibilidade de verificacdo ortografica dos termos digitados na caixa de entrada de
dados. Caso ndao sejam identificados documentos com o termo escrito, o ideal é que o sistema
ofereca listagem com sugestdo de palavras proximas. Dai, a caixa de entrada de dados do servico
de busca deve estar no inicio de cada pdgina, de preferéncia, no canto superior direito. Quando
das buscas, recomenda-se que os operadores booleanos se restrinjam as pesquisas avancadas,
guase sempre, sob o encargo de pessoas mais experientes.

Ainda em relagdo ao controle permanente do usudrio, em ambientes de entradas de
dados, posicionar o cursor no préximo campo a ser preenchido, mas favorecendo a oportunidade
de troca para outrocampo, sem apagar ou substituir campo de entrada de dados até que o usuario
digite Enter ou click com o mouse. Outro fator importante é propiciar a entrada de dados a partir
do mouse ou teclado e saida de dados em impressora selecionada pelo usudrio. Todo cuidado é
pouco quando se tratar do uso de plug-ins autoinstalaveis.

4. Flexibilidade e a eficiéncia de uso

A flexibilidade e a eficiéncia de uso estdo atreladas a capacidade do portal em se adaptar
ao contexto, as demandas e as preferéncias do publico, incrementando sua eficiéncia. Em fungdo
da diversidade dos usudrios de um portal, é indispensavel manter interface flexivel de modo que
seja possivel executar uma mesma tarefa de diferentes maneiras, em consonancia com a realidade
do contexto e com as singularidades dos individuos. Além da flexibilidade, outras estratégias

melhoram o uso do ambiente. Entre elas:
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e A rolagem da barra horizontal ndo é recomendavel e a vertical pode ser empregada com
parcimonia, sem exceder os 40% do tamanho da pagina. Isto significa ndo dispor
informagdes importantes fora do alcance da vista do usudrio em seu primeiro contato
com a area mais visivel da pagina

e A pagina deve ser projetada de modo que os elementos mais relevantes sejam os mais
visiveis, independente de rolagem vertical ou horizontal da tela, o que é fator importante
na usabilidade da web

e A quantidade de clicks para o individuo alcancar a informacdo desejada deve ser
minimizada tanto quanto possivel, preferencialmente, sem ultrapassar quatro clicks, o

que agiliza a navegacdo e a torna agradavel

5. Prevencdo e corregbes de erros

Trata-se de heuristica relacionada com todos os mecanismos que permitem evitar ou
reduzir a ocorréncia de erros ou corrigir os registrados. Como antes discutido, as interrupcdes
provocadas por equivocos de processamento trazem consequéncias negativas sobre a inter-
relagaousuarios x sistemas, prolongando e complicando a efetivagao de tarefas. Em sentido
oposto, quanto menor a probabilidade de erros, menos interrup¢des acontecem e melhor é a
performance do usuario.

Quando da correcdo de erros, é essencial primar por mensagens sucintas, precisas, com
termos especificos e vocabuldrio neutro, teor ndo repreensivo, pertinentes, legiveis, redigidas em
linguagem natural (sem cdédigos), exatas quanto a natureza do erro e assinalando possiveis agdes
para a corregao. Se assim for, essas mensagens terminam por favorecer o aprendizado do sistema,
indicando ao usudrio a razao dos erros cometidos e sugestdes ou instrucdes simples e construtivas
para as correcdes cabiveis. Mas, sem duvida, melhor do que mensagens de erro adequadas sdo as
medidas preventivas para evita-lo.

Ainda a este respeito, tomando como base as explanagdes de Claudia Dias, recomendamos
evitar o uso de frames. Embora muitos ambientes de apoio ao desenvolvimento de software
oferegam essa opg¢ao, os frames podem causar erros na impressao ou na marcagdao da pagina
como enderegco favorito.

6. Consisténcia

Consisténcia refere-se a homogeneidade e a coeréncia na escolha de alternativas durante o

projeto da interface: denominacao, localizagdo, formato, cor e linguagem. Contextos ou situagdes
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similares devem ter tratamento e / ou apresentagdo similares. O projeto consistente facilita o
reconhecimento, o aprendizado, a localizacdo e, portanto, a utilizacdo do portal pelo publico. A
padronizacdo de formatos, as localizacdes e a sintaxe tornam o ambiente mais previsivel,
diminuindo a incidéncia de erros e as dificuldades de aprendizado e de compreensao.

Dizendo de outra forma, é conveniente uniformizar tanto quanto possivel os elementos da
interface do ambiente quanto ao formato, a cor, a localizacdo e a denominacdo, para que o
individuo identifique mais facilmente situagdes e elementos préoximos, executando seu trabalho
com rapidez. Isto pressupde usar sempre as mesmas terminologias e localizagdes de elementos
comuns nas paginas de conteudo, nas paginas de ajuda e nas mensagens de erro. O
comportamento do cursor deve ser consistente em todos os campos de entrada de dados, isto é, o
cursor deve saltar automaticamente de um campo a outro ou aguardar o Enterou o Tab do
usuario.

Também, o sistema deve evitar sair do padrdo web de cores para links: azul para link ndo
visitado; purpura, para o ja visitado. Destacar palavras ou trechos importantes, com o cuidado de
ndo sublinhar em azul nem trechos nem palavras que ndo sdo links. Na verdade, o melhor é
sublinhar sé o que pode ser clicado.

7. Compatibilidade com o contexto

A compatibilidade com o contexto, em sua condicdo de heuristica, refere-se a correlagao
direta ambiente vs. contexto de aplicacdo. As caracteristicas do ambiente devem ser compativeis
com os tracos dos usudrios e com as tarefas que pretendem concretizar. E ébvio que a
performance individual melhora quando os procedimentos disponibilizados pelo sistema
interativo sdo ajustados as singularidades psicoldgicas, culturais e técnicas dos cidaddos atendem
as suas expectativas e respeitam seus habitos e costumes.

Reiteramos que o ambiente deve “falar” a lingua do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares, ao invés de termos especificos e demasiadamente técnicos, mais vinculados a
realidade das TIC e da web do que ao cotidiano das pessoas, o que significa planejar a estrutura do
sistema de acordo com o publico e ndo com a estrutura organizacional ou com as novidades
tecnoldgicas. Em outras palavras, a estrutura deve ser determinada pelas tarefas que os usuarios
pretendem realizar por meio do ambiente, distante do modelo linear — ordem numérica ou
alfabética. As informagdes devem seguir ordem légica relacionada a tarefa a realizar, com adogao

dos termos ja consagrados pelos usudrios.
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METODOS NAO DESTINADOS FORMALMENTE A AVALIACAO DE
AMBIENTES

Ha métodos que, apesar de apropriados, nem estdo formalmente categorizados como
produtos destinados a avaliacdo de ambientes web nem constam da bibliografia especializada,
mesmo como referéncias generalistas, como nos estudos de Nielsen (1993, 2000), Scapin e Bastien

(1997) e Shneiderman(1998).

ASPECTOS TECNICOS: NORMA N° 9241-11, INTERNATIONAL
ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION

Além da base pedagodgica e dos requisitos basicos inerentes as plataformas descritas, estas
sdo estudadas, também, sob o ponto de vista técnico do sistema computacional, elemento
decisivo a adequada utilizacdo e ao bom rendimento do usuario. Assim sendo, a I1SO, através da
InternationalEletrotechnicalComission, em suas normas anteriormente citadas, N2 9126 (1991) e
ISO N29241-11, ocupa-se das caracteristicas dos sistemas de computacdo e de suas interfaces, tais
como: funcionalidade, usabilidade, confiabilidade, eficiéncia, manutenibilidade e portabilidade.

A este respeito, o Quadro 2 descreve as caracteristicas da qualidade de software, segundo a ISO /

IEC N2 9126.

CARACTERISTICAS DESCRICAO

Funcionalidade Evidencia que o conjunto de fun¢Ges atende as necessidades explicitas e
implicitas para a finalidade a que se destina o produto.

Usabilidade Evidencia a facilidade de utilizagdo do software.

Confiabilidade Evidencia que o desempenho se mantém ao longo do tempo nas condigdes
estabelecidas.

Eficiéncia Evidencia que os recursos e os tempos envolvidos sdo compativeis com os
niveis de desempenho requerido para o produto.

Manutenibilidade Evidencia que ha facilidades para correg¢des, atualizagGes e alteragdes.

Portabilidade Evidencia que é possivel utilizar o produto em diversas plataformas com

pequeno esforco de adequacao.
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Fonte Adaptado de: INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION.
InternationalEletrotechnicalComission (ISO / IEC). Norma No 9126. Software engineering: productquality — part1:

qualityandinteraction. [S. I.], 1991.

CONCIDERACOES SOBRE AVALIACAO DE INTERFACE

Sem duvida, a avaliacdo da interface humano-computador constitui tema complexo e que
ndo se esgota num Unico capitulo. Afinal, quando falamos de avaliacdo da IHC, estamos nos
referindo ndo sé a métodos e critérios mais tradicionais, como também a estudos que se
encaminham para novos rumos, incorporando elementos gerais de avaliagdo de interfaces
computacionais e, ainda, parametros para definicdo dessas interfaces. Isto corresponde a afirmar
que, ao lado de estudiosos de projecdo mundial e / ou nacional, a exemplo de Bastien e Scapin
(1992, 1993, 1995); Dias (2001); Nielsen (1993, 2000); Rocha ( 2003); Scapin (1988); Shneiderman
(1998); Silva (2002) e Williams e Tollett (2001), ha, a cada dia, novas facetas que podem e devem
ser destacadas.

No entanto, se sdo varios os métodos aplicados na avaliacdo de software, além dos
descritos, entendemos que uma lista de critérios diferenciados (checklist), com suas vantagens e
desvantagens, representa alternativa vidvel para a realidade nacional / regional / local. Dentre os
pontos positivos, mencionamos: baixo custo, facilidade de organizagdo e metodologia acessivel.
Dentre os negativos: (a) diferentes caracteristicas relacionadas ao checklist conduzem a inferéncia
de que os softwares sdo sempre imperfeitos; (b) a qualidade de um mesmo software é avaliada de
forma diferenciada, a depender do contexto e dos usuarios envolvidos.

Acreditamos que a insercdo de critérios pedagdgicos e técnicos numa lista de verificacao
orienta qualquer profissional na avaliacdao da interface de um Ambiente Virtual de Aprendizagem
(AVA). Em outras palavras, a conjuncdo dos aspectos gerais de avaliacio de sistemas
computacionais com os aspectos de avaliagdo dos softwares educativos somados as
recomendagdes e aos requisitos necessarios para ensino via web propiciam referéncia adequada

para avaliacdo de um AVA.
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1 Cite alguns métodos de avaliagao de interface

2 quais os critérios para definicdo e avaliacdo de interfaces, Scapin e

Bastien

3 Quais os oito principios de Ben Shneiderman

AtIVIdade 4 Relate suas consideracdes acerca de avaliacdo de intercafe
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EVOLUCAO DE AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM

Ambientes Virtuais de Aprendizagens (AVA) sdo sistemas de computacdo geralmente
dotados de funcionalidades que admitem o desenvolvimento, a utilizacdo e o intercambio de
informacdo de forma sincrona e assincrona entre usuarios com objetivos comuns nos processos de
ensino e aprendizagem via rede de computadores. Como vimos até entdo, a evolugdo tecnoldgica
resulta em aumento no volume de informacdes a ser transmitido e assimilado. O desafio maior é,
entdo, oferecer formagdo profissional adequada, que incorpore as atividades educativas e os
avancgos tecnoldgicos, sem prejudicar o andamento do bindmio ensino-aprendizagem. Assim
sendo, a solucdo de tal desafio pressupde aperfeicoamento dos processos comunicacionais, o que
traz em seu bojo o avanco das TIC e a consequente disponibilizacdo, a cada dia, de numero
crescente de, software e produtos para suporte ao ensino e a aprendizagem mediados pelo
computador.

Se por um lado, é impossivel negar a realidade do computador e de plataformas de ensino
e aprendizagem na escola, por outro lado, é importante ressaltar que a simples incorporacdo de
novas tecnologias, sem profundas mudancgas no processo pedagdgico, ndo conduz a melhoria real
do ensino. Isto corresponde afirmar que a transformacgao das relagdes de trabalho e a prdpria
evolucdo tecnoldgica exigem a reformulacdo dos cursos e o estabelecimento de nova relagdo
ensino-aprendizagem baseados nos recursos das tecnologias digitais.

Ha varios experimentos de utilizacdo da internet para a pratica da EaD, destacando-se sites
com conteudos educacionais, sites de empresas privadas e publicas, sites de professores etc. Um
exemplo simples de efetiva pratica de uso da internet para fins da EaD é o uso da infraestrutura da
web para divulgagdo e gestao de material didaticoatravés de sites corporativos, portais
educacionais ou AVA, como o Modular Object-OrientedDynamic Learning Environment (Moodle),
Sistema On-line de Aprendizado (Solar) e-Prolnfo, AulaNet, TelEduc e outros.

Com comunicacdo de forma assincrona (tempos diferenciados) ou sincrona (ao mesmo
tempo), a modalidade EaD esta se desenvolvendo, com aplicacdo em diversos tipos de cursos e
através de varios recursos, para esclarecimento de duvidas e assimilagdo e transferéncia de
conteudos curriculares. Porém, o emprego da internet em conjunto com os AVA ainda subutiliza o
potencial que as ferramentas tecnolédgicas podem oferecer para a EaD. Quer dizer, ndo obstante o

sucesso desses ambientes no referido contexto, ainda ha muito a se fazer.
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A maior parte dos ambientes e sistemas que utiliza internet como meio para EaD recorre
ao modelo centralizado website, com material didatico exposto sob a forma de paginas
HyperTextMarkuplLanguage (HTML) e comunicagdo assincrona entre aluno e professor. Existem
muitas formas de uso das redes de comunicacdo. Entre elas: féoruns, listas de discussdo, e-mails,
noticias e bate-papos, de modo que o emprego mais eficaz da internet para fins educacionais
ainda se da através de ambientes e sistemas de IFE ou empresas privadas. Nesse contexto, ja sdo
divulgados e ministrados cursos, permitindo maior interacao professor e aprendiz, com

guantidade significativa de ferramentas usadas nos processos de ensino e de aprendizagem.

TECNOLOGIAS ATUAIS E PROCESSOS DE ENSINO-APREDIZAGEM

Um problema a ser enfrentado na aprendizagem, quando incorpora as TIC na modalidade
EaD é a relacdo entre as inovacGes tecnoldgicas e a pedagogia, com o fim primeiro de tornar a
producdo de novos conhecimentos mais eficaz e mais agraddvel. A este respeito, Ortiz (2001)
apresenta relacdo conceitual dentro de trés modelos de tecnologia que supde adaptaveis a todos
os ambientes educativos com o uso e a aplicacdo de tecnologias: (a) tecnologias transmissiveis,
centradas no instrutor; (b) tecnologias interativas, centradasno aluno; (c) tecnologias
colaborativas, centradas na colaboracdo de um e para um grupo de usuarios.

Para Ortiz (2001), as tecnologias transmissiveis estdo adaptadas para permitir a
transferéncia de informacdes para os usuarios de PC sem qualquer preocupacdo com as
singularidades dos individuos. Incorporam desde o uso de computadores com editores de textos e
geradores de apresentacdo até planilhas eletronicas e DVD com exibicdo em monitor de video. As
tecnologias interativas, por sua vez, se concentram mais no usudrio que tem ao seu alcance
determinados controles de navegacao, e, portanto, experiéncia no ambiente web. Neste caso, as
tecnologias enfatizam a interface, mas nao identificam qual a mais adequada para os usuarios, em
geral, tendo como exemplo, o ensino assistido pelo computador e os produtos multimidias em CD-
ROM. Quanto as tecnologias colaborativas, sdo orientadas para a interacdo, o intercambio de
ideias e de materiais, tanto entre docente e discente quanto entre os estudantes.

Optamos por modificar o modelo de Ortiz (2001), dando énfase a todos os tipos de
recursos utilizados nos AVA, e em vez de focalizar a tecnologia, damos énfase em particular a
interface, e das partes que a compdem adaptada a qualquer ambiente de ensino e aprendizagem,

relacionando-o com a pedagogia construtivista social. Tal modificagdo prevé o acréscimo das
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interfaces que definimos como adaptaveis ao nivel de experiéncia do usudrio, e ergondmica no
uso cotidiano, o que justifica a denominacdo adotada: interfaces adaptativas e ergondmicas. E
uma nomenclatura para designar as tecnologias de interfaces com usabilidade adequada, com
énfase na adaptacdo de alunos / usudrios, com ou sem experiéncia em ambientes informatizados.
A Figura 29 descreve a relacdo dos tipos de interfaces. Supde-se que as Interfaces
Adaptativas (IA) e ergonGmicas contém os recursos das demais. Os outros tipos de Interfaces
Transmissiveis (IT), Interfaces Interativas (ll) e Interfaces Colaborativas (IC), por seu turno, contém
algo em comum e ndo deixam de manter entre si relacao de convergéncia, ainda que de forma
superficial, no que concerne aos recursos voltados para facilitar a comunicacdo com os sujeitos

dos processos de ensino e de aprendizagem.

Figura 29 — Tipos de interface propostas para utilizacgdo em educacdo a distancia

Desta forma, a relacdo entre as TIC e suas respectivas interfaces pode ser vista como
definida por Ortiz (2001) com a evolucdo na assimilacdo da informacdo representada num plano
cartesiano (Fig. 30), em que o dominio é o tipo de tecnologia a ser usada e a imagem é o nivel de
assimilacdo da informacdo. Estes facilitam a interacdo e contribuem para proporcionar,
efetivamente, melhor nivel de geragcdo de conhecimentos. Podem ser interdependente mas nao
exclusivas. No caso do diagrama representado (Fig. 30), as interfaces nem sao interdependentes

nem tdo pouco exclusivas.
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Figura 30 — Tipos de tecnologias versus nivel de assimilacdo das informacgdes

Fonte: Adaptado de Ortiz (2001)

As tecnologias caracterizadas apenas como transmissivas produzem efeito menor na
assimilacdo das informacdes em confronto com as colaborativas, embora estas incrementem o
nivel da assimilagdo com menor rapidez do que as tecnologias adaptativas e agradaveis. As ultimas
podem ser inseridas e adaptadas para uso em qualquer nivel do aprendiz e em qualquer que seja
o estilo de aprendizagem: ativo, reflexivo, tedrico ou pragmatico, como definidos por Alonso et al.
(1994).

Em se tratando do usudrio do AVA, entendemos que o estilo para o aprendiz pode ser
apenas: autébnomo-reflexivo e adaptativo— dedicado, segundo representagao em diagrama, sob
forma de espiral (Fig. 31).

—— —» Necessidade

”~
7 v\ —> Desafio

Autondmos-
Reflexivos

\

\

|

' [
\

\
\ Adaptativos
\ Dedicados
P
~N . i
~ -

Figura 31 — Estilos de aprendizagem para alunos aprendizes em EaD

Fonte: Adaptado de Eliasquevici (2008)
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As tecnologias caracterizadas apenas como transmissivas produzem efeito menor na
assimilacdo das informacdes em confronto com as colaborativas, embora estas incrementem o
nivel da assimilagdao com menor rapidez do que as tecnologias adaptativas e agradaveis. As ultimas
podem ser inseridas e adaptadas para uso em qualquer nivel do aprendiz e em qualquer que seja
o estilo de aprendizagem: ativo, reflexivo, tedrico ou pragmatico, como definidos por Alonso et al.
(1994).

Em se tratando do usudrio do AVA, entendemos que o estilo para o aprendiz pode ser
apenas: autéonomo-reflexivo e adaptativo— dedicado, segundo representacdo em diagrama, sob

forma de espiral (Fig. 31).
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Figura 31 — Estilos de aprendizagem para alunos aprendizes em EaD

Fonte: Adaptado de Eliasquevici (2008)

Os aprendizes autébnomo-reflexivos mantém liberdade ou independéncia e potencial para
aprenderem com as midias disponiveis, abertas e sugestivas, que geram situagcdes motivadoras de
ensino e aprendizagem para o desenvolvimento de novas atividades nos ambientes de
aprendizagem. Esses, além de observadores atentos as mudangas, sao bons analistas das situagdes
vivenciadas ao longo do ensino-aprendizagem. Enquanto isto, os adaptativo—dedicados possuem
pouco conhecimento prévio das midias empregadas, mas mostram capacidade de adaptagao para
atingirem os objetivos de ambiente e fortalecerem o espirito de colaboracdo em grupo, com os
experientes auxiliando quem precisa. Em geral, sdo dedicados e voltados a busca de passos que
Ihes conduzam aos objetivos e as metas antes prefixadas.

Os usuadrios, que se enquadram numa dessas categorias, mostram bom desempenho
guando colocados em situagao de uso com ferramentas nos moldes do AVA. Ressaltamos, porém,

gue os autonomo-reflexivos tém acdo mais rapida no grupo e seus conhecimentos favorecem a
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cooperacdo entre os demais participes. Os adaptativo-dedicados sdo importantes para nivelar a
participacdo do grupo como um todo e para produzir os objetivos preconizados pelo ambiente. As
caracteristicas centrais de cada estilo de aprendizagem de usudrio das novas tecnologias em
ambientes de ensino e aprendizagem em conjunto com as acgoes e estratégicas instrucionais estdo

descritas no Quadro 4.

ESTILO CARACTERISTICA ESTRATEGIA

Autonomo-reflexivo e Cria novas situacgoes de ¢ Centrado no professor e em si
aprendizagem e apresenta mesmo
experiéncia com novidades e Em interagdo com outros grupos e
¢ Resolve problemas com mais outros meios
facilidades ¢ Consulta outros meios e materiais
* Trabalha para o ambiente e para o
grupo

* Apresenta as atividades com
qualidades independentes do grupo
e Testa o novo

¢ Corrige as falhas de tarefas

¢ Analisa as tarefas do ambiente sob
diferentes perspectivas

e Adapta-se aos ambientes com
facilidade e de maneira prépria

Adaptativo-dedicado e Adapta-se aos ambientes de forma e Em interagdo com os pares
sistematica e Centrado no grupo e no professor
e E dedicado as tarefas do grupo e Estudo em grupo.
e Acompanha a evolucdo das ¢ Instrugdo com material
mudancas.

« E paciente, detalhista e estudioso
das a¢des do ambiente

e Apresenta resultado para o grupo e
com o grupo

Reiteramos que as novas tecnologias permitem a melhoria dos sistemas de EaD,
proporcionando aos usuarios autbnomos melhor desempenho nas suas tarefas de aprendizes.
Dentro desse cenario, internet e web se apresentam como ponto de convergéncia para diversas
tecnologias e aplicacdes na area do AVA, embora ainda faltem sistemas, que priorizem as
singularidades dos individuos e a concepgao de um ambiente de EaD adequado a contextos

distintos.

AMBIENTES VIRTUAIS DE ENSINO E APRENDIZAGEM

Se os usuarios do AVA se enquadram em qualquer um dos estilos ora definidos e as

ferramentas disponiveis integram os mecanismos de administracdo, coordenacdo, cooperacao,
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avaliacdo e comunicacdo, em busca de adequacdo, o que conduz a tecnologias adaptativas e
agradaveis, os resultados do ensino-aprendizagem tendem a se posicionar como satisfatorios.
Porém, no que pese o avanco da ciéncia e tecnologia (C&T), a maioria dos AVA ainda é gerada com
base em ferramentas simples, a saber:

e Mecanismos de comunicacao

¢ Mecanismos de coordenacao

e Mecanismos de administracao

Alguns ambientes acrescentam outros, tais como:

e Mecanismos de armazenamento das informacoes

e Mecanismos de interagao

¢ Midias colaborativas

e Recursos de gestao

e Avaliacdo

De qualquer forma, poucos AVA dispdem de moddulo colaborativo eficiente ou de boa
ferramenta de avaliacdo. Trata-se de um paradoxo,vez que a visdo mais adequada e apropriada
para a EaD via Rede comporta a adogao e a expansao de comunidades virtuais, através das quais,
grupos de professores cooperam entre si na producdo de cursos, de materiais didaticos e de
outras ferramentas para agrupamentos de usudrios, com objetivos bem definidos no contexto
educacional.

A este respeito, Santos (2006) reforca que o uso educacional das tecnologias de rede apoia-
se em diferentes vertentes de pesquisa e desenvolvimento, e este uso pode ser reunido em seis
modalidades:

¢ AplicagGes hipermidia para fornecer instrugdo distribuida;

e Sites educacionais

e Sistemas de autoria para cursos a distancia

e Salas de aula virtuais

* Frameworks para aprendizagem cooperativa e

e Ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa

Em consonancia com Santos (2006), modificamos a classificacdo acima para a constante
abaixo, com a observagdao de que a maioria se enquadra como um Ambiente Virtual de
Aprendizagem (AVA).

e Sites educacionais
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e Sites corporativos

e Sistemas de autoria para uso e aplicagdo diversificada

e Ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa

e Sites com informacdes cientificas

Os sites educacionais e / ou corporativos devem reunir varias funcionalidades, tais como
bibliotecas de software educacional, cursos on-line sobre temas de interesse corporativo, espacos
para comunicagdo sincrona e assincrona, software e textos para download, links para outras
paginas web, jornais e informacdes sobre eventos de interesse da comunidade.

A segunda categoria — sistemas de autoria para uso e aplicacdo diversificada — sdo sistemas
computacionais que oferecem mais facilidades para os sujeitos gerarem novos sistemas com vistas
a solucdo de questdes especificas. Podem produzir sua propria aplicacdo por meio de ferramenta
computacional. Ha varios sistemas de autoria para cursos a distancia usando tecnologias
disponiveis na Rede. Destaque para o Moodle, o LearningSpace e o WebCT, bastante conhecidos
na comunidade educacional mundial. Dentre os nacionais, citamos o Teleduc, o AulaNet e o e-
Prolnfo. Sdo eles os mais adotados, porque priorizam interatividade, comunicacdo e cooperacao,
exercendo, segundo Santos (2006), a funcdo de salas de aulas virtuais.

Em se tratando do terceiro grupo — ambientes distribuidos para aprendizagem cooperativa
—relnem ambientes que apresentam recursos de distribuicdo da informacdo em locais diferentes,
mas disponiveis conforme as demandas institucionais. Aqui, mencionamos o Solar, da UFC, o ja
citado e-Proinfo e o WebSaber, iniciativa da Pontificia Universidade Catdélica do Rio de Janeiro
(PUC-RJ). Por fim, na categoria de sites com informagdo cientifica, merece mengdao o portal da
Coordenacdo de Aperfeicoamento de Pessoal de Nivel Superior (Capes). Além de apresentar
informacdes de cunho cientifico, oferece links para um portal de periddicos e disponibiliza

resultados de pesquisas em forma de artigos cientificos.

DIRETRIZES E RECURSOS TECNICOS E INTERATIVOS EM AVA

As diretrizes ora propostas para a implementacdao de funcionalidades e caracteristicas de
AVA, baseadas nos trabalhos de Santos (1998, 2006), estdo distribuidas em cinco grandes
diretrizes. A partir da categorizagao dessa autora — caracteristicas gerais, ferramentas de apoio ao
professor e ferramentas de apoio ao estudante — acrescentamos: caracteristicas especificas e

ferramentas administrativas. As primeiras, as caracteristicas gerais dos ambientes (Quadro 5)
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englobam aspectos relacionados com as formas de trabalho educacional, o desempenho e a

utilidade dos sistemas.

CARACTERISTICAS GERAIS

ITENS

Enfoque pedagdgico intencional

Tipo de tarefa

Recursos e modulos de
transmissao do contetido

Recursos e mddulos de comunicagao

Qualidade ou grau de interagao

Instrucionista

Construtivista

Construtivista social

Estudos de conteudos curriculares
Desenvolvimento de habilidades
Aprendizagem de conceitos basicos
Estudo e solugdo de problemas
Desenvolvimento de projetos
Pagina de textos

Paginas web (HTML)
Webibliografia (links)

Repositério e visualizagdo de arquivos
em diversos formatos

Correio eletronico

Chats

Quadro de avisos

Foruns

Pequena

Média

Grande

Fonte: Modificado de Santos ( 1998, 2006)

Quadro 6 — Caracteristicas especificas da maioria dos ambientes virtuais de aprendizagem

CARACTERISTICAS ESPECIFICAS

ITENS

Recursos e modulos interativos

Recursos e médulos de colaboragao

Questionarios
SharableContentObjectReferenceModel (Scorm)
Glossarios

Talleres

Agentes de interface

Foruns

Talleres

Wiki

Awareness

Projetos colaborativos




As ferramentas administrativas dos AVA estdo dispostas no Quadro 7, incorporando dois

blocos: gestdao e administracao e gestdao e acompanhamento de usudrios.

Quadro 7 — Ferramentas administrativas dos ambientes virtuais de aprendizagem

FERRAMENTAS DOS AMBIENTES ITENS

Gestdo e administragao da plataforma Configuragdo geral e especifica do ambiente
Configuragdo das ferramentas
Gestdo de cursos
Gestdo de atividades gerais

Gestdo e acompanhamento de usuarios Gestdo e criagdo de novos grupos de usuarios
Gestdo de foéruns e lista de discussdo
Inclusdo/exclusdo de usuarios
Gestdo e acompanhamento de aprendizes
Gestdo e acompanhamento de tutores e docentes
Avaliacdo dos processos de ensino e de aprendizagem
Trabalhos em grupo

Quanto as ferramentas de apoio ao professor e as ferramentas de apoio ao estudante,
estas constituem visdo simplificada de trabalhos voltados para a avaliacdo desses sistemas

(Quadros 8 e 9).

Quadro 8 — Ferramentas de apoio ao professor dos ambientes virtuais de ensino e

aprendizagem

FERRAMENTAS DE APOIO AO PROFESSOR

Suporte ao planejamento das atividades educacionais

Suporte a confecgdo de atividades educacionais

Monitoramento das atividades

Suporte ao progresso do aluno

Facilidades multimidia para a apresentacao das atividades educacionais
Apoio para propostas de trabalhos em grupo

Importagdo de recursos didaticos

Suporte para desenvolvimento de atividades em diferentes formatos
Suporte para desenvolvimento de atividades com recursos didaticos variados
Acompanhamento do progresso do aluno

Avaliagdo somativa e diagndstica

Suporte ao planejamento das atividades educacionais
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Dando continuidade as caracteristicas de AVA, apresentamos abaixo as destinadas a apoiar

os discentes de um curso na modalidade de EaD.

FERRAMENTAS DE APOIO AO ALUNO

FERRAMENTAS ITENS
Compartilhamento Assincrono E-mails
Listas de discussao
Foéruns
Compartilhamento sincrono Chats
Editores cooperativos
Compartilhamento de aplicagdes
Autoavaliagdo
Trilha de progresso
Bookmarks
Maquina de busca para localizagdo de material educacional

Anotagoes individualizadas

1. Descreva os recursos dos ambientes virtuais de aprendizagem.

Atividade
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MODULD 07 lﬂ'}}

Modelo de Avaliacao




MODELO CONCEITUAL PARA AVALIACAO DE IHC NA PRATICA

O estudo ora apresentado, ao priorizar especificamente interfaces de AVA, de certa forma,
preenche lacuna existente nos estudos de interfaces computacionais, até porque, os estudos
analisados, em sua maioria, apresentam recomendacdes genéricas como nas publicacdes de
ergonomia de softwares de Bastien e Scapin (1992, 1993, 1995); Nielsen (1993, 2000); Scapin
(1988) e Shneiderman (1998).

Por conta de tudo que analisamos, na pesquisa do doutorado apresentamos Dez
heuristicas destinadas ao desenvolvimento de interfaces de AVA, as quais se fundamentam nos
dados coletados e, inevitavelmente, nas observagdes e na experiéncia empirica vivenciada durante

o desenvolvimento do trabalho para aperfeicoar o modelo proposto.

As heuristicas estdo baseadas em diversos principios que sdo necessdrios para a
construcdo de uma interface amigavel para um AVA, que propde contemplar
interacdo, colaboragdo, comunicacdo e funcionalidade adequadas ao usuario.

Mencionamos, por exemplo,

e principios de alinhamento;

Dica e proximidade entre as partes inter-relacionadas;

e contraste entre letras e componentes do fundo da interface;

¢ legibilidade e densidade de informacdes adequadas;
¢ sinal de identificacdo onde o usudrio esta;
e consisténcia e padronizacao;
o flexibilidade e adaptacdo do ambiente ao usuario;
* respeito a experiéncia e a compatibilidade com o usuario;
e documentacdo online;

® pregnancia e icones adequados ao significado.
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AS DEZ HEURISTICAS PARA INTERFACES DE AMBIENTES
VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: SINTESE DO MODELO

Diversos principios sao necessarios para a constru¢ao de uma interface amigavel para um
AVA, que propde contemplar interacdo, colaboracdo e comunicacao eficientes, mas concluimos
gue os dez principios a seguir podem ser suficientes para o desenvolvimento de uma interface

adequada.

Alinhamento

O critério alinhamento é aplicado, principalmente, na produgao de textos para a web, haja
vista que qualquer material deve ter alinhamento entre os trés mais utilizados na edigdo de textos
— a esquerda, centralizado, a direita. Hd quem recomende que os textos para a web ndo devem
estar no modo justificado. Porém, discordamos, porque se trata de recomendag¢ao que contraria
frontalmente a evolucdo histdrica da leitura e do leitor: desde os primeiros anos de ensino
fundamental, como mencionamos antes, a crianga aprende a ler em livros e a maior parte deles
(ou todos) adere ao alinhamento justificado.

De qualquer forma, é consensual que devemos selecionar determinada formatagdo e
manté-la em toda a peca, qualquer que seja a escolhida. Esse principio dd aparéncia agradavel
porque uniformizado, embora nada impega que, vez por outra, se recorra a um segundo, com a
intengdo de quebrar a monotonia do texto demasiadamente uniforme. Em qualquer instancia, as
escolhas devem vir sempre acompanhadas de teste, até porque uma mesma peca pode ter visual

aceitavel num tipo de alinhamento e nao ficar bem com outro.

Proximidade entre partes inter-relacionadas

O critério proximidade entre partes inter-relacionadas — refere-se ao relacionamento que
as partes mantém entre si, na tela. Dois ou mais itens colocados muito préximos, inevitavelmente,
d3do ideia de manter ligacdo, como se fizessem parte um do outro, proporcionando, entdo, nogdo

de conjunto e de todo. Em outras palavras, elementos contiguos tendem a formar grupos
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percebidos como bloco uUnico pelo publico, fazendo com que cada elemento perca sua
individualidade.

Por outro lado, pode ocorrer que um titulo fique longe do item a que se refere e mais perto
de outro, com que ndo mantém relacdo ou esta é fragil.

Neste sentido, revendo Williams e Tollett (2001), reforcamos a premissa de que titulos e
subtitulos devem estar juntos o suficiente, de modo a permitir que os usuarios notem, de

imediato, a conexdo existente.

Contraste

O critério contraste melhora a percepcdao de um objeto, incluindo a diferenca entre ele e
seu entorno. Acentua-se gracas ao uso de cores, de ilumina¢cdao, movimento, aparéncia, tamanho,
textura, posicdo e direcdo, o que incrementa a atencdo dos usudrios para o ambiente, e, por
conseguinte, fortalece o vinculo ambiente vs. publico. Ademais, adota mecanismos que podem
levar a um foco sobre determinado tépico ou tema. Se assim acontecer, o contraste contribui para
gue se eleja parte dominante da peca e, entdo, os demais elementos seguem ordem hierarquica, a
partir do ponto focal enfatizado.

O contraste, além de proporcionar, no primeiro instante, visdo geral do todo, amplia a
legibilidade do ambiente, quando atua sobre letras e em cores de fundo. Pode ser ele explicitado
entre cores do fundo e a cor da letra. Tamanhos e tipos de letras diferentes sdo algumas das

opc¢oes de contraste.

Legibilidade com adequada densidade de informacgao

O critério legibilidade-com adequada densidade de informagao — relaciona-se com os
aspectos que intervém na leitura, como ja explorado, em detalhes. Entre eles: tamanho e tipo da
fonte empregada; contraste entre fonte e fundo; impactos da imagem inserida no texto etc.
Repetimos que fontes Arial sdo melhores para ler do que as do tipo Times New Roman, para citar
como exemplo, embora ambas possam oferecer legibilidade.

De forma similar e como descrito, letras escuras em fundo claro sdo mais recomendaveis

do que letras claras em fundo escuro. Textos que alternam maiusculas e minusculas sao lidos mais
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rapidamente do que os que se apresentam somente com letras mailsculas. Poucas linhas mais
longas ao invés de muitas linhas mais curtas também sdo sugeridas.

Afora essas colocagcdes, lembramos que a densidade de informacdo no video é
componente importante, pois se relaciona com a carga de trabalho do usudrio: quanto maior for
essa carga, maior a probabilidade de erros; quanto menos o sujeito sofrer interferéncias de dados
e de informacbes supérfluas, mais sera capaz de desempenhar as tarefas, com eficiéncia e rapidez;
guanto menos agdes forem imprescindiveis, mais rapidamente, consolidam-se as interagdes.

Em suma, em qualquer caso, as acoes devem ser breves. Brevidade, aqui, diz respeito a
carga de trabalho perceptiva e cognitiva. Isto é, corresponde ao objetivo de limitar a carga de
trabalho de leitura e de entradas, como também, o niUmero de passos ou de clicks no mouse para
o término de cada tarefa. Consequentemente, quanto menos entradas, menor a chance de
equivocos; quanto mais sucintos os itens, menor o tempo de leitura; quanto mais numerosas e
complexas as acles para se atingir uma meta, maior a carga de trabalho e com ela a probabilidade

de ocorréncia de erros.

Considerac¢ao da experiéncia e compatibilidade ambiente x usuario

O critério consideracdo da experiéncia do usuario e da compatibilidade ambiente x usuario
— trata dos meios implementados, os quais permitem que o sistema respeite o nivel de experiéncia
dos diferentes sujeitos, permitindo-lhes selecionar o nivel de detalhamento das mensagens de
erro, em fungao de seu background.

Isto significa prever atalhos, favorecendo aos experientes contornarem sele¢des por menu,
através da especificacdo de comandos ou de atalhos de teclado. Significa, ainda, prever a escolha
de entradas simples ou multiplas, conforme a vivéncia de cada um, além de autorizar diferentes
modos de didlogos correspondentes aos diferentes grupos de usudrios e de permitir a digitacdo de
varios comandos antes da confirmagao dos mais experimentados. Este item também se refere a
chance de fornecer tutorial, passo a passo, para os menos habilitados.

Quando os termos utilizados na condugao ndo sao aqueles adotados, com frequéncia, pelo
publico, hd um problema emergente de compatibilidade que amplia o numero de passos
essenciais a execugao de diferentes tarefas. Neste caso, a flexibilidade apresenta-se como meio
apto a afiancar certa compatibilidade. Entretanto, a flexibilidade pode ser satisfeita sem que a

compatibilidade o seja.
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Flexibilidade e adaptacao ao ambiente do usuario

O critério flexibilidade e adaptacdo ao ambiente do usuario é importante, porque se refere
as exigéncias do usudrio. Como exemplo, ferramentas que possibilitam controlar e modificar a
configuracdo das telas. Quando, em algum contexto, a validade de certas apresentacdes ndo
puder ser determinada, fornecer aos individuos o direito de desativa-las temporariamente.

Quando os valores por default ndo sdo previamente conhecidos, o sistema deve permitir
qgue o usuario defina, altere e até suprima valores.

Além do mais, a sequéncia de entrada de dados deve ser passivel de modificacdes, a fim de
se ajustar as demandas individuais. Quando o formato do texto nao pode ser previsto com
antecedéncia, deve-se proporcionar ao usuario os meios para definir e salvar os formatos que
necessita, com regularidade, para seus trabalhos. Por exemplo: alinhamento a esquerda,

alinhamento centralizado, nUmero com pontos flutuantes, poténcias de bases diversificadas.

Identificagao do ambiente e orientagdao ao usuario

O critério identificagdo do ambiente e orientagdo ao usuario — diz respeito quao
importante é a repeticdo de um sinal para identificar elementos de um ambiente na web. Cada
parte na web deve parecer que pertence ao mesmo ambiente, a mesma empresa, para
demonstrar a mesma filosofia visual e, se possivel, que assuma uma identificacdo do que sera
repetido. Além de unificar o ambiente, um sistema consistente no visual explicita um padrdo em
cores, tamanhos e tipos de letras, facilitando para que os aprendizes obtenham o maximo do
ambiente, com menos esforgo.

Se os usudrios sao capazes de reconhecer onde estao, simplesmente verificando a pagina
onde se encontram, sem a exigéncia de relembrarem todo o caminho percorrido a partir da pagina
principal, a probabilidade de se perderem ou ficarem desorientados € bem menor. Isto prevé a
apresentacdo, em todas as pdaginas, dos niveis anteriores da estrutura de navegagao (em forma de

links) até a pagina atual, agora, em formato textual e sem link.
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Consisténcia

O critério consisténcia refere-se a padronizacdo tanto quanto possivel de todos os objetos,
no que concerne ao formato e a denominacdo, de modo que a disparidade dos elementos de um
AVA leva a recusa na adocdo de determinados ambientes. Também alude a padronizacdo da
sintaxe dos procedimentos e a localizagdo na tela. A falta de homogeneidade nos menus, por
exemplo, alarga, consideravelmente, os tempos de busca. Ha diferentes recursos em torno da
consisténcia, tais como: identificacdo Unica para cada tela, sempre no mesmo lugar e no topo da
tela; e os campos de busca localizados na parte superior e no centro, com tendéncia para o lado

esquerdo da tela.

Documentagao on-line

O critério documentacdo on-line, exemplificada, constitui recurso relevante num sistema,
embora, em geral, os usudrios se mostrem impacientes para ler e somente a consultem no caso de
problemas ou de dificuldades extremas de uso. Quando o sistema mantém projeto sofisticado, é
imprescindivel que disponibilize documentagdo vasta, completa e coerente com os tipos de
documentacdo existentes (manual ou on-line: manual do usuario, manual do sistema etc. um boa

documentacdo deve estar contemplada com uma adequada documentacao para gestdo de erros.

Pregnancia

O critério pregnancia figura como um dos elementos mais importantes. No minimo, o mais
sintético. Quaisquer formas tendem a serpercebidas em seu carater mais simples, o que
corresponde a afirmar que cada um dos componentes deve ser construido de forma simples e
compreensivel: para que elaborar um icone, uma imagem ou um ambiente (como um todo), cujas
partes ndo estdo integradas e sdo de dificil apreensdo?

Em 1914, Max Wertheimer (1810 / 1943) explicitou que, diante dos principais fatores
perceptivos, havia uma lei que os subordina e a denominou de pregnancia. Por lei da pregnancia
entende-se uma organizacao psicoldgica que pode sempre ser tdo boa quanto as condicdes o

permitirem. E importante ressaltar que o termo “bom” permanece n3o definido. O fator
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pregnancia, de acordo com Ash (1995); Koffka (1975); Wertheimer (1938b), contém propriedades
como regularidade, simetria, simplicidade e outros. Veja exemplo de pregnancia no Capitulo 3, nas

figuras 18 (a), (b), (c) e (d).

PARAMETROS PARA CONSTRUCAO DE UM MODELO
CONCEITUAL EM FORMA DE CHECKLIST DESTINADO A AVALIAR
A INTERFACE DE AMBIENTES VIRTUAIS DE EDUCACAO

Depois de explicitarmos no item 7.2 dez heuristicas como recomendagdo para implementar
a interface de ambientes virtuais de educacdo, retomamos, agora, a aplicacdo pedagodgica, fruto
de intensa pesquisa de campo, objetivo principal da minha tese de Doutorado no sentido de
desenvolver um modelo conceitual e sua aplicacdo voltada a avaliacdo da interface humano-
computador, especificamente, a usabilidade e a funcionalidade de Ambientes Virtuais de
Aprendizagem (AVA) ou como doravante denominados de Ambientes Virtuais de Educacdo (AVE).
A partir dai, foi possivel tragar os objetivos especificos, que coincide com os objetivos deste texto,
descritos na fase introdutoria da referida tese, ipsis litteris:
e Avaliar a navegabilidade de ambientes virtuais de educacdo empregados na educacao a
distancia
e Analisar a funcionalidade de ambientes virtuais de educacdo utilizados em educacdo a
distancia
e Levantar parametros para construir modelo conceitual de avaliacdo de interfaces de

ambientes virtuais de educagao para educagao a distancia

Diante desses objetivos e dos dados obtidos ao longo da pesquisa no Doutorado contidos
no capitulo 8 em Guedes (2008), temos subsidios para indicar recomenda¢cGes ao modelo
conceitual desenvolvido e aplicado, até porque, a aplicacdo de checklist a profissionais que
militam na educacdo constata a insatisfacdo dos usuarios quanto a usabilidade da interface dos
ambientes virtuais de educacdo analisados, quais sejam, Solar, e-Prolnfo e Moodle. Esta
insatisfacao se traduziu, principalmente, quando a avaliagdo indicou percentual inferior a 70% nos

guadros de itens apresentados no capitulo da analise dos resultados (GUEDES, ibidem).



Além da usabilidade, para o outro grupo de usudrios, os especialistas, prioridade foi dada a
funcionalidade do ambiente, o que corresponde ao segundo objetivo do trabalho. Da mesma
forma que no item anterior, observamos, nos quadros em que a média é inferior a 70% do escore
maximo a ser obtido, nivel de insatisfacdo significativo, o que requer ajustes imediatos. Isto
porque, dentre os critérios avaliados, alguns sao fundamentais para o éxito de qualquer ambiente
virtual de educacao.

Dentre os critérios que consideramos importantes, podemos destacar: legibilidade da tela;
proximidade entre as partes inter-relacionadas; tamanho das letras; densidade de informacao;
recursos para orientagcdo aos usuarios. S3o topicos, alids, discutidos e recomendados, quase
exaustivamente, por distintos autores, como Bastien e Scapin (1992, 1993, 1995); Nielsen (1993,
2000); Rocha ( 2003); Scapin (1988); Shneiderman (1998) e Silva (1996).

No caso do terceiro objetivo da pesquisa, sua concretizacdo se deu mediante a
apresentacdo de parametros gerais para o desenvolvimento de um modelo de avaliagdo, cujo

caminho de construgdo esta descrito em pormenores nos itens 7.2 e 7.3 do presente texto.

Parametros para adequacao da interface de Ambientes Virtuais de Educag¢ao (AVE)

Os requisitos bdasicos para funcionalidade de um AVE se distribuem em trés classes
distintas: aspectos gerais; interagao entre o homem e

o ambiente de suporte a educacdo; aspectos relacionados a comunicacdo entre os atores
do ambiente, tendo em vista os autores referenciados ao longo da pesquisa e os resultados
discutidos no capitulo oito. Tal como ja ocorre, o modelo ora proposto deve manter certas
caracteristicas e oferecer ferramentas minimas para sua utilizacdo como ambiente de suporte a
educacdo no espaco virtual, o que significa que deve suprir essas alternativas:

1. Permitir a utilizacdo satisfatdria por parte dos usuarios experientes ou iniciantes.

2. Oferecer recursos semelhantes ou alternativos aos da sala de aula tradicional.

3. Suportar recursos inerentes a tecnologia digital: processamento, armazenamento e

intercambio da informagao em rede.

4. Possibilitar o uso de material ja existente em midia digital.

5. Dispor de servigos de comunicagao, administragao e de colaboragao.

6. Proporcionar mecanismos de avaliacdo e acompanhamento das atividades.

7. Mostrar capacidade de integracdo com ferramentas gratuitas.
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8. Apresentar alternativas de design apropriado a cada tipo de curso e de clientela.
9. Disponibilizar area de trabalho por grupo de estudo.

10. Proporcionar mecanismos de avaliacdo dos agentes envolvidos no processo.

Além disso, o modelo proposto deve ser capaz de suportar um conjunto de atores com
atividades especificas e papéis definidos, o que pressupde a manutencdo de uma equipe minima
de Recursos Humanos(RH). Para cada curso, um conjunto bdsico: (a) professor orientador, o qual
pode ser o conteudista ou professor da disciplina; (b) um tutor; (c) alunos. Eventualmente,
podemos acrescentar um administrador para geréncia do sistema e uma metafora compreensiva,
capaz de representar, efetivamente, as condigdes minimas de uma sala de aula virtual e / ou de
um curso previamente planejado.

Afinal, o incremento de interfaces tomando como referencial metaforas ja faz parte do
universo dos analistas e dos desenvolvedores de sistemas computacionais, vez que elas tornam as
coisas mais familiares. Objetos e normas ndao sao pecgas arbitrarias a serem memorizadas. Em
sentido contrario, mantém intima associacdo com o mundo real que auxilia a formacdo do
pensamento, como exaustivamente discutido na Unidade 4 do presente texto, referente as
metaforas de interface computacional, em que autores, como Domingues (2001); Dubois (1991);
Erickson (1990); Jakobson (1969); Johnson (2001); Madsen (1994) e outros falam delas como
modelos naturais e estratégias que fornecem roteiro objetivo da realidade.

Ao estabelecer analogia com o mundo real, tanto o usudrio quanto o projetista podem
recorrer a um roteiro comum. Isto significa dizer que as metaforas facilitam a comunicagao,
evocando modelo mental comum aos individuos, e, portanto, fornecendo estrutura sistematizada
para a comunicacao interpessoal. Apdés compreender a metafora em sua completude, o usudrio é
levado a estruturar as aplicagdes dentro dessa metdfora sempre que comegar a pensar sobre o
qgue vai aplicar. No entanto, uma metdfora ndo é util apenas por comunicar informacdes no
mundo da computacdo. E Gtil, sobretudo, em razdo da estrutura que fornece ao sujeito e das
associacdes que lhe permite fazer. Possibilita, assim, que ele utilize e amplie seu repertério
cognitivo dentro do contexto sociocultural em que esta inserido.

Baseado na analise dos dados coletados na pesquisa anteriormente referenciada,
explicitamos o Modelo refinado, melhorado, também baseado na filosofia inicial do trabalho de
Tese de dois modulos: médulo | e modulo 1l, um para educadores com énfase na usabilidade da

interface e outro para especialistas, com conhecimentos de computacdo e atuacdo em EaD, com
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énfase na funcionalidade do ambiente. E importante salientar que os dois moédulos se
complementam, pois se para o modulo | é importante a camada de interface este ndodispensa a
funcionalidade, da mesma forma como para o moddulo Il o importante é a camada da

funcionalidade do ambiente este também ndo prescinde a interface.

Mddulo | - Modelo de Avaliagio de um Ambiente Virtual de Educacao (Mais

Adequado para Educadores)

Modulo |

Alguns trabalhos na area de avaliacdo de ambientes virtuais de educacdo ndo exploram
com a devida importancia a interface desses ambientes, como exemplo, citamos o trabalho
liderado pela professora Araci HackCatapan, da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC),
gue foi publicado em Catapan (2004), que embora seja um trabalho de avaliacdo de AVA, explicita
apenas um critério diretamente relacionado com interface e alguns indicadores levemente
distribuidos em outros critérios que exploram esse tema.

A Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP) através do seu Nucleo de Tecnologia
Aplicada a Educagdo (NIED/CCUEC), publicou um relatério completo sobre trés ambientes virtuais
de aprendizagem, qual sejam: Moodle, Teleduc e e-Prolnfo, mas deixa muito claro logo no inicio
do texto que se trata de uma avaliacdo no tocante as funcionalidades dos ambientes. As
informagdes contidas no relatério do NIED/UNICAMP foram adquiridas no site:
http://www.edutools.info, um érgdo que realiza avaliacdes independentes, comparacdes de
funcionalidades entre ambientes virtuais de aprendizagem.

Esse mddulo fundamenta-se em autores distintos, com énfase na Tese de Guedes (2008),
nos checklist de Guedes (2004a, 2004b), nos principios de Nielsen (1993, 2000), nas
recomendacdes de Bastien e Scapin (1992, 1993, 1995), no MAEP de Silva (2002), no roteiro do
MEC (http://www.mec.gov.br/sesu/instit/shtm), nos principios de Shneiderman (1998) e nas
heuristicas de Dias (2001), todos discutidos no capitulo cinco, voltados para a avaliacdo da
interface humano-computador.

Assim apresentamos os critérios por titulos do médulo | e destinado a avaliar a interface de
acordo com os atributos de usabilidade e das recomendacGes da discutida ergonomia pedagodgica

da IHC:
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- Apresentacgao geral da interface;
- Legibilidade da interface;

- Navegabilidades;

- Adaptacdo ao usuario;

- Orientacdo adequada ao usuario;
- Proximidade e agrupamento;

- Alinhamento;

- Padronizagdo e consisténcia;

- Mecanismos de avaliacdo;

- Principios pedagdgicos adotados.

Cada um dos 10 critérios esta diretamente relacionado a 05 atributos e estes incorporam
elementos pertinentes principalmente a usabilidade do ambiente virtual, quanto a forma
disponivel dos links para a operacionalizagao de cursos na modalidade de EaD,

Os critérios definem a forma como cada questdo vai ser julgada e a relevancia de cada item
analisado. Assim sendo, o avaliador analise a cada um dos atributos indicados, na ordem
apresentada, sem deixar nenhum questionamento ou etapa em aberto com conceitos que variam

de: Excelente (E); Bom (B); Suficiente (S); Insuficiente (1) e Nao se aplica.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1

2
3
4
5

A seguir, apresentamos de forma explicita o médulo | do Modelo de Avaliagdo de um
Ambiente Virtual de Educacdo para aplicacao, preferencial por educadores, com a definicdo dos 10
critérios e seus respectivos atributos para serem aplicados no processo de avaliagdo do ambiente

virtual.
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Critério 01 - Apresentacao geral da interface

O critério apresentacdo geral da interface considera a existéncia de tela atrativa, colorida
suavemente, padronizada e organizada como primeiro passo para boa interface. E importante
assegurar um mesmo estilo de tela para todo o sistema. Caso contrario, uma explicacao deve
constar no manual on-line. Outro aspecto importante é verificar o uso do menor nimero possivel
de botbes e de opgdes para concluir uma tarefa e a utilizacdo de ndo mais do que trés tipos de
fontes de texto no decorrer da interface do ambiente. Efeitos e figuras graficas devem ser de facil
identificacdo, operacdo e visualizacdo. Avisos e mensagens devem ser bem visiveis.

A pregnancia é um dos elementos importantes na interface. No minimo, o mais sintético.
Quaisquer formas tendem a ser percebidas em seu carater mais simples, o que corresponde a
afirmar que cada um dos componentes deve ser construido de forma simples e compreensivel:
para que elaborar um icone, uma imagem ou um ambiente (como um todo), cujas partes nao
estdo integradas e sdo de dificil apreensdao? Se tivermos de olhar bem de perto para entender a

funcdo de um icone é porque o mesmo ndo esta bem desenhado.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 O contraste da cor da fonte com a cor do fundo facilita a visibilidade e a
leitura no ambiente sem necessidade de aproximacao

2 O tamanho das letras e o espagamento entre elas favorecem a leitura
textual nas telas do ambiente. A linguagem utilizada é clara. Consegue-se
realizar os procedimentos sem recorrer a outras explicagdes.

3 A linguagem utilizada é clara. Consegue-se realizar os procedimentos
sem recorrer a outras explica¢des

4 As figuras imagens, graficos e calendarios sdo Uteis e comunicam a ideia
que representam

5 Os menus sdo entendidos e mantém relagdo direta dos itens com as

acGes por eles representadas

Critério 02 — Navegabilidade
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A navegabilidade do sistema prevé tela capaz de atrair os usuarios, mediante uso de cores
e de padrdes facilitadores, como estratégia responsavel por boa interface. Dentro dos principios
de normalizagdo da navegabilidade, é recomendavel um unico estilo de tela para o sistema em sua
totalidade.

Nao mais do que 04 clicks devem ser dados para se concluir uma tarefa e é essencial
verificar o uso de icones e outros signos para facilitar as funcionalidades do sistema e de outras
opcoes, além de identificar a quantidade de fontes (ndo mais do que trés) de texto ao longo da

interface do ambiente.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 A interface das telas principais facilita a navegacdao pelo ambiente de
forma rapida e intuitiva

2 Ha alternativas para usuarios menos experientes como menus mais
usados com facil localizagao

3 Existem menus e atalhos de facil localizagdo destinados aos usuarios
mais experientes

4 A navegacdo é rapida sem que seja necessario mais de quatro clicks para
atingir os objetivos desejados

5 O mesmo estilo de interface é apresentado em todas as paginas do

ambiente

Critério 03 - Adaptacao ao usuario

A adaptabilidade de um sistema é referente a capacidade de reagir conforme o contexto e
em consonancia com as necessidades e preferéncias do usudrio. Dois subcritérios emanam da
adaptabilidade: flexibilidade e consideracdo da experiéncia individual. Aqui, vale a pena lembrar
gue uma interface ndo atende, ao mesmo tempo, a totalidade dos usudrios em potencial. Variar a
execucdo das tarefas. Quanto mais variadas sdo as maneiras de efetivar uma tarefa, maiores sdo
as chances de o usuario escolher e dominar uma delas no curso de seu aprendizado.

Deve-se, portanto, Ihe fornecer procedimentos, op¢cdes e comandos diversificados para o
alcance de um mesmo objetivo. A adaptacdo deve também estar fundamentada na linguagem dos

agentes do ambiente e ndo no sistema, e as informagdes devem seguir o modelo mental desses

143



usuarios. A sequéncia de interagdo e o acesso aos objetos e operacdes devem ser compativeis com

o modo pelo qual ele executa as tarefas.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1 O usuario tem a chance de desativar a validade de certas funcionalidades
se nao forem necessdrias na atividade em execucao.

2 Permite personalizar a interface e leva em conta a exigéncia da tarefa, e
habitos de trabalho do usuario

3 Existem diversas maneiras de efetivar uma mesma tarefa, levando se em
conta a experiéncia do usudrio

4 O acesso aos objetos e fungdes é compativel com o modo pelo qual o
usuario executa as tarefas no ambiente

5 O ambiente usa a linguagem de alunos, tutores e professores em

consonancia com um curso na modalidade de EaD

Critério 04 — Orientacao adequada ao usuario

O critério orientacdo ao usuario diz respeito a mecanismos que podem contribuir para que
0 usudrio percorra o ambiente e possa responder as perguntas: Onde estou? Onde estive? Para
onde posso ir? E importante a repeticdo de um sinal para identificar elementos de um ambiente
na web. Cada parte na web deve parecer pertencer ao mesmo ambiente, a mesma empresa, para
demonstrar a mesma filosofia visual e, se possivel, que assuma uma identificacdo do que sera
repetido.

Além de unificar o ambiente, um sistema consistente no visual explicita um padrdo em
cores, tamanhos e tipos de letras, facilitando para que os aprendizes obtenham o maximo do
ambiente, com menos esfor¢o. Se os usudrios sdo capazes de reconhecer onde estdo,
simplesmente verificando a pagina onde se encontram, a probabilidade de se perderem ou
ficarem desorientados é bem menor. Isto prevé a apresentacdo, em todas as paginas, dos niveis
anteriores da estrutura de navegacao (em forma de links) até a pagina atual, agora, em formato

textual e sem link.
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TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 O ambiente apresenta orientag¢do visivel em que o usudrio consegue ver
com destaque o caminho percorrido

2 No ambiente o usudrio pode responder a perguntas: onde estive? Onde
estou? Para onde posso ir?

3 Admite local visivel para, agendamento de atividades mensagens e
noticias aos participantes dos cursos.

4 Apresenta condi¢des para identificar as mensagens do féorum, enviadas
diretamente para vocé

5 Mantém uma documentagdo online das principais funcionalidades de

forma clara e eficiente

Critério 05 - Proximidade e agrupamento

O critério proximidade entre partes inter-relacionadas refere-se ao relacionamento que as
partes mantém entre si, na tela. Dois ou mais itens colocados muito proximos, inevitavelmente,
d3do ideia de manter ligacdo, como se fizessem parte um do outro, proporcionando, entdao, nogdo
de conjunto e de todo. Em outras palavras, elementos contiguos tendem a formar grupos
percebidos como bloco uUnico pelo publico, fazendo com que cada elemento perca sua
individualidade. E importante que, além da proximidade, os itens estejam agrupados.

Agrupamento diz respeito a compreensao da tela pelo usuario. Isto depende, dentre mais
fatores, da ordenacdo, do posicionamento e da distingdo dos objetos expostos: imagens, textos,
comandos, menus, icones etc. Se assim for, os usudrios detectam os diferentes itens ou grupos de
itens e apreendem suas relagcdes mais facilmente. Por exemplo, se os objetos estdo expostos de
maneira organizada (ordem alfabética, frequéncia de uso, e outros), na mesma linha de decisdo,
itens ou grupos de itens também devem ser apresentados em formatos que sinalizem

similaridades ou diferencas.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados
1 As informacgdes relacionadas entre si estdo proximas na interface, de
forma a criarem vinculos e serem identificadas como grupo

2 As telas do ambiente mantém relagdo ou um sinal que as identifique
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como parte de um sistema Unico

3 Links relacionados entre si estdo postos no mesmo nivel ou préximos das
informac0es contextuais

4 Existe agrupamento das partes relaciona

5 As diversas partes sdo agrupadas obedecendo a uma sequéncia légica,

em ordem alfabética ou hierarquia

Critério 06 — Alinhamento

O critério alinhamento é utilizado principalmente, na producdo de textos para a web, haja
vista que qualquer material deve ter alinhamento entre os trés mais utilizados na edigdo de textos
— a esquerda, centralizado, a direita. Hd quem recomende que os textos para a web ndo devem
estar no modo justificado. Porém, discordamos, porque se trata de recomendacdo que contraria
frontalmente a evolugdo histdrica da leitura e do leitor: desde os primeiros anos de ensino
fundamental, como mencionamos antes, a crianca aprende a ler em livros e a maior parte deles
(ou todos) adere ao alinhamento justificado.

De qualquer forma, é consensual que devemos selecionar determinada formatacdo e
manté-la em toda a interface do ambiente, qualquer que seja a escolhida. Esse principio da
aparéncia agradavel porque deixa o texto uniformizado, embora nada impeca que, vez por outra,
se recorra a um segundo estilo préoximo do original, com a intencdo de quebrar a monotonia do
texto demasiadamente uniforme. Em qualquer instdncia as escolhas devem vir sempre
acompanhadas de teste, até porque uma mesma peca pode ter visual aceitdvel num tipo de

alinhamento e ndo ficar bem com outro.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 A interface apresenta principio de alinhamento das partes (no centro ou
a esquerda ou a direita da tela).

2 Com a intengdo de quebrar a monotonia do texto uniforme a interface
apresenta titulos centralizados de forma adequada

3 O alinhamento das partes considera o tamanho das letras, quantidade e
qualidade de imagens.

4 Os menus sdo organizados, de forma a facilitar a selegcdo e a execugao

das tarefas
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5 As caixas de busca de arquivos para enviar ao ambiente sdo visiveis e

estdo no centro ou na parte superior do monitor de video

Critério 07 — Padronizagdo e consisténcia

O critério padronizacdo e consisténcia refere-se a padronizacdo tanto quanto possivel de
todos os objetos, no que concerne ao formato e a denominacdo, de modo que a disparidade dos
elementos de um AVA ndo leva a estranheza na adoc¢do de determinados procedimentos.

Também alude a padronizagdo da sintaxe dos procedimentos e a localizagdao na tela. A falta
de homogeneidade nos menus, por exemplo, alarga, consideravelmente, os tempos de busca para
identificacdo. Ha diferentes recursos em torno da consisténcia, tais como: mesmos dados para
acesso em caminhos diferentes, identificacdo para cada tela, sempre no mesmo lugar e no topo da
tela; e os campos de busca localizados na parte superior ou no centro, com tendéncia para o lado

esquerdo da tela.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 Capacidade de produzir as mesmas informacgdes, quando acessadas por
caminhos diferentes

2 Utilizacdo de padrdes de interface orientada a objetos ja consagrados
por usuarios

3 N3o mais do que a padronizagdo de 04 cores gerais e 0 mesmo tipo de

letras para todo o ambiente

4 O mesmo estilo de interface é apresentado em todas as paginas do
ambiente
5 Os menus sdo padrbes e localizados na mesma area com os mesmo

termos em todas as paginas

Critério 08 - Mecanismos de avalia¢ao

A avaliacdo, como pratica educativa, é, sempre, acdo politica, cuja principal funcdo é a de
propiciar subsidios para tomada de decisdo quanto ao direcionamento das atividades em

determinado contexto educacional, quanto ao aprendiz, ao orientador e ao ensino-aprendizagem



em sua totalidade. Como decorréncia, hd varias aplicacdes e formas diferenciadas de avaliar tanto
na educacdo presencial como na EaD.

No ultimo caso, ainda que reconhecendo que ha muito ainda por definir e se consolidar,
destacamos pontuacdo para o grau de participacao nas acbes efetivadas via listas, féruns, bate-
papos e outras acdes planejadas pelos coordenadores de disciplinas ou tutores, além da producao

de textos disponibilizados para agentes da aprendizagem.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 Instrumentos para avaliar o desempenho dos tutores e coordenadores
de disciplina e no curso

2 Mecanismo para avaliar a participagdo do aprendiz nas atividades
planejadas de cunho pedagodgico

3 Dispositivos para aplicar avaliagdo do aprendizado do conteudo e de
outras tarefas agendadas no préprio ambiente

4 Ferramentas para acompanhar o desenvolvimento das atividades através
de dados estatisticos

5 Aplicagdo de varios tipos de teste automdticos tais como: multipla

escolha, verdadeiro e falso, etc.

Critério 9 - Principios pedagdgicos

Os aspectos educacionais estdo relatados e confrontados, teoricamente, nos capitulos
anteriores. Isto mostra que é impossivel esgotar a tematica num Unico quadro com cinco
atributos. Cabe a cada avaliador tragar julgamento, em consonancia com seu nivel de
conhecimento no campo educacional e com as teorias ja debatidas.

Mesmo assim o ambiente deve adotar principios pedagdgicos que norteiam a sua filosofia
de organizacdo da informacdo para produzir conhecimento, tais como: construtivista,
socioconstrutivista e que dé oportunidades do aprendiz desenvolver suas habilidades com

iniciativas proprias e em grupo.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1 Permite que os tutores tenham autonomia para acompanhar, planejar e
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corrigir trabalhos

2 Permite que os aprendizes tenham liberdade para criar féruns, bate-
papos e tépicos de discussao

3 A proposta do ambiente admite desenvolver atividades com diferentes
niveis de conhecimento

4 As ferramentas disponiveis adotam uma pedagogia para aprendizagem
por descoberta

5 O ambiente permite que o aprendiz desenvolva sua adaptagdo,

autonomia e reflexdo de forma intuitiva

Moédulo Il - Avaliagdo de um Ambiente Virtual de Educacdo (Para especialistas com

conhecimento de computacdo e experiéncia em EaD)

Médulo 1l

As questdes explicitadas para o Modulo Il estdao relacionadas com os componentes da
funcionalidade de um Ambiente Virtual de Educacdo , tais como: autonomia de desempenho,
didlogo interativo, solucdo de problemas no contexto, confiabilidade do sistema no
processamento, acesso e armazenamento da informacdo, flexibilidade, facilidade de
administracdo e instalacdo do ambiente além da aplicacdo dos principios de usabilidade de
interfaces computacionais.

Este Mddulo I, com 10 critérios e 50 atributos, é utilizado principalmente por estudiosos
com conhecimento das dreas de educagao, da computacdao e das tecnologias digitais para
educacdo. A lista de verificacdo do Mddulo Il, contém 10 critérios abordando as funcionalidades
principais do ambiente inerentes aos processos de ensino e de aprendizagem conforme os titulos
no quadro abaixo:

- Documentagado on-line;

- Portabilidade e flexibilidade;

- Mecanismos de interacao;

- Mecanismos de colaboracgao;

- Mecanismos de comunicacao;

- Meios de publicacdo do conteudo;

- Principios de implementacdo do ambiente;
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- Facilidade de administragao de cursos;

- Facilidade de administracdo do ambiente;

- Funcionalidade geral do sistema.

A seguir apresentamos de forma explicita o médulo Il do Modelo de Avaliagdo de um
Ambiente Virtual de Educacdo para aplicacdo preferencialmente por profissionais de computacao
com experiéncia em Educacdo a Distancia, com a definicdo dos 10 critérios e seus respectivos

atributos para serem aplicados no processo de avaliacdo do ambiente.

Critério 01 - Documentacao on-line

O critério documentacdo on-line, exemplificado constitui recurso relevante num sistema,
embora, em geral, os usudrios se mostrem impacientes para ler e somente a consultem no caso de
problemas ou de dificuldades extremas de uso. Quando o sistema mantém projeto sofisticado, é
imprescindivel que disponibilize documentagdo vasta, completa e coerente com os tipos de
documentacdo existentes (manual ou on-line: manual do usudrio, manual do sistema etc. Uma
boa documentacdo deve estar contemplada com uma adequada documentacdo para gestao de
erros.

A gestdo de erros se aplica aos mecanismos que permitem evitar ou reduzir a ocorréncia de
erros, e, se ocorrem, a respectiva correcdo é possivel e de facil execucdo. Os erros incluem
situacGes diversificadas, a exemplo da entrada de dados e formatos incorretos inadequados;
entrada de comandos com sintaxes incorretas.

Uma boa documentacdo on-line, além de ensinar o usuario como utilizar as
funcionalidades do ambiente, deve também ensinar a corrigir os erros de sistema que ocorrerem.

Baseados nessa premissa, achamos que tem sentido os dois critérios estarem juntos neste caso.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 A documentagdo de ajuda contempla todas as fungdes do ambiente, das
simples as mais dificeis

2 O ambiente apresenta ajuda online de facil acesso, facil compreensdo
com campo de busca para todas as ferramentas

3 A ajuda online apresenta orientagdo passo a passo com exemplos das

funcGes mais complexas para usudrios inexperientes
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4 Existe feedback imediato e eficaz para os usuarios do ambiente nas
mensagens de erro e na execugao das funcionalidades
5 A ajuda online orienta a prevencdo de erros o suficiente para que os

mesmaos possam ser evitados

Critério 02 — Portabilidade e flexibilidade do ambiente

A portabilidade diz respeito as condigdes de funcionamento do ambiente em diversos
sistemas operacionais e a comunicacao para transferéncias de dados com sistemas similares para
EaD. A flexibilidade trata da chance de execucdo de uma mesma tarefa de diferentes maneiras,
recorrendo a diferentes procedimentos, os quais podem ser minimos ou ndo. Este critério também
diz respeito aos meios disponiveis para que o usuario adapte a interface as suas demandas
individuais. A flexibilidade esta nesse caso também relacionada com o controle e acdao explicita do
usudrio.

O computador deve processar apenas o solicitado pelo usudrio e tdo somente quando
solicitado. Possibilitar ao usuario interromper ou cancelar a transacdo ou o processo atual; e
fornecer opc¢ao cancelar, cujo efeito é o de apagar qualquer mudanca feita e trazer a tela para seu
estado anterior.

No caso de procedimentos, como completar formuldrios, o ambiente deve ter a alternativa
de reiniciar o preenchimento sem perder a parte ja finalizada, como em caso de interrupgdo por

problemas no préprio sistema.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1 O ambiente permite a instalagdo em pelo menos dois sistemas
operacionais contemplando software livre como Linux

2 O ambiente contempla a importagdo e exportacdao de dados de outros
ambientes virtuais de aprendizagem

3 Possibilita fornecer a opgdo cancelar, cujo efeito é o de apagar qualquer
mudanca feita e trazer a tela para seu estado anterior

4 Ao reiniciar por falta de energia ou problemas no préprio sistema grava
os dados sem perder a parte ja finalizada

5 O ambiente pode ser configurado para resolugdes e nimero de cores de

monitores de videos mais usuais
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Critério 03 - Mecanismos de interagao

Os mecanismos de interacdo sdao os que podem, de forma ou de outra provocar a troca de
informagdes adequadas ao contexto entre os agentes que atuam no ambiente. Dentre os
instrumentos que podem fortalecer a interacdo com os agentes usudrios, citamos: licdes com
perguntas e respostas de natureza diversificadas que redirecionam os alunos aos conteudos
disponiveis no ambiente ou fora dele através de links especificados.

Questionarios abertos ou fechados mas que apresentados por categorias e configuracdo
em uma base de dados com acesso facil. A configuracdo dos questionarios compreende, entre
outros, a definicdo do periodo de disponibilidade, a apresentacdao de feedback automadtico,
diversos sistemas de avaliacdo e a chance de multiplices tentativas. Os professores podem definir
bancos de questdes para reutilizacdo em diversos cursos.

A interacdo pode se dar através de objetos de aprendizagem reutilizados e que podem ser
melhorados. Com tarefas e didrios e com glossarios. Um glossario é uma informacdo organizada e

estruturada em conceitos e explicacdes, a semelhanca de um diciondrio ou de uma enciclopédia.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 O ambiente permite a construcdo de tarefas ou licdes com flexibilidade
para redirecionar os aprendizes para outros contetdos

2 Permite utilizar questionarios de forma que os alunos possam trocar
informagdes entre si incluindo chance de multiplas tentativas

3 Permite a inclusdo de objetos de aprendizagem e de um didrio de bordo
com acesso compartilhado entre os usudrios

4 Contempla a disponibilizagdo de questionarios com alternativa de se
linkar com outros contetdos do ambiente

5 De maneira geral a interagdo no ambiente é suficiente para que os

participantes possam construir o conhecimento em grupo

Critério 04 - Mecanismos de colaboragao

Os foruns sdo a instancia mais propicia a colaboracdo e também a interacdo dos agentes

dos cursos. Podem ser estruturados de formas diversificadas e incluir avaliagdes das postagens
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efetuadas. Podem exibir imagens e arquivos anexados. Um férum adequado caracteriza-se por
ndo impor restricoes e manter sistema de avaliacdes de mensagens ativado para monitorizacdo.

Uma interacdo recomendada para cursos em EaD sdo para trabalhos em grupo, contendo
numero elevado de opcdes, permitindo aos usuarios diversas formas de avaliar os projetos dos
agentes participantes. Os trabalhos podem ser executados de forma individual ou de forma
coletiva. Na etapa da avaliacdo, registram-se a colaboracdo e a interacdo mais efetiva dos
trabalhos desenvolvidos. Cada aprendiz tem oportunidade de observar o mesmo problema no
desenvolvimento do mesmo trabalho por outros colegas aprendizes, um exemplo desse tipo de
mecanismo é o taller do Moodle.

Outro mecanismo especial de colaboracdo é a pagina web que pode ser editada em grupo.
As versOes antigas sao arquivadas e recuperaveis. Um mecanismo adequado para esse fim é o

wiki.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 O férum permite varias identificacdes com nome, falso nome, fotos, em
ordem e préxima ao texto das mensagens enviadas

2 O ambiente virtual contém mecanismos que proporcione trabalhos em
grupo com acesso para todos que sao permitidos

3 O férum permite que se faga corregdes independente da data e hora que
foi enviada a mensagem

4 O ambiente admite a criagdo de paginas web em grupo onde o
participante possa inserir e apagar informagdes

5 Os féruns sdo flexiveis de maneira que se possa atribuir prioridade de

recebimento de e-mail de um para todos e vice versa

Critério 05 - Mecanismos de comunicagao

Como antes referendado, no Capitulo 6, as ferramentas de comunicacdo podem ser
sincrona ou assincrona. As essenciais nos AVA s3ao aquelas que incrementam a comunicagao entre
seus participes, mediante o uso de e-mails, newsgroups e outros itens antes arrolados, como bate-
papo (chat), lista de discussdo, mensagens, calendarios, féruns, etc. Os féruns, mecanismos de
comunicacdo assincrona, podem ser utilizados de diversas formas, como: entrevistas, debates,

reservatério para perguntas e respostas mais frequentes, grupos de estudos de leitura.
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Outro mecanismo de comunicagao assincrona é o didlogo. Cada didalogo pode hospedar um
numero variavel de comunicacdes, tais como: didlogos aguardando as suas respostas; aguardando
respostas de outras pessoas. Como principal mecanismo de comunicacdo sincrona tem-se o bate-
papo, que pode ser uma acao agradavel muito util para se observar a capacidade de raciocinio e o

nivel de conhecimento acumulado dos participantes de um curso na modalidade de EaD.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1 Admite sala de bate papo com opgdo de gravar e assim retornar para
acompanhar a evolugdo da discussdo do grupo

2 Sala de bate papo com opgdo de agendamento para determinados
usuarios participantes do curso

3 O ambiente possui calendario de facil acesso com possibilidade de
destacar determinadas avisos e tarefas planejadas

4 Admite correio eletronico interno entre os participantes de forma
individual, de um para todos e no grupo em geral

5 Permite a criagdo de um forum para facilitar o envio de mensagens e a

discussdo de determinados temas para um endereco

Critérios 06 - Meios de publicagdo do contetido

Os meios de publicagao de conteldos sdao considerados um mecanismo de cooperagdo e
correspondem ao tipo de contetddo adotado ao longo do curso, prefixado pelos autores e tutores.
Como citado, incluem transparéncias (arquivos .ppt); apresentacdes gravadas (arquivos .rm);
textos (arquivos .htmldoc ou .pdf); livros texto (arquivos .pdf); demonstracées (arquivos .gif, .jpg.
.rm, .avi ou .mov); webibliografia (URLs) e co-autoria de professor e / ou de aluno.

A diversificacdo de midias e de formato é muito importante para consolidacdo da
aprendizagem. Os aprendizes de EaD sdao oriundos de municipios com cultura e costumes
diferentes e podem ter preferéncias diferentes, assim sendo, disponibilizar varios formatos de um
mesmo conteudo pode facilitar o entendimento, proporcionar ganho de tempo e transformar as
atividades dos processos de ensino e aprendizagem menos cansativas e mais agradaveis para a

maioria.
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TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 Permite materiais escritos disponiveis nos principais formatos de textos
para web (.doc, OPENOFFICE,.rtf, .txt, .pdf, .htm)

2 Permite publicar slides de apresentagdo em diversos formatos (ppt,
IMPRESS, pdf etc.)

3 Permite graficos, desenhos e fotografias nos principais formatos para
web? (.jpg, .gif, .bmp, .cdr, .wmf, etc.).

4 Aceita materiais audiovisuais, videos e musicas nos principais formatos
para web? (.wav, .mid, .mp3, .avi etc.)

5 Permite materiais audiovisuais em outros formatos, swf, flash,

(shockwave), avi, mpg, mov, (quicktime)

Critério 07 - Principios de implementag¢dao do ambiente

Os principios técnicos nem sempre sdo levados em consideracdo na avaliacdo do software
e ou ambientes educativos. Porém, em virtude da expansao da rede mundial de computadores, a
internet, e do avango das TIC para a web, sdo, hoje, fundamentais, porquanto os aspectos
técnicos, principalmente os relacionados com a web, que permitem ampliar o total de usuarios
com gastos minimos.

Na implementacdo de software, os principios técnicos se tornam mais importantes quando
levam em consideracdo o desenvolvimento do software livre e em camadas, ou seja, camada de
programacao, de base de dados e camadas de interface, pois facilitam a manutencdo do ambiente
como um todo, dividindo o trabalho por etapas independentes ou por equipes de técnicos de

competéncias diversificadas.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | Nao se aplica
Item Atributos avaliados
1 Existe a separagdo entre as camadas de interface do sistema, camada de légica

de programagdo e camada de banco de dados

2 Flexibilidade da plataforma: obedece as caracteristicas de um sistema dinamico
com uso de banco de dados e softwares livres

3 Ambiente é multiplataforma podendo ser instalado nos principais sistemas
operacionais: Linux, Windows, Mac X

4 Capacidade do ambiente de interagir com outros através da migragao da base de

dados para diversos outros ambientes
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5 As funcionalidades do sistema sdo suportadas pelos principais navegadores e

contempla o padrdao SCORM e LMS

Critério 08- Facilidade de administragao de cursos

Os administradores dos cursos disponiveis nos AVA, depois dos sistemas de computacao
em si e da midia adotada, sdo os principais responsaveis pelas atividades operacionais de um
curso. Manter os usuarios satisfeitos na execu¢do de suas tarefas nos processos de ensino e
aprendizagem configura-se como fungao repetitiva e continuada mas muito importante.

A falta de compatibilidade / a ndo correspondéncia entre passos da tarefa e etapas do
didlogo pode aumentar o numero de passos para efetivacdo de determinada tarefa. Se a
plataforma proporciona, no minimo, os atributos explicitados nos itens abaixo, de forma eficaz e
eficiente, as condi¢cbes de infraestrutura de comunicacdo, coordenacdo e cooperacdo sdo

aperfeicoadas, usadas e aceitas com menos esforco.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 Facilidade de cadastro de alunos, tutores, professores para um curso e
usar as informagdes existentes para outros cursos

2 Facilidade de publicagdo de contetdos e de construgdo de links externos
no contexto

3 Facilidade de publicagdo e disponibilizagdo de cursos, avisos e
mensagens para todos os usuarios do ambiente

4 Facilidade de disponibilizar e de manter varios cursos para 0os mesmos
agentes e vice-versa sem repetir operagoes

5 Facilidade de acompanhamento dos agentes por parte da coordenagao

do curso

Critério 09 - Facilidade de administracdo do ambiente

Inserir dados num AVA, independente de sua natureza, é de suma importancia para melhor
interacdo entre usuarios X pares e usuario X plataforma. Logo, sdo fundamentais a flexibilidade e

as facilidades no cadastramento dos usuarios, bem como o registro de dados concernentes aos
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cursos inseridos no ambiente. Um conjunto de dados bem especificados, com facilidades de
mudancas e de atualiza¢Ges, facilita o acompanhamento estatistico, a emissao de relatérios e o
acompanhamento das atividades planejadas para os cursos. A administragdo de um ambiente
virtual de aprendizagem deve ser acompanhada de uma flexibilidade que proporcione a instalacdo
de uma tarefa ao mesmo tempo para diversos cursos sem necessidade de reinstalacao.

Em categoria de usuarios é importante que seja dado perfis diferentes para diferentes
atribuicdes. Cadastrar um curso e publica-lo deve ser tdo simples quanto usar um editor de texto

em um ambiente orientado a evento e a objeto.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3ao se aplica

Item Atributos avaliados

1 Facilidade de cadastrar incluir e excluir atribui¢Ges: cursos, usudrios e
visitantes no ambiente com a criagdo de novos tipos

2 Controle da precisdo das informagdes armazenadas em log, tais como
registro de acesso e consulta das agGes realizadas

3 Autenticacdo de usudrios no ambiente por meio de diferentes métodos
com a seguranca para evitar redundancia

4 Facilidade de realizar backups no ambiente: preparagdo e configuragao
de cépias de segurancga de toda a base de informagdo

5 Controle do sistema no envio de arquivos ao ambiente, restringindo o

tamanho e o formato desses em operagdo de uploads

Critério 10 - Funcionalidade geral do sistema

A funcionalidade do sistema, exemplificada, visa verificar se as funcdes de interface estao
definidas de acordo com padrdes usuais do ambiente operacional. Informagdes importantes estdo
relacionadas com a definicdo de botdes de navegacao e de atalho, a navegacdo rapida e facil e a
localizacdo dos menus em area de facil acesso. E imprescindivel, ainda, examinar se a
comunicacao da interface com o usudrio é amigavel, como também se as informacoes
demandadas sao satisfeitas de forma otimizada e inteligente e se ha interagdo com o usuario
guanto aos aspectos importantes das tarefas em andamento.

Mesmo que um sistema seja facil de usar, agraddvel e sua interface obedeca aos principais

atributos de usabilidade, se ndo tiver bom desempenho, ou seja, quando se percebe que nem a
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funcionalidade satisfaz nem seus dados sdo confidveis, num primeiro momento pode atrair o

publico, mas fatalmente o perdera.

TITULO DO CRITERIO A SER AVALIADO E B S | N3o se aplica

Item Atributos avaliados

1 Exploracdo do ambiente para sua apreensdo: eficiéncia da exploracgdo,
tanto seqliencial quanto ndo linear

2 O ambiente permite planejamento prévio via esbogo interno nele
desenvolvido, quando da realizagdo de um curso

3 Produz os resultados pretendidos sem erros e obtém-se as mesmas
informacdes, quando acessadas por caminhos diferentes

4 Facilidade de obtengdo de dados e de relatérios sobre os participantes
do curso e sobre os conteldistas e tutores

5 Contém recursos comuns de AVA como: chat, férum, correio eletronico

interno, calenddrios e de publicacdo de contetdos
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MODULD 08

Avaliacao na Pratica




AVALIACAO DE SOFTWARES EDUCATIVOS

Os Produtos Educacionais Informatizados (PEIl), aplicativos para educagdo em forma de
programas de computadores, que possuem, em sua funcionalidade central uma proposta de
ensino, estdo cada vez mais presentes no ambiente escolar. Com a evolugdo dos softwares
utilizados no ambiente escolar e o crescimento da oferta e demanda do mercado brasileiro, é
essencial avaliar a qualidade desses Softwares Educativos (SE).

Como uma plataforma virtual de aprendizagem constitui um conjunto de PEl, e um PEI
pode ser visto como um conjunto de SE, ao avaliarmos qualquer AVA, é inadiavel focalizar
aspectos importantes na avaliagdao dos softwares educativos. A preocupagao basica da engenharia
de software e de usabilidade é identificar requisitos de qualidade e estabelecer mecanismos para
controlar o processo de desenvolvimento de software, de forma a garantir a qualidade do produto
e a aprovacao do publico.

De fato, os AVA, os PEl e os SE contribuem mais eficientemente para a construcao de novos
conhecimentos com proposta pedagogica adequada, se contemplarem, no minimo, o que segue:

e Instigar a curiosidade, a atencdo e a busca por informacdes auxiliares / complementares
e Favorecer a interdisciplinaridade e adotar a linguagem do usuario

e Possibilitar a verificacdo da aprendizagem

e Apresentar diferentes niveis de dificuldades e de aprendizagem

e Proporcionar retroalimentacdo imediata, que auxilie na correcdo de eventuais erros

e Disponibilizar os recursos da internet para facilitar as tarefas do usuario

O METODO ERGOPEDAGOGICO INTERATIVO DE AVALIACAO
PARA PRODUTOS EDUCACIONAIS INFORMATIZADOS

O método ergopedagdgico interativo de avaliagdo para produtos educacionais
informatizados (MAEP), idealizado por Cassandra Ribeiro de O. Silva, como tese de doutoramento
em engenharia de producdo junto a Universidade Federal de Santa Catarina (UFSCAR), tem sua
origem nos métodos tradicionais de avaliagdo de IHC. Enfatiza “[...] os aspectos ligados a
utilizabilidade de software [...]” e integra “[...] os aspectos ligados ao contelido e ao seu

tratamento didatico e de comunicagdao midiatizada” (SILVA, 2002, p.147).
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A maior contribuicdao do MAEP é integrar, num mesmo método de avaliagdao, os aspectos
ergonOmicos e pedagdgicos em articulacdo com os elementos de comunicacdo pedagodgica
midiatizada por computador. Sua autora cré que a ergonomia da IHC, na avaliagdo de sistemas
informatizados, assume papel primordial, porque trata, ao mesmo tempo, da utilidade (adequacdo
a tarefa), da usabilidade (facilidade de uso) e da utilizabilidade (usabilidade + utilidade) dos
produtos e dos sistemas, favorecendo a adequacdo dos dispositivos, mormente das interfaces, as
tarefas e aos objetivos de interagdo com o usuario.

5.10.1 Categoria de critérios de comunicacao apresentados no MAEP

Para Silva (2002), as TIC, em sua modalidade hiper, qual seja, hipertexto, hipermidia,
hiperdocumento, hiperbase, configuram-se como novos dispositivos de mediacdo, troca,
distribuicdo e construcdao de conhecimentos, que permitem a criacdo de ambientes de
aprendizagem. O MAEP, como ja dito, incorpora trés vertentes: ergondmica, pedagogica e
comunicacional e a partir de entdo (Figura 28) agrupa critérios selecionados para compor a
categoria comunicacional.

Escolhemos cinco critérios abaixo expostos, pois os mesmos referem-se aos elementos por
meio dos quais o usuario realiza intervencao direta com os recursos da comunica¢do, o que se
configura como mais préximo do objeto de estudo deste trabalho. Consistem em elementos de
espaco de mediacgao.

Sao intermedidrios entre a tarefa e a agao e visam orientar a construgao da representagdo
da situacdo atual e sua evolugdo dindmica na compreensdao e na interacdo com o sistema
midiatico. Como tal foi escolhido, salvo melhor juizo, dentre os outros critérios do MAEP, por
preencher uma parte que mais se aproxima deste trabalho de tese e que os demais métodos ndo
contemplam com tanto énfase, sdo:

1. Documentacdo e material de apoio — a documentacdo e o material de apoio englobam

as informacdes referentes ao produto e as condi¢des de uso, quer em suporte impresso

(sob o formato de manual), quer on-line. Independente do suporte, trazem informes sobre

as especificacdes técnicas e de configuracdo do programa, descricdio do conteudo,

especificacdo do publico-alvo (faixa etaria, escolaridade, sexo etc.), pré-requisitos e

descricdo dos objetivos do programa.

2. Navegagcao — a navegag¢ao nomeia o acesso a determinada informag¢ao, mediante o

deslocamento de um ponto ao outro no interior de um ambiente, num software ou num

produto hipertexto / hipermidia. Pressupde a busca intencional da informagdo. Gragas a
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intervencao de clicks, links e botdes, campos e menus sdo ativados e tragcam o percurso ou
o plano de navegac3o. icones, cédigos e / ou simbolos indicadores da navegacdo devem
representar, de maneira inconfundivel, a mensagem de orientagao veiculada. A navegacao
multimidia / hipermidia exige sistema de signos, os quais evocam direcdes e o formato do
contetdo como sons (locugdo sonoras, musica e ruidos), imagens (estaticas e dinamicas) e
elementos linguisticos (tipos de documentos textuais: artigos, resumos, sumarios, texto de
aprofundamento...). Consensualmente, o bom plano de navegacdo é o que estabelece
acessos ao conteudo gracas a links, cuja coeréncia permite ao usuario saber, a qualquer
instante, onde estd, aonde ir, como ficar, como retornar, qual o caminho percorrido e
assim sucessivamente.

3. Interatividade — a interatividade entre aprendiz e ambiente de aprendizagem é centrada
no didlogo entre o usuario, o contelido, o professor (tutor ou autor) e a maquina / sistema,
no tocante ao grau de controle sobre o sistema, no momento em que o aprendiz enfrenta a
possibilidade de tomar iniciativas partilhadas, a fim de reorientar a interacdo. Inclui
interacGes multidirecionais e o compartilhamento possivel da gestdo de aprendizagem
entre um aprendiz e um PEI.

4. Grafismo — o grafismo consiste nas habilidades da interface de comunicar ao
usuario as indicacdes sobre o funcionamento dos objetos graficos que podem lhe guiar em
sua inter-relacdo com o programa. Se a representacdo de um objeto é suficientemente
sugestiva, a carga mental do usudrio decresce. Sob tal dtica, grafismo constitui recurso de
expressao visual intensificadora do significado. Simplifica a comunicagdao e reforga a
tendéncia do equilibrio absoluto.

Na comunicacdo visual, a forma é fundamental, haja vista que informa sobre a
natureza da aparéncia externa do objeto. Segundo descricdo de Gomes Filho (2004), os
elementos de um bom grafismo sdo: (a) harmonia, como perfeita articulacdo visual na
integracdo e na coeréncia formal das unidades de informacdo ou das partes do que é
apresentado ou visto; (b) equilibrio, em que a configuracdo, direcdo e localizacdo
determinam-se mutuamente, de tal modo que nenhuma alteragdo parece possivel e o todo
assume o carater de necessidade de todas as partes; (c) contraste = estratégia visual para
agucar o significado.

5. Organizacdo das mensagens — na organizacdo das mensagens, a diagramacao

deve ser metddica, sistematica e sistémica, segundo operagdes precisas, com o fim de
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atingir uma forma interessante e eficaz. Esse processo de colocacdo de imagens visuais e
sonoras exige alto grau de imaginacdo pedagodgica. A diagramacdo coloca, também, o
problema da escolha judiciosa dos signos e dos estimulos pertinentes para que a

combinacao final resulte em linguagem coerente e significativa a ponto de ser percebida.

Em consonancia com as ideias de Silva (2000), a articulacdo dos elementos de linguagem
audiovisual é trespassada pela dimensdo linguistica. Esta transporta e veicula, ainda, as
significacdes impostas, com frequéncia, em detrimento das imagens. Um PEl deve comportar
equilibrio justo de mensagens linguisticas e audiovisuais, permitindo veicular eficazmente as
diferentes significagcdes e favorecer a construcdo das representacdes pertinentes. Na realidade,
hoje, gracas ao avanco da Rede, das TIC e TD, e ao consequente uso crescente de sistemas de
computacdo na web, as pesquisas para uma boa IHC privilegiam, cada vez mais, a usabilidade no
ambiente web, dando origem a estudos especificos voltados para diferentes especialidades,

exclusivamente para o ambiente web.

CATEGORIA DE CRITERIOS COMUNICACIONAIS

' '

Documentacdo e
material de apoio

Organizacao

Navegacao || Interatividade || Grafismo da informago

Figura 28 — Categoria de critérios comunicacionais

Fonte: Silva (2002, p. 188)

CRITERIOS EDUCACIONAIS PARA ANALISE DE PRODUTOS
EDUCACIONAIS INFORMATIZADOS

Face a caréncia de referencial tedrico especializado para avaliar AVA, privilegiamos a
revisdo bibliografica sobre avaliacdo de sistemas computacionais, quer estejam stand alone, quer
estejam conectados na web, sem esquecer de enfatizar os principios de avaliacdo de SE. Desde os
anos 80, educadores estdo preocupados com a avaliagdo dos softwares educacionais. Trata-se de

encargo complexo, vez que pde em julgamento diferentes aspectos inter-relacionados, além de

L N
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envolver a articulacdo de conteldos das TIC, da psicologia, da pedagogia e conhecimentos de
design e da proépria IHC.

O educador pode lancar mdo das novas tecnologias como ferramentas educacionais.
Dentre elas, ferramenta imprescindivel é o software. Como todo recurso utilizado no contexto de
sala de aula, ele também deve se submeter a apreciacao prévia do professor, a fim de avaliar as
caracteristicas visuais e sua aplicabilidade dentro do projeto politico-pedagdgico da escola e do
planejamento docente para determinados conteudos.

Em consonancia com estudos desenvolvidos por Guedes (2004a, 2004b) a partir da
documentacdo dos ambientes Moodle (2006), AulaNet2 (2005), e-Prolnfo (2006) e Teleduc (2006)
e dos anais do Simpdsio Nacional de IHC, garimpamos os critérios educacionais para analise de
software e que na maioria das referéncias compreendem quatro aspectos: (1) documentacao; (2)

curriculo; (3) aspectos didaticos; (4) adaptacdo e compatibilidade com o contexto.

1. Documentagao
A documentagdo nomeia o material que acompanha o software, contendo manual de uso e

informacgdes quanto aos conteudos, a faixa etdria do publico-alvo e outros itens.

2. Curriculo
O curriculo refere-se a programacao prevista para o deslanchar das atividades escolares com os

PEI.

3. Aspectos didaticos

Os aspectos didaticos tratam de itens especificos, a saber:

a) Clareza dos conteudos — os conteudos devem ser tratados de forma clara e consistente, com o
intuito de facilitar a apreensao e a compreensao, além de primarem pela legibilidade e adequacao
ao publico-alvo, no que concerne a faixa etaria, ao nivel de escolaridade etc.

b) Assimilacdo e acomodacdo — os conteudos devem ser apresentados via software, respeitando
as diferencgas individuais e os repertdrios cognitivos do alunado. Este subcritério diz respeito,
também, a forma como os softwares promovem a construcdo do conhecimento, em termos de

ritmo, de niveis de dificuldade e outros pontos.
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c) Recursos motivacionais — os softwares devem ser capazes de despertar a atencdo do educando
e, sobretudo, manté-la ao longo do processo de ensino-aprendizagem. Exemplificando: recursos
multimidia e elementos Iudicos.

d) Avaliacdo do aprendizado — os softwares devem apresentar recursos para a verificacdo do
aprendizado, mediante aplicacao de exercicios ou de situagdes problemas.

e) Carga educacional — os softwares devem conter informacGes na medida certa: nem de menos
nem em excesso.

f) Tratamento das dificuldades e dos erros — os softwares devem trazer mensagens de erro, que
permitam ao aprendiz perceber se errou, onde errou e, se for o caso, como superar 0s equivocos
cometidos, refazendo os exercicios, registrando as dificuldades mais graves ou recorrendo a

outras estratégias.

4. Adaptacao e compatibilidade com o contexto
A adaptacao e compatibilidade com o contexto referem-se, comoantes mencionado, a correlagao
direta entre o ambiente e seu contexto de aplicacdo, na mesma linha de pensamento de Dias

(2001), ao apresentar suas sete heuristicas (rever item 5.7).

AMBIENTES VIRTUAIS DE APRENDIZAGEM: UMA ANALISE DAS
PLATAFORMAS SOLAR, MOODLE E E-PROINFO

Seguem informacGes sobre aspectos da interface de alguns AVA, incluindo dentre eles
Solar, Moodle e e-Prolnfo. O Solar foi escolhido por ser um ambiente muito utilizado na UFC que é
uma das universidades brasileiras pioneiras no desenvolvimento da modalidade EaD. O Moodle
por se tratar de um ambiente virtual de aprendizagem mundialmente utilizado com as
caracteristicas de um software livre, enquanto foi determinante a escolha do e-Prolnfo por se

tratar de um ambiente muito utilizado nos programas de EaD do MEC.

Sistema On-line de Aprendizado (Solar)

O Sistema On-line de Aprendizado ou Ambiente On-line de Aprendizado (Solar,

www.vdl.ufc.br/Solar) consiste em AVA sob a responsabilidade da UFC, como antes dito, mais
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especificamente pelo Instituto UFC Virtual, o qual possibilita a publicacdo de cursos on-line e a
interacdo com a comunidade dos aprendizes cadastrados. De acordo com as especificacbes de seu
manual informativo, o Solar busca potencializar o aprendizado, a partir da relacdo com a prépria
interface grafica do ambiente, de facil navegabilidade e compativel com varios navegadores.
Apoia-se numa filosofia de interacdao orientada para professores e alunos e ndo de controle.

A diferenciacdo de sua abordagem esta no fato de se fundamentar no ritmo, no tempo, no
lugar e na compreensao de cada ator envolvido no ensino-aprendizagem. E, sem duvida,
configura-se como abordagem importante para o uso adequado de ambientes e de software na
linha de plataformas virtuais de aprendizagem, qual seja, a da perspectiva de interfaces
adaptativas.

Assim, no momento em que o Solar adota interfaces adaptativas na EaD, possibilita a
construcdo, de forma diferenciada, da aprendizagem do aluno, por meio de tratamento
individualizado e personalizado. Isto nos permite inferir, ainda, que recursos adaptativos aplicados
a interface sdo Uteis no ambito da educacdo para compreender melhor a perspectiva da
construcdo de interfaces adaptativas, Pequeno et al. (2004) tracam a Figura 32 para demonstrar a

necessidade e a complexidade da geracdo de interfaceamento adaptativo.

Navegagdo

Figura 32 — Modelo de interface adaptativa

Fonte: Pequeno et al, (2004. p. 152)

Partindo do pressuposto navegacao, existe um primeiro nivel de adaptabilidade que requer

a consideracdo de trés variaveis:
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1. Nivel de conhecimento

2. Capacidades cognitivas

3. Necessidades individuais de aprendizagem

Tais variaveis estdao intimamente vinculadas a progressdo das construcdes légicas e, por

isso, da aprendizagem.

1. O nivel de conhecimento dos interagentes deve ser levado em conta para que se possa ter
a possibilidade de trabalhar dentro da perspectiva de time free, pacefree e placefree (livre
no tempo, no ritmo e no espaco), elementos imprescindiveis para se concretizar a
educacdo via web. Web em sua acep¢do da principal porta para internet, tomando como
ponto de partida valores diferentes da educacdo presencial.

2. As capacidades cognitivas caracterizam a necessidade de espacode avaliacdo e
autoavaliacdo do préprio interagente sobre sua capacidade de construcdo conceitual.

3. As demandas individuais de aprendizagem s3ao extremamente varidveis entre um
interagente e outro. No entanto, a maioria dos softwares para aprendizagem ndo leva isto
em consideragao. O ritmo de trabalho de cada um dos interagentes deve ser respeitado e

estimulado para favorecer um primeiro nivel de flexibilizacdo da interface.

No segundo nivel, devemos considerar esses elementos:

1. O estimulo e o interesse precisam ser cultivados. Constituem condi¢do sinequa non para a
aprendizagem, em qualquer instancia, face a face ou ndo. Hoje, sabemos que os elementos
multimidia, expressos em veiculos distintos, incluindo a TV, detém grande poder de
absorcao, existindo, sempre, a chance de serem bem direcionados para a aprendizagem.

2. A orientacdo espacial se traduz, numa de suas facetas, como a oportunidade de o sujeito
se localizar, ser estimulado a determinados espagos virtuais e, enfim, ser conduzido sem a
sensacdo de estar perdido no ambiente ou amarrado a caminhos que ndo sdo de sua
escolha.

3. Os objetivos educacionais podem resultar de constru¢do do professor com os interagentes
e tal acdo também pode ser integrada aos elementos adaptativos.

4. A correlagdo cognitiva e afetiva possui os elementos que resguardam o portfélio da
construcdao dos novos conhecimentos gerados por cada aluno, em meio a coletividade em

gue estd inserido.



Por fim, no terceiro nivel, estao os elementos de estruturagao semantica do espago virtual,
entendidos, aqui, como o estabelecimento de linguagem compreensiva e adaptavel ao
interagente.

As sequéncias multimidia disponiveis e plenamente elegiveis por qualguer um dos
participantes, além da clareza da teoria cognitiva que assegura ao sistema coesdo no sentido de
seu planejamento estrutural, sdo os elementos que fecham este modelo conceitual. Apesar de a
ferramenta bdsica se apresentar com reduzida quantidade de fungdes,permite ao usuario a
incorporacdao de novas funcionalidades, face as facilidades de mudancas de seu cddigo fonte
(aberto) e ao modelo de sua arquitetura, favoravel as adaptacdes.

Ademais, o ambiente Solar leva em conta quatro diferentes tipos de participes do processo
de ensino-aprendizagem: facilitador, aluno, editor e administrador. O facilitador tem acesso aos
cursos e, em sua funcao de professor, também, as ferramentas disponiveis para aulas e cursos. A
ele é facultado corrigir trabalhos e interagir com o alunado. O segundo elemento, o aluno, possui
capacidades similares as do facilitador, com a distincdo de que ndo é permitido corrigir tarefas. Ao
editor compete cadastrar e gerenciar os cursos dentro do ambiente Solar, enquanto o
administrador tem sob seu encargo as matriculas, a selecdo do facilitador e do editor, mediante
perfis que se adaptem aos usuarios.

As funcionalidades atribuidas a cada um dos usudrios estdao distribuidas num moddulo
administrativo e em trés diferentes mdédulos funcionais, destinados a cada uma das categorias de
usudrios antes descritos.

A Figura 32 expode a tela inicial do Solar, contendo o campo de login e o campo da senha
como pré-requisito para entrar no ambiente, com o lembrete de que existe processo proprio para
se cadastrar no sistema. Sobre isto, acrescemos que, no login, no texto “esqueci minha senha”,
guando o sujeito passa o0 mouse, as palavras quase desaparecem. Isto porque, ficam em cor cinza,

guando o ideal é o uso de cores contrastantes, como o preto, a fim de melhorar a visibilidade.
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Figura 33 — Visdo da interface do Solar

Ambiente colaborativo de aprendizagem a distancia (e-Proinfo)

O e-ProInfo (http://www.eproinfo.mec.gov.br) é um ambiente voltado a EaD, gerado e
mantido por equipe da SEED / MEC, disponivel gratuitamente a qualquer 6rgdo publico. Para tal, é
imprescindivel a assinatura de termo de parceria entre o MEC e as instituicOes interessadas, além
de capacitacdo de 32 horas no ambiente, conforme informag¢des mantidas no site do e-Prolnfo.

(ver sua interface, Fig. 34).
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integrada ao projeto pedagogico.

Figura 34 — Visdo da interface do e-Proinfo

A atual versdo permite uso em plataforma software livre, o que pressupde autonomia e

independéncia ante navegadores da internet, tais como Netscape, Mozila e Internet Explorer.
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Concebido, inicialmente, para a formacao continuada de multiplicadores do Programa Nacional de
Informatica na Educacdo (Prolnfo) / MEC, atualmente, é utilizado por mais de 100 entidades e
diferentes grupos: alunos (multiplicadores ou futuros multiplicadores), orientadores (docentes
que acompanham os alunos em seminarios e na constru¢ao dos projetos de aprendizagem),
oficineiros (professores responsaveis pela elaboracdo e pelo acompanhamento das atividades
desenvolvidas nas oficinas) e plantonistas, ou seja, monitores para apoio as atividades
desempenhadas pelos alunos.

Dentre as entidades, estdo instituicbes de ensino de diferentes niveis e de naturezas
distintas (federais, estaduais e municipais) e érgaos distintos, como a Advocacia Geral da Unido
(AGU), Banco Central do Brasil (BACEN), Empresa de Correios e Telégrafos (ECT), Instituto
Brasileiro de Meio Ambiente (Ibama), Empresa Brasileira de Pesquisa Agropecuaria (Embrapa) e
Policia Federal (PF) (e-PROINFO, 2006). Dentre os grupos, destaca-se o denominado Articulacdo,
criado, especificamente, para gerenciar o ambiente. Os profissionais a ele vinculados mantém a
fungdo de garantir o andamento do curso através da manutengdo dos instrumentos oferecidos, e,

também, trabalhar como equipe de suporte para docentes e alunos.

O ambiente e-Proinfo

O e-Prolinfo integra trés ambientes principais, identificados por fung¢des especificas e pelas
cores dos respectivos menus. S3o eles:

e Ambiente administrativo para testes (ou ambiente vermelho)

e Ambiente do curso (ou ambiente azul)

e Ambiente da turma (ou ambiente amarelo)

Cada um dos ambientes mantém func¢des semelhantes, com diferenca maior entre o
ambiente administrativo e os restantes. As opcdes de menu dos ambientes do e-Proinfo estdo
descritas nos Quadros 10, 11 e 12.

Quadro 10 — Ambiente administrativo (ou ambiente vermelho) do e-Proinfo

MENU OPCOES

Tabela Area / tipo colaborador

Cadastro Entidade / colaborador / aluno

Geréncia Curso / modulo / turma

Perfil Trocar perfil / cadastro de perfil
coe
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Dados

Relatorio

Importagéo / exportagdo

Pesquisa curso

Quadro 11 — Ambiente do curso (ou ambiente azul) e-Prolnfo

MENU OPGOES

Apoio Agenda / didrio / estatisticas / noticias / referéncias /
tira-duvidas

Interagdo Bate-papo / webmail / enquete / férum / férum
Orientagdo

Biblioteca Acervo do curso / material do curso

Projeto Consulta grupo / consulta individual

Preferéncias
Trocar perfil

Principal

Quadro 12 — Ambiente da turma (ou ambiente amarelo) e-Prolnfo

MENU OPCOES

Apoio Agenda / avisos / referéncia / tira-ddvidas / perfil / temas / alocagdo / grupos
Bate-papo / didrio de bordo / webmail / enquete / forum

Interagao Material aluno / material professor / webfolio

Biblioteca Pesquisa geral / pesquisa por aluno

Projeto Atividade médulo / atividade turma / conteddo do médulo

Preferéncias
Trocar perfil

Principal

O gerenciamento do e-Proinfo é realizado por cada entidade, por meio do cadastramento

de pessoas e da definicdo de grupos que possuem perfis de acesso. Cada pessoa pode estar

vinculada a um ou mais perfis, que |he asseguram direitos especificos de acesso aos recursos do

ambiente. Isto é, podem ser criados varios perfis, embora os basicos sejam: administrador de

entidade; administrador de curso; administrador de moddulo; administrador de turma;

colaboradores (professores, monitores, orientadores, pesquisadores etc.); alunos e visitantes.
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Modular Object-OrientedDynamic Learning Environment (Moodle)

A plataforma Moodle (http://moodle.org) é um sistema de administragdo de atividades
educacionais destinado a criacdo de comunidades on-line, em ambientes virtuais voltados para o
ensino e a aprendizagem. Moodle é também um verbo que descreve o processo de navegar
despretensiosamente por algo, enquanto se faz outras coisas ao mesmo tempo, num

desenvolvimento agradavel e conduzido frequentemente pela perspicacia e criatividade. (Fig. 35).
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” Universidade Aberta do Piaui ks
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ial Didatico

Atividades - Primeire Parte

Atividades - Segunda Parte

Atlvidades - Tercelra Parte

Figura 35 — Visdo da interface do Moodle adotado na UFPI

Fonte: Pesquisa direta

Assim, o cognome Moodle aplica-se tanto a forma como foi gerado como a uma sugestiva
maneira pela qual a crianga / 0 aprendiz / o estudante ou o professor pode integrar-se, ao estudar,
aprender ou ensinar num curso on-line. Na realidade, o Moodle figura como software com
proposta bastante diferenciada: aprender em colaboracdo em ambiente on-line, baseando-se na
pedagogia socioconstrutivista.

Segundo informacbes da prépria pagina, Martin Dougiamas, responsdvel pelo projeto e
coordenador de suas novas versées, enfatiza que o Moodle ndo sé trata a aprendizagem como
atividade fundamentalmente social, mas focaliza a atencdo na aprendizagem “[...] que acontece
enquanto construimos ativamente artefatos (como textos, por exemplo) para que outros vejam ou
utilizem é um software que estd baseado na filosofia do construtivismo social” (DOUGIAMAS,
2008).

Por ser um projeto open source (sob as condi¢cdes da GeneralPublicLicense, GNU), ou seja,

projeto aberto, livre e gratuito, pode ser carregado, utilizado, modificado e distribuido. Isto faz
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com que os usuarios atuem como desenvolvedores do ambiente: enquanto o utilizam, contribuem
para seu aperfeicoamento, desde que é ele melhorado a cada dia, estando disponivel para receber
novos modulos com fungdes que atendam um publico ainda mais diversificado, o que conduz a
chance de aplicacdo em diferentes praticas pedagdgicas.

De fato, muitas IES e escolas ja adotam o Moodle, ndo sé para cursos totalmente virtuais,
mas também como apoio a modalidades presenciais. E também indicado para outras a¢des, que
envolvem formacdo de grupos de estudo, treinamento de professores e até execucdo de projetos.
Mas, existem, ainda, outros setores ndo vinculados diretamente a educacdo, que o utilizam, a
exemplo de empresas privadas, organizacbes ndo governamentais (ONG) e grupos independentes
que interagem na internet.

Tecnicamente, funciona em sistemas como Unix, Linux, Windows, Macos X, Netware ou em
gualquer outro sistema que suporte a linguagem Hypertext Preprocessor (PHP). Isso torna possivel
sua hospedagem na maioria dos servidores. Demanda um Unico banco de dados. Este pode ser:
MySQL, PostgreSQL, Oracle, Access ou Interbase. E mais: ja estd disponivel em varios idiomas,
incluindo o portugués.

Os cursos no Moodle podem ser configurados em trés formatos, selecionados de acordo
com a atividade educacional a ser desenvolvida. S3o eles: formato social (o tema é articulado em
torno de um férum publicado na pagina principal); formato semanal, o curso é organizado em
semanas, com datas de inicio e fim; formato em tépicos, em que cada tema discutido representa
tépico sem limite de tempo predefinido.

Por outro lado, recursos e servigos disponiveis para as atividades sdo organizados segundo
os conceitos de elementos da percepgao, vistosnos textos anteriormente apresentados, com forte
énfase para ac¢Oes colaborativas. Estdo distribuidos em servicos de: (a) transmissdo; (b) interacao;
(c) colaboracdo; (d) comunicacao.

Em se tratando dos recursos para administracdo do portal Moodle, a bem da verdade,
muitos dos servicos e mddulos, tais como transmissdo e obtencdo da informacdo, coordenacdo
das atividades de administragdo e comunicagdo, que apoiam as atividades de alunos, tutores da
EAD, professores conteudistas ou usudrios da plataforma, sdo, na maioria, semelhantes e mais
abrangentes que as demais plataformas existentes na comunidade. Por conta disto, descrevemos,
a seguir, com mais detalhes, os recursos dos médulos de interacdo e colaboracao, visto que sdo

eles o diferencial e o que destacam o Moodle como plataforma interativa e funcional.
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Servigos do Moodle

Sao dois os médulos que representam bem a filosofia socioconstrutivista, caracteristica do
Moodle: melhor interagao e colaboragao com o usuario. Este pode se tornar administrador da
propria pagina ou, no minimo, efetivo colaborador, aliado ao fato de que a plataforma ora em
discussdo esta sempre se adequando as novas demandas expressas pela sociedade ou ao perfil das
instituicOes e / ou dos usuarios que a adotam. As diversas versdes do Moodle constituem exemplo
significativo dessa flexibilidade, a partir do momento que as sugestdes advindas de pessoas
comuns permitem aperfeicoar sua interface. Afinal, colaboracdo e interatividade sdo essenciais em

qualquer AVA.

Recursos e modulos interativos do Moodle

Os recursos e modulos interativos do Moodle asseguram o bom relacionamento que
mantém com o usuario, permitindo a compreensdo da sua funcionalidade, e, por conseguinte,
deixando o aluno ainda mais livre para aprender e entender o funcionamento da plataforma. Isto
faz com que tire proveito de suas multiplas potencialidades, o que encontra respaldo no guia de
funcionalidades.

Dentre os instrumentos que fortalecem a interacdo com o usudrio, citamos: licoes,
guestionarios, Scorms, glossarios, tarefas e didrios. Dentre os recursos colaborativos, por sua vez,
destacamos: fdéruns, talleres e wikis. Os dois ultimos sdo vistos como inovacdo quando
comparados com ambientes similares.

Recursos interativos: licdes

As licdes do Moodle recorrem a transmissao de conteudos interativos, de forma a provocar
a troca de informagdes entre os sujeitos. Sao ligdes flexiveis e baseadas em ramificagdes e rotas de
acesso. Segundo palavras do proprio site, “uma licdo exibe conteddo de uma maneira
interessante, baseada em ramificacdes e rotas de acesso. Consiste num numero de paginas que
contém, ao final, uma questdo”, redirecionando o aluno aos conteudos disponiveis. Dai, uma licdo
pode ser lida de forma ndo sequencial e contém até 20 atributos, especificados pelo submédulo
de gerenciamento de uma licdo. Entre os atributos, arrolamos limite de tempo, licdes praticas,

pontuacdo personalizada etc.
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A licdo no Moodle diferencia-se de um livro por permitir, sistematicamente, certa
interatividade, mediante o emprego de perguntas e respostas de naturezas diversificadas. Permite
importar perguntas em vdrios formatos e apresentd-las em varias ramificacbes separadas,
incluindo textos com palavras cruzadas.

Recursos interativos: questionarios

No que concerne aos questionarios, estes integram questoes, as quais sdo arquivadas por
categorias numa base de dados, com possibilidade de reutilizagdo em outros questionarios e / ou
outros cursos. A configuracdo dos questionarios compreende, entre outros, a definicdo do periodo
de disponibilidade, a apresentacdo de feedback automatico, diversos sistemas de avaliacdo e a
chance de multiplices tentativas. Eis alguns detalhes sobre a configuragao dos questionarios:

e Questdes e respostas podem ser misturadas de forma randémica

e Recursos HTML e imagens podem ser usados

e Os professores definem bancos de questdes para reutilizacdoem diversos cursos

* As questdes podem ser armazenadas em categorias para facilitar seu acesso

e As categorias estipuladas podem ser disponibilizadas para quaisquer cursos

As questdes podem ser graduadas, automaticamente ou nao, inclusive com atribuicdo de
pesos entre as questdes, e a nota referente a conclusdo do questionario pode ser a maior nota
alcancada, a média ou menor nota, de acordo com as tentativas efetuadas pelo aluno:

e O limite de tempo para respostas ou periodo de exibicdo configurdvel pode ser

determinado previamente

e O numero maximo de tentativas pode ser estipulado pelo professor

¢ Os alunos podem receber feedbacks ou respostas corretas

e As questdes podem ser carregadas no Moodle via upload, sob formato padrao

Os tipos de questdes permitidas, de acordo com o guia de funcionalidades do Moodle, sdo:

» Respostas breves (palavras ou frases)

e Verdadeiro / falso

¢ Combinacgdo / associacdo

e Randdmicas

e Respostas numéricas, com possibilidade de atribuicdo de determinada margem de erro

e Questdes combinadas, consistindo numa passagem de texto com diversas questdes

embutidas, em varios formatos Moodle

e Textos e graficos descritivos para a resposta de questdes
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Recursos interativos: Scorms

O Scorm consiste em modelo padrdo, que define como fazer e como executar cursos
baseados na web. Trata-se de especificacdes que, quando aplicadas ao contelido de um curso,
produzem objetos de aprendizagem pequenos e reutilizaveis. No entanto, embora o Moodle possa

importar pequenos Scorms, estes nao constituem um dos pontos fortes do ambiente.

Recursos interativos: glossarios

No Moodle, um glossario € uma informacdo organizada e estruturada em conceitos e
explicacdes, & semelhanca de um dicionario ou de uma enciclopédia. E uma estrutura de textos
com entradas para um artigo que define, explica e informa, automaticamente, sobre o tema
utilizado, se 0 mesmo esta disponivel nos glossarios. Neles, os participantes podem criar e manter
lista de definigdes. As entradas podem se autolinkar com outros conteudos do Moodle, e,
portanto, sdo exibidas sob varios formatos. Um professor também pode editar um glossario para
determinado tema ou determinado curso, categorizando os termos e bloqueando edicdes.

Em termos genéricos, os glossarios contém os seguintes atributos:

1. Os itens sao agrupados por categorias.

2. Os participantes podem comentar os termos.

3. Os termos sao avaliados de acordo com escala definida pelo professor.

4. Os glossarios sdo exportados facilmente e importados via XML.

5. Os glossarios sdo passiveis de inclusao no sistema de busca.

6. Os glossarios sao vistos em diferentes formatos de exibigdo.

Recursos interativos: tarefas

As tarefas sdao recursos disponiveis no ambiente, que permitem aos professores
acompanhar as atividades da crianga / do aprendiz / do estudante, atribuir notas,
eletronicamente, as tarefas enviadas on-line ou entregues em encontros presenciais, tais como

trabalhos e apresentagdes.
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Dentre os diferentes tipos de tarefas, destacamos as tarefas com envio de arquivo. Como a
denominacdo antecipa, este tipo de trabalho requer do aluno, de inicio, a remessa de um arquivo
(exemplo: arquivo de texto, arquivo zipado, planilha etc.). Com base no arquivo, o docente avalia e
escreve um feedback com a respectiva nota. Quando o feedback é gravado, o aprendiz recebe
mensagem para acessar sua avaliacdo no ambiente. Ao cadastrar uma tarefa, o professor pode
configurar a data limite de envio. E isto faz com que tanto a data de envio como eventuais atrasos
sejam percebidos, com facilidade, pelo instrutor, no momento de elaborar a realimentacao.
Resumindo: o professor pode ver as tarefas enviadas pelo alunado, mediante acesso a tarefa e
click no link situado na lateral superior direita (Ver tarefas enviadas).

Outro tipo é a tarefa off-line. Também como a prépria denominacdo antevé, sao tarefas
nem executadas on-line nem enviadas como arquivo a plataforma. S3o entregues ou realizadas em
sala de aula, via fax, em reunides, em participacdo, em palestras ou em outras circunstancias. Os
estudantes consultam os resultados de sua avaliacdo e os comentarios de feedback on-line. Da
mesma forma que as tarefas com envio de arquivo, ao cadastrar uma tarefa, o professor tem a
chance de fixar data maxima de realizacdo e visualizar tanto a data de execu¢do como a dos

possiveis atrasos, no momento da retroalimentacao.

Recursos interativos: diarios

O didrio objetiva promover reflexdao orientada por um moderador. Este pede ao estudante
gue pense sobre uma tematica definida. O aluno anota suas ponderacgdes, progressivamente,
aperfeigoando, pouco apouco, a resposta. Ela é pessoal e nao pode ser vista pelos outros
participantes. O professor pode adicionar comentarios, em nivel de feedback e / ou avaliagdes, a
cada anotacdo no didrio. Em termos ideais, os didrios devem constar como atividade permanente,

no minimo, semanal.

Recursos e modulos colaborativos do Moodle

Como dito, os servicos e mdédulos colaborativos garantem relacdo proficua e cooperacao
efetiva entre usuarios, tutores e administradores. A observagdo da interface do Moodle permite

identificar recursos que permitem tal colaboracao.



Recursos colaborativos: foruns

Os foruns sdo a instancia mais propicia a interacdo dos participes dos cursos. Podem ser
estruturados de formas diversificadas e incluir avaliagdes das postagens efetuadas. Podem exibir
imagens e arquivos anexados. Os participantes podem também solicitar assinatura dos féruns,
recebendo notificagdes por e-mail.

O férum geral (padrdo) caracteriza-se por ndo impor restricGes e manter sistema de
avaliacOes de mensagens ativado. Ademais, possui RealySimpleSyndication (RSS) também ativado,
caso o usudrio deseje monitorar o férum. Alids, este é extremamente flexivel: permite ao
individuo configurar, quando da inclusdo de novos topicos ou respostas; de forma similar, pode se
abster de discutir ou de apresentar qualquer resposta e assim sucessivamente. Os féruns
permitem, ainda, configurar se todos os participantes do curso vao receber suas mensagens por e-
mail (util para centrais de mensagens, em forma de férum) ou se mediante demanda do usuario.

Enfim, a liberdade de cada um é quase irrestrita.

Recursos colaborativos: talleres

Um taller € uma estratégia disponivel para trabalhos em grupo, contendo numero elevado
de opcgGes. Permite aos usuarios diversas formas de avaliar os projetos dos outros participantes.
Os trabalhos podem ser executados de forma individual ou de forma coletiva. Na etapa
daavaliacdo, registram-se a colaboracdo e a interacdo mais efetiva dos trabalhos desenvolvidos.
Cada aprendiz tem oportunidade de observar o mesmo problema no desenvolvimento do mesmo
trabalho por outros colegas aprendizes.

Na realidade, o taller no ambiente Moodle favorece a definicdo de até 20 atributos
especificos para ele, com destaque para o titulo; a descricdo; as estratégias de qualificacdo; o
nimero de comentarios; os elementos de avaliacdo, dentre outros. A este respeito,
acrescentamos que os tragos caracteristicos do projeto-trabalho em um taller do Moodle sao:

e A qualificacdo se divide em varios passos que se avaliam separadamente. Exemplificando:
numa redacado, a ortografia, a coesao interna e o tratamento do conteldo

e O tutor discute com os estudantes em torno de casos reais, envolvendo a tarefa terminada
e avaliada

* A avaliacdo se efetiva gracas ao auxilio dos préprios companheiros

178



* As avaliagdes dos trabalhos dos demais figuram como importante tarefa a ser submetida,

por sua vez, aos professores

Recursos colaborativos: wikis

Um wiki & um tipo especial de pagina web que pode ser editada colaborativamente. Isto é,
qualquer participante pode inserir, editar e apagar informacdes. Oferece suporte a processos de
aprendizagem colaborativa. As versbes antigas sdo arquivadas e recuperdveis, a qualquer
momento.

Para indicar os formatos de caracteres e dar estrutura aos textos mediante listas e tabelas,
os wikis utilizam simbolos convencionais iconografados junto com o texto. Embora em algumas
plataformas ndo se possa usar HTML, no Moodle, isto é possivel. Em principio, a lista de simbolos,
apesar de reduzida, é de facil apreensdo, permitindo compor textos com bastante informagdes e
estruturados com pouco esforco e rapidez, honrando a terminologia — wiki — termo derivado do
havaiano wikiwiki, que significa rapido / veloz.

Os wikis podem ser empregados de varias formas para auxiliar em processos de
aprendizagem, a saber:

e O professor pode enviar palavras-chave para que o alunado os desenvolva na edicdo de
textos

¢ O aluno pode trabalhar em grupo, editando textos de forma colaborativa

¢ O aluno pode adicionar nos wikis os resultados de pesquisas executadas, compartilhando-
as com os participantes

e Um wiki pode ser usado como portfdlio, expondo a evolucdo de um projeto

Menus e interface do Moodle

O Moodle, versdo 1.5, contém um menu distribuido em: (a) estrutura e organizacdo de um

curso virtual; (b) informacdes e contato; (c) menus dos cursos; (d) participantes e atividades; (e)

administracdo; (f) atividades gerais: estdo disponibilizadas mais de 50 opc¢des internas para os

usuarios.
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A este respeito, sugerimos que os interessados em conhecer mais esta plataforma devem
participar da comunidade Moodle (http://moodle.org), que utiliza o préprio software como ponto
central para informagao, discussdao e colaboragao entre os usudrios, ao redor do mundo. Verdade
gue a maioria dos debates esta em inglés, mas existe a comunidade brasileira e a comunidade em
portugués, com discussdes e trabalhos colaborativos para traducio de manuais e ajudas. E
possivel encontrar varios grupos em muitas outras linguas.

Em relagdao a interface, possui estrutura muito bem distribuida, como discutiremos no
proximo capitulo, obedece a maioria dos aspectos de usabilidade (Fig. 35). Oferece ao usuario
recursos variados para a criacdo de novas interfaces do ambiente; participacdo em cursos;
obtencdo de materiais; foruns de discussdo; listas de questionamentos; suporte para o usuario
tanto para estudante como para gestor de algum curso.

Para que o usuario tenha acesso ao sistema do Moodle, precisa baixar um arquivo com
tamanho / peso consideravel para algumas maquinas, o que significa perda de tempo, e,
consequentemente, inviabilidade do sistema. Caso consiga fazer o download, deve, ainda,
configurar o programa com um servidor e um banco de dados, o que constitui, com frequéncia,
mais uma dificuldade. Mas apesar disso verificamos, entdo, que face ao significativo nimero de
opcOes de menus oferecidos pelo Moodle,e adotar as caracteristicas de um software livre muitas
instituicOes estdo aderindo ao seu uso. A partir dai, geram novas interfaces do ambiente virtual de
aprendizagem, compativeis com seus projetos e propensos as modalidades diversificadas de

ensino, usando as TICe as TD.
CONSIDERACOES DA ANALISE

Em virtude da variedade de formas e de tipos de educacdo virtual, a andlise das
caracteristicas de alguns ambientes virtuais de ensino e aprendizagem — Solar, e-Proinfo, Moodle,
mostrou-se pouco conclusiva. Sugere inexistir, entre as formas descritas, uma que se destaque no
gue diz respeito ao basico para todos os AVA. O basico aqui referencia o explicitado no Quadro 5
como caracteristicas gerais do ambiente. No entanto, sem duvida, existem formas mais adequadas
aos diferentes objetivos educacionais, gracas a intervencao das tecnologias atuais e da atualizacdo

continua dos processos de ensino e de aprendizagem.
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Se o objetivo educacional a ser atingido estd relacionado com a transmissdo, assimilacdo de
conteudos e producdo de conhecimentos, os AVA podem apresentar melhorias na interacdo com
0s usuarios por intermédio de interfaces mais e mais amigaveis.

De qualquer forma, a complexidade de analise aponta para a preméncia de avaliacdo
formal tanto das interfaces como de todo sistema computacional que formam o ambiente, bem
como dos recursos disponiveis nos diferentes AVA, com vistas a fornecer elementos técnicos, de
funcionalidade, de utilidade, de usabilidade, ao lado de subsidios pedagdgicos adequados aos
agentes usuarios e desenvolvedores.

Em termos genéricos, da analise do material disponivel e das formas de construcdo de
trabalhos nos referidos ambientes, o Moodle, porexemplo, pode constituir-se mais adequado em
virtude do seu variado numero de funcionalidades, fornecendo indicadores sobre viabilidade e
pertinéncia da construcdo de sistemas brasileiros andlogos.

Por outro lado, alguns dos ambientes de criacdo de cursos virtuais usados no Brasil sdo
free, como é o caso do proprio Moodle, e sdo de cddigos abertos. Portanto, podem ser estudados
e explorados por meio da construcdo e da aplicacdo de materiais educacionais produzidos de
forma colaborativa, o que pressupde a abertura dos desenvolvedores desses ambientes para
favorecer a participagdo de pesquisadores e professores interessados em planejar cursos e outras
atividades educacionais, capazes de proporcionar avaliacdo mais precisa, que pretendemos seja
feito com os resultados desta pesquisa, onde os trés ambientes, embora com usuarios
diferenciados, serdo analisados sob os mesmos aspectos no proximo capitulo do presente

trabalho.

1. Faca suas consideracdes acerca de software educativos

2. de acordo com o que viu até o momento, relate alguns critérios para

avaliacdo de software educativos.

3. Faca suas consideragdes acerca da avaliacdo do ambiente virtual

Athldade Moodle e Solar.
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