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“Perguntei a um sábio,
a diferença que havia
entre amor e amizade,
ele me disse essa verdade...
O Amor é mais sensível,
a Amizade mais segura.
O Amor nos dá asas,
a Amizade o chão.
No Amor há mais carinho,
na Amizade compreensão.
O Amor é plantado
e com carinho cultivado,
a Amizade vem faceira,
e com troca de alegria e tristeza,
torna-se uma grande e querida
companheira. 
Mas quando o Amor é sincero
ele vem com um grande amigo,
e quando a Amizade é concreta,
ela é cheia de amor e carinho.
Quando se tem um amigo
ou uma grande paixão,
ambos sentimentos coexistem
dentro do seu coração.”
(William Shakespeare)
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“O seu maior desafio é se aprimorar para ser..

..você mesmo.”

Proposta de melhoria da Interface para o ambiente virtual de aprendizagem Moodle.
Resumo: A utilização dos Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem (LMS) vem crescendo gradualmente, principalmente do ambiente virtual de aprendizagem Moodle. Ampliou-se também a participação do usuário, especificamente no que diz respeito a fatos como expressar e oferecer suas opiniões, e contribuir com os sistemas computacionais. Este trabalho tem como foco a área de Interface Homem-Computador, especificamente usabilidade e design para interfaces web. Realizou-se um estudo sobre o ambiente Moodle, considerando a análise de sua interface, para posterior proposta de melhorias a serem aplicadas, tendo como base a ferramenta Moodle utilizada nos cursos de graduação da Universidade Federal de Lavras. Os estudos, análises e propostas foram fundamentados nas heurísticas de Nielsen e regras de ouro de Schneiderman, nos quais se pode identificar problemas de usabilidade e recomendar uma interface mais amigável ao usuário, principal objetivo desta monografia.
Palavras-chave: Inteface Homem-Máquina, IHM, Interface Homem-Computador, IHC, Usabilidade, Desenvolvimento de Interface, LMS, AVA, Moodle.
PROPOSAL TO IMPROVE INTERFACE FOR LERARNING VIRTUAL ENVIRONMENT FOR Moodle.
Abstract: The use of Learning Management System (LMS) is growing gradually, mainly in Moodle learning virtual environment. It also expanded the participation of the user, specifically with regard how to express and offer their opinions, and help with computer systems. This study focuses on the area of Human-Computer Interface, specifically Usability and Design for Web interfaces. A study was conducted on the Moodle environment, considering the analysis of its interface, for further improvements proposed to be applied, based on the Moodle tool used in graduate courses at the Federal University of Lavras. The studies, analysis and proposals were based on heuristics of Nielsen and gold rules from Schneiderman, where you can identify problems and recommend usability of an interface more user-friendly, the main goals of this monograph.
Keywords: Human-Machine Interface, HMI, Human-Computer Interaction, HCI, Usability, Interface Development, LMS, Moodle.
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1. INTRODUÇÃO
1.1. Contextualização e Motivação
A educação a distância teve grande evolução nos últimos tempos, passando por várias fases, desde o ensino por correspondência, a televisão, a vídeo conferência até aos atuais formatos digitais. Hoje, é exigido de qualquer profissional conhecimento básico de informática e manipulação do computador. Alguns professores já vivenciam isso: utilizam o computador na preparação de trabalhos, avaliações, possuem sites e recebem trabalhos dos alunos através do e-mail. Também, a maioria dos alunos vive neste mundo tecnológico, tanto no trabalho quanto em casa, utilizando meios de comunicação e participando de comunidades virtuais.

Todas essas transformações vêm produzindo expressivo impacto, direta ou indiretamente, nas instituições de educação superior, em seus mais diferentes aspectos: relevância e expectativa social da universidade, perfil de sua clientela e natureza dos processos formativos (conteúdos e tecnologias). Foi possível, por exemplo, a criação de ambientes virtuais de aprendizagem apoiados em modelos de comunicação bi-direcional, síncrona e assíncrona, que justificam o aumento exponencial do número de cursos disponibilizados online. A educação a distância (ou semipresencial), vem se tornando uma alternativa viável para as instituições de educação superior embarcar neste processo.

Atualmente, temos uma gama variada de ambientes virtuais de ensino e aprendizagem com recursos e funcionalidades diferentes. Um ambiente de gestão de aprendizagem (Learning Managment System - LMS) é um sistema de ensino ligado a contextos educacionais formais e a tarefas orientadas para objetivos, que engloba diferentes níveis de informação, tais como trabalhos, avaliações, materiais de estudo, dúvidas; e apresenta características observáveis entre as quais podemos citar: cor, forma, textura, interface, e outros aspectos subjacentes referentes à semiótica, qualidade, interesse e usabilidade.
Os ambientes virtuais de aprendizagem podem ser usados como uma boa ferramenta pelos professores nas escolas. O software pode interagir e prender a atenção do aluno, facilitando a assimilação de informações e tornando o aprendizado mais divertido. Para que isso aconteça, o sistema deve apresentar uma interface bem diagramada, de fácil manejo, interativa e atraente, além de fornecer ao usuário dados que possam enriquecer o seu saber.
Uma das plataformas LMS gratuitas que hoje está sendo mais divulgada e utilizada é o Moodle. Por ser open source, ou seja, tem seu código aberto e permite a criação de novos módulos, bem como a configuração de acordo com a sua necessidade de utilização. 
Este trabalho tem como objeto de estudo o Moodle e procura mostrar alguns pontos falhos de sua interface e usabilidade. Busca-se propor, para algumas de suas funcionalidades, um novo design de interface com base em recomendações de usabilidade e design amigável de interfaces na web.
Usabilidade é o termo técnico usado para descrever a qualidade de uso de uma interface de acordo com Bevan (1995). Essa é uma abordagem importante, pois interfaces com usabilidade aumentam a produtividade dos usuários, diminuem a ocorrência de erros e, não menos importante, contribuem para a satisfação dos usuários. A satisfação é um critério importante, embora não o único, para determinação da qualidade global da aplicação. De acordo com Nielsen (2008), a interface deve apresentar condução, carga de trabalho, controle explícito do usuário, adaptabilidade, gestão de erros, homogeneidade e coerência, significado dos códigos, denominações e compatibilidade.

Também, com a utilização de métodos e técnicas de design de interface pode-se melhorar a interface de um ambiente LMS. Sendo que a utilização de uma nova interface em ambientes de aprendizado virtual, que nada mais é do que um software de personalização, representa uma tentativa do e-learning de alargar o conceito de ensino para a web. 
Segundo Radfahrer (1998), interface é uma das partes mais importantes de um web site, pois concentra relação visitante-sistema. É o que apresenta informações e estímulos e recebe respostas, colocando a manipulação nas mãos do usuário. Por isso, muito mais que um visual “bonitinho”, deve ser o elemento de transição entre o mundo real e o digital. O ideal é que este ambiente seja transparente, invisível, natural, sintético, intuitivo e prático.
1.2. Objetivos
O principal objetivo deste trabalho é realizar um diagnóstico da interface atual do Sistema de Gerenciamento de Aprendizagem utilizado para apoio às disciplinas do Departamento de Ciência da Computação da UFLA (Moodle/DCC-UFLA) e, com base em referencial bibliográfico envolvendo design de interfaces, usabilidade e sistemas de gestão de aprendizagem de outras instituições, propor melhorias a esta interface. Essas propostas serão explicadas principalmente sob a forma de novos designs de telas.
1.3. Estrutura do Trabalho

Os próximos capítulos desta monografia estão organizados da seguinte forma:
No Capítulo 2, são explicados todos os conceitos necessários para o entendimento da construção de uma interface para o ambiente de aprendizagem, separados em tópicos e por uma ordem de raciocínio:
· Contextualização de Design de Interface para um ambiente Web serão levantados conceitos como Visualização, Funcionalidade, Acessibilidade;

· Estudo aprofundado sobre Usabilidade, seus principais conceitos. Recomendações de usabilidade, e heurísticas de usabilidade;
· Conceituação de Learning Management System, ou seja, ambiente virtual de aprendizagem, aplicações e funções, e um estudo mais aprofundado sobre o ambiente Moodle;

· Breve explicação sobre interface. O que é uma interface? O que ela precisa? O que ela faz?  Exemplos de interfaces de ambientes de outras instituições.
O Capítulo 3 apresenta a metodologia utilizada no trabalho, como seu tipo de pesquisa e o processo utilizado. O Capítulo 4 mostra os resultados e discussões sobre o ambiente utilizado como base de estudo e a proposta de melhoria. O Capítulo 5 conclui o trabalho e apresenta propostas futuras.
Finalizando têm-se as referências bibliográficas.
2. REFERENCIAL TEÓRICO
2.1. Design de Interface
Design de interface abrange três distintas, mas relacionadas estruturas, estas são usabilidade, visualização e funcionalidade de acordo com Vertelney, Arent, & Lieberman, (1990). Recentemente, um quarto componente de design de interface surgiu como um fator crítico - acessibilidade. Design de interface é mais freqüentemente associado com o desenvolvimento de páginas web, software de computador e sistemas multimídia, mas é relevante para a criação de qualquer mídia ou equipamentos técnicos.

2.1.1. Visualização

Visualização é a técnica de criar imagens, ou seja, se o que está sendo criado visualmente é interessante e esteticamente agradável, se está de acordo com o perfil do ambiente. Uma imagem tem um potencial imenso de expressão, porque pode representar muitas palavras, ações ou significados ao mesmo tempo. No caso da interface, uma imagem pode ser uma figura/símbolo de fácil compreensão, representando um símbolo verbal ou um ícone com os mesmos significados, como na Figura 2.1 (deficiente físico, árvore, risco biológico, símbolo medicina):
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Figura ‎2.1 – Deficiente físico, árvore, risco biológico, símbolo medicina.

[image: image54.jpg]Preto no branco

Branco no preto



Pode ser um texto indicado na Figura 2.2:

Figura ‎2.2 – Imagem em forma de texto.

Podemos trabalhar com desenvolvimento de cores, tela de layouts ou sites vistos na Figura 2.3: 
[image: image1.png]R ]
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Figura ‎2.3 – Desenvolvimento de layout.

No desenvolvimento da visualização de imagem é possível fazer o tratamento de cada imagem alterando sua densidade, brilho, pontos focais, consistência, entre outras características da imagem.

2.1.2. Funcionalidade

É um conceito referente às características de seus itens de mídia e de como eles são úteis para apoiar uma determinada tarefa (por exemplo, simulações interativas, mapas de site, FAQ, serviços de busca). Este conceito é de muita importância, pois é necessário considerar as funções ou recursos de que interface necessita, e antes de tudo, as funções de uma interface devem estar de acordo com os seus planos/estratégia. Uma interface pode ser rica em ferramentas funcionais, na Tabela 2.1 segue uma lista de exemplos de ferramentas:

Tabela ‎2.1 – Tipos de ferramentas e exemplos de Funcionalidade.
	Tipos de Ferramentas
	Exemplos
	Funções

	Busca
	Dispositivos de busca, listas de recursos, indexação, mapas
	Localizar e revelar informações

	Coleta
	Fazer download, salvar arquivos, corta e colar arquivos.
	Acumular informações relevantes em formatos acessíveis ou localizações

	Organização
	Software para a construção de tabelas, gráficos, calendários, diagramas e mapas baseados em informação existente.
	Trocar duas ou mais unidades de informação externa com características semelhantes em uma categoria, que representam relacionamentos.

	Integração
	Um tomador-de-nota de informações encontradas, anotador.
	Misturar, fundir informações externas com idéias pessoais, impressões ou concepções.

	Geração
	Editores de texto HTML, geradores de paginas web, geradores de vídeo, processadores de palavras.
	Criar uma nova concepção baseada nas informações acessadas.

	Manipulação
	Simulações
	Testar e Revisar um teoria pessoal

	Acesso
	Quiz online
	Verificação da compreensão de um tema (também realizado com várias outras ferramentas - manipular dados, comunicando idéias / pedir esclarecimentos)

	Comunicação
	E-mail, lista de servidores, vídeo conferência
	Declarar, discutir, debater idéias pessoais ou teorias; revisar as idéias  e adaptar as normas escolhidas pela sociedade



	Visualização
	Filtração de cores, zoom em textos, softwares de leituras de tela, scanners conversores de texto em Braille para pessoas com deficiências visuais; modificadores de áudio freqüência captadas para pessoas com deficiências auditivas
	Garantir a igualdade de acesso à informação e serviços para pessoas com deficiências físicas ou de aprendizagem



2.1.3. Acessibilidade

Acessibilidade significa ter um ambiente projetado de modo a que as pessoas possam perceber e entender, navegar e interagir de uma maneira efetiva com o site ou ambiente de navegação, bem como criar e contribuir com conteúdos para os mesmos.

É um tema emergente no design de interface web; se não for solucionada, será influenciado negativamente, por web sites usável por usuários com certa falta de habilidade na área; ferramentas que ajudam os usuários a acessar o seu site em formatos alternativos (por exemplo, texto, auditiva, visual) para proporcionar maior funcionalidade.

De acordo com Henry (2007) atualmente a preocupação com a acessibilidade tem aumentado porque a web tem exercido um papel crescentemente importante nas áreas de educação, negócios, comércio, governos e recreação. Uma web acessível e que permita a participação de pessoas portadoras de necessidades especiais na sociedade é fundamental para proporcionar oportunidades iguais para todos nas diversas áreas.

Enfim, a acessibilidade à um ambiente web contempla todo tipo de necessidade especial, incluindo as visuais, auditivas, físicas, de fala, cognitivas e neurológicas.

2.2. Usabilidade e Heurísticas
A interação com a web torna-se, a cada dia, parte essencial do cotidiano da vida moderna, desse modo, é notória a necessidade de web sites fáceis de serem compreendidos, logo, bem projetados, ou seja, desenvolvidos com a intenção não somente do funcionamento do sistema, mas também, para sua melhor usabilidade.

Hix e Hartson (2003) conceituam usabilidade como a combinação das seguintes características orientadas ao usuário: fácil de aprender, alta velocidade na execução das tarefas, baixa taxa de erros, subjetiva satisfação e retenção do usuário com o tempo, ou seja, facilidade de lembrar como realizar uma tarefa após algum tempo. Bevan (1995) nos diz que a usabilidade é o termo técnico usado para referenciar a qualidade de uso de uma interface. A norma ISO 9241 define usabilidade como “efetividade”, eficiência e satisfação com que os usuários atingem os seus objetivos num determinado sistema.
Segundo a W3C (2008), a usabilidade refere-se ao modo de como intuitivamente ou facilmente uma mídia é navegada e processada (fluxo, seqüência, instruções, tempo de download). Dos conceitos citados anteriormente este é o mais abrangente e é fortemente influenciada por visualização e funcionalidade.

A usabilidade utiliza algumas regras e técnicas da área do design que, levando em consideração a psicologia e a fisiologia dos usuários, busca tornar os sistemas mais efetivos, eficientes e satisfatórios. Ela está principalmente associada às características da interface do usuário, mas também pode estar associada com a funcionalidade do produto em casos de e-business ou e-commerce.

Portanto, o desenvolvimento de interfaces gráficas é uma tarefa que necessita do envolvimento de uma equipe multiprofissional que, cuidadosamente, deve observar todos os fatores que possam influenciar a sua usabilidade sem, contudo, deixar de levar em conta questões de portabilidade e manutenibilidade, como diz Cybis (2000).

Para promover uma melhor interação homem-máquina, as interfaces devem possuir características como:

· Diversidade: deve estar preparada para atender a uma grande diversidade de usuários, adaptando-se às necessidades individuais mantendo uma linguagem única de interação.

· Complacência: Todo indivíduo pode cometer erros, assim, a interface deve ser complacente, ou seja, prever os possíveis erros e recuperá-los, buscando uma solução automática, ou em último caso, avisando ao usuário o que ocorreu e como proceder para resolver tais problemas.

· Eficiência: a interface deve prover meios para que o usuário tenha o menor esforço possível, automatizando tarefas repetitivas ou exaustivas para o usuário.

· Conveniência: o acesso aos recursos do sistema computacional deve ser fornecido com o menor número de interações possíveis, ou seja, de forma simples e rápida, não sendo necessário abrir vários menus e janelas para realizar uma tarefa.

· Flexibilidade: a interface deve possibilitar mais de uma forma de acesso aos recursos do sistema, permitindo assim, atender à diversidade de usuários e ainda dar-lhes a opção de escolher a maneira como preferem realizar uma determinada operação.

· Consistência: a interface deve ser de fácil aprendizagem e manter um padrão de normas e regras em todo o sistema e, quando possível, manter a mesma interface para diferentes sistemas computacionais, evitando que o usuário tenha que reaprender pontos semelhantes entre estes diferentes sistemas. A padronização criada pelo ambiente Windows é um exemplo de consistência. Nos sistemas em MS-DOS, cada programa tinha uma interface completamente diferente, operações básicas como entrar e sair dos sistemas muitas vezes tinham regras diferenciadas.

· Prestatividade: A interface deve prover ajuda de forma clara e precisa, com uma linguagem fácil, baseada nos conceitos e regras comuns ao que o usuário já está familiarizado. Sempre que for solicitada, ou quando o sistema perceber que o usuário está com problemas, a ajuda deve ser fornecida.

· Imitação: A interface deve buscar, ao máximo, utilizar uma linguagem próxima à de seu público alvo, utilizando-se de descrições, explanações, analogias e exemplos.

· Naturalidade: A interface deve se comunicar com o usuário por meio de uma linguagem baseada apenas em requisitos inerentes à operação que está sendo realizada.

· Satisfação: A interface deve perseguir a satisfação do usuário, evitando sua desmotivação. Isto significa que, deve ser fácil, rápida e prestativa.

· Passividade: O controle da tarefa deve ser do usuário, o sistema deve se adaptar às suas necessidades de maneira que a interface assuma uma posição passiva, se tornando o máximo possível transparente e invisível.

Diante do exposto, é possível perceber que o desenvolvimento de interfaces de qualidade envolve muito mais questões a serem discutidas e definidas do que simplesmente dispor elementos em uma tela de computador. Sua criação demanda um processo de planejamento e projeto que deve envolver uma equipe multidisciplinar e integrada, que estará atenta às diversas características e necessidades que devem ser atendidas para uma melhor performance do usuário.

2.2.1. Recomendações de Usabilidade para Interfaces

Como estamos vendo, ergonomia e usabilidade são conceitos que se inter-relacionam, pois ambos buscam a eficiência e eficácia no uso de uma interface. Alguns critérios ou fatores na criação de uma página web podem ser ressaltados para nos auxiliar a construção de bons projetos de interface e conseqüentemente, melhorar a qualidade da interação do usuário com a aplicação. A adequação a padrões, como normas, recomendações ergonômicas, critérios e outras orientações no desenvolvimento, possibilita a geração de páginas com um grau aceitável de qualidade, além de reduzir ou até mesmo evitar problemas de usabilidade e acessibilidade.

Algumas dessas recomendações serão apresentadas a seguir
Layout
Primeiramente o termo LEIAUTE é usado para expressar o que será visto, ou seja, utilizado para a Organização Espacial visualizada em determinada página.

A informação visual comunica de modo não verbal e para isto pode incluir sinais emocionais que motivem, dirijam, ou distraiam. Assim, o projeto de um web site deve ser fácil de aprender e usar, pelo fato de empregar efetivamente a comunicação visual e a estética. O layout é uma ferramenta importante para a comunicação.

Deste modo, a forma com que você organiza a informação no site pode fazer a diferença entre comunicar uma mensagem ou deixar o usuário perplexo ou sobrecarregado. Caso a apresentação da página não esteja bem projetada ela pode ser prejudica e afetada. Um bom layout depende do contexto em que estiver inserido e cumpre uma proposta maior, que vai além de uma simples proposta decorativa, pois todos os elementos visuais influenciam uns aos outros.

Recomenda-se agrupar os diferentes tipos de informações de uma interface. Dessa forma, poderão ser usados cores e ícones para atrair a atenção do seu site na web. Pois geralmente organiza-se o que se lê e pensa, sobre uma informação, agrupando-a espacialmente. O olho é sempre atraído por elementos coloridos antes dos elementos em preto e branco, e por desenhos antes do texto.

Como Krug (2001) nos diz, nós não lemos páginas, nós as exploramos, porque normalmente estamos com pressa, porque sabemos que não precisamos ler tudo e porque os seres humanos são bons nisto, em procurar os itens desejados.

Respeitar as convenções de leitura também é uma ótima dica. Nos países ocidentais da esquerda para a direita e de cima para baixo. Colocando as informações mais importantes no canto superior esquerdo.

Na projeção da organização e a composição de elementos visuais recomenda-se respeitar os seguintes princípios:

Cor

A cor é uma importante propriedade estética em uma interface, pois pode ser utilizada para identificar elementos que devem atrair a atenção do usuário. Seu uso pode ter conseqüências positivas ou negativas quanto a produtividade e motivação do usuário. Cores brilhantes, vívidas e fortes contrastes atraem a atenção do observador, mas podem confundir ou dispersar o usuário dificultando a legibilidade da mensagem visual.

A cor pode auxiliar o processo visual e cognitivo da informação, associando-a a significados que representam ações ou situações. Parizotto (1997) nos diz que além de produzirem sensações positiva ou negativas, as cores geram um sentimento de preferência nas pessoas, que pode ser relacionada de acordo com a faixa etária do indivíduo.

Mesmo observando as preferências e significados das cores, a combinação e agrupamento de elementos de cores variadas merecem atenção, pois podem entrar em conflito, ou desviar o olhar de um conteúdo importante. Cores como verde e vermelho podem entrar em conflito quando colocadas juntas e observadas por muito tempo. Cores vermelhas, amarelas e laranjas tendem a se projetar para frente da tela, ganhando a atenção do usuário, enquanto que cores púrpuras, azuis e verdes irão recuar. Cybis (2000) ressalta que a utilização de cores deve observar a legibilidade da informação, seus efeitos sobre o desempenho cognitiva do usuário e as possibilidades dos dispositivos físicos.
Fundos

Na comunicação visual, as relações entre figura e o fundo são de extrema importância para o sucesso da informação, pois de sua distinção depende a clareza da mensagem.

· O plano de fundo que possuir as mesmas cores dos elementos dispostos neste impossibilita o destaque dos mesmos, prejudicando a simplicidade e a clareza da comunicação. As cores menos saturadas, mais claras de preferência em tons azul acinzentado ou claro sem brilho são as mais indicadas para plano de fundo. Segundo Parizotto (1997), a composição de fundo para uma Interface é composta por padrões de texturas e/ou cores, e sua escolha está totalmente ligada ao aumento do interesse do projeto visual e para que este fundo esteja em sintonia com o restante dos elementos.
Fontes

A melhor definição de fonte seria um conjunto de letras do alfabeto, números e sinais desenhados de modo característico. Assim fontes englobam características, formas e propriedades de um estilo de letras para leitura. Para Parizotto (1997), as fontes auxiliam na organização da informação e aumentam a capacidade de transmissão de informações das formas textuais. Bem utilizadas, as fontes podem servir para atrair a atenção do usuário, variando em peso, tamanho e cores.

No entanto, o uso indiscriminado e não planejado de fontes pode acarretar em perda de legibilidade da informação e muitas vezes em uma completa confusão que gera uma desmotivação no leitor.

Recomenda-se o uso de fontes com serifa. Serifa são aquelas fontes que apresentam uma terminação saliente (Figura 2.4), pois estudos mostram um pequeno aumento de legibilidade em fontes com serifa.
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Figura ‎2.4 – Fontes com serifa e sem serifa
Ícones

A palavra ícone vem do grego ikone que significa imagem. São pequenos desenhos utilizados em telas, menus e janelas de terminais de vídeo de computadores e outros displays eletrônicos, destinados a uma interação com usuários de sistemas informatizados. No ambiente informatizado de trabalho, o termo ícone é empregado para toda imagem pequena destinada a substituir uma linha de comando ou encaminhar uma seqüência de procedimentos.

Os ícones têm tido cada vez mais participação em interfaces homem-computador, obtendo grande impulso com o advento das interfaces gráficas a partir da década de 80, tendo sua popularização marcada posteriormente pelo lançamento do sistema operacional OS/MAC, da Apple, e Windows - Microsoft, estando cada vez mais presentes nas interfaces web na Internet.

Atualmente, pode ser encontrada uma grande variedade de ícones para os mais diversos fins, embora nem sempre representem fielmente o seu objetivo.

Radfahrer (1999) salienta que, ao se projetar os ícones que serão utilizados em uma interface, deve-se buscar ao máximo a utilização de símbolos universais que, independente do aspecto cultural representem o mesmo significado e que, por uma questão não somente estética, mas também de clareza, coesão e reconhecimento, os ícones precisam acompanhar o estilo da interface. Sendo assim recomenda-se o uso de metáforas do mundo real. Isso facilita o reconhecimento, identificação e associação do ícone por parte do usuário que pode usar a experiência e aprendizado prévio para interpretar o ícone.

Menu

O menu caracteriza-se por uma lista que possui um número limitado de opções, cujo diálogo é controlado pelo usuário, que pode escolher uma destas opções. A opção de menu pode ser, textual, gráfica ou mista, o formato desta provem ao usuário com sugestões visuais sobre a natureza do efeito que ele representa. Sendo assim as opções do menu devem representar unicamente as ações que o usuário deve realizar, sendo familiar a ele.

Algumas recomendações:

· Minimizar o uso de abreviações;

· Utilizar o espaçamento duplo (na vertical) entre as opções, e quando se utilizar do espaço simples, recomenda-se melhorar a legibilidade através do uso de letras minúsculas com inicial maiúscula;

· Realçar visualmente itens selecionados imediatamente após a seleção, diferenciando visualmente as opções disponíveis;

· Minimizar o percurso visual do usuário.
Alguns estilos de navegação:

· Navegação Menu–árvore (Menu-tree navigation), visto na Figura 2.5:
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Figura ‎2.5 – Navegação Menu-Árvore.

· Navegação em Aba-Parada (Tab-stop navigation), na Figura 2.6:
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Figura ‎2.6 – Navegação em Aba-Parada.
· Na Figura 2.7 tem a Navegação Indexada (Index navigation):
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Figura ‎2.7 – Navegação Indexada.

· Por último, Figura 2.8, Navegação com Menus móveis (exemplo Pull-down Menu)
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Figura ‎2.8 – Navegação com Menus Móveis.

A escolha do tipo de navegação fica de acordo com o plano de projeto do design, pois existem muitas formas de serem exibidas.

2.2.2. Métodos de Avaliação de Usabilidade – Heurísticas.
Para melhorar a navegação utilizam-se técnicas que sejam eficazes, sendo útil estudar as estratégias utilizadas, para empregar tais técnicas, por outros desenvolvedores na área. Depois de projetar seu ambiente, é bom realizar um teste de campo ou "teste de usabilidade", com amostra de usuários. Ao entrevistar esses usuários, eles podem revelar potenciais problemas com a sua estratégia selecionada para a navegação. Schneiderman (1998) sugere algumas técnicas de avaliação (Regras de Ouro) nesta fase de testes: (i) validação por juízes, através de heurísticas de avaliação (foco desta seção), inspeção de consistência, revisão de diretrizes, walktrhough cognitivo e inspeção formal de usabilidade; (ii) testes de usabilidade em laboratório; (iii) testes de aceitação; e (iv) avaliação durante o uso, através de listas de discussão e newsgroups.

Conforme Nielsen (2007) a avaliação Heurística é um método de usabilidade rápido, barato e simples de avaliar um projeto de interface do usuário. Sendo o mais popular dos métodos de inspeção de usabilidade. A avaliação Heurística é feita como uma inspeção sistemática de um design de interface para usabilidade. O objetivo da avaliação é uma heurística para encontrar os problemas de usabilidade no projeto para que ele possa ser entendido como parte de um processo iterativo de design. A avaliação heurística implica em ter um pequeno conjunto de examinadores da interface e julgam a sua conformidade com os princípios de usabilidade reconhecidos.

Nielsen sugere um conjunto com apenas 10 recomendações heurísticas para guiar a avaliação:
Diálogos Simples e Naturais: as interfaces de usuários devem ser o mais simples possível. Interfaces devem combinar as tarefas do usuário de forma a simplificar o mapeamento entre os conceitos computacionais e os do usuário. Deve-se apresentar exatamente a informação que o usuário precisa – nem mais nem menos – na hora e lugar exatos onde é necessária. Informação que será usada em conjunto deve ser exibida em conjunto, ao menos na mesma tela. Tanto os objetos de informação quanto as operações devem ser acessados em uma seqüência compatível com o modo pelo qual os usuários irão realizar suas tarefas, efetiva e produtivamente. Muitas vezes tais seqüências são forçadas pela interface, mas normalmente é melhor permitir que o usuário controle o diálogo o máximo possível, de tal forma que a seqüência possa se ajustar às preferências do usuário.

Falar a Linguagem do Usuário: a terminologia da interface deve ser baseada na linguagem do usuário, e não orientada ao sistema. Para tanto, deve-se verificar quais termos são utilizados com maior freqüência pelos usuários. As informações também devem ser organizadas conforme o modelo mental que o usuário possui do domínio.

Minimizar a Sobrecarga de Memória do Usuário: o software deve exibir elementos de diálogo para o usuário e permitir que o mesmo faça suas escolhas, sem a necessidade de lembrar este ou aquele comando específico. Para facilitar a utilização da interface, deve ser apresentado ao usuário um pequeno número de recomendações que se aplicam por toda a interface. Se o número de recomendações é grande o usuário terá de aprender/lembrar todas as recomendações, o que pode não ser tão simples. Por outro lado, se o software não tiver regra alguma, então o usuário deverá lembrar cada elemento de diálogo. O uso de comandos genéricos é uma maneira de se ter um pequeno conjunto de recomendações. Comandos genéricos fazem com que coisas similares ocorram em diferentes circunstâncias, sendo suficiente ao usuário aprender poucos comandos para trabalhar com vários tipos de dados.

Consistência: consistência é um dos princípios básicos de usabilidade. Se os usuários souberem que um mesmo comando ou uma mesma ação terá sempre o mesmo efeito, eles ficarão mais confiantes no uso do software, e serão encorajados a fazerem novas descobertas. A mesma operação deverá ser apresentada na mesma localização em todas as telas e deverá ser formatada da mesma maneira para facilitar o reconhecimento.

Feedback: O sistema deverá informar continuamente ao usuário sobre o que ele está fazendo. O tempo de resposta influi no tipo de feedback que deve ser dado ao usuário. Um décimo de segundo (0,1s) é o limite para o usuário pensar que o sistema está reagindo instantaneamente, o que significa que nenhum feedback especial é necessário; um segundo (1,0s) é o limite para que o fluxo de pensamento do usuário não seja interrompido, mesmo que o usuário perceba uma certa demora; e dez segundos (10s) é o limite para manter a atenção do usuário focalizada no diálogo. Muitas vezes, feedbacks especiais são necessários para mostrar o andamento de uma tarefa ou contextualizar uma navegação mais demorada do usuário.

Saídas Claramente Marcadas: De modo a fazer com que o usuário sinta que pode controlar o software, deverá ser fácil sair das situações mais variadas possíveis. Por exemplo, todas as caixas de diálogo devem possuir um botão Cancelar para abortar uma tarefa. Muitas vezes, as saídas podem ser fornecidas por meio de uma facilidade de desfazer (undo) a última operação e retornar ao estado anterior. Os usuários rapidamente aprendem a confiar neste mecanismo e, portanto, ele deve estar disponível como um comando genérico por todo o software. Neste caso, o usuário poderá confiar no aprendizado por exploração, pois saberá desfazer eventuais erros.

Atalhos: embora deva ser possível operar a interface conhecendo-se apenas algumas regras gerais, deveria também ser possível para o usuário experiente executar mais rapidamente operações freqüentemente utilizadas, através de atalhos. Aceleradores típicos incluem abreviações, teclas de função, clique duplo do mouse, ou botões especiais para funções freqüentes. Também podem ser apresentados através da exibição dos últimos comandos executados, ou da função de volta (backtrack) em sistemas de hipertexto. Atalhos são também necessários quando, por uma política de uma empresa ou organização a informação que se encontra em uma maior profundidade da árvore navegacional tenha que ser recuperada diretamente pela interface principal. Por exemplo, na página da Receita Federal na época de declarar o IRPF (Imposto de Renda Pessoa Física) deve haver um link na primeira página para declaração on-line ou para download dos programas de declaração ao invés de obrigar o usuário a navegar pelo site até achar a página correta, o que muitas vezes não é fácil.

Boas mensagens de erro: as mensagens de erro devem seguir algumas regras: linguagem clara e sem códigos. Devem ser precisas. Devem ajudar o usuário a resolver o problema. Não devem intimidar ou culpar o usuário.

Prevenir Erros: melhor do que possuir boas mensagens é evitar situações de erro. Conhecendo-se as situações que mais provocam erro, sempre é possível modificar a interface e tornar muito improvável que este erro ocorra.

Ajuda e Documentação: o melhor é que um software que seja tão fácil de usar que não necessite de ajuda ou documentação. No entanto, se preciso, esta ajuda deve estar facilmente acessível de mdo on-line. Além disto, sabidamente usuários raramente lêem a documentação. Como certamente um só avaliador não irá encontrar todos os problemas de uma interface, idealmente são utilizados vários. Nielsen sugere que a melhor relação custo/benefício é alcançada quando se utilizam entre 3 e 5 avaliadores. Cada avaliador deve realizar a sua inspeção individualmente e somente depois de todas as avaliações terem sido concluídas, os avaliadores podem se comunicar. Este cuidado é importante para garantir avaliações independentes e sem influências. Os resultados tanto podem ser registrados por cada avaliador como por um observador presente durante as sessões, onde os avaliadores verbalizam seus comentários. Ao final de todas as sessões o observador deverá reunir todas as avaliações feitas em um único documento. Além disto, o observador poderá auxiliar o avaliador em caso de problemas com o protótipo, se este for o caso.

Nas Heurísticas de Nielsen e nas regras de ouro de Schneiderman, apresentadas anteriormente, pode-se observar freqüentes semelhanças, as quais se unem no objetivo da busca pela qualidade e acessibilidade da interface a ser usada, baseando-se na qualidade, amigabilidade e usabilidade do sistema.

2.3. Sistemas de Gerenciamento de Aprendizagem
Com a abundância de novos espaços eletrônicos de interação e a explosão da educação à distância, há a tendência de que esses espaços sejam cada vez mais utilizados para facilitar a aprendizagem, tanto como suporte para distribuição de materiais didáticos quanto como complemento aos espaços presenciais de aprendizagem.

O ambiente de aprendizagem é um sistema que fornece suporte a qualquer tipo de atividade realizada pelo aluno, isto é, um conjunto de ferramentas que são usadas em diferentes situações do processo de aprendizagem.

Na possibilidade da construção de conhecimento pelo aluno por meio da concepção de ambientes de aprendizagem, destaca-se a natureza construtivista de aprendizagem: os indivíduos são sujeitos ativos na construção dos seus próprios conhecimentos.

A primeira das exigências é que o ambiente permita, e até obrigue, uma interação muito grande do aprendiz com o objeto de estudo. Essa interação, contudo, não significa apenas apertar teclas ou escolher opções de navegação. A interação deve ultrapassar isso, integrando o objeto de estudo à realidade do sujeito, dentro de suas condições, de forma a estimulá-lo e a desafiá-lo, ao mesmo tempo permitindo que novas situações criadas possam ser adaptadas às estruturas cognitivas existentes, propiciando o seu desenvolvimento. A interação deve abranger não só o universo aluno e computador, mas, preferencialmente, também o aluno e professor, com ou sem o computador segundo Ferreira (2001).

Segundo Oliveira e Pereira (apud Ribeiro, 2001), acredita-se que os ambientes web devem ser concebidos para apoiar a aprendizagem, providenciando mecanismo de representação do espaço conceitual diferente das ligações e nós do hiperespaço, e instrumentos para o aprendente construir, modificar e interagir com o seu próprio mapa conceitual. As ligações entre nós devem ser visíveis, e aquelas que forem percorridas deverão estar assinaladas, apoiando, assim, a aprendizagem.

Qualquer ambiente deve permitir diferentes estratégias de aprendizagem, não só para se adequar ao maior número possível de pessoas, que terão certamente estratégias diferentes, mas também porque as estratégias utilizadas individualmente variam de acordo com fatores como interesse, familiaridade com o conteúdo, estrutura dos conteúdos, motivação e criatividade, entre outros. Além disso, deve proporcionar uma aprendizagem colaborativa, interação e autonomia. Dentro da perspectiva de que o aluno como ser ativo na construção do conhecimento individualmente e em grupos, diversos ambientes virtuais de aprendizagem tem sido propostos e experimentados nacional e internacionalmente, tais como: Moodle, Teleduc, Aulanet, Blackboard, WebCT, DIDAKTOS dentre outros.
A experimentação destes ambientes tem sido realizada tanto no ensino presencial quanto à distância, envolvendo metodologias de ensino, avaliação e aprendizado. Dentre outros fatores que têm motivado esta utilização, destacam-se: favorecimento das interações sociais, do diálogo e do trabalho em grupo; estímulo à autonomia e ao espírito crítico; incentivo ao respeito do ritmo de aprendizado de cada aluno; acompanhamento individualizado do aprendizado do aluno; flexibilidade temporal e espacial da interação entre professor e aluno, entre outros.

A seguir apresenta-se uma breve abordagem sobre alguns destes ambientes virtuais de aprendizagem:

O Caso do TelEduc 
O TelEduc é uma ferramenta de educação à distância que está crescendo num conceito de formação centrada na construção contextualizada de conhecimento. O desenvolvimento das suas funcionalidades tem sido realizado de acordo com as necessidades, tanto tecnológicas como metodológicas, por investigadores do Núcleo de Informática Aplicada à Educação (NIED) da Universidade Estadual de Campinas (UNICAMP). A versão em Português Europeu é da responsabilidade da Cnotinfor. O TelEduc é uma plataforma Open Source utilizado em ambientes servidores Apache Linux ou Windows, utilizando bases de dados MySQL e código HTML, PHP e PERL. O desenvolvimento do TelEduc iniciou-se em 1987, a partir da proposta de uma dissertação de mestrado e, desde então, sucessivos ajustes forma feitos visando a sua otimização. 

O desenvolvimento do TelEduc é participativo, isto é, o conjunto de funcionalidades disponível na versão atual foi implementado de acordo com as necessidades, relatadas por utilizadores. A diversidade de público e de contextos de utilização são fatores altamente relevantes para o desenvolvimento do ambiente.

Cada oficina no TelEduc pode utilizar um subconjunto das ferramentas oferecidas pelo ambiente. Assim, pode acontecer que num determinado momento da oficina algumas ferramentas não estejam visíveis no menu à esquerda e, portanto, não disponíveis aos alunos. Oferecer ou não uma ferramenta em diferentes momentos do curso faz parte da metodologia adotada pelo tutor. Esta disposição é dinâmica e interativa, uma vez que as ferramentas podem ser disponibilizadas e retiradas a qualquer momento.

O conjunto total de funcionalidades oferecidas pelo TelEduc pode ser reunido em quatro grandes grupos: ferramentas de administração, de coordenação, de comunicação e de colaboração. A ferramenta Perfil é usada para o aluno se apresentar ao grupo de forma mais pessoal e/ou informal, colocando a sua fotografia, dizendo quem é, do que gosta, o que faz, as suas ocupações, a sua família, a sua cidade, etc. Importante salientar que a maioria das ferramentas podem ter definidos diferentes níveis de acesso, visibilidade e partilha para formandos e formadores, destacando-se o TelEduc pela flexibilidade que oferece na construção de AVA (Figura 2.9). 
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Figura ‎2.9 – Teleduc

O Caso do DidaktosOnLine 

A palavra DIDAKTOS é o acrônimo para Didactic Instructional Design for the Acquisition of Knowledge and Transfer to Other Situations. A criação do DidaktosOnLine teve por base as limitações do projeto DIDAKTOS, desenvolvido em cd-rom. A dificuldade de implementação de atividades colaborativas de construção de conhecimento devido à natureza não distribuída desse suporte tecnológico originou o DidaktosOnLine, que se tornou uma plataforma virtual de aprendizagem num projeto financiado pelo Programa Aveiro Digital. O DidaktosOnLine deriva assim do DIDAKTOS, que é um protótipo em Hipertexto de Flexibilidade Cognitiva inspirado nos princípios pedagógicos e didáticos da Teoria da Flexibilidade Cognitiva. Esta ferramenta permite ao docente fazer a seleção de conteúdos (por recurso à metodologia de casos) e fragmentá-los em unidades menores - os mini-casos - unidades de ensino completas e independentes que minimizam a sobrecarga cognitiva do usuário.
O DidaktosOnLine pretende essencialmente ser um ambiente colaborativo e distribuído de flexibilidade cognitiva. Esta plataforma é constituída por um conjunto de mecanismos distribuídos em rede que pretendem fomentar a constituição de comunidades de prática profissional docente, potencializando as tecnologias da informação e da comunicação e promovendo a criação de ambientes e conteúdos de aprendizagem significativos e de qualidade.

A plataforma DidaktosOnLine é composta pela página principal, onde é possível aceder, de uma forma simples e rápida, aos projetos mais recentes desenvolvidos na plataforma. É nesta página principal que os utilizadores podem proceder ao seu registro na plataforma, como editores de conteúdos ou como alunos. As contas de utilizadores criadas para os editores possibilitam a criação de projetos no seio desta plataforma, através do acesso ao módulo de edição e respectivas ferramentas.
A Figura 2.10 nos dá uma imagem da tela principal do Didaktos.
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Figura ‎2.10 – Didaktos

O Caso do WebCT
Desenvolvido pelo grupo de Murraw W. Goldberg, da University of British Columbia, o WebCT (Web Course Tools) fornece um conjunto de ferramentas que facilita a criação de cursos educacionais baseados no ambiente WWW. Também pode ser utilizado como ferramenta complementar de um curso já existente, na disponibilização de material. 

A principal vantagem associada ao WebCT está na possibilidade de se estabelecer um ambiente de ensino e aprendizado integrado, contendo uma série de ferramentas educacionais tais como sistema de conferência, chat, correio eletrônico, acompanhamento do aluno, suporte para projetos colaborativos, auto-avaliação, questionários, distribuição e controle de notas, glossário, controle de acesso, calendário do curso, geração automática de índices e pesquisa, entre outras. 

Toda interação com o WebCT é baseada na WWW, não sendo necessário criar versões especiais do software para diferentes plataformas. Ainda, o software é executado a partir de um servidor central, podendo ser acessado de qualquer local onde um computador conectado à Internet esteja disponível. 

O WebCT é apresentado aos alunos, professores e outros usuários como um documento principal, a partir do qual tem-se acesso aos tópicos dos cursos e demais ferramentas disponíveis. Nesse ambiente, o professor pode criar material didático e acompanhar o desempenho dos alunos. 

A interface para autoria de cursos no WebCT contém opções para criar páginas (ou importar páginas de texto ou HTML existentes) e para incorporar ferramentas educacionais dentro das páginas. Após a criação de uma página, o autor deve indicar a localização relativa dessa página no curso. A organização das páginas pode ser hierárquica, para acesso imediato a qualquer tópico, subtópico ou página individual; ou linear, para definir um caminho seqüencial através do curso. 

Além de ferramentas educacionais que auxiliam o aprendizado, a comunicação e a colaboração, o WebCT também fornece um conjunto de ferramentas administrativas para auxiliar o autor no processo de gerenciamento e melhoria contínua do curso. 

Hoje o WebCT é propriedade da Blackboard, um outro ambiente virtual de aprendizagem proprietário que é vendido para faculdades, instituições e utilizado em muitos tipos de e-learning.

A Figura 2.11 ilustra uma página com parte do conteúdo de um curso desenvolvido no WebCT. A página também contém links para os demais tópicos e uma barra de botões para o acesso às ferramentas do ambiente, disponibilizadas pelo autor.
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Figura ‎2.11 – WebCT
2.3.1. O Ambiente Virtual de Aprendizagem Moodle

O Moodle, acrônimo de Modular Object-Oriented Dynamic Learning Environment, é um ambiente de apoio à aprendizagem online que permite a colaboração, desenvolver atividades, refletir, estudar, além de ser possível fazer críticas para melhorar ainda mais o ambiente. É adequado para aulas online, complementando o estilo de aula face-a-face do método tradicional.

O software é simples, leve, eficiente, compatível e tem a interface baseada na tecnologia dos navegadores mais simples. É fácil sua instalação bastando que a plataforma escolhida dê suporte à linguagem PHP, e exige apenas uma base de dados. Se houver mais bases de dados, elas podem ser totalmente independentes e ainda suporta a maioria dos principais SGBDs (MySQL, PostgreSQL, Oracle, Access, etc.).

O Moodle ainda suporta milhares de cursos, nos quais podem ser mostradas as suas descrições e podem ser feitas as alterações de acessibilidade de cada convidado, os cursos também podem ter categorias e podem ser pesquisados.

O ambiente possui ótima segurança, os dados são todos validados, os formulários são checados, cookies são codificados, arquivos armazenados, e a maioria das áreas de entrada de texto podem ser editadas por meio um editor de HTML (HyperText Markup Language).

A documentação que o Moodle possui é de fácil entendimento e aborda todos os aspectos, gerando assim documentos para docentes que queiram usar, administradores de software, programadores que gostariam de realizar alguma mudança, além de possuir a própria documentação do software.

Na parte de programação do ambiente constata-se que a utilização da linguagem PHP permite se fazer muitas alterações, tendo assim uma gama imensa de possibilidades para a alteração de sua interface, o objetivo do trabalho.

O Moodle, desde que foi disponibilizado publicamente, tem sido desenvolvido colaborativamente por uma comunidade de profissionais de diversas áreas, testando novos recursos e funcionalidades, que estão sendo acrescentados constantemente.

Nele podemos incluir um conjunto de funcionalidades, sistematizados em quatro dimensões básicas:

1. Disponibilização de conteúdos e de exercícios/avaliações - permitindo ao professor disponibilizar online conteúdos em diversos formatos, e definir os momentos e formas de acesso dos alunos a esses mesmos conteúdos e exercícios/avaliações;

2. Ferramentas/serviços de comunicação – ferramenta de natureza síncrona como o chat ou de natureza assíncrona como os fóruns, permitindo assim estabelecer formas de comunicação a distância entre professores e alunos, e destes entre si;

3. Acesso protegido e gestão de perfis de utilizador - o que permite criar um ambiente de acesso limitado aos alunos e professores de um determinado curso/disciplina e definindo diferentes graus/tipos de controle do sistema;

4. Sistemas de controle de atividades - permite o registro de todas as atividades realizadas pelos alunos/formados e professores/formadores.

Além das características funcionais, a plataforma Moodle está atualmente traduzida em mais de 60 línguas, o que explica o fato de ser utilizado em boa parte do mundo. De acordo com informação disponível no site moodle.org, em 18 de Outubro de 2008, o Brasil já contava com 2788 instâncias desta plataforma instaladas.

Percebe-se que a introdução da plataforma Moodle funcionou como um fator de motivação para muitos professores que, viram nesta ferramenta uma oportunidade para inovar algumas das suas práticas pedagógicas. Para outros, provavelmente, foi apenas a curiosidade em experimentar uma nova tecnologia com potencialidades virtuais ao nível da aprendizagem online ou ainda uma “dificuldade” adicional na sua aprendizagem/formação. Seja qual for a razão, o certo é que o contato formal ou informal com o Moodle tem constituído um bom pretexto para que, na escola/universidade ou fora dela, os professores discutam vários aspectos da sua utilização educativa, e por essa via, reflitam naturalmente sobre a integração dos ambientes virtuais de aprendizagem.

A Figura 2.12 apresenta uma imagem da tela principal do Moodle.
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Figura ‎2.12 – Moodle
O estudo bibliográfico nesta monografia sobre design de interface está contido no estudo de usabilidade para web sites. Desenvolvendo os objetivos propostos pelo trabalho, seguindo os padrões dos sábios na área como Schenneiderman e Nielsen.

2.4. Interfaces de Ambientes Educacionais
2.4.1. Interfaces

Pelo dicionário Michaelis, Interface é a parte do sistema com o qual o usuário entra em contato por meio do plano físico, perceptivo e cognitivo.
A interface gráfica apresenta ao usuário diversas formas de executar um conjunto de comandos. Ela também fornece modos de operação, de forma que o significado do teclado e o mouse sejam redefinidos a cada instante no sistema.

A associação de uma interface comunicando com o homem gera uma interação. Esta interação é gerada porque as interfaces devem ser criativas e devem cativar a curiosidade dos usuários. A interface gráfica através de efeito sonoro e textual deve surpreender os usuários fornecendo mais recursos interativos do que somente uma simples navegação na recuperação de informações ou no processo de browsing tradicional de hipertextos.
De acordo com Braga (2004) o termo interface tem uma série de significados diferentes, significados estes que foram ampliados ainda mais com o advento das novas tecnologias, desde os computadores pessoais até os mais recentes telefones móveis que integram a tecnologia de armazenamento de dados. Sendo assim, interface é uma divisa ou fronteira entre duas coisas, um ponto de interconexão entre o usuário e a tecnologia, para um sistema de interação entre o homem e a máquina. O que explica, então, as funções de qualquer interface homem-máquina é a definição de sistemas interativos.
2.4.2. Interfaces Educacionais
O desenvolvimento de software educacional fundamenta-se em alguma suposição, explícita ou não, de como as pessoas aprendem. A primeira idéia evocada quando se pensa em abordagens conceituais de ambientes educacionais refere-se ao suporte teórico da aprendizagem adotado. O contexto é importante, para manter a aprendizagem "situada" no ambiente em que ela tem lugar.
Um estudante, ao perceber o papel do ambiente, interpreta o seu comportamento de formas particulares, de acordo com as formas que constroem conhecimento e o relacionam ao contexto. Um ambiente de aprendizagem não deve ser visto como uma entidade fechada, mas como um lugar de construção pessoal, existente na mente do estudante. Sendo assim, um ambiente de aprendizagem deve ofertar experiências cognitivas ricas. 

Abordagens conceituais em interface de ambientes educacionais relacionam-se também ao formato computacional que estes ambientes podem assumir. Por exemplo, ambientes baseados em jogos, em simulações, em bases de dados hipermídia, em tecnologias de comunicação e cooperação da web. A especificidade destes formatos tem, certamente, impacto na interface. Jogos desenvolvem-se em torno de desafios, cuja representação gráfica é fundamental para a compreensão e resolução do problema proposto. Simulações requerem o uso de metáfora que corresponda a uma visão gráfica e esquemática do fenômeno simulado. As simulações da física, por exemplo, devem apoiar-se em interfaces familiares aos estudantes, como um laboratório real. Bases de dados hipermídia devem ter interfaces claras e não ambíguas e prover ao aluno uma ferramenta de busca e mapas locais, para evitar a sobrecarga cognitiva e a desorientação. Os ambientes cooperativos para a web devem fornecer interface multi-usuário e múltiplas janelas para a exibição das ferramentas disponíveis.
Os ambientes educacionais mediados por computador, atualmente, fundamentam-se na visão construtiva do processo de aprendizagem, na aprendizagem situada e na cognição distribuída, que podem ser traduzidos em metáforas do mundo real e em espaços de cooperação e discussão. 

Como este trabalho tem o intuito de propor uma melhor interface para o ambiente Moodle utilizado na UFLA, usaremos as primeiras páginas de navegação de outras instituições que utilizam o Moodle para realização de análise de usabilidade e interface, e realização da avaliação destes ambientes para posteriormente ser atingido o objetivo do trabalho. Assim as avaliações serão realizadas nas atuais interfaces dos seguintes ambientes.
A interface do Moodle da Fundação Getúlio Vargas possui características de usabilidade interessantes e atrativas, como uma tela de acesso simples, claro e objetivo, além de ter aspectos característicos da faculdade (Figura 2.13).

As telas com o espaço do aluno possuem características de ótima usabilidade, pois listam as disciplinas que o aluno está lecionando, com um breve resumo da disciplina e lista os professores que fornecem a disciplina. O layout fornece claramente que é o usuário, no caso identificado pelo nome do aluno, além de possuir ícones que são de fácil compreensão para qualquer usuário. O ambiente nesta tela, é caracterizado por um menu simples e objetivo para usuário aluno (Figura 2.14).
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Figura ‎2.13 –Tela de Acesso do Usuário – Moodle FGV.
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Figura ‎2.14 –Tela do Aluno – Moodle FGV.
O ambiente Moodle da FGV é caracterizado por possuir vídeos interativos, animações em flash, e todas estas ferramentas auxiliam um melhor entendimento para o usuário (Figura 2.14).
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Figura ‎2.15 –Tela de Ajuda para o Aluno – Moodle FGV.
Já o Moodle da Universidade Federal de Juiz de Fora (UFJF) possui as características do modelo padrão de instalação do ambiente com algumas pequenas modificações. Possui o logo e nome da universidade, uma imagem do campus e simplifica a forma de acesso do usuário com alguns botões de ajuda (Figura 2.16).
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Figura ‎2.16 – Moodle UFJF – Tela de Acesso do Usuário.
O ambiente Moodle da Universidade de Brasília em sua interface apenas foi customizada com o logo e nome da universidade e possui cores claras para melhorar a visualização. Porém é uma ambiente que possui a tela de acesso juntamente com todas as outras informações da universidade, tornando-se um ambiente com muita poluição visual, excesso de ícones e informação. Possui difícil forma de acesso para um usuário que não esteja familiarizado com o ambiente (Figura 2.17 e Figura 2.18).
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Figura ‎2.17 –Tela Inicial do Moodle na UNB
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Figura ‎2.18 – Tela Inicial do Moodle na UNB - Continuação.

O ambiente da Universidade Federal da Bahia é contemplado com alguns aspectos de usabilidade e design de interface, possui cores características e suaves para visualização, personalizado com o logo e nome da universidade, alguns ícones representativos. O design dos menus é atrativo, com caixas de menus modeladas, bem distribuídas e com espaçamento adequado.

Porém apresenta alguns problemas, tal como o anterior, pois possui uma gama de informações muito grande para uma tela de acesso, seja o acesso realizado por professores ou alunos. A barra de rolagem do ambiente chega a ser extensa, porque logo na primeira tela são disponibilizadas todas as categorias de cursos da universidade que no Moodle (Figura 2.19 e Figura 2.20).
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Figura ‎2.19 – Tela de Entrada do Moodle da UFBA. 
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Figura ‎2.20 – Tela de Entrada do Moodle da UFBA - Continuação.
No próximo capitulo é discutida a metodologia utilizada no trabalho, o tipo de pesquisa e os procedimentos realizados.
3. METODOLOGIA
3.1. Tipo de Pesquisa

A pesquisa aqui apresentada é do tipo aplicada ou tecnológica, exploratória e experimental, onde o pesquisador participa e executa as ações, buscando contribuir para a melhoria de uma unidade ou produto, que é o Sistema de gestão de aprendizagem do Moodle/DCC-UFLA.
A pesquisa tecnológica objetiva a aplicação dos conhecimentos científicos e empíricos na geração de novos produtos, serviço ou processos. A pesquisa exploratória via a realização de estudos preliminares e na proposição de práticas que modificarão as existentes. Quando se trata de práticas que objetivam a mudança do estado atual, de uma interface, por exemplo, a pesquisa exploratória vem acompanhada de um procedimento experimental (JUNG, 2004).

No caso, o procedimento ou intervenção experimental aplicado ao Moodle/DCC-UFLA, é feito com base no diagnóstico preliminar de ferramenta e na conseqüente proposição de melhorias. Proposição esta, fundamentada em referencial teórico sobre interfaces, usabilidade e design gráfico de aplicações.

3.2. Procedimentos Metodológicos
A pesquisa foi realizada no período de Agosto/2008 a Novembro/2008. Inicialmente previa-se uma pesquisa que apontasse e desenvolvesse uma interface inteligente para o Moodle. Entretanto, o tempo previsto e as dificuldades encontradas pelo pesquisador inviabilizaram a idéia inicial.
Assim, após constatação da impossibilidade de desenvolvimento da interface inteligente, faltavam praticamente 2 meses para o fim do prazo de desenvolvimento da proposta, o pesquisador procurou realizar um diagnóstico da interface atual do Moodle e propor melhorias com base nos estudos anteriormente realizados para a interface.

Portanto, o estudo se limitou a diagnóstico dos principais problemas encontrados em algumas telas e funcionalidades do Moodle e proposta de melhorias a estas funcionalidades, acompanhadas de alguns “redesenhos” de interfaces, com base em usabilidade e qualidade de design gráfico.

No próximo capitulo é mostrado os resultados, diagnósticos e propostas de melhorias da interface do Moodle-DCC/UFLA.
4. Resultados e Discussão – Diagnóstico e propostas.
4.1. Cenário do Experimento
O ambiente Moodle ainda é pouco utilizado na Universidade Federal de Lavras, somente em alguns departamentos e em projetos restritos. É no Departamento de Ciência da Computação que o LMS é mais utilizado, tanto na graduação quanto na pós-graduação. Porém, com abordagem restrita, muitas de suas funcionalidades ainda não são utilizadas.
O Moodle utilizado no DCC atualmente é o “Moodle” padrão de instalação do software, não existindo nenhuma personalização para o mesmo. A Figura 4.1 apresenta a tela de acesso inicial do Moodle – DCC/UFLA, listando de início as disciplinas que fazem uso do Moodle, são 57 disciplinas apresentadas, envolvendo aproximadamente 700 alunos.
[image: image19.jpg]Departamento de

Brquivo  Editar Exbir Histérico Faoritos Ferramentas Ajuda

o o e 4 (70 nttp//alunos dec.uftar/ W -

£ Mais visitados % Guia rapido 5 Ultimas noticias M mail comp

Vack sinda nfa fez o acessa (Aceso)
ﬁ Il Portugués - Brasil (pt_br) ~

Menu Principal = Ccategorias de Cursos Calendario =

oorgle »

8 Novidades « novembro 2008 >
Graduagéo Dom Seq Ter Qua Qui Sew Sib

Bacharelado em Ciéncia da Computagéo 2 [3 ][« A

2008102 [N R
EACIENEENE

Administragdo de Senigos de Redes de Computadores - 200812 =0 I EAEAENEAEAED

Algoritmos e Estrutura de Dados | =0 £l

Algoritmos e Estruturas de Dados Il B e

Arquitetura de Computadores =0

Banco de Dados =0

Compiladores =0

Computagéo Gréfica =0

Eletronica Basica 2008/52 =0

Empreendimentos em Informtica =0

Engenhatia de software =0

Governanga em Tl =0

Informética e Sociedade =0

Inteligéncia Aificial /022008 =0

Introdug#o & Ciencia da Computagéo =0

Linguagens de Programagdo | =0

Linguagens de Programagso Il =0

Materatica Discreta =0

Modelagem & Implementagéo de Software =0

Otimizagéo =0

Programagén Orientada a Aspectos =0

Programagéo Paralela e Distribuida =0

Projeto e Instalagéo de Infra-Estrutura de Redes =0

Projeto Orientado Il =0

Redes de Computatores =0

Redes de Sensores Ser Fios =0

Sisternas Digitais =0

Sisteras Embarcatos 2008/s2 =0

Sisteras Operacionais =0

Software Livie e Empreentk

d ]

Concluido





Figura ‎4.1 – Moodle/DCC-UFLA: Lista de Disciplinas.
Para um aluno efetuar o acesso ao ambiente ele necessita se inscrever, seguindo o processo de cadastramento de novos usuários na tela de acesso de usuário (Figura 4.2).
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Figura ‎4.2 – Tela de Cadastramento do Moodle/DCC-UFLA.
O ambiente é utilizado no DCC para divulgação de materiais para os alunos, notas, aplicação de avaliações, esclarecimento de dúvida, além de fornecer algumas notícias (Figura 4.3). Todas essas funções são utilizadas nas disciplinas ministradas pelos professores, além da utilização por alguns grupos de pesquisa e estudo e algumas atividades acadêmicas.
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Figura ‎4.3 – Funcionalidades do Moodle/DCC-UFLA.

Na seção seguinte resultado do diagnostico da interface do Moodle DCC-UFLA.
4.2. Diagnóstico do Ambiente Moodle
Para prosseguir o trabalho foram identificados alguns problemas em aspectos relacionados à usabilidade da interface Moodle DCC-UFLA.
01: Resolução e dificuldade de acesso

Na primeira tela do Moodle DCC-UFLA, observa-se alguns problemas diretamente relacionados com as heurísticas de avaliação, citadas no referencial teórico.

O primeiro problema observado, relacionado ao design da interface, foi o fato de que a página inicial do Moodle atual foi projetada para resoluções maiores que 800x600 pixels. Isso vai contra ao primeiro método heurístico apresentado (Diálogos Simples e Naturais), prejudicando que o usuário possa acessar com esta resolução, porque a visualização é extensa com uma lista grande de disciplinas (Figura 4.4). 
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Figura ‎4.4 –Resolução 800x600 pixels do Moodle DCC/UFLA.
A outra deficiência é que o aluno não sabe o que fazer no ambiente, fica confuso, sobre onde deve ir e onde deve clicar (contra as heurísticas Falar a Linguagem do Usuário, Atalhos e Consistência), porque neste caso é mostrada uma lista extensa de disciplinas e é certo que nem todas estas disciplinas fazem parte do estudo do aluno. A maioria destas disciplinas está fechada ao acesso e não possui uma forma de ajuda para o usuário realizar a entrada (Figura 4.5).
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Figura ‎4.5 – Resolução 1440x900 pixels da Interface do Moodle .
Nos casos citados anteriormente, exige-se para uma boa visualização a disponibilidade de monitores de resolução superior e computadores com melhores capacidades de resolução de vídeo.

Para realizar o Acesso, o aluno deve clicar no canto superior direito da tela, no link Acesso. Após isto ele vai ser redirecionado para a tela de acesso ao Moodle (Figura 4.6).
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Figura ‎4.6 – Tela de Acesso na Resolução 1440x900 pixels.
Esta tela de acesso contém uitas informações para quem apenas quer realizar o acesso, também possui problemas em resoluções menores. Um problema com a heurística de usabilidade “Minimizar a Sobrecarga de Memória do Usuário”. Muito texto, sem sentido, prejudica o desempenho do usuário (Figura 4.6).
02: Listas de Disciplinas

Na próxima tela o aluno já está no interior do ambiente, e nesta etapa é encontrado o próximo problema, em quais disciplinas o aluno está cadastrado. Nesta tela é listada uma seqüência de disciplinas e outras atividades que são ofertadas pelo departamento. Porém não é isto que o aluno está procurando, diminuindo a acessibilidade da navegação (Figura 4.7). Novamente, tem-se o problema de usabilidade, contra as técnicas de heurística “Minimizar a Sobrecarga de Memória do Usuário, Falar a Linguagem do Usuário, Consistência, Atalhos e Ajuda”.
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Figura ‎4.7 – Tela das Disciplinas do Aluno.

Na mesma tela é possível identificar o usuário pelo seu nome, porém, esta identificaçao é de difícil vizualização (no canto superior direito da tela), portanto é outro problema de usabilidade identificado no ambiente, “Diálogos Simples e Natural” como heurística de usabilidade indicada por Nielsen, além de ser apresentado uma barra de rolagem abaixo do nome usada para mudança de língua, sem indicação para o uso desta função oferecida pelo Moodle, infringindo o mesmo item da heurística anterior (Figura 4.8).
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Figura ‎4.8 – Parte de Identificação do Usuário.

03: Interface da Disciplina

Após o usuário encontrar a disciplina ou atividade na qual participa, ele entra na tela de Trabalho da Disciplina (Figura 4.9). É nesta tela que se encontram os maiores problemas de usabilidade para o usuário do ambiente Moodle DCC-UFLA. Por não possuir similaridade com o ambiente utilizado, e pelo fato do Moodle apresentar uma gama extensa de funções, isto pode acabar trazendo um impacto ruim para o aluno, que busca informações rápidas para suas necessidades.
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Figura ‎4.9 – Interface das Disciplinas – Tela de Trabalho.

Nesta tela estão contidas todas as informações necessárias para o usuário progredir com seus estudos, mas as demonstrações visuais destas informações estão divididas em colunas onde o usuário iniciante não consegue distinguir quais itens são da disciplina, possui ícones pequenos e funções desordenadas, levando o usuário a navegar por mais tempo e aumentando sua chance de errar. Contra a heurística “Falar a Linguagem do Usuário e Prevenção de Erros”.

A Tabela 4.1 lista todas as funções presentes nesta tela.

Tabela ‎4.1 – Funcionalidades Tela da Disciplina.
	Lado Esquerdo da Tela
	Tela Central
	Lado Direito da Tela

	Participantes
	Dúvidas
	Ultimas Noticias

	Atividades
	Material das Disciplinas
	Próximos Eventos

	Buscar nos Fóruns
	Fórum da Disciplina
	Atividade Recente

	Administração
	Mensagens do Professor
	

	Meus Cursos
	
	


A Figura 4.10 lista as funcionalidades do lado esquerdo.

	Lado Esquerdo da Tela
	Funcionalidades
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Figura ‎4.10 – Moodle/DCC-UFLA: Funcionalidades do Lado Esquerdo da Tela de Disciplinas.
A Tabela 4.2 e a Figura 4.11 listam as funcionalidades da parte central.

Tabela ‎4.2 – Funcionalidades do Centro da Tela de Disciplinas do Moodle.
	Tela Central
	Funcionalidades

	Dúvidas
	Fórum contido para esclarecimentos das mais diversas dúvidas dos alunos.

	Material das Disciplinas
	Lista dos materiais disponíveis para estudo

	Fórum da Disciplina
	Fórum para aproximação da turma.

	Mensagens do professor
	Meio de comunicação exclusiva do Tutor ao aluno.
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Figura ‎4.11 – Funcionalidades do Centro da Tela do Moodle.

A Figura 4.12 lista as funcionalidades do lado direito.

	Lado Direito da Tela
	Funcionalidades
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	Últimas Notícias - Lista das últimas informações e comunicados.

	
	Próximos Eventos - Lista das próximas atividades das disciplinas cursadas

	
	Atividades Recente - Lista de atividades recentemente feitas


Figura ‎4.12 – Funcionalidades do Lado Direito do Moodle.
Como dito anteriormente, muitas destas funcionalidades são desnecessárias pela falta de utilização das mesmas, pois nem os professores, nem os alunos utilizam de forma integral. Baseando-se nas heurísticas de Nielsen (2008), em relação ao quesito de memorização do usuário, nesta tela fica caracterizado o excesso de funcionalidades, causando “poluição visual”, dificultando o usuário em suas ações e opções quando estas são necessárias, portanto, a localização da informação fica prejudicada.
Outra heurística encontrada na tela da disciplina é que o aluno não tem retorno (feedback) do que está fazendo ou procurando, com todas estas informações passadas de uma só vez, logo na primeira visualização, o usuário acaba se perdendo e verificando outras informações, que não eram o seu objetivo principal.

4.3. Propostas de Melhorias

Nesta subseção tomou-se como base o diagnóstico realizado anteriormente, além do referencial teórico, especialmente os exemplos de avaliação das instituições que utilizam o Moodle. Foi possível, com isto, reunir alguns conceitos que atualmente já podem ser aplicados ao ambiente Moodle DCC-UFLA.
Como primeira proposta, antes das melhorias na interface, mas inicia-se do ponto em que todo aluno ao realizar sua matrícula semestral na Universidade Federal de Lavras, deverá ser cadastrado automaticamente nas disciplinas que deve ou deseja cursar durante determinado período. Assim, a primeira proposta de melhoria de usabilidade, é que o ambiente Moodle poderia possuir em seu banco de dados as disciplinas que cada aluno do DCC se matriculou no início do semestre, para evitar que o aluno tenha que realizar um cadastro manual nas disciplinas, melhorando a agilidade no uso do ambiente.

Dessa forma o usuário bastaria acessar o endereço principal e efetuar o seu acesso.

Proposta 01: Resolução e Acesso ao Ambiente Moodle DCC-UFLA

Como foi mencionado anteriormente utilizou-se como exemplo apenas as primeiras etapas de interface para propostas de melhorias, ou seja: as telas de acesso, a tela de listas de disciplinas do aluno e uma disciplina específica.
Primeiramente é proposto uma a adequação ao tamanho das telas de visualização do ambiente, procurando colocar em prática a recomendação de criar um design independente de resolução, que possui como princípio básico nunca usar largura de pixel fixa, para tabelas, quadros e outros elementos gráficos de acordo com Nielsen (2000).
Foi desenvolvida uma interface de acesso para o Moodle/DCC-UFLA, sendo agradável, indicando o logo da Universidade Federal de Lavras e suas cores características (Figura 4.13). Está interface objetiva dar ao usuário a oportunidade de realizar o acesso de forma rápida, clara e eficiente, na qual o usuário não precise gastar tempo para acessar.
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Figura ‎4.13 – Nova Interface de Acesso do Moodle.

Na Figura 4.14 é mostrado de forma direta e simples onde e como o usuário deve acessar o ambiente, foi colocado um botão e uma breve explicação do que deve ser feito.
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Figura ‎4.14 – Local de Acesso na Interface de Acesso.

Proposta 02: Tela de Listagem das Disciplinas
A tela da proposta de melhora, ilustrada pela Figura 4.15, atende a vários conceitos de usabilidade e otimizou na forma de utilização do ambiente LMS, informando diretamente o que o aluno precisa.
Neste layout foi inserida uma barra superior e uma inferior de navegação e os conteúdos das informações necessárias ao aluno estão alocados no centro da tela, listando as disciplinas ou outras atividades acadêmicas que o aluno participa.
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Figura ‎4.15 – Tela de Listagem das Disciplinas.

Destaque para que tipo de tela o aluno está acessando, neste caso o exemplo é a “Lista de cursos”, utilizando um banner ilustrativo (figura 4.16). Podendo diferir em cada caso como por exemplo: “atividades acadêmicas”, “Meu Perfil”, entre outros.
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Figura ‎4.16 – Destaque da Tela de Disciplinas.
Outra melhoria proposta é a verificação mais clara de quem está acessando o espaço. Ao lado esquerdo é verificado o tipo de área (exemplificado como “Espaço do aluno”) e ao lado direito o nome do usuário que está acessando. Em ambos espaços é possível ver com clareza de quem é o espaço, tanto com o seu nome quanto sua função (Aluno, Professor, Tutor). O exemplo utilizado no trabalho foi o “usuário aluno”, no entanto estes campos poderiam ser preenchidos com: espaço do professor, espaço do tutor, administrador, entre outras funções (Figura 4.17).
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Figura ‎4.17 – Espaço do Usuário e Nome do Usuário.

A melhoria no que diz respeito à listagem de cursos, consiste em demonstrar com um título maior qual tipo de curso está disponível, como por exemplo, disciplinas de curso, matérias eletivas, ou atividades acadêmicas diversas (Miscelânea). Após o tipo de curso é mostrado o nome da mesma e abaixo do seu nome está o nome dos professores que estão lecionando. Ao lado direito aparece uma breve explicação da disciplina. Tem-se uma forma mais objetiva de acessar o seu conteúdo geral da disciplina com um botão entrar a direita, pois muitos usuários não sabem que cada nome de disciplina pode ser um atalho (link), já que o ambiente Moodle não destaca essa alternativa de forma adequada (Figura 4.18).
Foram utilizadas cores diferentes para diferir o título dos conteúdos, padronizando de acordo com as normas da W3C.
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Figura ‎4.18 – Lista de Disciplinas e seu Conteúdo.

Por último, uma proposta de menu padrão com as funções necessárias e mais utilizadas pelos alunos, sendo representada por ícones convencionados e sugestivos. Na seqüência da esquerda para direita com seus significados, visto na Figura 4.19: Página principal (Home), Perfil do usuário (Profile), calendário, estatísticas (desenvolvimento), área de estudo, sair.
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Figura ‎4.19 – Menu de Navegação.

A Tabela 4.3 ilustra o menu detalhando suas funções:
Tabela ‎4.3 – Menu do Usuário.
	Ícone
	Menu
	Significado
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	Página Principal
	Volta à tela principal, mostrando os cursos do usuário.
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	Perfil do Usuário
	Mostra as particularidades do usuário como endereço, sexo, idade, profissão, entre outras.
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	Calendário
	Alem de mostrar a data correta, pode ser usado como agenda, para que o aluno saiba quando precisar de estudos, ou será cobrado uma avaliação.
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	Estatísticas
	Mostra o desenvolvimento do aluno em uma disciplina especifica.
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	Área de estudo
	Mostra as atividades necessárias do usuário para com a disciplina
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	Sair
	Sai da sua conta de acesso


Proposta 03: Tela da disciplina
Nesta tela, o usuário visualiza todo o conteúdo da disciplina, tratando assim cada disciplina com sua particularidade. Na parte superior é dado mais ênfase à identificação da disciplina, com um banner ilustrado e característico, indicando o nome da disciplina de forma clara. Ocorre também a presença do menu superior, localizando do lado esquerdo, qual tipo de acesso (exemplificado como Disciplina) e ao lado direito o nome do usuário.
A Figura 4.20 apresenta a proposta de um modo geral. Sendo explicada adiante.
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Figura ‎4.20 – Tela da Disciplina.

A proposta mais importante nesta interface foi a criação de um menu esquerdo, em forma de raiz, com o nome de “Conteúdo.” Neste espaço é apresentado, conforme desejo do professor, uma lista de conteúdo da disciplina. No exemplo dado, a disciplina é dividida em capítulos e possui as subdivisões por capítulo, mostrando o que será apresentado em cada um. Foi feito um destaque em cor diferente na opção selecionada, diferindo esta das outras e , com este destaque, é possível identificar onde está a navegação (Figura 4.21).
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Figura ‎4.21 – Menu Conteúdo.

Nesta nova proposta, ao lado direito da caixa de conteúdo foi inserida a descrição de cada item do conteúdo e a disponibilização de seu próprio material.
É importante que o usuário saiba e visualize todo o conteúdo da disciplina / curso que está ativo, e à medida que o professor vá disponibilizando as matérias, trabalhos, provas, exercícios, isto seja colocado de acordo com seu capítulo ou estrutura de divisão (como exemplos módulos e blocos). Onde todas estas informações podem ser colocadas neste espaço, então, neste exemplo, localiza-se a explicação do conteúdo selecionado, bem como a disponibilização dos materiais do mesmo (Figura 4.22).
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Figura ‎4.22 – Descrição do Conteúdo Selecionado.

Diante destas propostas foi implemetado um layout da interface da tela de acesso e a tela de disciplinas, estando os dois de acordo com as normas da W3C, órgão que supervisiona as normas da web, W3C (2008).

Foram utilizados ícones e símbolos para definir ações concretas, relacionado-as às metáforas para a compreensão do usuário. Foram delimitados claramente os contornos para a identificação das divisões da interface.

Utilizou-se um texto legível, para que não ocorram problemas na identificação de links.

As cores utilizadas são de matrizes claras e com um máximo de quatro tons de cores diferentes, seguindo as recomendações de usabilidade de Parizotto (1997), tornando um ambiente agradável, e facilitando sua visibilidade. A escolha das cores foi baseada nas cores representativas da UFLA, utilizando assim o azul e o branco.

5. Conclusão e Trabalhos Futuros
5.1. Conclusão

Foi realizado um estudo sobre usabilidade e ambiente virtuais de aprendizagem para a realização deste trabalho. Pode-se afirmar que a usabilidade para o desenvolvimento de interfaces deve ser levada em consideração, pois existem usuários de vários níveis e a interface deve interagir com todos eles.
Em se tratando de um ambiente virtual de aprendizagem a interface deve possuir aspectos de usabilidade mais claros e diretos. Foi estudado que um LMS é uma forma nova de apoio ao aprendizado, uma forma tecnológica, que deve atender a conceitos novos de usabilidade como o ambiente Moodle.
Examinado a utilização do LMS, foi verificado 5 problemas, em funções básicas e em conceitos simples de usabilidade, no qual o trabalho alcançou o seu objetivo principal, que foi o de avaliar a interface do ambiente Moodle. Os estudos de IHC e Usabilidade contribuíram para a identificação de problemas e propostas de melhorias. Considerando os ambientes utilizados em outras instituições, observa-se que na UFLA os conceitos de usabilidade em interface ainda estão em desenvolvimento e que em grande parte não são utilizados. Entende-se que o Moodle é um software de código aberto e permite realizar tais melhorias e aplicá-las ao LMS UFLA.

Foi constatado que o Moodle é um ambiente moderno, com várias funcionalidades, e que proporciona boa interatividade, mas tem como um ponto fraco a sua interface de interação.
5.2. Trabalhos Futuros

Para dar continuidade ao trabalho, iniciou-se um processo de implantação no Moodle das melhorias propostas nesta monografia, dando inicio a implementação de uma navegação simples. Estas novas mudanças utilizam como modelo o usuário ALUNO.
Busca-se então, a personalização automática da interface para qualquer tipo de usuário: Aluno, Professor, Tutor, Administrador, entre outros. Para esta personalização deve se ter alemdo do estudo de usabilidade e design de interface, conhecimento de mineração de dados, inteligência artificial e inteligência computacional.

Nesta nova interface será apresentado características próprias destes usuários, como cores, locais mais acessados, redes de relacionamentos por uso comum, identificando suas dificuldades, entre outras inúmeras aplicações inteligentes, chegando assim em ambiente com uma Interface Inteligente.
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