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RESUMO

SANTOS, Erika L. Projeto de uma Nova Interface Gréfica para a Ferramenta de Autoria de
Objetos de Aprendizagem Matematicos FARMA. 2018. 84 f. Trabalho de Conclusiao de Curso —
Campus Guarapuava, Universidade Tecnolégica Federal do Parand. Guarapuava, 2018.

A FARMA ¢é uma ferramenta de autoria para o ensino e aprendizagem de conceitos matematicos.
Por meio dela é possivel gerenciar objetos de aprendizagem interativos e turmas. Por se tratar
de uma ferramenta com foco na aprendizagem, a qualidade da interface apresentada ao usuario
tem consequéncia na aprendizagem. Para averiguar a qualidade da interface da FARMA foram
realizadas avaliacGes de interface por meio de métodos de observacdo e inspecdo. Com base
nos resultados destas avaliacOes, novas telas foram propostas para uma nova versao da FARMA.
Depois da implementacdo de uma versao final da FARMA, as avaliacdes de interface foram
aplicadas novamente e investigar se as novas telas proporcionaram o aumento da qualidade da

interface e reduziram os problemas.

Palavras-chave: Avaliacdo. Interface grafica com o usudrio.



ABSTRACT

SANTOS, Erika L. Design of a New Graphic Interface for a Authorship Tool for Mathematical
Leraning Objects (FARMA). 2018. 84 f. Trabalho de Conclusdo de Curso — Campus Guarapuava,
Universidade Tecnoldgica Federal do Parana. Guarapuava, 2018.

FARMA is an authoring tool for the teaching and learning of mathematical concepts. Through
it you can manage interactive learning objects and school classes. Because it is a tool focused
on learning, the quality of the interface presented to the user has a consequence in the learning.
In order to ascertain the quality of the FARMA interface, interface evaluations were carried
out using observation and inspection methods. Based on the results of these evaluations, new
screens were proposed for a new version of FARMA. After the implementation of a final version
of FARMA, the interface evaluations were applied again and investigated if the new screens
provided an increase in interface quality and reduced the problem.7

Keywords: Evaluation. Graphical User interface.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento constante da tecnologia influencia o modo como a sociedade opera.
Os novos recursos e inovacdes oferecem novas formas de comunicacdo, de trabalho, de lazer e
de aprendizagem. Nos dias atuais, uma mensagem pode ser enviada e recebida em segundos,
assim como documentos, podem ser editados e visualizados simultaneamente por duas ou mais
pessoas em localizacoes distintas.

A modernizacdo de todas as areas presentes na sociedade trouxe novas tecnologias
até as salas de aula, disponibilizando meios diferenciados de ensinar e aprender. Este é um
desafio para os professores, que obtiveram sua formag¢ao em outro contexto tecnoldgico e tem
dentro da escola alunos que cresceram na era em que a tecnologia estd presente em tudo.

A realidade tecnoldgica nas instituicoes de ensino, se faz através do uso do computador
e da Internet, entre outros recursos digitais. Tais recursos tem o propdsito de auxiliar a pratica
pedagdgica, mediando o processo de ensino e de aprendizagem, agindo como facilitador.

A interface dos aparatos tecnoldgicos utilizados, pode influenciar na maneira como
0 usuario percebe e se apropria do contelido, contribuindo para um bom desempenho nas
atividades, ou pelo contrério, impedindo ou inviabilizando os processos cognitivos (PASSOS;
BEHAR, 2012). Nesse sentido, o processo de aprendizagem através de Objetos de Aprendizagens
(OAs) é influenciado pela qualidade da interface, que modela a forma de apresentar o contetido.

A Ferramenta de Autoria para a Remediacao de Erros com Mobilidade na Aprendizagem
(FARMA) é uma ferramenta web de autoria de objetos de aprendizagem para o ensino da
matematica. Suas principais funcdes estdo relacionadas a criacdo, aplicacdo e visualizacdo de
objetos de aprendizagem, bem como funcionalidades relacionadas a retroacdo e remediagdo
de erros. Na ferramenta, cada usudrio possui papel de aluno e professor e os objetos de
aprendizagem sdo compostos por partes tedricas (introdugdes) e praticas (exercicios). Por se
tratar de um instrumento de ensino-aprendizagem, a aparéncia e disposicdo dos elementos esta
correlacionado com o aprendizado. Além disso, um usudrio possui duas funcdes distintas na
FARMA, e a interface ndo permitia uma separacao evidente dos papéis bem como funcionalidades
atreladas a eles. Enquanto aluno, os usudrios encontravam dificuldades para localizar a turma
em que deveriam matricular-se, e consequentemente para obterem aos objetos de aprendizagem.

Estes, entre outros problemas que acontecem no decorrer da interacao como o usudrio
na FARMA foram identificados através dos métodos de avaliacGes de interface, fundamentais
para alcancar melhores resultados relacionados a qualidade de uso. Assim a avaliacdo de
interface permite corrigir possiveis problemas na interagdo antes da implementacao final do
projeto, validar a interface de acordo com os requisitos, além de viabilizar posteriormente
contelidos para materiais de apoio e treinamento.

Os métodos avaliativos aplicados na FARMA foram de observacao e inspe¢ao, visto

que contemplam a visao do usuario sobre a interacdo e permite ao avaliador antecipar os
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resultados das acOes dos usuarios ao utilizar a aplicacdo. A avaliacdo heuristica e inspecao
semidtica foram os métodos de inspecdo empregados na FARMA para detectar problemas
relacionados a usabilidade na interface que prejudicam o usuario na realizagdo de suas tarefas
e concomitantemente diagnosticar deficiéncias na comunica¢io durante a interagdo. Enquanto
o método de observacdo teste de usabilidade foi responsavel por identificar falhas durante a
interacdo e suas consequéncias, para verificar os elementos na interface que permitem que
tais falhas acontecam. Todos os dados coletados durante as avaliacdes foram descritos em um
relatério final, contendo os problemas encontrados, bem como sua localizagao e sugestdes para
solucao.

A partir destas avaliagdes uma nova solucio de interface foi elaborada com base nos
problemas encontrados e encaminhado para implementacdo pela equipe de desenvolvedores
da FARMA. A avaliagdo heuristica foi realizada novamente para identificar as avaliagcoes de

interface contribuiram para uma versdo da FARMA com menos problemas na interac3o.

1.1 OBJETIVOS

1.1.1 OBJETIVO GERAL

Este trabalho tem como objetivo geral a elaboracao de uma nova solucao de design
para a ferramenta de autoria FARMA, de modo a tornar a interacdo do usuario agradavel e

intuitiva.

1.1.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos deste trabalho constituem-se em:

e Auvaliar as telas relacionadas ao cadastro na FARMA, construcdo do OA, construcdo
de introducdo, construcdo de exercicio, criacdo e gerenciamento de questoes e

turmas, através da avaliacdo heuristica, inspecao semidtica e teste de usabilidade;

e Avaliar as telas relacionadas as matriculas nas turmas e resolucdo do OA, através

da avaliacao heuristica, inspecao semiética e teste de usabilidade;
e Elaborar mockups de telas para o re-design da ferramenta;

e Reavaliar as telas relacionadas ao cadastro na FARMA, construcdo do OA, construcdo
de introducdo, construcdo de exercicio, criacdo e gerenciamento de questdes e turmas,

através da avaliacdo heuristica, inspecdo semidtica e teste de usabilidade;

e Reavaliar as telas relacionadas a matriculas nas turmas e resolucao do OA, através

da avaliacao heuristica, inspecao semidtica e teste de usabilidade.
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1.2 CONTEXTO DA PESQUISA

A FARMA esta relacionada a trabalhos de iniciagdo cientifica (IC) intitulados como:
Aplicacdo da Ferramenta FARMA para o Ensino e Aprendizagem da Disciplina de Matematica
dos cursos de Graduagao da Universidade Tecnolégica Federal do Parana do Campus Guarapuava
(UTFPR-GP) e Redesign e Refatoragdo da FARMA. Esses possuem derivagdes com focos
distintos, desenvolvidos por alunos e professores da UTFPR-GP.

A IC da FARMA que tém como objetivo remodelar e refatorar a FARMA, adicionar
novas funcionalidade e incentivar a aplicabilidade da ferramenta em instituicoes de ensino. Os
professores atuantes nestas ICs possuem habilidades relacionadas a diversas areas como: Design,
Interacao Humano-Computador, Desenvolvimento Web, Matemitica, Inteligéncia Artificial e
Banco de Dados.

Esta monografia é parte integrante da IC's da FARMA. Tém foco na avaliagcdo da

interface da FARMA, bem como a reavaliacdao das novas telas apds a implementacdo de uma
nova versao da FARMA.



2 FARMA

Neste capitulo serd apresentado a Ferramenta de Autoria para a Remediacao de Erros
com Mobilidade na Aprendizagem (FARMA), com objetivo de contextualizar os propésitos e
etapas de desenvolvimento deste projeto.

A FARMA! é uma ferramenta web para autoria de objetos de aprendizagem. Os
autores Ribeiro, Longaray e Behar (2011) definem objetos de aprendizagem como “qualquer
material, desde que seja utilizado com fins educativos e embasamento pedagdgico”, abrange
materiais em formatos digitais, jogos, animacodes, atividades interativas, entre outros. A FARMA
tem como objetivo principal o ensino de conceitos matematicos por meio da construgao e
resolucao de objetos de aprendizagem que oportunizem ao aluno a aprendizagem através dos
erros cometidos.

Um objeto de aprendizagem é estruturado por teoria e pratica. A introducdo é a parte
tedrica responsavel por descrever os conceitos pertinentes ao tema do OA como mostra a

Figura 1.

Ola Erika Leéo ) =)

Ferramenta de Autoria FARMA

Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de erros com Mobilidade na Aprendizagem

Construa Objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

4 Home

Objeto de Aprendizagem Objeto de aprendizagem Pitagoras

M Pagina anterior | Introdug&@o 1: Um pouco de histé v | Proximo pagina M
Um pouco de histéria do Teorema de Pitagoras

&1 Pitagoras foi um importante matematico e filésofo grego. Nasceu por volta do ano de 572 a.C. na ilha Egéia de Samos, na regido da Asia Menor (Magna Grécia). Segundo
relatos, Pitagoras fugiu para Metaponto (sul da Italia) onde morreu, talvez assassinado com idade entre 75 e 85 anos.

Por volta do século VI a.C., Pitdgoras fundou uma escola mistica secreta chamada Escola Pitagdrica.

Seu Teorema que recebe seu nome € considerado uma das principais descobertas da Matematica. De acordo com este teorema € possivel calcular o lado de um triangulo
retangulo, conhecendo os outros dois. Desta forma, ele conseguiu provar que a soma dos quadrados dos catetos € igual ao quadrado da hipotenusa.

Figura 1 — Exemplo de visualizagao de uma introdu¢ao na FARMA

A préatica é composta de exercicios ramificados em questdes contextualizadas, para
explorar os conceitos introdutérios como demonstra a Figura 2. Cada questao possui enunciado
e uma resposta correta, que pode ser um niimero, expressao aritmética ou algébrica. As questoes

podem conter dicas, que sdo exibidas conforme o niimero de vezes que aluno erra determinada

1Sitio Oficial - farma.educacional.mat.br
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questdo como atesta a Figura 3. Segundo o autor, o OA desenvolvido com a FARMA possui a
caracteristica de dividir o conteido em pequenas partes, facilitando o entendimento do aluno
em relacao ao tema.

Objeto de Aprendizagem Pitagoras
L Exercicio 1: Exercicio 1: Ciclis v | Prox "
Exercicio 1: Ciclista acrobatico

Um ciclista acrobatico deseja atravessar de uma torre a outra com uma bicicleta especial por meio de um cabo de ago rigido. A torre de partida tem a altura de 75 metros e a de chegada tem a altura de 25 metros. A distancia entre as
duas torres & de 120 metros.

Questdo 1

Quais as medidas representadas pelos valores P1, P2, e d respectivamente e separadas por *;" (ponto e virgula) que estéo na figura do ciclista?

Resposta:

Questdo 2

Qual a diferenca de altura entre as duas torres?

Resposta:

Clique aqui para resy

Figura 2 — Exemplo de visualizagao de um exercicio e suas questoes na FARMA

M Pagina anterior | Exercicio 1: Exercicio 1: Ciclista ¥ | Proximo pagina M

Exercicio 1: Ciclista acrobatico

Um ciclista acrobatico deseja atravessar de uma torre a outra com uma bicicleta especial por meio de um cabo de ago rigido. A torre de partida tem a altura de 75 metros e a

P2 de chegada tem a altura de 25 metros. A distancia entre as duas torres é de 120 metros.

snnnal

Questao 1

Quais as medidas representadas pelos valores P1, P2, e d respectivamente e separadas por “;" (ponto e virgula) que estéo na figura do ciclista?

Resposta:
Incorreto Resposta Incorreta, analise a dica e tente novamente
75:12: 12 ‘ Tentativa: 1 Dica: 1
o

-

{
P - .- -
=
us .
L .
iy N

d=?

Observe os dados presentes no problemas,
em relacao a imagem apresentada.

€ kd

Figura 3 — Exemplo de visualizacao de dica de uma questao na FARMA
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Os alunos tém acesso aos OAs por meio de turmas criadas pelo professor, onde sdo
alocados como na Figura 4. Toda turma possui um cédigo de acesso, é possivel matricular-se

caso possua este cédigo.

FARMA HOME

Ferramenta de Autoria FARMA

Ferramenta de Autoria para a Remediacéo de erros com Mobilidade na Aprendizagem.

Construa Objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

4 > Home Home | Minhas turmas

> Objet prendizagem

Nova turma
> Meus Objetos de Aprendizagem
> Fractais Nome *
> Turmas Turma Farma 1
> Criadas por mim Cédigo de acesso *
2 Que estou matriculado farma
> Relatorios Turma: *
> Meu Progresso ® Aberta: Aprendizes podem se inscreverem na turma.
Fechada: Nao permite novas matriculas, fica disponivel para os alunos matriculados, porém ndo aceita mais respostas.
> Progresso dos Meus Aprendizes
> Meus Aprendizes
Selecione os objetos que deseja adicionar *
> Retroagéo ¥ Pitagoras - Copia de Diego em 24/09/2018 Soma - Cépia de Juliana Ledo em 12/09/2015 Operagoes basicas
09:28:29 20:53:03
% Meus erros e acertos Avaliagd@o Heuristica - Professor Limites - Cdpia de Leticia em 02/09/2015
. A 21:00:21
> Turmas que estou matriculado
> Turmas que criei
> Ajuda -

Figura 4 — Exemplo de criacdo de uma turma na FARMA

Na FARMA um usudrio possuiu duas funcdes distintas: aluno e professor. Enquanto
professor, o usudrio gerencia objetos de aprendizagem, gerencia turmas com acesso restrito
a OAs especificos e acompanha o progresso dos alunos, por meio do histérico de respostas,
desenvolvimento do OA e linha do tempo da resolucdo dos exercicios. Com a fun¢do de aluno,
o usuario precisa matricular-se em uma turma indicada pelo professor para acessar os OAs
disponiveis e iniciar as etapas de resolu¢do. O aluno acompanha toda sua evolugdo na FARMA
por meio de histérico e revisao de respostas, bem como esclarecer suas dividas com o professor
através de comentarios. Durante o processo de aprendizagem, o aluno tem a possibilidade de
assumir papel de professor criando contetidos na FARMA.

Por se tratar de uma ferramenta com énfase na aprendizagem através dos erros, a
FARMA possui funcionalidades relacionadas a retroacdo e remediacdo de erros. A remediacdo
tem inicio no momento em que o aluno responde erroneamente uma questao do exercicio, por
intermédio de dicas conforme elas aparecem.

A longo prazo, existe a retroacdo dos erros, que pode ser realizada pelo aluno e/ou
professor, voltando ao momento exato em que o erro aconteceu. Isso acontece ao longo da
resolugcdo do OA, pois a FARMA mantém registrado o histérico de respostas ao lado de cada

questao como indica a Figura 5, tornando possivel a andlise do contexto do resultado.
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Exercicio 1: Ciclista acrobatico

e T~
» [ | Um ciclista acrobético deseja atravessar de uma torre a outra com uma bicicleta especial por meio de um cabo de ago rigido. A torre de partida tem a altura de 75 metros e a
P1 : : =Tl p2 de chegada tem a altura de 25 metros. A distancia entre as duas torres é de 120 metros.
-
-8 =
m " 5 a
Questao 1

Quais as medidas representadas pelos valores P1, P2, e d respectivamente e separadas por “;" (ponto e virgula) que estéo na figura do ciclista?

Resposta
Correto
Minhas Gltimas respostas para esta questo. Total de 2 respostas
75;25;120
Resposta Correta Tentativa Data e Hora c
75; 25; 120 sim 2 131012018 12:45:43 0
75:12;120 Nao 1 13/10/2018 12:45:20 0
Questao 2

Qual a diferenca de altura entre as duas torres?

Figura 5 — Exemplo de visualizagdo do histérico de respostas na FARMA

Através destes mecanismos a FARMA possibilita a avaliacdo formativa tanto do aluno
quanto do professor. Por meio da retroacio de erros o professor acompanha o desempenho do
aluno e pode acessar o contexto do erro, permitindo a revisdo do exercicio para um melhor
entendimento de suas causas como mostra a Figura 6. Além de oportunizar ao aluno identificar

as deficiéncias na aprendizagem, analisando assim o préprio erro (MARCZAL, 2014).
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Visao do Aprendiz NMTE
Objeto de Aprendizagem Pitagoras - Cépia de Diego em 24/09/2018 09:28:29

M Pagina anterior | Exercicio 1: Exercicio 1: Ciclista v | Proximo pagina M
0 Coneato ]

Exercicio 1: Ciclista acrobatico

- Um ciclista acrobatico deseja atravessar de uma torre a outra com uma bicicleta especial por meio de um cabo de aco rigido. A torre de partida tem a altura de 75
™ - . o2 metros e a de chegada tem a altura de 25 metros. A distancia entre as duas torres € de 120 metros.
]
m
UL
Questao 1

Quais as medidas representadas pelos valores P1, P2, e d respectivamente e separadas por “;" (ponto e virgula) que estéo na figura do ciclista?

Resposta:

Correto
Minhas ultimas respostas para esta questao. Total de 2 respostas

Resposta Correta Tentativa Data e Hora c
75;25; 120 Sim 2 13/10/2018 12:45:43 0
75;12;120 Nao 1 13/10/2018 12:45:220 0

Figura 6 — Exemplo de visualizacdo da resolucdo de uma questdo de um aluno na FARMA sob
a visdo do professor

A FARMA mantém salvo um relatério com as informacdes da resolucdo de um OA
especifico, contendo erros, acertos e tentativas do aluno como apresenta a Figura 7. Dessa
forma, a ferramenta oportuniza ao professor realizar a avaliacdo somativa do aluno de acordo

com seu desempenho.

Construa Objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

> Home Home | Meus Aprendizes
> Objetos de Aprendizagem P P . N N N
! f 9 Para exibir o relatério selecione a turma, o objeto de aprendizagem e o aprendiz

3 Meus Objetos de Aprendizagem Turma: | Matematica 1 v | Objeto de Aprendizagem: | Pitagoras - Cépiac¢ v Aprendiz: | NMTE - nmte.guar v

> Fractais

¥ Turmas Relatério dos meus aprendizes

> Criadas por mim Exportar para excel

> Que estou matriculado

0 ot |

> Relatérios
> Meu Progresso Hora da Quantidade de
Aprendiz  Exercicio Questdo Resposta Correta? P i ¢O
> Progresso dos Meus Aprendizes . .
g ! NMTE Exercicio 1: Ciclista Questdo  75;25;120  Sim 13/10/2018 2 0
> Meus Aprendizes acrobatico 1 12:45:43
> Retroacio NMTE Exercicio 1: Ciclista Questdo  Nao Nao Né&o respondido Néo 0
: acrobatico 2 respondido respondido respondido
> Meus erros e acertos )
NMTE Exercicio 1: Ciclista Questdo  Nao Nao Né&o respondido N&o 0
> Turmas que estou matriculado acrobatico 3 respondido respondido respondido
> Turmas que criei NMTE Exercicio 1: Ciclista Questdo  Nao Néo Né&o respondido N&o 0
acrobético 4 respondido respondido respondido
> Ajuda
NMTE Exercicio 1: Ciclista Questdo = Nao Nao Né&o respondido Néo 0
acrobatico 5 respondido respondido respondido

Figura 7 — Exemplo de relatério da resolugao de um OA por um aluno na FARMA
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A FARMA pretende facilitar o ensino e a aprendizagem de contetidos matematicos,
sem que o usudrio tenha obrigatoriamente conhecimentos prévios relacionados a computacao.

Dessa forma, professores e alunos de diferentes niveis da educacdo dispGe dos recursos desta

ferramenta.
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3 ESTADO DA ARTE

Neste capitulo serdao apresentadas experiéncias correlacionadas a avaliagdo de interface
em recursos educacionais digitais. Nota-se que existem muitos projetos relacionados a avaliagado
de interface e IHC, porém percebe-se a caréncia de projetos relacionados especificadamente
a remodelagem de interface. Neste caso, foram utilizados trabalhos referentes a avaliacdo de

interface de objetos de aprendizagem entre outros recursos digitais.

3.1 AVALIACAO DE SITE EDUCACIONAL

A evolucdo da Internet oportuniza a disseminacao de conhecimento para além do
espaco escolar. Os OAs utilizados na Educagdo a Distancia (EaD) devem ser bem selecionados
para que sejam capazes de atingir os objetivos pretendidos relacionados a aprendizagem.

Nessa perspectiva, faz-se possivel analisar OAs utilizados durante os estudos de acordo
com o grau de usabilidade, através de métodos de inspecdo e teste de usabilidade. A finalidade
de avaliagdo de um OA tem consequéncias na aprendizagem, por fornecer resultados para
desenvolvimento de interfaces mais eficientes e facilitar o estudo. O objetivo do autor Araujo
(2014) neste trabalho consistiu em priorizar a avaliagdo de interface de acordo com fatores de
IHC de um objeto de aprendizagem com o intuito de aperfeicoar a interacao e consequentemente
melhorar o processo de ensino aprendizagem coma sua utilizag3do.

Inicialmente foram coletados dados do Nicleo de Construgdo de Objetos (NOA) de
2014. O NOA ¢é uma plataforma educacional que apresenta OAs divididos em vdrios itens no
Campo da Fisica. Entre elas Cinematica, Dindmica, Conservacido da Energia, Conserva¢do do
Momento Linear e Angular, Hidrostética, Termodinamica, Ondas, Eletromagnetismo e Fisica
Moderna. Os dados obtidos e a pesquisa bibliografica forneceram informacdes relacionadas
a interacdo na interface por meio da andlise de um OA, para definir a facilidade de uso dos
usuarios.

A segunda etapa da avaliagdo de interface foi a aplicacdo do método de inspegdo por
checklist com o Ergolist - lista de verificacao desenvolvida pelo Laboratério de Utilizabilidade
(LablUtil) da Universidade Federal de Santa Catarina (UFSC) - para identificar deficiéncias
relacionadas a usabilidade mediante principios ergonémicos. Foram analisadas todas as funcio-
nalidades do OA bem como os componentes que integram a interface para complementar o
relatério de usabilidade. A ergonomia tem como objetivo proporcionar a usabilidade, garantindo
que dispositivos se encontrem adequados ao modo de pensar do usuario (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010). Os critérios ergondmicos possuem oito itens principais subdivididos em 18
subcritérios e critérios elementares.

Durante a avaliacdo por checklist, detectou-se que a navegacdo do OA possuiu

navegacao complexa e suscetivel a erros pela quantidade de comandos que precisam ser seguidos.
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A apresentacdo dos componentes é de facil localizacao, porém ha deficiéncias em identificar
itens semelhantes ou correlacionados, atrapalhando o aprendizado e recordacao dos elementos.
O sistema de resposta aos usuarios, ou feedback, pode apresentar dificuldades com relagdo a
interagcdo com cliques ou entrada de dados durante o carregamento de funcionalidades do OA.
Constatou-se que a legibilidade e concisdo sao conceituadas como adequada, considerando as
caracteristicas e percep¢ao do usuario, bem como a composicao e configuracao dos componentes
textuais e capacidade de memdria a curto prazo, minimizando a possibilidade de erros. A
capacidade de controle de usudrio favorece a aprendizagem, diminuindo a probabilidade de
erros, enquanto a adaptabilidade foi considerada restrita, exigindo certo nivel de conhecimento
do usudrio no sistema.

Ao final da avaliacdo percebeu-se que existem problemas na atual solucdo de interface
que dificultam a interacdo do usuario. Segundo o autor a interface possuiu bons critérios que
devem ser preservados nas proximas versoes, porém independentemente dos pontos positivos,
ha necessidade de modificacGes para sanar alguns problemas de usabilidade na interface.

No decorrer da avaliagao de interface houve o relato de diversos fatores que negativos
na interface que prejudicam a interagdo dos usudrios ao utilizar a ferramenta NOA. Porém ndo
foram apresentadas possiveis solucdes para a revisdo e aprimoramento da interface do NOA, de
acordo com os critérios do método de avaliacdo escolhido por ele. Note-se ainda a caréncia
de informacdes relacionadas ao OA escolhido para avaliagcdo, visto que a ferramenta contém

diversos recursos com este.

3.2 SISTEMA AVALIADOR DE USABILIDADE EM SOFTWARES PEDAGOGICOS

Atualmente a tecnologia estd presente em diversos segmentos sociais. Tal fato impul-
sionou o acesso ao conhecimento principalmente via Internet. Na esfera da educagao surgiram
multiplos softwares e aplicagdes voltadas para o ensino aprendizagem, porém é comum encontrar
recursos de baixa qualidade qualidade. Isso se deve a problemas na composicao do contetdo
destinado a um publico alvo especifico, ocasionando resisténcia aos usuarios a utilizar estes
sistemas. Em casos de educacao a distancia, a baixa qualidade dos recursos web utilizados
pode interferir na motivacao e desempenho de ensino aprendizagem em virtude da usabilidade
ineficiente.

Segundo a autora Abreu (2010) as aplicagBes de cardter pedagdgico devem seguir
conceitos de qualidade de software relacionados a usabilidade, para localizar as informacdes
desejadas. Um site com usabilidade adequada possui elementos de facil identificacao e localizacdo
para que os usudrios alcancem os objetivos de forma eficaz durante a interacao. Para qualificar
a interface de uma pagina web como adequada é necessario testar e avaliar. Entretanto
especialistas em educacao desconhecem aspectos relacionados a usabilidade em sua formacao
e nao possuem ferramentas para determinar a qualidade de usabilidade, entao selecionam os
softwares de acordo com suas experiéncias durante a interacao.

Durante entrevistas com professores do Ensino Fundamental, percebeu-se que estes
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profissionais desconhecem que os softwares educativos necessitam de classificacao de qualidade
de uso. As respostas foram concordantes em relacdo a uma ferramenta para avaliacdo de
qualidade destes recursos bem como uma pagina web para compartilhamento de softwares
educacionais de qualidade.

Nessa perspectiva, propde-se uma metodologia para desenvolvedores e professores do
ensino fundamental com intuito de avaliar a qualidade de softwares educativos. O Sistema
Avaliador de Usabilidade em Softwares Pedagégicos (SAUSP) é uma plataforma livre e consiste
em uma ferramenta para avaliacdo de recursos educacionais digitas. A avaliacao acontece via
questionario online e contem informacdes detalhadas sobre o objeto de aprendizagem, como
disciplina, nivel, série, entre outros (ABREU, 2010). Além da avaliagdo a ferramenta permite
obter informagdes sobre usabilidade e verificar recursos avaliados anteriormente. O questionario
do SAUSP possui questdes relacionadas aos conceitos técnicos de usabilidade, bem como
principios pedagdgicos para contemplar o objetivo deste trabalho.

Os conceitos técnicos foram fundamentados por meio do questionario ISONORM
9241/10 que avalia produtos de software identificando os fatores que precisam ser reparados.
E dividido em 7 secOes: adequacdo a tarefa, auto descricdo, controlabilidade, conformidade
com as expectativas do usudrio, tolerancia a erros, adequacao a individualizacao e adequacao
ao aprendizado, segundo a norma ISO 9241 parte 10.

Em relagdo aos conceitos pedagdgicos do SAUSP, a autora baseou-se nos questionarios
de Ssemugabi e Nokelainen. O questiondrio de Ssemugabi foi elaborado para avaliar a usabilidade
técnica e pedagdgica em sites web (ABREU, 2010 apud SSEMUGABI, 2006). E constituido
por 20 heuristicas, 10 de Nielsen para usabilidade em geral e outras 10 préprias para avaliagdo
de aprendizado com software. O questiondrio de satisfacdo de Nokelainen é formado por 56
itens que medem a usabilidade pedagdgica de acordo com critérios relacionados a controle
do aluno, controle de atividade, aprendizagem colaborativa/cooperativa, orientacdo de metas,
aplicabilidade, valor agregado, motivagao, avaliagdo do conhecimento prévio, flexibilidade e
feedback (ABREU, 2010 apud NOKELAINEN, 2006).

O questionario SAUSP utiliza a escala de Lickert com pontuagdo de 1 a 5, indo de
Concordo Totalmente (5 pontos) até Discordo Totalmente (1 ponto). Ao avaliar os softwares
educacionais, o usudrio preenche as questoes de acordo com a escala Lickert, com a opcao
de n3o preencher algumas questdes caso n3o se aplique ao seu software. Os resultados sdo
exibidos em graficos com os tépicos de de usabilidade técnica, em sites web e pedagdgica, e
graficos detalhados de cada tépico especifico bem como suas sub-divisdes.

O diferencial do SAUSP é a capacidade de aplicacdo para usudrios sem conhecimentos
prévios em computac¢ao, principalmente professores e alunos. Ele avalia os OAs e mantém a
avaliacdo online para consulta de outros usuarios. Porém este sistema nao sugere solugcdes para

corrigir os problemas encontrados nestes softwares educacionais a nivel de usabilidade geral.
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4 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo serdo descritos os referenciais tedricos que orientam o desenvolvimento
deste trabalho de pesquisa. Inicialmente serdo apresentados os conceitos relacionados a avaliacao
na aprendizagem que se encontra presente na FARMA através da remediacao e retroacao de
erros, € na exatiddo de respostas dos alunos Se¢do 4.1. Em seguida, os conceitos de IHC serdo
relatados, apresentado os aspectos que norteiam a interacdo humano-computador Secdo 4.2.
Dando continuidade as concepcdes de IHC, serdo descritos os conceitos e métodos de avaliacao
de interface na Secdo 4.3. Para finalizar o capitulo serdo mencionadas as tecnologias utilizadas

no processo Secdo 4.4.

4.1 AVALIACAO NA APRENDIZAGEM

A avaliacao esta presente em todos os niveis da educacao, seus resultados sao utilizados
para nortear o processo de ensino-aprendizagem. Através dela é possivel averiguar o nivel de
aquisicdo de conhecimento do aluno. Haydt (1992) define o processo de avaliagdo como a
captagao dos resultados qualitativos e quantitativos, bem como seu diagndstico e classificacao
de acordo com parametros anteriormente estabelecidos.

Oliveira (2016) caracteriza a avaliagdo como processo de constata¢do da qualidade
do ensino-aprendizagem, demostrando as deficiéncias do aluno, reavaliando a metodologia do
educador, além de computar o conhecimento adquiro.

Nesse sentido, a avaliacao é parte fundamental do sistema ensino, pois ao mesmo
tempo em que possibilita quantificar o conhecimento do aluno, dando suporte para o avan¢o
de nivel, ela permite o julgamento das praticas pedagdgicas utilizadas no processo de ensino.

Haydt (1992) define trés modalidades para avaliagdo: diagndstica, formativa e somativa.

4.1.1 Avaliacdo Diagnéstica

A avaliagcao diagndstica possui cardter investigativo acerca da existéncia ou inexisténcia
do dominio de um determinado conhecimento. Ela verifica os conhecimentos que o aluno possui
que d3o suporte para aquisicido de novos conhecimentos (HAYDT, 1992).

Teixeira e Nunes (2008) evidenciam que a avaliagdo diagnéstica vai além da constatagdo
dos saberes prévios, ela deve direcionar o trabalho pedagdgico do professor e fornece mecanismos
para o progresso de aprendizagem.

Todo o planejamento pedagdgico pode ser realizado a partir dessa avaliagdo, caso seja
realizada no inicio do processo ensino. Se realizada posteriormente possibilita a reflexdo das
estratégias do professor.
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4.1.2 Avaliagcdo Formativa

A avaliacao formativa é parte fundamental do processo de constru¢ao do conhecimento.
Possuiu carater reflexivo e norteador relacionado as praticas pedagdgicas e acdes dos sujeitos
durante todo ensino e aprendizagem (TEIXEIRA; NUNES, 2008).

E realizada durante todo o periodo de ensino para constatar se os objetivos pretendidos
da avaliagcdo foram alcangados. Por meio dela é possivel que tanto professor quanto aluno
identifiquem seus sucessos e fracassos, ao ensinar e aprender, orientando ambos ao longo do
processo (HAYDT, 1992).

Oportuniza ao professor avaliar e reorganizar seus métodos de ensino através dos
resultados obtidos pelos alunos. Do ponto de vista do aluno, possibilita identificar as deficiéncias
na aprendizagem e buscar alternativas para aperfeicoar o processo educativo. Nessa perspectiva
Florentino (2012) destaca que avaliagdo formativa, realizada de forma continua, resulta em
progressos constantes, pois fornece mecanismos para examinar a qualidade do processo de

ensino e aprendizagem.

4.1.3 Avaliacdo Somativa

Também conhecida como avaliacdo classificatéria, a avaliacdo somativa mede o
aproveitamento quantitativo do aluno de acordo com valores preestabelecidos para determinar
o grau de dominio de determinado conhecimento. Classifica os erros e acertos para definir a
progressdo de um nivel para outro (HAYDT, 1992).

Oliveira (2016) evidencia que a avaliagdo somativa permite saber se os objetivos
pretendidos com a avaliacdo foram alcancados. Alguns procedimentos avaliativos possibilitam
tanto a avaliacdo somativa quanto formativa.

Do ponto de vista classificatério, fornece notas e conceitos que mensuram o nivel de
contetido que o aluno assimilou. J4 na concepcdo formativa, propicia dados acerca dos erros e
acertos, para que aluno e professor possam julgar suas a¢cdes durante o processo de ensino e

aprendizagem.

4.2 INTERACAO HUMANO-COMPUTADOR

A evolucao acelerada dos computadores tornou necessario o avanco dos aspectos
relacionados a interface para conquistar novos mercados, entretanto ndo atendeu as necessidades
dos usudrios no ambito funcional. O termo Interagdo Humano-computador (IHC) teve origem
em 1980 com intuito de representar todos os aspectos humanos e recursos computacionais
envolvidos na interagdo. Rocha e Baranauskas (2003) conceituaram IHC como ciéncia que
estuda o design, avaliacdo e elaboracdo de sistemas interativos e os fatores que os rodeiam,
possibilitando aos usudrios a execucdo de suas tarefas de modo eficaz e confidvel.

Hewett, Baecker e Verplank (1996) definem a IHC como andlise da intera¢do entre

pessoas e computadores, com foco principal em sistemas interativos, com o objetivo de projecao,
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avaliacdo e implementacdo, considerando os eventos que ocorrem durante seu uso. Seu objetivo
principal é a construcdo de sistemas praticos, confidveis e agraddveis.

Por envolver tanto as dreas humana quanto computacionais, o ramo de IHC torna-se
muito abrangente. Hewett, Baecker e Verplank (1996) dividiu os campos de estudos em
cinco categorias: natureza da interacdo humano-computador, uso e contexto de computadores,
caracteristicas humanas, sistema de computador e arquitetura de interface, e processo de
desenvolvimento.

A natureza da IHC estuda os fenémenos que acontecem durante a interacdo. O uso e
contexto de computadores investiga o ambiente de trabalho e a influéncia social das pessoas
desse meio, pois isso interfere na forma em que realiza seu trabalho e interage com as pessoas.

O processo de desenvolvimento envolve o design, procedimentos e ferramentas para a
projecao, avaliacao e implementacdo, bem com a investigacao dos resultados finais relacionados
a interface.

Todas estas areas de estudo contribuem para a melhoria da qualidade de sistemas
interativos. Com isso, aumentam os niveis de produtividade e a satisfacdo do usuario em
relacdo ao sistema. Diminui a quantidade de erros cometidos, requisicao de suporte técnico, e a
gravidade de erros. Nessa perspectiva, Barbosa e Silva (2010) definem quatro conceitos basicos
a serem considerados ao falar de qualidade de uso da IHC, sdo elas: usabilidade, experiéncia do

usuario, acessibilidade e comunicabilidade.

4.2.1 Usabilidade

Pode-se dizer que a usabilidade é o aspecto mais popular tratando-se da qualidade da
interacdo. Estd relacionada a facilidade do usudrio ao realizar as tarefas que deseja no sistema.
Cybis, Betiol e Faust (2010) define a usabilidade como caracteristica prépria dos sistemas
interativos, correlacionado a interface e o modo em que usuarios atingem seus objetivos.

A usabilidade tem suas origens na ergonomia. Ela engloba os conceitos de eficdcia,
eficiéncia e bem-estar do usuario durante a interacdo. Tem como objetivo garantir que os
dispositivos se encontrem adequados ao modo de pensar do usudrio (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010).

Nielsen (1993) estabeleceu alguns fatores que caracterizam a usabilidade. Sdo eles:

e Aprendizado: estad relacionada a capacidade do usuario em aprender a operar
o sistema de forma satisfatéria. E importante considerar o nivel da atividade,
meios existentes para cumpri-la, bem como o tempo e esforco necessarios. Os
sistemas computacionais devem simplificar as tarefas ao invés de dificulta-las (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2010). O usudrio se apropria das funcionalidades do sistema
enquanto o usa. Por isso é natural que leve tempo até que realize as tarefas com
competéncia (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003);
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e Recordacdo: associado a habilidade do usuario em lembrar-se como realizar tarefas no
sistema mesmo passando algum tempo sem utiliza-lo. Tarefas légicas e concatenadas,
informagdes agrupadas de acordo com a funcionalidade e representadas de acordo
com seu significado, afim de facilitar o usuario a encontrar o que precisa no sistema
para atingir seu propdsito (PREECE; SHARP, 2005);

e Eficiéncia: refere-se a competéncia do sistema em fornecer recursos para que os

usuarios realizem as tarefas de forma altamente produtiva;

e Erros: relacionado aos mecanismos oferecidos pelo sistema em situa¢des indesejadas
ou perigosas. O usudrio pode sentir-se confuso ao realizar alguma ac3o, é necessério
considerar recursos para auxilid-lo, evitando incidente (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010);

e Satisfacdo do Usuario: refere-se ao ponto de vista do usudrio em relagdo ao sistema.
O usudrio deve gostar de utilizar o sistema, sentir-se satisfeito ao realizar suas

funcdes.

Desenvolver um sistema que atenda todos os critérios de usabilidade é um trabalho
arduo. Conhecer seu publico-alvo torna-se de extrema importancia, pois todos os critérios
descritos acima se baseiam nele e nas fungdes que desempenham. Sabendo as necessidades dos

usudrios é possivel destacar quais principios de usabilidade atende melhor seu publico alvo.

4.2.2 Comunicabilidade

A engenharia semidtica estuda a comunicacao entre usuario, designers e sistemas.
O designer investiga o usudrio como um todo — caracteristica, funges, ambiente — e com
base nessas informagdes estabelece a solu¢ao de design para atender suas necessidades com a
implementagdo do sistema (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

A comunicabilidade tem origem na engenharia semidtica. Esta relacionado a capacidade
do usudrio em compreender os objetivos do processo de design durante o desenvolvimento do
sistema. Entender a légica de design significa aumentar a produtividade do usuario no sistema,
bem como sua utilidade (NETTO, 2010).

4.2.3 Acessibilidade

Ao projetar interfaces, o publico-alvo é um dos aspectos mais importantes a considerar.
A solucao de design é modelada de acordo com suas necessidades e aptiddes, e com a vasta
disponibilidade de dispositivos de onde podem ser acessadas, a interface é projetada para de

adaptar-se a eles.
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Os usudrios possuem niveis de capacidades diferentes e boas interfaces precisam
atender esta demanda. Isso significa que fornece meios para que as deficiéncias ou limitagoes
dos usudrios ndo o impecam de utilizar a interface (NIELSEN; LORANGER, 2007).

Cybis, Betiol e Faust (2010) definem a acessibilidade como capacidade do usudrio em
interagir com sistema sem que a interface forneca empecilhos, assim é possivel oportunizar o
acesso a solucdo de design para um maior nimero de individuos. Tornar a interface acessivel
significa entender possiveis limitagdes dos usudrios e fornecer recursos para atendé-las.

Nielsen e Loranger (2007) evidencia que a acessibilidade pode ampliar a comercializagdo
de seu site/sistema, pois instituicdes educacionais e governamentais sempre buscam esse recurso

na solucdo de design.

4.2.4 Experiéncia do Usuario

A experiencia do usudrio é relacionada as emogdes, sentimentos e avaliacdo subjetiva
do usudrio enquanto utiliza a interface (BARBOSA,; SILVA, 2010). Cybis, Betiol e Faust (2010)

conceituam como:

“conjunto de todos os processos (fisicos, cognitivos, emocionais) desencadeados
no usudrio a partir da sua interacdo com um produto ou servico em diversos
momentos (que incluem a expectativa da interagdo, a interagdo propriamente dita
e a reflexdo apds a interagdo) em um determinado contexto de uso (fisico, social e
tecnoldgico).”

Ocorre de forma individual, mas sofre interferéncia de diversos fatores por envolver

aspectos humanos.

4.3 AVALIACAO DE INTERFACE

A IHC norteia todo o processo de desenvolvimento de sistemas interativos. A avaliagio é
parte fundamental deste seguimento para alcangcar melhores resultados relacionados a qualidade
de uso, devido a sua assisténcia da projecdo até a implementagao.

Barbosa e Silva (2010) destacam que a avaliagdo de interface classifica a qualidade
de interacdo durante seu uso, com o intuito de diagnosticar deficiéncias que interferem a
experiéncia do usudrio. A participacdo do usuario é essencial, pois é ele quem ird usufruir desta
tecnologia em seu dia, e pode ndo entender a légica de design adotada durante o planejamento
do projeto. A avaliacdo da interface permite corrigir possiveis problemas na interacdo antes da
implementacao final do projeto, além de viabilizar posteriormente contelidos para materiais de
apoio e treinamento.

Recomenda-se que seja realizada em diversas etapas do ciclo do projeto, visto que

a avaliacdo da interface estima a qualidade de interacdo do usudrio com sistema. Seus
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resultados fornecem informagdes que auxiliam na elaborag¢do da solugdo final de design (ROCHA,;
BARANAUSKAS, 2003).
Barbosa e Silva (2010) definem trés métodos de avaliagdo em IHC: investigagdo,

inspecao e observagao.

e Métodos de investigacdo: utilizados no inicio do projeto de interface para entender
0s requisitos e as necessidades dos usuarios a serem atendidos com sistema; é

realizado através de questionarios, entrevistas, entre outros;

e Métodos de inspecao: pode ser realizada a qualquer momento do projeto e pos-
sibilitam antecipar os resultados das acbes dos usudrios ao utilizar a aplicacao.
Rocha e Baranauskas (2003) ressaltam que os resultados deste método de avaliagdo
estabelecem orientacdes para o redesign da interface. Entre os métodos de inspecao

destacam-se avaliagao heuristica, percurso cognitivo e avaliacdo semidtica;

e Métodos de observacdo: pode ser realizada a qualquer momento do projeto, pois
permite detectar dificuldades reais durante a execugdo das tarefas dos usudrios,
tanto com apoio de recursos computacional quanto sem ele. Teste de usabilidade,

teste de comunicabilidade e prototipacao sdo métodos de avaliacdo por observacao.

Para avaliar a interface existem algumas etapas a serem seguidas. Na etapa de
preparacao sao definidos os objetivos da avaliacdo através de questionamentos, quais elementos
da interacdo serdo avaliados bem como o perfil dos usudrios. A coleta de dados ocorre de acordo
com os critérios de cada método definido. Na fase de interpretacdo os dados coletados sio
analisados conforme a avaliacio selecionada. A consolidacao e relato dos resultados os objetivos
da avaliacdo s3o retomados para verificar as respostas referentes aos questionamentos relatados.
Nesta etapa ¢é realizado um relatério final contendo objetivos, delimitacdo da avaliagdo, niimero
e perfil dos usuarios, dados coletados, problemas encontrados, planejamento para o reprojeto
(BARBOSA; SILVA, 2010).

4.3.1 Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica é um método de inspecao desenvolvido para detectar problemas
relacionados a usabilidade na interface de sistemas interativos, que prejudicam o usuario na
realizacao de suas tarefas. Foi criada por Nielsen em sua obra Usability Engineering em 1993,
apé6s analisar mais de 240 problemas de usabilidade durante alguns anos.

E composta por dez regras contendo os principios basicos de usabilidade que especifica

os elementos importantes para o design da interface e interacdo (NIELSEN, 1994). S3o elas:

e Didlogo simples e natural: apresentar informacdo sem dados irrelevantes, a interface

deve ser simples e seguir uma sequéncia légica e natural. Preece e Sharp (2005) des-
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tacam ainda que os usuarios devem ser informados sobre os eventos que acontecem

no sistema no tempo adequado;

Falar a lingua do usuario: as interfaces devem ser baseadas na linguagem do usuario,

com vocabulario familiar a eles ao invés de conceitos computacionais;

Reconhecimento ao invés de recordacdo: a interface precisa conter instrucdes visiveis
ao usuario, informacdes a partir de uma parte do didlogo para outro ndo devem
precisar ser lembradas. Deixar sempre os elementos que podem ser utilizados na

tela e matérias de apoio até que n3o seja mais necessario;

Consisténcia: informacdo iguais devem ser apresentadas da mesma maneira. O

usuario nao deve se preocupar se elementos diferentes possuem o mesmo significado;

Feedback: o usuario deve saber as consequéncias de suas a¢des no sistema, princi-

palmente as definitivas;

Saidas claramente marcadas: o sistema deve oferecer mecanismos para que os

usuarios possam facilmente reverter de ac¢oes;

Atalhos: o sistema deve conter mecanismo para usudarios iniciantes e experientes,

aceleradores invisiveis apresentam-se uma boa alternativa para ambos os casos;

Mensagem de erro: o sistema deve exibir mensagem de erro de forma clara e sempre

que necessario; elas devem apresentar o problema e apontar uma solucao;

Prevencdo de Erros: a interface do sistema deve ser projetada de forma a evitar que

€rros ocorram;

Ajuda e Documentagdo: o sistema deve fornecer facil acesso a informacdes e

pesquisas, de forma curta e simples.

A avaliag3do heuristica pode ser realizada por um ou mais avaliadores. O ideal sdo de

trés a cinco avaliadores, pois conseguem identificar 75% das deficiéncias do sistema dependo
da experiéncia do avaliador (MORAES; ROSA, 2010).

A preparacao da avaliacao envolve a selecao dos pontos do sistema que fardo parte de

avaliagcdo de acordo seus objetivos. Esse processo envolve todos os avaliadores.

A etapa de coleta de dados € individual, cada avaliador examina as telas e seus aspectos

como um todo com intuito de aferir os principios heuristicos. Cada problema encontrado é
classificado de acordo com a frequéncia e grau de severidade (BARBOSA; SILVA, 2010). Nielsen

(1993) definiu os nives de severidade como:

1.

Problema Cosmético: erro considerado aceitdvel, e deve ser corrigido se houver

tempo habil;
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2. Problema Pequeno: falha com baixa prioridade;
3. Problema Grande: falha de usabilidade com alta prioridade;

4. Problema Catastréfico: falha aguda que pode impedir o usudrio de alcancar seus

objetivos no sistema.

Durante a consolidacdo de resultados todos os avaliadores compartilham as deficiéncias
que encontram e reavaliam cada situagao atribuindo novamente o grau de severidade. Uma
avaliacdo final é realizada, onde os avaliadores decidem o grau de severidade de cada problema
para elaborar o relatério final (BARBOSA; SILVA, 2010).

O relatério final contém as informacdes padrao descrita anteriormente. O diferencial
esta na descricao dos problemas encontrados, que abrange o local em que ocorreu o problema,
sua descri¢do, a heuristica que foi infringida bem como sua severidade e uma possivel solu¢ao

para o problema.

4.3.2 Inspecdo Semidtica

A inspecdo semidtica ou MIS como é conhecido, é um método de avaliagdo de IHC
que examina a qualidade da transmissao da metacomunica¢ao desenvolvida pelos projetistas
na interface. A avaliacdo é baseada nos estudo signos definidos pela engenharia semidtica
(estaticos, dindmicos e metalinguisticos) (BARBOSA; SILVA, 2010).

Oliveira (2010) descreve que a interface é avaliada de acordo com cada signo através
da reconstrucao da meta mensagem codificada na solugdo de design. Apés a analise das metas
mensagens € realizada a avaliagdo da comunicabilidade da interface do sistema. Dessa forma é
possivel diagnosticar deficiéncias na comunica¢ao durante a interagdo.

Como padrao das avaliacoes de interface, possui certos estagios que precisam ser
seguidos. No decorrer da preparacao sao estabelecidos os objetivos e escopo da avaliagao
(envolve o perfil dos usudrios e elementos da interface serdo avaliados de acordo com os
objetivos), e seguidamente os cendrios sdo preparados. Os cendrios definem os atos dos usudrios
e suas consequéncias. S3o narrativas que contextualizam o sistema e descrevem as atividades
a serem realizadas, sem indicar explicitamente os elementos da interface que fazem parte da
interacao.

Para a coleta de dados o avaliador estuda a interface conforme os signos da semidtica
cifrados na solugdo de design. Segundo determinado signo, o foco da inspe¢do sera voltado para
um segmento da interface. Os signos metalinguisticos s3o os primeiros a serem inspecionados
pois influenciam o entendimento dos outros dois. Seu foco estd no feedback que a interface
retorna para o usuario assim como os materiais de documentacdo do sistema. Apds a inspecao
a metamensagem ¢é reconstruida.

Na analise dos signos estaticos a “inspecdo dos elementos da interface em determinado
instante de tempo” (BARBOSA; SILVA, 2010). Neste momento sdo analisados os elementos
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que compde a interface — imagens, cores, menus — desconsiderante as acdes de interacdo. Apods
a verificacao deste signo a meta mensagem ¢é reconstruida dissociada da inspecao e andlise do
signo metalinguistico.

Através do signos dinamicos pode-se constatar a percepcao do usuario em relacado a
significancia dos signos estéticos (OLIVEIRA, 2010), ou seja, a intera¢do do usudrio com a
interface. Acontece através das consequéncias das acdes do usudario. Apds a inspecdo a meta
mensagem ¢é reconstruida.

Na consolidacdo dos resultados as reconstrucdes das metamensagens s3o comparadas, e
a partir dai é produzido uma versao unificada da meta mensagem e as deficiéncias relacionadas a
comunicabilidade sdo estudados (BARBOSA,; SILVA, 2010). O relado dos resultados é composto
pela descricao do método de avaliacdo, as razdes que nortearam a selecdo das telas avaliadas,

dados relacionados aos signos e um relato dos problemas de comunicabilidade detectados.

4.3.3 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade, avalia a qualidade da interacdo entre o humano e o computador.
Sua finalidade é diagnosticar falhas durante a interagdo assim como suas consequéncias, para
detectar os elementos na interface que permitem que estas falhas acontecam (CYBIS; BETIOL;
FAUST, 2010).

Envolve usuarios reais e se sucede ao longo da observacao dos usuarios enquanto
realizam suas atividades nos sistemas interativos. E elaborado seguindo os critérios necessarios
para avaliagdes de interface.

No decorrer da preparacao sao definidas as tarefas que o usudrio ira realizar no sistema
durante o teste. Os participantes do teste sdo selecionados e recrutados. Os materiais necessarios
para a conducdo do teste sdo preparados nesta etapa e envolve questiondrios pré e pds-teste,
bem como guia de orientacdo, construcdo de cendrios, termo de consentimento, entre outros
recursos necessarios. Nesta fase é realizada também um teste-piloto, simulacdo do teste de
usabilidade para garantir que os dados desejados serdao coletados.

A coleta de dados abrange a aplicacao do questiondrio pré-teste, a observacao da
execucao das tarefas pelos participantes e questiondrio pds teste. Desse modo é possivel analisar
toda a interacdo, o nivel de o éxito na realizacdo das tarefas, erros e dificuldades, tipos de
erros, entre outros aspectos (BARBOSA; SILVA, 2010).

A interpretacdo e consolidacdo dos dados acontece através da andlise de todas as
informacoes coletadas durante a execucdo do teste. Fornece dados tanto qualitativos quanto
quantitativos dependo do objetivo do teste. Os dados quantitativos fornecem subsidios para
verificar se a solucao de design atende os objetivos determinado no inicio do projeto. Ja os
qualitativos estao relacionados as razoes das deficiéncias na interacao.

No relato ficardo descritos o objetivo e escopo da avaliacao, descricdo do método de
avaliacdo, informacdes acerca dos participantes, os dados e medicdes realizadas e a lista de

falhas encontradas contendo informacodes relevantes sobre a interacdo, interface e usuario.
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4.4 TECNOLOGIAS UTILIZADAS

COLOCAR UMA BREVE INTRODUCAO DA SECAO.

4.4.1 Cacoo

Cacoo! é uma ferramenta online para criacio de diagramas, como sitemaps, wireframes
e diagramas de rede. Foi criado em 2009 pela empresa Nulab Inc. - Fukuoka no Japao - que
possui como lema encontrar maneiras melhores para desenvolver softwares para comunicacao
eficaz com seus usuarios.

A ferramenta disponibiliza diversos elementos para os mais variados tipos de diagramas.
Possui também muitos templates previamente prontos, ou seja, com elementos basicos definidos,
disponiveis para os usudrios. Funciona em ambiente colaborativo, onde o mesmo diagrama
pode construido por diversas pessoas ao mesmo tempo.

Esta ferramenta foi fundamental para a producdo de mockups das telas. O Cacoo é
uma ferramenta paga, porém disponibiliza aos estudantes livre acesso a todos os seus recursos

através do email educacional.

442 Hotjar

O Hotjar? é uma startup que permite monitorar o comportamento dos usudrios em
websites, fornecendo dados dos usuarios durante a navegacao. Através destas informacdes, os
desenvolvedores podem otimizar possiveis obstdculos em suas paginas web.

A ferramenta possui funcionalidades de captura de tela da interacdo do usuario no
site, marcando os eventos, atrds de filtros configurados nas paginas web. Gera mapas de calor
de acordo com os cliques, scroll e movimento do mouse, bem como a insercdo de formulario
de satisfacdo, entre outros. Os dados sdo armazenados online no Hotjar e podem ser acessados
a qualquer momento.

Foi fundamenta na aplicacdo e andlise de resultados do teste de usabilidade, pois
gravou toda a interacdo dos professor e alunos destoando os cliques e movimentos realizados

pelos usuarios.

Link de acesso para o Cacoo - https://cacoo.com/
2Link de acesso para o Hotjar - https://www.hotjar.com/
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Este capitulo relata as etapas essenciais para o desenvolvimento do re-design da
interface da ferramenta de autoria FARMA. Segue a itemizagdo dos principais passos executados

durante este trabalho de pesquisa.

e Estudo da FARMA: exploracdo de toda interface da ferramenta. Desse modo foi
possivel analisar os recursos disponiveis e como eles se apresentam aos usudrios
para que seus objetivos sejam alcan¢ados dentro das funcionalidades existentes na
FARMA. Nesse processo de descoberta serdo levantados os aspectos da interface e

da interacdo que precisam ser revistos e enriquecidos;

e Definicdo das interfaces avaliadas: apds andlise das funcionalidades da ferramenta
FARMA, foi definido avaliar as telas relacionadas ao registro e login, construcdo do
OA, construcdo de introducdo, construcdo de exercicio, criacdo e gerenciamento de

questoes e turmas;

e Avaliar interfaces selecionadas: avaliacdo da FARMA através da avaliacdo heuristica,
teste de usabilidade e inspecao semidtica. A avaliacao heuristica é um método de
inspecdo que permite o diagndstico de deficiéncias na interface de forma global; seus
principios basicos norteiam a avaliacao de modo a analisar a presenca de elementos
importantes para a interacdo do usudrio na ferramenta. O teste de usabilidade é
um método de observacdo fundamental por demostrar o ponto de vista do usudrio
em relacdo a interface, bem como problemas na interacdo. O método de inspecao
semidtica foi adotado por tratar na comunicabilidade da ferramenta, visto que
analisa a comunicacao de todo os sujeitos envolvidos no processo desenvolvimento

da interface:

e Detalhamento dos resultados das avaliacdes e propostas de solucao: analise dos resul-
tados das avaliacdes de interface e definicdo dos requisitos para o desenvolvimento

da nova interface proposta;

e Producdo de Mockups: elaboracido de novas telas com o intuito de propor solugoes
para os problemas encontrados nas avaliacdes de interface, de modo aperfeicoar a
qualidade de IHC na FARMA,;

e Avaliar as novas interfaces implementadas: avaliacao da nova interface da FARMA
de através dos métodos de avaliacdo heuristica, teste de usabilidade e inspecdo

semidtica;
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e Comparativo das avaliagcdes entre a interface atual e interface proposta: comparativo
das solu¢Ges de design anterior e posterior do re-design. Dessa forma foi possivel

investigar a qualidade de uso da nova interface em relag3o a original.
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6 DESENVOLVIMENTO

Neste capitulo serdo apresentadas as etapas do processo de desenvolvimento da
remodelagem de interface da FARMA. A fase inicial deste projeto comegou com o estudo da
interface da ferramenta FARMA, para entender seu funcionamento e identificar deficiéncias na
solucdo de design.

Inicialmente explorou-se toda a interface da ferramenta, para entender os objetivos
dos usuarios em cada momento de interac3o e identificar os principais setores da ferramenta
que precisam ser revistos.

Com as informacdes coletadas nessa exploracdo inicial definiu-se as telas da interface
que fazem parte das principais funcdes da FARMA para as avaliacGes de interface definidas
para este projeto. A selecdo das interfaces avaliadas corresponde as fung¢des relacionadas ao
registro e login, construcdo do OA, construcdo de introdu¢do, construcdo de exercicio, criagdo
e gerenciamento de questdes e turmas.

Como a FARMA possui usudrios de aluno e professor, as avaliacdes de interface
ocorreram de forma separada. Inicialmente foi realizada a avaliacdo na perspectiva do usuario
professor, e a partir dela, com os contelidos e exercicios construidos, realizou-se as avaliacGes
na perspectiva do aluno. Este padrao se manteve durante as avaliacOes previstas para este
projeto.

6.1 AVALIACAO DE INTERFACE

A avaliacdo de interface é uma pratica fundamental para identificar falhas na interacado
e teve sua abordagem na perspectiva dos usudrios e da autora deste projeto. Os estdgios e

resultados das avaliagdes de interface seguem descritos a seguir.

6.1.1 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade tem como objetivo diagnosticar deficiéncias durante a interagdo
do usuario e suas consequéncias, permitindo identificar dificuldades reais dos usuarios. Na
FARMA, o teste de usabilidade aconteceu em dois momentos: com o papel de aluno e professor.
Isso ocorreu porque cada usuario pode assumir duas funcdes distintas na ferramenta.

Na FARMA, os parametros definidos para os resultados do teste de usabilidade entre

um usudrio iniciante e um usudrio experiente s3o:

e Ideal: dobro do tempo do usudrio iniciante em relagdo ao experiente;
e Aceitdvel: triplo do tempo do usudrio iniciante em relacao ao experiente;

e Ruim: mais que o triplo do tempo do usuario iniciante em relacao ao experiente
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Estas métricas auxiliaram a andlise de resultados do teste de usabilidade e foram
definidos pela autora deste projeto em conjunto com o Co-orientador Carlos Eduardo Andrade

latskiu, especialista em IHC.

6.1.1.1 Definicao do escopo

O escopo do teste de usabilidade inclui os objetivos da avaliagdo e as partes do sistema
que foram avaliados, composta por personas e cendrios. A personas sao personagens que
representam um grupo de usudrios reais. Os cendrios sao descricoes passo a passo das a¢des

dos usuarios na ferramenta.

e Objetivos: verificar a qualidade da interacdo dos usudrios na FARMA durante
o registro e login, construcao do OA, construcdo de introducdo, construcdo de

exercicio, criacao e gerenciamento de questdes e turmas;

e Persona professor:

1. Maria Fernanda é professora de matemadtica, leciona em trés turmas com
30 alunos cada uma, com niveis diferentes. Em sua hora atividade sempre
prepara o contelido de suas aulas, e alguns exercicios de fixagdo para
serem entregue com trabalho avaliativo. A correcao dos exercicios delonga
muito tempo e Maria ndo consegue verificar os erros mais frequentes
nem a circunstancia em que ocorreram de todos os alunos. Ela gostaria
de informatizar o processo criacdo e gerenciamento dos exercicios para
acompanhar as resolucGes e erros e acertos dos alunos. Dessa forma ela

poderia analisar os erros dos alunos e a efetividade de sua metodologia.
e Persona aluno:

1. Jodo é aluno da professora Maria Fernanda. Ao chegar na sala a professora
encaminhou os alunos até o laboratério de informatica. A professora pediu
que os alunos acessassem o endereco eletrdnico http://farma.educacional.mat.br/

para iniciar a aula.

e Cendrios professor:

1. Cadastro na FARMA: apds pesquisas na Internet, Maria encontrou
a FARMA (Ferramenta de Autoria para a Remediac3o de erros com
Mobilidade na Aprendizagem), uma ferramenta web de autoria de objetos
de aprendizagem matematicos. Durante sua hora atividade organizou o
material de sua aula e ent3o iniciou o cadastro na ferramenta. O cadastro
deve ser (nico e requer nome, email e senha, sendo que a senha necessita

ser digitada duas vezes para confirmacao;



Capitulo 6. DESENVOLVIMENTO 27

2. Construcao OA: com o contelido preparado para a aula, Maria acessa a
secdo de seus objetos de aprendizagem e inicia a constru¢ao de um novo

OA definindo nome, descricao e compartilhamento;

3. Construgido introdugdo: Maria é seleciona a opgdo de criar/edigdo de
contetdos para seu OA, e seguidamente criar nova introducdo indicando
o nome, configurando o contelido desejado e publica¢do assinalada (o

deixar disponivel para o aluno);

4. Construgao exercicio: apds criar a introdu¢ao, Maria inicia a construcao
do exercicio definindo titulo, enunciado e publica¢do assinalada (deixar
o exercicio disponivel para o aluno). Cada exercicio é dividido em etapas
(questdes), e Maria acessa a se¢do corresponde para iniciar a criagdo
das questoes de seu exercicio. Para registrar a questdo é necessario
definir o titulo, enunciado, resposta (que pode ser nlimero, expressio
aritmética ou algébrica), casas decimais a serem consideradas na resposta
e publicagdo assinalada (deixar disponivel para o aluno). Entdo salva a
quest3o e automaticamente retorna a secao de questdes do OA para

testar a resposta;

5. Criacao de Dica: Maria decidi criar uma dica para sua primeira quest3o.
Entdo seleciona a op¢ado dicas. Seguidamente cria uma nova dica setando
contelido e numero de tentativa que devem ocorrer antes que a esta dica

aparega;

6. Criacao de Turma: Maria leciona em turmas com diferentes niveis, e
precisa especificar os objetos de aprendizagem para cada turma de acordo
com o nivel. Sendo assim, Maria acessa da op¢ao correspondente do
menu lateral para a pdgina de turmas criadas e inicia o cadastro de
turmas na ferramenta FARMA. O cadastro requer nome, cédigo de
acesso para os alunos da turma, o status da turma (aberta ou fechada)

e os objetos de aprendizagem que deseja adicionar a turma.
e Cendrios aluno:

1. Cadastro na ferramenta: a professora solicita aos alunos que realizem
o cadastro na ferramenta FARMA. O cadastro deve ser (nico e requer
nome, email e senha, sendo que a senha necessita ser digitada suas vezes

para confirmacao;

2. Matricula na Turma: para conseguir acesso ao contetido da aula da
professora Maria, Jodo verifica as turmas em que estd matriculado,
solicita visualizacdo de todas as turmas. Encontra a turma com nome de

Avaliagcdo e matricula-se inserindo o cédigo de acesso Alunos;
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3. Objeto de Aprendizagem: apds a matricula o aluno é redirecionado para
a pagina de turmas matriculadas, visualiza os objetos de aprendizagem
da turma Teste de Usabilidade e seleciona o objeto de aprendizagem
Progressao Geométrica. O aluno estuda a introducdo e passa para a
proxima etapa, os exemplos. Apds entender os exemplos inicia a resolucao
do exercicio (através de questdes). Apds resolver as questdes Jodo sai

da ferramenta.

6.1.1.2 Sujeitos

Como a FARMA possui funcdo tanto de professor quanto de aluno, entdo o teste
ocorreu em duas etapas: como aluno e como professor, com participantes diferentes em cada
caso.

A professora participante é doutora em Matematica, leciona no ensino superior e
possui conhecimentos intermediarios em informatica.

Houve a participacdao de quatro alunos dos cursos de Engenharia para o teste de
usabilidade sob a ética do aluno na ferramenta. A faixa etaria dos alunos foi de 17 a 20 anos e

seus conhecimentos em informatica se estabeleceram entre o basico e intermedidrio.

6.1.1.3 Metodologia de Aplicacao

Ao iniciar o teste os participantes obtiveram as instrucdes do teste a partir do script
de orientagdo conforme demostra a Figura 8. Ocorreu a aplicacdo de questionario pré-teste,
que contém questdes relacionadas aos perfis dos participantes.

A professora participante realizou o teste de usabilidade seu computador pessoal.
Como foi utilizado a ferramenta Hotjar ndo foi necessario a instalagdo de nenhum software no
equipamento. O teste ocorreu em uma sala da Universidade Tecnolégica Federal do do Parana
(UTFPR) - Campus Guarapuava. Os alunos participantes realizaram o teste de usabilidade em
um dos laboratérios de informatica da instituicdo. Foram observadas ambas as aplicacdes do

teste de usabilidade pela autora do projeto e o coorientador.
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Script de Orientagao

Ola, meu nome é Erika Le&o, sou a aluna autora deste trabalho de concluséo de
curso. Estou efetuando o teste de usabilidade da ferramenta FARMA (Ferramenta de
Autoria para a Remediacéo de Erros com Mobilidade na Aprendizagem) que tem como
objetivo a construcdo e distribuicdo de objetos de aprendizagem para o ensino de
matematica.

Utilize a ferramenta de forma normal e tranquila, como se estiveste em sua hora-
atividade. Faca o melhor e ndo se preocupe com os resultados. E a ferramenta que esta
sendo avaliada e ndo vocé.

Eu me sentarei proximo a vocé para tomar algumas notas. Estaremos sendo
filmados e observados durante o teste. Vocé ird também responder a alguns
questionarios. E importante que sejam utilizadas informacdes verdadeiras e sinceras no
preenchimento dos mesmos.

Figura 8 — Script de orientacdo do teste de usabilidade

Apds a conclusdo das tarefas descritas nos cenarios, o teste é concluido apds os parti-
cipantes responderem o questionario pds-teste, com informagdes relacionadas a sua experiéncia
particular na FARMA.

6.1.1.4 Analise dos Resultados

O teste de usabilidade forneceu dados importantes para o andamento deste projeto. Os
dados coletados permitem identificar claramente certas dificuldades do usudrio na ferramenta,
nas funcdes tanto de aluno como professor. A interface apresentou-se confusa para ambas
as funcgoes dos usudrios em alguns momentos conforme andlise na interacao e questionarios
pos-teste.

A interacdo na perspectiva do professor demorou um pouco mais que o quintuplo de
tempo em relacdo ao usudrio experiente (Figura 9), atingindo a classificagdo ruim no teste. A
ddvida predominante durante toda a interacdo da professora estava relacionada aos comandos

latex na parte de introducao, exercicios e especialmente respostas.

00:23:02
00:21:11
00:20:10
00:17:17
00:14:24
00:11:31
00:08:38

00:05:46 00:04:35

Tempo em hora : minutos : segundos

00:02:53

00:00:00

Professora Participante  Usuério Experiente

Figura 9 — Gréfico interacdo do professor
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A professora participante realizou trés tentativas antes de conseguir finalizar o exercicio
de seu objeto de aprendizagem. Isso ocorreu devido a dividas nos comandos /atex na ferramenta.
O teste de usabilidade previa duas questGes, porém a resposta da segunda questdo configurada
pela professora n3o permite aos alunos acertarem a questdo. A resposta fornecida foi uma
palavra enquanto a ferramenta sé verifica nimero, expressao aritmética ou algébrica. Por esse
motivo a questdo de nimero dois do teste de usabilidade n3o foi considera no tempo de
interacao, porém demostra a auséncia de mecanismos que validem a resposta definida antes de
finalizar a questdo.

Outro fator revelador no teste de usabilidade foi a incerteza em relagdo ao fim do
objeto de aprendizagem. Mesmo que a interface contenha uma barra de progresso que indica a
porcentagem do OA concluida, os usudrios passaram uma porcentagem de tempo consideravel

tentando ir para a préxima etapa conforme ilustra a Figura 10.

00:00:39

00:00:34

00:00:35

00:00:30

00:00:26

00:00:22

00:00:17

00:00:13

00:00:09

Tempo em horas : minutos : segundos

00:00:04

00:00:00
00:00:00

Alunos Participantes Usuario Experiente

Figura 10 — Grafico tempo médio gasto em tentativas para iniciar a préxima etapa do objeto
de aprendizagem

Através dos graficos percebe-se a desconformidade em relacdo a produtividade dos
usudrios na ferramenta de acordo com sua experiéncia de uso. O usuario experiente foi eficiente
em suas tarefas por estar habituado com a FARMA. A professora participante cometeu alguns
erros e teve problemas com a falta de informacdes para construir a introducdo e os exercicios,
mas atingiu o parametro ideal no teste. Fez-se necessario a visualizagdo prévia do OA de forma
mais acessivel, pois para verificar sua construcao a professora precisou retornar a pagina de
contelido do objeto de aprendizagem.

Na interacao do aluno, desconsiderou-se o tempo de entendimento e resolugdo de
exercicio por estar envolvido com o processo de aprendizagem que acontece através da
experiéncia e capacidade cognitivo particular de cada ser. Nesse aspecto o foco da pesquisa
para essa categoria de usudrio abrange o segmento de inscricdo em turmas e a interagdo
ao terminar a resolucdo do exercicio. Os usudrios atingiram o nivel ideal, porém o teste de

usabilidade revelou através da andlise de interagdo (Figura 11) e questiondrios pés-teste que
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matricular-se em turmas é uma tarefa complexa por falta de esclarecimentos em relacdo aos

turmas e defini¢des de papeis (aluno/professor) na FARMA.

00:02:36

00:02:18

00:02:18
00:02:01
00:01:44
00:01:26
00:01:09
00:00:52 00:00:45
00:00:35

Tempo em horas : minutos : segundos

00:00:17

00:00:00

Alunos Participantes Usuario Experiente

Figura 11 — Grafico matricula em turma

A média de erros ao final do exercicio foi de 5,5 enquanto o usudrio experiente nao
cometeu erro algum. Mesmo com a presenga de uma barra de progresso na resolugdo do OA
que indica a porcentagem concluida do objetivo de aprendizagem os alunos nao identificaram
que o OA havia chegado ao fim. Esta métrica foi definida pela média de nimeros de cliques do

usuario apds finalizar o teste.

6.1.2 Avaliacdo Heuristica
6.1.2.1 Definicao de Escopo

O escopo da avaliagdo heuristica inclui os objetivos da avaliagdo e as heuristicas
consideradas no processo. Os cendrios e personas utilizados nesta avaliacio foram os mesmos

adotados no teste de usabilidade, pois as funcdes avaliadas sdo equivalentes.

e Objetivos: identificar problemas de usabilidade na FARMA nas telas relacionadas
ao registro e login, constru¢ao do OA, construcdo de introdugdo, construcao de

exercicio, criacdo e gerenciamento de questdes e turmas;

e Heuristicas: s3o normas que descrevem principios comuns em necessarios na interacdo
e da interface. Nielsen (1993) definiu um conjunto de 10 heuristicas para este
método de avaliacdo, sdo elas: didlogo simples e natural, falar a lingua do usuario,
consisténcia, feedback, saidas claramente marcadas, atalhos, mensagem de erro,

prevencao de erros, ajuda e documentacao.
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6.1.2.2 Sujeitos

A avaliacdo heuristica foi realizada pela da autora deste projeto. Aconteceu em duas

etapas, na perspectiva do professor e do aluno com as respectivas funcdes.

6.1.2.3 Metodologia de Aplicacao

Inicialmente a avaliacao heuristica foi realizada com as funcionalidades do papel de
professor de acordo com os cenarios definidos no teste de usabilidade.

As telas foram avaliadas cuidadosamente para aferir os principios heuristicos. A cada
problema encontrado foi descrito as telas em que se encontravam, o local e descricdo do
problema, as diretrizes infringidas, a severidade e uma possivel solugdo.

Este processo se repetiu durante a avaliacdo heuristica sob a dptica do aluno, conforme

os cenarios definidos no teste de usabilidade.

6.1.2.4 Analise de Resultados

Na perspectiva do professor notou-se que ao iniciar a criagdo e/ou edicdo de OA,
introdugdo, exercicio, questdo e/ou dicas, ndo é possivel cancelar, nem voltar a pagina anterior
através da ferramenta. Tal fato caracteriza-se com o grau de severidade catastréfico e viola a
heuristica de saidas claramente marcadas, pois o usudrio precisa utilizar recursos do navegador
ou clicar em uma op¢ao do menu e ir para outra pagina qualquer e ndo cancelar. Isso poderia
ser resolvido com um bot3o que permitisse cancelar o preenchimento e retornar a pagina que o
usudrio estava anteriormente.

Ao criar e/ou editar estas funcionalidades ha uma op¢do publicar, que o usuario
possuiu dificuldades de entender a utilidade. Infringe as heuristicas de preven¢ao de erros
e didlogo simples e natural; dispée de severidade grande pois o usudrio deve sempre estar
informado sobre suas acOes no sistema, principalmente as mais relevantes. Neste caso, o usudrio
nao estd sendo informado sobre a funciao do elemento "publicar”, fundamental para deixar
disponivel introdu¢ado, exercicio ou questdo em um determinado OA para o usudrio no papel de
aluno. Pode-se esclarecer a funcdo do elemento "publicar’ou mudar o termo de forma torna-lo
compreensivel.

As heuristicas de ajuda e documentacdao bem como prevencio de erros s3o violadas
nas tarefas de criar e/ou editar OA, introduc3o, exercicio, questdo e dicas. Isso ocorre porque
o usudrio professor encontra dificuldades em escrever os elementos que precisa em LateX sem
ajuda de sites externos a ferramenta FARMA mesmo que possua conhecimentos bdsicos na
configuracao dos cddigos LateX. Exemplos de funcdo basicas em LateX e uma breve descrigdo
de sua utilizada poderiam ser inseridas FARMA, bem como mecanismos de ajudas.

Ao criar introducao, exercicio e questdo o usuario professor nao consegue visualizar
com o contelido serd apresentado no OA, violando a heuristica relacionada a consisténcia,

caracterizando um problema grande. A funcionalidade de pré-visualizagao sanaria tal problema,
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e permitird uma breve nocao de como o contelido descrito se apresentaria aos usuarios com
papel de aluno.

Na tela relativa a meus objetos de aprendizagem, existe dois elementos para edic3o:
edicao de contelidos e edicio de OA com aplicacles distintas, que pode confundir o usuario
sobre qual acdo ele deseja realizar. Descumpre a heuristica de consisténcia e se qualifica com
um problema pequeno. Poderia ser corrigido com a centralizag3o a edigcdo do contetido do OA
em apenas uma tela com as informacdes especificas dele.

Ao configurar respostas nas questoes, a FARMA permite um texto como resposta,
violando as heuristicas de mensagem de erro, prevencao de erros e feedback. A severidade é
catastréfica considerando que o aluno nunca ird responder corretamente a quest3o. E necessario
para inserir validacGes para as respostas, evitando que problemas como este. Em relacdo a
funcao do aluno, a avaliacao heuristica determinou que as principais dificuldades sdo os acessos
a uma turma especifica. O usuario sente-se perdido e passa um determinado tempo tentando
encontrar a turma certa em qual matricular-se. Outra dificuldade evidente dos usudrios é
identificar quando finalizou as atividades do OA.

Notou-se que o aluno tem dificuldades para localizar a turma indicada pelo professor e
matricula-se nela, pois o sistema de turmas é limitado a buscar pelo nome da turma. Caracteriza-
se como problema grande e infringe a diretriz de didlogo simples e natural e prevencao de erros.
Recomenda-se a implementacdo de um sistema de busca que permita procurar por nome de
usuario que criou a turma, e fornece mecanismos para que o usuario em funcdo professor possa
convidar usudrios com papel de aluno através do endereco de email.

Ao construir uma questdo o usudrio professor pode inserir até no maximo 5 dicas por
questdo. Quando esta dica é apresentada ao usudrio aluno, contém elementos que permitem
avancar para a proxima, mesmo que n3o exista uma préxima dica. O mesmo acontece com os
contetidos de um OA, mesmo que n3o existe uma proxima introdugdo ou exercicio, o elemento
relacionado a acdo de avancar apresenta-se visivel e habilitado. Dessa forma, quando o usudrio
aluno termina a resolucdo do OA, ele n3o percebe que n3o existem mais contetido. Tal fato,
infringe as heuristicas referentes a consisténcia, prevencao de erros, mensagem de erro, e
didlogo simples e natural. Representa um problema grande, e seria evitado caso o elemento
responsavel por avancar para a proxima dica ou etapa do OA, fosse desabilitado ou oculto caso
ndo haja uma préxima dica ou etapa a seguir. Ao finalizar o OA, uma mensagem poderia ser

apresentada ao usuario contatando que ele conclui seus estudos.
6.1.3 Inspegdo Semidtica

6.1.3.1 Definicao de Escopo

O método de inspecdo semidtica segue o padrdo utilizado para avaliagdes que interface.
Considerando tal fato, as personas utilizadas foram os mesmos adotados nas avaliacdes de

interface realizadas anteriormente.
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6.1.3.2 Sujeitos

A avaliacao de interface através do método de inspecao semiédtica foi realizada pela

da autora deste projeto. Aconteceu em duas etapas, na perspectiva do professor e aluno com

as respectivas funcdes

e Objetivos: verificar a qualidade da interacdo dos usudrios na FARMA durante

o registro e login, construgcdo do OA, constru¢do de introdugdo, construgdo de

exercicio, criacao e gerenciamento de questdes e turmas;

e Cendrios para funcdo de professor:

1.

Cadastro na Farma: Apds pesquisas na internet, Maria encontrou a
FARMA (Ferramenta de Autoria para a Remediagdo de erros com Mo-
bilidade na Aprendizagem), uma ferramenta web de autoria de objetos
de aprendizagem matematicos. Durante sua hora atividade organizou o
material de sua aula e agora precisa acessar a ferramenta para modelar
o contelido e os exercicios. Para ter acesso a ferramenta Maria precisa

criar um registro.

. Construgdo de OA: Com o conteldo preparado para a aula e o login rea-

lizado, Maria precisa iniciar a construcao de um objeto de aprendizagem;

Construgao Introducdo: Maria deseja construir os contetidos que preparou
em sua hora atividade em forma de OA na FARMA. A primeira etapa de

construcdo do OA ¢ a introdugdo;

. Construgdo de Exercicio: Apds criar a introducao, Maria inicia a constru-

¢do do exercicio. O exercicio é dividido em etapas de solugdo (questdes);
Criacdo de Dica: Maria decide criar uma dica para sua primeira questao;

Criacdo de Turma: Maria leciona em turmas com diferentes niveis, e
precisa especificar os objetos de aprendizagem para cada turma de acordo

com o nivel.

e Cendrios para funcdo de aluno:

1. Cadastro na ferramenta: A professora solicita aos alunos que realizem o

cadastro na ferramenta FARMA. A professora ira utilizar a FARMA para

ensino da matematica;

Matricula na Turma: Para conseguir acesso ao contetddo da aula da

professora Maria, Jodo precisa matricular-se na turma;

Objeto de Aprendizagem: Apds a matricula o aluno é redirecionado para

a pdagina de turmas matriculadas. Visualiza os objetos de aprendizagem
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da turma e inicia a visualizagdo do OA orientado pela professora. O
aluno estuda a introdugao e passa para a proxima etapa. Apds entender

o conteldo, inicia a resolugdo do exercicio (através de questdes).

6.1.3.3 Metodologia de Aplicacao

A interface da FARMA foi inspecionada a partir dos cenarios descritos no teste de
usabilidade, e para cada cendrio houve a reconstru¢cdao da metamensagem de acordo com os
signos estaticos, metalinguisticos e dinamicos. Aconteceu em duas etapas, na perspectiva do
professor e aluno com suas respectivas funcoes.

A reconstrucdo das metamensagens das funcionalidades do usuario professor estao

descritas a seguir:

e Cadastro na ferramenta

— Analise dos Signos Metalinguisticos:

O documento de ajuda utilizado foi o guia do professor. Vocé é um profes-
sor universitdrio e quer acesso a construcao de objetos de aprendizagem na
FARMA. Vocé deve acessar o endereco eletronico http://farma.educacional.mat.br.
Eu criei uma opgao "Registrar-se”localizada no canto superior direito.
Deverd preencher os dados solicitados e clicar no botao “Registrar-se”.

Em seguida, o login é feito automaticamente;

— Anilise dos Signos Estaticos: Vocé é um professor universitario e quer
acesso a construcao de objetos de aprendizagem na FARMA. Precisa
preencher os campos de nome, email, senha e confirmacdo de senha e

enviar as informacoes;

— Andlise dos Signos Dindmicos: Vocé deve ter certeza dos dados que esta
utilizando para realizar o login e ndo pode deixar nenhum campo em
branco. Sera informado caso deixar. Vocé deve digitar sua senha duas
vezes. Serd informado caso ndo sejam iguais. Um endereco de email
valido deve ser inserido, caso contrdrio serd informado. Somente quando

todas as informacdes estiverem corretas.
e Construcdo OA

— Andlise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado foi
o guia do professor. Vocé quer criar um Objeto de Aprendizagem entdo
clique em "Meus Objetos de Aprendizagem”no menu lateral localizado a
direita da tela. Clique em no botdo "Criar Objeto de Aprendizagem”. Vocé
precisa preencher os campos solicitados. O campo nome deve ser inserido

o tema principal do OA. No campo "descricdo’deve conter a descricao



Capitulo 6. DESENVOLVIMENTO 36

do OA. O campo "Disponibilizar OA para compartilhamento?"deve ser
assinalado caso queira que outros autores visualizar o OA e possam

solicitar uma cépia a vocé;

— Andlise dos Signos Estéticos Vocé quer criar um Objeto de Aprendizagem.
Precisa preencher os campos de nome e descricdo. A caixa de selecdo
deverd ser marcada caso queira deixar disponivel para outros usudrios da

ferramenta;

— Anilise dos Signos Dinamicos: Vocé quer criar um Objeto de Aprendi-
zagem. Precisa acessar a pagina objetos de aprendizagem e clicar no
bot3o "Criar Objeto de Aprendizagem”. Os campos de nome e descrigdo
devem ser preenchidos obrigatoriamente, caso estejam em branco vocé
serd informado. O campo nome é (inico, vocé serd informado caso esteja
utilizando um nome cadastrado anteriormente. Devera escolher se gos-
taria de deixar o OA para compartilhamento com outros usudrios. Isso
também ird permitir que outro usudrio solicite uma cépia de seu OA.
Quando "salvar'vocé sera redirecionado para a pagina de Meus Objetos

de Aprendizagem.
e Construcdo Introducao

— Analise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado
foi o guia do professor. Vocé quer criar uma introducdo para seu Objeto
de Aprendizagem. Vocé precisa acessar o OA em que deseja criar a
introducdo e clicar no botdo "Criar/Editar contetidos do OA". Apds o
clique sera carregada a pédgina onde serdo listados os contetidos do OA,
que sao as introdugdes e os exercicios criados para este OA. Para iniciar
a construcao da introducao clique no botao "Adicionar nova introducao”.
O formuldrio de criagdo de construgcdo é composto por titulo, contetido e
publicar. O campo de contelido é composto por uma caixa de ferramentas
de formatacao de texto parecidas com o Microsoft Word, onde é possivel
configurar o texto, inserir fotos, videos entre outras opcdes. O campo
de titulo é composto por texto simples e de preenchimento obrigatério.
O campo "Publicar'deve ser marcado, caso contrario ele n3o ird estar

visivel na aplicacdo do OA;

— Aniélise dos Signos Estaticos: Vocé quer criar uma introdugdo para
em seu objeto de aprendizagem. Precisa preencher definir um titulo e
contetido. O campo de contelido é composto por diversas ferramentas
de formatacao de texto para configurar a introdugdo. Deve selecionar o

campo "Publicar’caso queira publicar a introducao;
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— Anilise dos Signos Dindmicos: Para criar a introducdo vocé precisa acessar
seu OA. Em seguida precisa clicar no botdo "Criar/Editar contetidos do
OA'para acessar a area de gerenciamento de contetido de seu OA. Vocé
no botdo "Adicionar Introducaodefinir um titulo e configurar o conteldo.
Ambos os campos sdo de preenchimento obrigatério, vocé serd informado
caso deixe em branco. Devera decidir se gostaria de publicar a introdugao

e salvar a introducao.
e Construcdo Exercicio

— Andlise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado foi
o guia do professor. Vocé precisa continuar na pagina de seu contetddo de
seu OA e clicar em "Adicionar Exercicio’localizado ao lado direito da tela.
Vocé precisa definir o titulo, enunciado do exercicio e marcar a opgao
publicar. Clique em "Salvare caso esteja tudo certo vocé sera redirecio-
nado a pagina de dos contetidos do OA entao clique em "Questdes’para
adicionar quest8es no exercicio. Sera redirecionada para gerenciamento
de questdes. Clique em "Criar nova Questdo”. Cada questdo é composta
por titulo, enunciado, resposta correta, opcao de publicar e definicio de
nimero de casas decimais para comparacoes das respostas. Existe mais
opc¢ao neste formuldrio, no caso de a questao ter mais de uma resposta e
este procedimento é separado por ponto e virgula. Também é necessério

marcar a opcao que considera a ordem das respostas ou nao;

— Andlise dos Signos Estdticos: Vocé quer criar um exercicio para em seu
objeto de aprendizagem. Precisa preencher definir um titulo e enunci-
ado. O campo de enunciado é composto por diversas ferramentas de
formatacdo de texto para configurar o exercicio. Deve selecionar o campo

"Publicar’caso queira publicar a introducao;

— Andlise dos Signos Dinamicos: Para criar exercicio vocé precisa acessar
seu OA. Em seguida precisa clicar no botdo "Criar/Editar contetidos do
OA'para acessar a area de gerenciamento de contetdo de seu OA. Vocé
no botdo "Adicionar Exercicio"definir um titulo e configurar o enunciado.
Ambos os campos s3o de preenchimento obrigatério, vocé serd informado
caso deixe em branco. Devera decidir se gostaria de publicar o exercicio
e salvar. Serd redirecionado de volta para a pagina de conteldo de seu
OA, e clique em "Criar nova Questdo”. Devera definir titulo, enunciado,
resposta correta, nimero de casas decimais a considerar na resposta,
todos os campos com preenchimento obrigatério. Sera informado caso
nao forem preenchidos. Devera ainda decidir se quer salvar a questdo ou

cancelar.
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e Criacdo de Dica

— Anilise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado
foi o guia do professor. Vocé quer criar uma dica para a quest3o de seu
exercicio. Acesse a pagina de seu exercicio. Para adicionar as dicas a essa
questdo primeiramente clique no link "Dicas”, e depois clique no botdo
"Criar Dica". Preencha o campo da diga como previsto na definicao do
OA e a escolha a apds qual niimero de tentativas sem sucesso esta dica

deve aparecer. Clique em "Salvar’para confirmar a criagcdo da dica;

— Anilise dos Signos Estaticos: Vocé quer criar uma dica para seu exercicio.
Deve definir o corpo da dica e o niimero de tentativas que precisam
ocorrer para exibir a dica. O campo de construcao da dica é composto

por diversas ferramentas de formatacao de texto para configuracdo;

— Andlise dos Signos Dindmicos: Vocé precisa acessar a area de gerencia-
mento de exercicios de seus OA. Clique no bot3o de "Dicas’e em seguida
"Criar Dica". Defina o contetido e o niimero de tentativas que devem
ocorrer antes que a dica se torne visivel aos usuarios. Ambos os campos
sao de preenchimento obrigatdrio, vocé serd informado caso deixe em

branco. Devera ainda decidir se quer salvar a dica ou cancelar.
e Criacao de Turma

— Andlise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado foi
o guia do professor. Os aprendizes devem se matricular na turma para
visualizar o OA, dessa forma é possivel separar grupos de aprendizes. Para
criar uma turma acesse o menu "Turmas’e a opcdo "Criadas por mim”.
Serd redirecionado para uma pagina onde sera listado todas as turmas
que voceé criou e entdo clique no botdo "Criar turma”. Para criacdo de
uma turma vocé precisa definir o nome da turma, um cédigo de acesso,
selecionar a opcdo apara turma estar aberta ou fechada e, selecionar o
OA para a turma. O cédigo deve ser passado aos aprendizes que irdo se

matricular na turma;

— Andlise dos Signos Estaticos: O Documento de ajuda utilizado foi o guia
do professor. Vocé precisa criar uma turma para o exercicio de seu objeto
de aprendizagem. Precisa definir um nome, um cédigo de acesso e o
status da turma (aberta ou fechada). Vocé pode escolher os OAs que

deseja deixar disponivel para esta turma;

— Andlise dos Signos Dinamicos: Vocé precisar disponibilizar um um ou mais
OAs. Para criar uma turma vocé precisa acessar a op¢ao “Criada por mim”

no menu lateral. Em seguida precisa clicar no botao “Criar nova turma”
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para realizar o cadastro. O cadastro requer nome, cédigo de acesso para
os alunos da turma, o status da turma (aberta ou fechada). O campo
nome, cédigo da turma e status deve ser preenchido obrigatoriamente,
serd informado caso esteja vazio. O campo nome deve ser (nico, sera
informado caso este nome j3 esteja em uso. Deve selecionar os OAs que

serao disponibilizados para esta respectiva turma.

A reconstrucdo das metamensagens das funcionalidades do usuario aluno estao descritas

a seguir:
e Cadastro na ferramenta

— Anilise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado
foi o guia do professor. Vocé é um aluno de matematica e quer acesso
aos objetos de aprendizagem na FARMA que sua professora criou. Vocé
deve acessar o endereco eletronico http://farma.educacional.mat.br. Eu
criei uma opcao "Registrar-se”localizada no canto superior direito. Devera
preencher os dados solicitados e clicar no botdo "Registrar-se’e o login é

feito automaticamente.

— Andlise dos Signos Estaticos: Vocé é um professor universitario e quer
acesso a construcao de objetos de aprendizagem na FARMA. Precisa
preencher os campos de nome, email, senha e confirmacao de senha e

enviar as informacoes;

— Anilise dos Signos Dindmicos: Vocé deve ter certeza dos dados que
estd utilizando para realizar o login e n3o pode deixar nenhum campo
em branco. Sé informado caso deixar. Vocé deve digitar sua senha duas
vezes. Serd informado caso n3o sejam iguais. Um endereco de email
valido deve ser inserido, caso contrério sera informado. Somente quando

todas as informacoes estiverem corretas;

e Matricula na Turma

— Andlise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado foi
o guia do professor. Vocé é um aluno de matematica e quer acesso aos
objetos de aprendizagem na FARMA que sua professora criou. Deve inserir
o codigo de acesso da turma fornecido pelo professor-autor para entao
acessar o OA disponibilizado. Para se matricular em uma turma acesse
o menu "Turmas’e em seguida "Que estou matriculado”. Em seguida
clique no link “Ver todas as turmas”. Ent3ao encontre a turma, digite o
cédigo e clique em "Matricular-se”. A partir desse ponto, o aprendiz sera

redirecionado para a pagina das turmas que estd matriculado. Entao
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vocé deve clicar no link "Ver Objetos de Aprendizagem'em seguida em

cima do objeto de aprendizagem para acessa-lo.

— Andlise dos Signos Estéticos: Vocé precisa encontrar a turma que a
professora orientou através do nome. Ao lado no nome da turma vocé

precisa inserir o cédigo de acesso para entrar na turma;

— Andlise dos Signos Dindmicos: Para criar uma turma vocé precisa acessar
a op¢ao "Que estou matriculado’no menu lateral. Em seguida precisa
clicar no botao “Ver todas as turmas” para buscar a turma que deseja.
Vocé pode buscar percorrendo a lista de turmas ou através do campo
de pesquisa. Ao encontrar a turma vocé precisa digitar o cédigo. Caso
o cbdigo esteja correto poderd visualizar os OAs disponiveis para esta

turma. Se o cédigo estiver incorreto vocé serad informado;
e Objeto de Aprendizagem

— Andlise dos Signos Metalinguisticos: O Documento de ajuda utilizado foi
o guia do professor. Todos os OAs sdo estruturados por pagina. O aluno
visualiza o contetido da introducdo, a barra de progresso e o menu de
navegacao. A visualizacdo dos exercicios é composta pelo titulo, menu
de navegacao, barra de progresso, titulo do exercicio e os enunciados das
questoes. Ao lado das questOes esta a tabela de respostas para aquela

respectiva questao e pode retroagir a qualquer resposta;

— Anilise dos Signos Estaticos: Vocé é um aluno de matematica e ird
resolver a questdo do OA conforme orientado pela professora. Realize
os calculos e responda a questdo clicando na opg¢ao "Clique aqui para

responder”;

— Anilise dos Signos Dinamicos: Vocé é um aluno de matematica e ird
resolver a questdo do OA conforme orientado pela professora. Realize
os calculos e responda a questado clicando na opg¢ao "Clique aqui para
responder”. Apds responder a questdo poderd verificar se a resposta
estd correta ou errada. Caso esteja resposta esteja correta o campo de
resposta ficara verde. Se a resposta estiver errada o campo de resposta
ficara vermelho. O histérico de resposta fica visivel apds a primeira
resposta da questdo. A cada resposta, certa ou errada, o histérico de
respostas da questdo é atualizado. A barra de progresso é atualizada a

cada acerto de questao.
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6.1.3.4 Andlise de Resultados

Ao realizar o cadastro na ferramenta, o login é realizado automaticamente. De forma
o usuario pode ter dificuldades em lembrar da senha que inseriu no cadastro. Este fato ocorre
com as funcionalidades de professor e aluno, pois ao registrar-se na ferramenta cada usuario
automaticamente possuiu os dois papéis.

Nas funcionalidades relativas ao usuario com papel de professor identificou-se problemas
relacionados ao entendimento da indicacdo dos campos para criagao e gerenciamento dos
elementos dos objetos de aprendizagem. Ao criar e/ou editar introdugdes, exercicios, questdes
ou dicas, elementos que compde o OA, apresentam-se confusos sem o auxilio do material de
apoio. O material de apoio é documento de texto disponivel na péagina inicial do endereco
eletronico da FARMA.

A visualizacdo e gerenciamento de dicas encontra-se confuso na interface, pois
apresenta-se oculto na tela quando solicitado, sendo necessario utilizar a barra de rolagem para
CONseguir ver o recurso.

Na perspectiva do aluno, notou-se a auséncia de exemplos que auxiliem a resolucdo
das questdes. Mesmo com a barra de progresso os usudrios alunos tém dificuldade em identificar
o fim do OA.

6.2 PROPOSTA DA NOVA INTERFACE

Nesta secdo serdo apresentadas as telas propostas para a nova interface. As avaliacGes
de interface e a exploracao da interface permitiram identificar aspectos da ferramenta que
podem ser melhorados.

Com base nos resultados das avaliacGes de interface relatados anteriormente teve
inicio a producdo de mockups das telas da nova interface. Os mockups sao representacdes
estaticas proximas da solucdo de design de uma interface. Através deles, projetistas retratam a

estrutura da interface baseadas nas principais funcionalidades de sistemas interativos.
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Cadastro

Nome
Email
Senha

Confirmar

Figura 12 — Proposta de tela de cadastro da FARMA

\/ Cadastro realizado com sucesso! Insira suas

credenciais para entrar na ferramenta

Login

Email:

Senha:

Entrar >

Fazer login com o Google

Nao possuiu conta? Cadastre-se

Figura 13 — Proposta de tela de login da FARMA

Durante as avalia¢des, foi notavel a necessidade de separar evidentemente as fun¢oes
de aluno e professor. Os usuarios possuiam dificuldades em realizar o que desejam na ferramenta

pois existem opcbes semelhantes para para ambos os papeis, com finalidades diferentes. A tela
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exibida na Figura 14 demonstra a selecdo de fun¢do do usudrio logo apés o login na ferramenta,

dessa forma o usuario pode escolher o papel no qual ird realizar suas tarefas.

FARMA

Entrar na FARMA como

Professor Aluno

1

Figura 14 — Proposta de tela selecdo de fungao entre aluno ou professor na FARMA

As telas relativas as funcionalidades do professor tinham elementos em que o usuario
atual estd em evidéncia. Caso o usuario queira trocar de papel e utilizar as funcbes de aluno,
também possui recursos para realizar esta agdo como apresenta a Figura 15, tela inicial do
professor na FARMA. Contém atalhos para OAs e turmas vistos recentemente para acesso

imediato.
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= FARMA

A ) Dashboard

@ Professor @D Aluno @ Usuario

7) Meus OAs Dashboard

B) Tumas OAs Recentes

7 Progresso dos Alunos Nome do OA Nome do OA Nome do OA

a Ajuda Introdugéo: 1 Introducdo: 1
: Exercicios: 2 Exercicios: 2

] 2 », 2 -~
Turmas Recentes
z . Nome do OA z - Nome do OA z

<"  Nome do OA <"  Nome do OA

2%  Nome do OA 2%  Nome do OA z Nome do OA <"  Nome do OA

Figura 15 — Proposta de tela inicial do professor na FARMA

O usudrio mantém-se informado constante sobre seu papel na ferramenta através do
elemento switch on switch off e pode ser alterado a qualquer momento. Além do mais, a
interface permite tém acesso a todos as funcionalidades que envolve o papel do usuario atual
através dos elementos da lateral esquerda.

Ao longo das avaliagdes diversos problemas foram relatos durante a criagdo/edigdo
de OAs e contetidos deste. Na nova interface da FARMA, sugere-se que este processo tenha
inicio na area respectiva aos OAs deste usudrio como apresenta a Figura 16, com a opg¢ao
de adicionar um novo OA. Nesta tela também existem componentes que permitem o usuario

acesso aos OAs que ele criou, com possibilidade de a¢bes de visualizar, editar ou remove-los,
bem como ver o OA na perspetiva de aluno.

1Elemento com func3o de alteracio de estado
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= FARMA @ Professor (@D Aluno @ Usudrio v
A ) Dashboard
Z ) Meus OAs MEUS OAS
T . + oA
Q) mmEE OAs que eu criei -
Progresso dos
Alunos Nome do OA Nome do OA Nome do OA
a Ajuda Introdugéo: 1 Introdugao: 1 Introdugao: 1
Exercicios: 2 Exercicios: 2 Exercicios: 2
KR T 2 7w 2 7 m
Ver OA como Aluno Ver OA como Aluno Ver OA como Aluno
Nome do OA Nome do OA Nome do OA
Introdug&o: 1 Introdugao: 1 Introdug&o: 1
Exercicios: 2 Exercicios: 2 Exercicios: 2
7w 7w (R RV T
Ver OA como Aluno Ver OA como Aluno Ver OA como Aluno
4 Voltar

Figura 16 — Proposta de tela de OA do professor na FARMA

A tela responsavel pela criagdo do OA esta representada pela Figura 17. Caso algum

campo nao seja preenchido corretamente o usudrio precisa ser informado como mostra a Figura

18. Eventualmente, se o usudrio decidir anular o preenchimento do formulario de adicionar OA,
pode optar por cancelar e retornar a tela de OAs.

— FARMA @& Professor @D Aluno
# ) Dashboard
L) MeusOns Adicionar OA
B) Turmas
Progresso dos Nome
Alunos {
A) Ajuda .
Descricao
[J Disponibilizar OA para compartilhamento
4 Voltar

@ Usuario v

Salvar

Figura 17 — Proposta de tela de criacdo de OA na FARMA
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= FARMA @& Professor @D Aluno @ Usugrio v
A ) Dashboard
X  Ops! Existem em seu formulario!
Z) MeusOas Adicionar OA
B) Turmas
> Progresso dos Nome
: Alunos {
‘ AJUda Precisa ser preenchido
Descricao
Precisa ser preenchido
[ Disponibilizar OA para compartilhamento
4 Voltar

Figura 18 — Proposta de tela de criacdo com mensagem de erro de OA na FARMA

Apds a criacdo do OA, a orientacdo foi para

pagina do OA, pois terd acesso as opc¢des para inicia

que o usuario seja redirecionado para a

r a construcao dos contetidos como na

Figura 19. Nesta tela também ficarad disponivel os recursos (introducdes e exercicios) ja criados,

e as opg¢des para editar, visualizar ou remové-los bem como ver este OA na perspectiva do

aluno.

A ) Dashboard

7 \/ OA salvo com sucesso!

Z) MeusOAs Nome do OA

= Progresso dos

’ Alunos

a

. Ajuda Titulo da Titulo do Titulo do Titulo do
Introdugao 1 Exercicio 1 Exercicio 2 Exercicio
RV ) /s w [P T] /7w

4 \oltar

@& Professor @D Aluno

@ Usuario v

Figura 19 — Proposta de tela de visualiza

¢do do OA na FARMA
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Nas telas relativas a criar uma introducao e exercicios a autora deste projeto propos
que o termo "publicar’(tornar disponivel para o aluno) fosse substituido por uma frase que
demostre o significado desta fun¢ao como na Figura 20. Nestas atividades, uma dificuldade
evidente dos usudrios encontrava-se nos cddigos LateX; para solucionar este, entre outros

problemas de mecanismo de auxilio a dividas, em todas as paginas, ha possibilidade de obter

recursos de ajuda.

@& Professor (@D Aluno @ Usudrio v

L Dashboard
Z ) Meus OAs Nome do OA
B) Turmas Adicionar Introducéo
Progresso dos
Alunos Titulo

a Ajuda ’ ‘

Conteudo

OO OO OO OO OO OO OO RO
CICJCIC OO OO O OO RO O IO O R O RO RO RO O G O O O O R R

[J Deixar disponivel para o aluno

- v

Figura 20 — Proposta de tela de adicionar introducdo do OA na FARMA

Ao criar uma nova introducdo, todos os elementos dos campos solicitados devem
ser preenchidos corretamente, caso haja alguma complicacdo o usudrio deve ser informado
(Figura 21). Outra sugestdo nesta tela é a opgdo de pré-visualizar o contetido que estd sendo
construido, pois dessa forma o professor por verificar como ira apresentar este conteido para

o aluno como mostra a Figura 22. A Figura 23 apresenta a tela referente a visualizagdo da
introducdo pelo professor.
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{#) Dashboard
Meus OAs

€4
() Turmas

( ™\ Progresso dos
- Alunos
-~

() Ajuda

4 \oltar

@ Professor (D Aluno

Nome do OA

Adicionar Introdugao
Titulo

Precisa ser preenchido

Conteldo

IO OO OO OO OO OO OO
OO OO OO OO OO OO OO ORI

Precisa ser preenchido

[ Deixar disponivel para o aluno

Cancelar Salvar Pré-Visualizar

Figura 21 — Proposta de tela adicionar introducdo do OA com mensagem de erro na FARMA

Introducgao 1: Titulo da Introducao

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida
pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus
a bibendum. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
egestas. Morbi ac turpis tellus.

Donec ac tellus mauris. Aliquam porta non metus vitae sodales. Nunc imperdiet diam vel blandit
feugiat. Fusce imperdiet elit quis semper vehicula. Suspendisse ex mauris, pulvinar quis rhoncus vel,
dignissim quis ipsum. Fusce non libero quam. Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus

sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate, est a aliquet mattis, quam velit malesuada felis, in
suscipit libero leo sed mi.

Figura 22 — Proposta de tela de pré visualizar introdu¢dao como aluno na FARMA
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E FARMA slProfessor - Aluno @ Usuario v

# ) Dashboard
~ «/ Introdugéo salva com sucesso!

D | EL(er Nome do OA

B) Turmas =
Introdugéo 1 VR

. Progresso dos

Qiles Titulo da Introdugéo

y FIEE) Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida pellentesque, purus purus ultrices
ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus a bibendum. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et
netus et malesuada fames ac turpis egestas. Morbi ac turpis tellus.

Donec ac tellus mauris. Aliquam porta non metus vitae sodales. Nunc imperdiet diam vel blandit feugiat. Fusce imperdiet elit
quis semper vehicula. Suspendisse ex mauris, pulvinar quis rhoncus vel, dignissim quis ipsum. Fusce non libero quam. Nam
imperdiet ante vel sapien dictum, cursus sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate, est a aliquet mattis, quam velit malesuada
felis, in suscipit libero leo sed mi.

4 Voltar

Figura 23 — Proposta de tela visualizacao de introducao do professor na FARMA

A criacdo de um novo exercicio é bem parecida com a criacao de uma nova introducao
como constata a Figura 24. Tal fato ocorre porque elementos iguais, em situagdes parecidas
facilitam a navegacao do usudrio. Assim como a introducdo, ao adicionar um exercicio o usudrio

tem a oportunidade de pré-visualizar do ponto de vista do aluno como na Figura 25.

= FARMA

# ) Dashboard

@& Professor @D Aluno @ Usudrio v

Z ) Meus OAs Nome do OA
B) Turmas Adicionar Exercicio
o Progresso dos

o Alunos Titulo

a Ajuda ‘

Conteldo

OO OO OO OO OO OO IO OO OO
OO OO OO OO OO OO OO O T

[CJ Deixar disponivel para o aluno

4 Voltar Cancelar Salvar Pré-Visualizar

Figura 24 — Proposta de tela de adicionar exercicio na FARMA
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Exercicio 1: Titulo do Exercicio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida

pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus
a bibendum

Figura 25 — Proposta de tela de pré visualizar o exercicio na FARMA

Logo apds criar o exercicio, a sugestdo foi que o usuario professor fosse redirecionado

para a pagina de visualizar exercicio para iniciar a criacdo de questdes como na Figura 26.

@& Professor @D Aluno @ Usuario v

#A ) Dashboard

z Meus OAs

Nome do OA
|) T .-
drmas Exercicio 1 ]
= Progresso dos
Alunos Titulo do Exercicio
A) Ajuda

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida pellentesque, purus purus ultrices
ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus a bibendum

4« Volt + Adicionar Questao
oltar

Figura 26 — Proposta de tela de pré visualizar o exercicio na FARMA

A tela da Figura 27 retratou a criacdo de uma questao na FARMA. Requer titulo,

s

conteudo, definicdo de uma resposta e a precisar a ser considerada na resposta. E necessario
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destacar que validacGes especificas para a resposta sdo necessarias, evitando que o professor
possa inserir parametros como resposta impossiveis do aluno responde, como ocorreu durante
teste de usabilidade. O teclado de resposta contém um elemento especifico para ajuda, para
auxiliar em casos de divida com o latex e parametros permitidos. Pode-se pré visualizar a

questao juntamente com o exercicio através desta interface, acionando a acdo de visualizar a
tela da Figura 28.

= FARMA @ Professor @D Aluno @ Usuario
A ) Dashboard
Z) MeusOAs Nome do OA - Exercicio 1
) == Adicionar Questao
regee | Titulo
A) Ajuda
Conteudo

JUJJUJJJJ U U0 OO0 OO0 0
OO OO OO OO OO OO T

[ J Precisao
T e
O e

« \Voltar Cancelar SENET Pré-Visualizar

Figura 27 — Proposta de tela adicionar questao ao exercicio na FARMA
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Exercicio 1: Titulo do Exercicio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida

pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus
a bibendum

Questéo 1 - Titulo da Questao ~

Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate,
est a aliquet mattis, quam velit malesuada felis, in suscipit libero leo sed mi.

1

LI
)]

L]

Voltar

Figura 28 — Proposta de tela de pré visualizar questdo do exercicio na FARMA

Apos inserir todas as informacdes, o professor salva a quest3o e é redirecionado a
interface referente a visualizagcdo da questdo para testar a resposta como na Figura 29. Nesta

tela inicia a etapa para iniciar a construcao de dicas para a questdo a partir do elemento
adicionar dica.

= FARMA

# ) Dashboard

;. \/ Questéo salva com sucesso
& Meus OAs
Nome do OA -

(®) Turmas

@& Professor D Aluno @ Usuario

Titulo do Exercicio - Questao 1

|
. Progresso dos
\ Alunos
8 Titulo da Questéao
(2) Ajuda

Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate, est a aliquet mattis, quam velit
malesuada felis, in suscipit libero leo sed mi.

« Vo + Adicionar Dica
oltar

Figura 29 — Proposta de tela visualizar exercicio e questdo na FARMA
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A tela da Figura 30 apresentou as informagdes necessdrias para adicionar uma dica.
Caso o usudrio tenha problemas ao inserir alguma informagao o usuario deve ser informado
como na 31. Depois de incluir os dados das dicas e salvar, o usudrio professor podera visualiza-1a

na pdgina de visualizagdo de questdo como mostra a Figura 32

Nome do OA - Exercicio 1 - Questao 1

Adicionar Dica

Titulo

|

Conteudo

Numero de Tentativas

|

Cancelar Salvar

Figura 30 — Proposta de tela de adicionar dica a questao na FARMA
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Adicionar Dica

Titulo

|

Precisa ser preenchido

Conteudo

Precisa ser preenchido

Numero de Tentativas

|

Cancelar SENE

Figura 31 — Proposta de tela de adicionar dica com a questdo com mensagem de erro na
FARMA

— FARMA @ Professor @D Aluno @ Usuario v

(A ) Dashboard

. «/ Dica salva com sucesso
| €4 Meus OAs
Nome do OA -

&) Tumas Titulo do Exercicio - Quest&o 1 /s T

() Progresso dos
. Alunos

Titulo da Questao
() Ajuda

Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate, est a aliquet mattis, quam velit
malesuada felis, in suscipit libero leo sed mi.

[ ‘ Dicas n

C N N N BC RC N N B 00000000000
(R N N B B W N

« Vo + Adicionar Dica
oltar

Figura 32 — Proposta de tela de visualizar questdo e dica na FARMA

Em relacdo a funcionalidade de turmas, as novas telas sugeriram acesso mais eficiente
para o usudrio conseguir atingido seu objetivo, considerando a divisdo evidente de papeis de

aluno e professor. Ao realizar o acesso referente as turmas, o professor tem acesso a opgao
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de iniciar a criagdo de uma nova turma como podemos ver na Figura 33. A partir desta acdo
pode-se inserir os dados da nova turma como mostra a Figura 34.

= FARMA @& Professor @D Aluno @ Usudrio v

A ) Dashboard
2 ) Meus OAs Tu rmas
B) Tumas Turmas que criei
Progresso dos
Alunos
A) Ajuda
Nome da Nome da
Turma Turma
2, o /7w
4 \oltar

Figura 33 — Proposta de tela de turmas na FARMA

@& Professor @D Aluno @ Usudrio v

# ) Dashboard

23 Meus OAs Turma 3
B) Turmas Adicionar Turma
P Progresso dos
Alunos Nome
a Ajuda ‘ ‘
Caodigo
Status da Turma @ Aberta O Fechada

Selecione os OAs que deseja adicionar a Turma
[J Titulo do OA
O

N
Voltar

Figura 34 — Proposta de tela de adicionar turma na FARMA

Orientou-se redirecionar o professor para a tela da turma apds salva-la. A nova interface
da turma apresenta-se na Figura 34.
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@& Professor (@D Aluno @ Usuario

A ) Dashboard
z Meus OAs Turma 3
Q) W Nome da Turma 7
P Progresso dos
plnes Status da Turma Cédigo
&) Ajuda Aberta XXXXXX
OAs da Turma
Titulo do OA
Alunos da Turma
Aluno 1
4 \oltar

Figura 35 — Proposta de tela de turma na FARMA

A qualquer momento o usudrio pode optar por realizar as atividades na FARMA como
aluno. A tela inicial sugerida para o usudrio aluno é respectiva a Figura 36, pois contém as
turmas e OA mais utilizados pelo aluno, bem como sua performance neles.

@ Professor @D Aluno @ Usudrio v

A ) Dashboard

B) Turmas Dashboard

Meu Progresso

Turmas Recentes

) veoesensenl’ [
P Nome do OA <"  Nome do OA 2 Nome do OA 2"  Nome do OA 2"  Nome do OA

‘ N do OA z Nome do OA z Nome do OA 2z Nome do OA
z ome do 69 60 .

2%  Nome do OA

OAs Recentes

Nome do OA Nome do OA
Z Z
Andamento do OA Andamento do OA

Figura 36 — Proposta de tela de turma na FARMA

Para iniciar a resolucdo de um OA na FARMA o aluno precisa se matricular em uma
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turma. Este processo se inicia pela na tela de turmas com evidencia a Figura 37. Além de exibir

as turmas matriculadas, concede ao usudrio aluno a alternativa de buscar uma nova turma

para matricular-se.

#A ) Dashboard

B Turmas

Turmas
G Meu Progresso

om Meu Desempenho

£*  Nome do OA

a Ajuda
2"  Nome do OA

2"  Nome do OA

2%  Nome do OA

Turmas em que estou matriculado

<"  Nome do OA

z Nome do OA

£"  Nome do OA

2%  Nome do OA

Ver Turma

@ Professor @D Aluno

<"  Nome do OA

Z)  Nome do OA

2"  Nome do OA

2%  Nome do OA

@ Usuario v

2", Nome do OA

2 Nome do OA

2"  Nome do OA

2%  Nome do OA

Figura 37 — Proposta de tela de turma na FARMA

Indica-se a tela da Figura 38 referente a funcionalidade buscar turma. Nesta interface o
usuario tem a opc¢ao de buscar por usuario ou pelo nome da turma, ampliando as possibilidades
alcancar seus objetivos na FARMA. Abrange elementos que garantem o retorno a tela anterior,
caso desista desta acdo.
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XXXXXXXXXXXXXXXXXX Nome da Turma v m

Usuario

Nome da Turma

XXXXXXXX XXX XXX XXX XXX Matricular-se

XXXXXXXXXXXXXXXXXXXXX YYYYYYYYY Matricular-se

Cancelar

Figura 38 — Proposta de tela de buscar turma na FARMA

Ao realizar a matricula, o aluno obter acesso a todos os OAs desta turma como mostra

a 39. Pode visualizar seu desempenho e/ou iniciar as etapas de resolugdo de um OA.

@ Professor @D Aluno @ Usuario v

(#) Dashboard

‘/ B\/ Turmas Tu rma XXXXXXXXX
"/‘f Meu Progresso OAs
w; Ajuda o L Lo L

- Andamento do OA Andamento do OA Andamento do OA Andamento do OA

Nome do OA Nome do OA Nome do OA Nome do OA
z z z z
9% 69% 69 9%
Andamento do OA Andamento do OA Andamento do OA Andamento do OA

Figura 39 — Proposta de tela de uma turma na FARMA

A tela sugerida da Figura 40 representa a interface com os contetidos do OA. O aluno

consegue verificar o andamento de introdugdes e exercicios, bem como a porcentagem de
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conclusdo deste OA. Pode retornar a pagina principal de uma turma se desejar.

@ Professor @l Aluno @ Usuaro v

# Inicio

I

Introdugao 1 Nome do OA

7 Exercicio 1 Conteudos 70% Concluido
Z Exercicio 2
z Exercicio 3 z z Z5, <
Andamento Andamento Andamento Andamento
a Ajuda

4 \oltar a Turma

Figura 40 — Proposta de tela de OA de uma turma na FARMA

A visualiza¢do de uma introducdao na FARMA na perspectiva do aluno apresentou-se na
Figura 41. Contém elementos de facil acesso para avancar ou retornar uma etapa de resolugdo

do OA. As etapas estdo descritas visualmente na lateral esquerda da interface.

@ Professor @D Aluno @ Usuaio v

A Inicio

Nome do OA

In

Introdugéo 1
Introducao 1: Titulo da Introducao

I

Exercicio 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida
Exercicio 2 pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus
a bibendum. Pellentesque habitant morbi tristique senectus et netus et malesuada fames ac turpis
Exercicio 3 @

I~

egestas. Morbi ac turpis tellus.

Donec ac tellus mauris. Aliquam porta non metus vitae sodales. Nunc imperdiet diam vel blandit
t. Fusce imperdiet elit quis semper vehicula. Suspendisse ex mauris, pulvinar quis rhoncus vel,
dignissim quis ipsum. Fusce non libero quam. Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus
sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate, est a aliquet mattis, quam velit malesuada felis, in
suscipit libero leo sed mi.

I~

Nome do Exercicio

a Ajuda Anterior Préximo

4 Voltar a Turma

Figura 41 — Proposta de tela de uma introdu¢ao de um OA na FARMA



Capitulo 6. DESENVOLVIMENTO 60

A tela respectiva a visualizacdo do exercicio pelo OA é caracterizada pela Figura 42.
Contém as informacgoes do exercicio e suas questoes. Caso precise, o aluno pode solicitar de

ajuda a qualquer momento nesta interface.

— FARMA @ Professor @l Aluno @ Usudrio v

A Inicio

Nome do OA

I~

Introducao 1

Exercicio 1: Titulo do Exercicio

z Exercicio 1
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida

pa Exercicio 2 pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus

a bibendum
£ Exercicio 3 Questéo 1 - Titulo da Questao v
a Ajuda

Questéo 2 - Titulo da Questao v

Anterior Questéo 3 - Titulo da Questao v Préximo

4 Voltar a Turma

Figura 42 — Proposta de tela de um exercicio na FARMA

A Figura 43 mostra as questoes bem como todos seus componentes. Nesta interface
as opcoes de avancar para a proxima dica somente ficam disponiveis somente caso existam,

evitando tentativas frustradas do aluno.
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= FARMA

A Inicio

L Introducao 1
4 Exercicio 1

z Exercicio 2

pa Exercicio 3

a Ajuda

Anterior

4 \oltar a Turma

@ Professor @l Aluno

Nome do OA

Exercicio 1: Nome do Exercicio

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elit. Phasellus tristique, nibh et gravida

pellentesque, purus purus ultrices ex, ac efficitur quam massa vitae metus. Phasellus mollis a tellus

a bibendum

Questéo 1 - Titulo da Questéo

Nam imperdiet ante vel sapien dictum, cursus sollicitudin enim scelerisque. Donec vulputate,

est a aliquet mattis, quam velit malesuada felis, in suscipit libero leo sed mi.

Histérico de Respostas Dicas

[:' D [ XOO0OK JXOKHKXXK XXXKKXXKKX XXXXXXXX XXXXXXXX  XXXXXXXX

@ Usuario v

A

313

XXXXXXXX  XXXXXXXX

|
0 )
D B D D [:] D [:] XXXXXXXX XHXXXXXXX XXXXXXXXXX HIOOOOO000E 000000¢
R o

Questéo 2 - Titulo da Questao

Proximo

Figura 43 — Proposta de tela de OA de uma turma na FARMA

Perceber a finalizagdo da resolugcdo do OA apresentou-se uma dificuldade evidente

durante as avaliagcdes de interface. Por este motivo, sugere-se que o aluno seja informando
quando finalizar o OA como na Figura 44.

= FARMA

# Inicio

I,

s INtrodugdo 1

I,

Exercicio 1

IN,

_Exercicio 2

Exercicio 3

I,

a Ajuda

4 Voltar a Turma

@ Professor @l Aluno

Parabéns!
Vocé Finalizou o OA Nome do OA

Voltar a Turma

@ Usuario v

Figura 44 — Proposta de tela de OA de uma turma na FARMA

A nova interface sugerida foi encaminhada a equipe dos projetos de IC da FARMA,
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para implementacdo. O desenvolvimento das novas telas teve contribuicGes das percepcdes
desta monografia entre outros trabalhos realizados da IC, com o objetivo de melhorar as

interacoes dos usuarios na FARMA.

6.3 LIMITACOES DA AVALIACAO DA NOVA INTERFACE

Por se tratar de uma monografia de conclusao de curso, os métodos de inspecdo
semidtica e avaliacdo heuristica foram aplicados somente pela autora deste projeto, contrariando
a recomendacdo desses métodos. O teste de usabilidade requer a participacdo de usudrios reais,
e dessa forma foi realizado.

O projeto de uma nova interface gréfica para a FARMA estd relacionado a projetos de
IC da FARMA. Sendo assim, trata-se de um trabalho em conjunto. O escopo desta monografia
envolve as avaliacGes de interface com os problemas encontrados na interface, a proposta
de novas telas e avaliacdo da nova interface apds a implementacao das novas telas. Dessa
forma, a autora desta monografia ndo teve participacao no processo de implementacao da nova
interface. A telas propostas foram encaminhadas a equipe de desenvolvimento da FARMA para
desenvolvimento e implementacao.

A versao da FARMA disponivel para reavaliagcdo apds implementa¢ao encontra-se na
primeira versao, dessa forma algumas funcionalidades estdao em desenvolvimento. Isso ocasionou
contratempos para aplicacdo dos métodos de teste de usabilidade e inspecao semidtica na nova
versao da FARMA.

O método de inspecdo semidtica requer a documentacio do sistema para a avaliagdo
de interface, funcionalidade que n3o estd implementada no momento na nova versio da FARMA.
O teste de usabilidade n3o foi aplicado em virtude do tempo necessario para implementacdo,

pois envolve usudrios reais na avaliacao e demanda planejamento prévio.

6.4 AVALIACAO DA NOVA INTERFACE

6.4.1 Avaliacdo Heuristica

A vers3do utilizada para a avaliacdo da nova interface encontra-se disponivel no endereco
eletrdnico http://farma.tsi.pro.br, e estd na sua primeira versdo. Por este motivo a avaliagdo
de interface FARMA através dos métodos teste de usabilidade e inspecao semidtica ndo foram
realizadas neste momento. O teste de usabilidade requer a participagcdo de usudrios reais, e
deve ser aplicado em uma versao com mais funcionalidades implementadas. J& o método de
inspecdo semidtica necessita de toda a documentacao da FARMA, e tais recursos ndo estavam
previstos para esta versao.

Por se tratar de um projeto em desenvolvimento, existem aspectos da FARMA que
serdo reestruturados em outras versdes. Dessa forma, este trabalho, vai contribuir para possiveis

alteracoes na ferramenta.
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6.4.1.1 Definicao do escopo

Inclui os objetivos da avaliacdo e as de heuristicas consideradas no processo. Os cendrios
e personas utilizados nesta avaliacao foram os mesmos adotados no teste de usabilidade, pois

as funcdes avaliadas sdo equivalentes.

e Objetivos: verificar a qualidade da interacdo dos usuarios na nova interface da
FARMA durante o registro e login, construgdo do OA, construgdo de introdugao,

construcao de exercicio, criacao e gerenciamento de questoes e turmas;

e Heuristicas: conjunto de 10 heuristicas de Nielsen (1993) definidas na primeira

avaliacdo heuristica;
e Persona papel professor:

1. Maria Fernanda é professora de matematica, leciona em trés turmas com
30 alunos cada uma, com niveis diferentes. Em sua hora atividade sempre
prepara o contelido de suas aulas, e alguns exercicios de fixacao para
serem entregue com trabalho avaliativo. A correcao dos exercicios delonga
muito tempo e Maria n3o consegue verificar os erros mais frequentes
nem a circunstancia em que ocorreram de todos os alunos. Ela gostaria
de informatizar o processo criacdo e gerenciamento dos exercicios para
acompanhar as resolucdes e erros e acertos dos alunos. Dessa forma ela

poderia analisar os erros dos alunos e a efetividade de sua metodologia.
e Persona papel aluno:

1. Jo3o é aluno da professora Maria Fernanda. Ao chegar na sala a pro-
fessora encaminha os alunos até o laboratério de informatica. A profes-
sora pede que os alunos que os alunos acessem o endereco eletrénico

http://farma.tsi.pro.br para iniciar a aula.
e Cendrios para papel professor:

1. Cenario 1 - Cadastro na ferramenta Apds pesquisas na internet, Maria
encontrou a FARMA (Ferramenta de Autoria para a Remediagdo de
erros com Mobilidade na Aprendizagem), uma ferramenta web de autoria
de objetos de aprendizagem matematicos. Durante sua hora atividade
organizou o material de sua aula e realizou o acesso a FARMA ent3o
iniciou o cadastro na ferramenta. O cadastro deve ser (nico e requer
nome, email e senha, sendo que a senha necessita ser digitada duas

vezes para confirmacao.
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2. Cenario 2 - Construcao OA Com o contelido preparado para a aula,
Maria seleciona navegar pela Farma com a funcdo professor. Seleciona
a op¢ao de seus objetos de aprendizagem e inicia a construgdao de um

novo OA definindo nome, descricao e pode inserir uma imagem.

3. Cendrio 3 - Construcdo Introdu¢do Maria seleciona a op¢ao de criar nova

introducdo indicando o nome e configurando o contelido desejado.

4. Cenario 4 - Construcdo Exercicio Apds criar a introducdo, Maria inicia
a construcao do exercicio definindo titulo e enunciado. Cada exercicio
é dividido em passo (questdes), entdo Maria seleciona a op¢do de criar
passo. Para registrar o passo (questdo) é necessario definir o titulo,
enunciado, resposta (que deve ser nimero) e casas decimais a serem

consideradas na resposta). Ent&o salva a quest3o para testar a resposta.

5. Cendrio 5 - Criacdo da Dica Maria leciona em turmas com diferentes niveis,
e precisa especificar os objetos de aprendizagem para cada turma de
acordo com o nivel. Sendo assim, Maria acessa a op¢ao correspondente a
pagina de turmas e inicia a criagao uma de turma na FARMA. O cadastro
requer nome, cddigo de acesso para os alunos da turma, os objetos de

aprendizagem que deseja adicionar a turma e pode inserir uma imagem.

6. Cenario 6 - Criagdao da Turma Maria leciona em turmas com diferentes
niveis, e precisa especificar os objetos de aprendizagem para cada turma
de acordo com o nivel. Sendo assim, Maria acessa da opgdo correspon-
dente do menu lateral para a pagina de turmas criadas e inicia o cadastro
de turmas na ferramenta FARMA. O cadastro requer nome, cédigo de
acesso para os alunos da turma, o status da turma (aberta ou fechada)

e os objetos de aprendizagem que deseja adicionar a turma.
e Cendrios papel aluno:

— Cendrio 1 - Cadastro na ferramenta A professora solicita aos alunos que
realizem o cadastro na ferramenta FARMA. O cadastro deve ser Unico e
requer nome, e-mail e senha, sendo que, a senha necessita ser digitada

duas vezes para confirmacdo.

— Cendrio 2 - Matricula na Turma - Para conseguir acesso ao contetdo da
aula da professora Maria, Jo3do verifica as turmas abertas. Pode buscar
a turma ou verificar as recentes buscado a Turma Avaliacdo Heuristica.

Inscrever-se inserindo o cédigo de acesso qwel23.

— Cendrio 3 — Objeto de Aprendizagem Apds a inscricdo o aluno é redire-
cionado para a pagina da turma e seleciona o objeto de aprendizagem

Progressao Geométrica. O aluno estuda a introdugdo e passa para a
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préxima etapa, os exemplos. Apds entender os exemplos inicia a resolugao
do exercicio (através de questdes). Apds resolver as questdes Jodo sai

da ferramenta.

6.4.1.2 Sujeitos

A avaliacdo heuristica foi realizada pela da autora deste projeto. Aconteceu em duas

etapas, na perspectiva do professor e aluno com as respectivas fungdes.

6.4.1.3 Metodologia de Aplicacao

Inicialmente a avaliacao heuristica foi realizada com as funcionalidades do papel de
professor de acordo com os cendrios definidos acima.

As telas foram avaliadas cuidadosamente para aferir os principios heuristicos. A cada
problema encontrado foi descrito as telas em que se encontravam, o local e descricdo do
problema, as diretrizes infringidas, a severidade e uma possivel solu¢do. Este processo se repetiu

durante a avaliagdo heuristica sob a dptica do aluno.

6.4.1.4 Analise de Resultados

Primeiramente a avaliacdo heuristica foi realizada com as atividades do professor. O
primeiro cenario faz referéncia ao cadastro e login na ferramenta, tendo inicio na tela inicial da
FARMA. Existem elementos que permitem ao usudrio acessar as atividades de professor e aluno
na ferramenta, mas a opcao de cadastro n3o é evidente. Para realizar o cadastro é necessario
acessar a tela de login e depois optar por cadastrar-se. Viola as heuristicas de didlogo simples e
natural, falar a lingua do usudrio e reconhecimento ao invés de recordacdo. Caracteriza-se um
problema pequeno e poderia ser revolvido com insercao de elemento para com op¢ao registra-se
na tela inicial.

Em relacdo ao OA, o elemento responsdvel por iniciar a criacio de contetidos de um
determinado OA ¢é igual ao elemento respectivo a acao de edicdo, sdo dois componentes de
mesma aparéncia, porém com fun¢des distintas. Infringe as heuristicas de reconhecimento
ao invés de recordacido e didlogo simples e natural, qualifica-se como um problema grande.
Recomenda-se a substituicdo de icones na interface.

Na tela responsavel pela criagao de questdo, existem alguns problemas em relacdo a
confirmacgdo dos dados inseridos. O campo precisao é numérico e ao digitar uma palavra, a
interface retorna uma mensagem de erro, mas nao indica o tipo de erro cometido. As heuristicas
violadas s3o mensagem de erro, prevencao de erros e feedback, que consistem em problema
grande. Sugere-se a insercdo de elementos que mostrem qual o erro cometido pelo usudrio.

A interface permite que nimeros negativos sejam cadastrados como precisdo, ou seja,

a resposta serd invalida. Infringe as heuristicas de mensagem de erro, prevencao de erros,
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feedback, didlogo simples e natural e, é um problema grande e uma possivel solucdo é verificar
se a precisao é um numero inteiro, para que seja valido.

Na tela de questdes, ao solicitar a acdo de adicionar uma dica, o formuldrio com
os dados solicitado apresenta-se oculto. E necessario utilizar a barra de rolagem para visu-
alizar as informacgdes. Este problema infringe as heuristicas de reconhecimento ao invés de
recordacdo e didlogo simples e natural e compreende um problema grande. Para corrigir este
problema recomenda-se utilizar elementos para adicionar uma dica que torne os campos visiveis
imediatamente apds a solicitacao.

Em relacdo as funcionalidades do papel de aluno somente um problema foi encontrado.
Na tela de turmas, ao buscar uma turma por nome nao recebe o retorno de nenhum elemento,
sé é possivel inscrever-se em turmas recentes. E um problema catastréfico e seria resolvido

com o funcionamento do elemento buscar.

6.5 COMPARATIVO DAS AVALIACAO REALIZADAS

Ao avaliar sistemas interativos por diferentes métodos de avaliacdo de interface obtém-
se resultados concretos sobre a qualidade da interface como um todo. Cada método avaliativo
tem como objetivo verificar alguma particularidade na interface, sendo assim um problema
detectado através da inspecdo semidtica pode ndo se relavar no teste de usabilidade, pois os
objetivos e procedimentos avaliativos sdo distintos.

Parar ter uma visao ampla sobre a qualidade da interface da ferramenta FARMA, foram
selecionados trés métodos: avaliacdo de interface, teste de usabilidade e inspecao semidtica.
Tais métodos contemplam aspectos de usabilidade, comunicabilidade e experiéncia do usuario.

Em diversos momentos, o usuario sentia-se confuso em relacdo as atividades que
poderiam ser realizadas para cada papel do usuario, pois na interface ndo havia separacdo
evidente, como exibe a Figura 45. Nesta tela encontram-se presente dois componentes para

edicdo distintos, contribuindo para uma interface suscetivel a erro.
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Ferramenta de Autoria FARMA

Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de erros com Mobilidade na Aprendizagem

Construa Objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

4 > Home Home

> Objetos de Aprendizagem

> Meus Objetos de Aprendizagem Objetos de Apl’endizagem

> Fractais

> Turmas (¢ Editar ® Remover

# Pitagoras - Copia de Diego em 24/09/2018 09:28:29
> Criadas por mim

> Que estou matriculado

O objeto de aprendizagem visa estimular o aprendizado sobre o Teorema de Pitagoras. O Teorema de Pitdgoras ¢ considerado uma das principais descobertas da

> Relatérios Matematica, que descreve a relacéo matematica existente entre os comprimentos dos lados de qualquer tridngulo retangulo

» Meu Progresso Criar/Editar Contetidos do OA | Visualizar OA
> Progresso dos Meus Aprendizes

. P (# Editar ® Remover
» Meus Aprendizes # Avaliacdo Heuristica - Professor

> Retroacédo

> Meus erros e acertos Avaliacdo Heuristica

i i _ i I i l iiiiiiﬂ” in(eudcs do OA | Visualizar OA

Figura 45 — Tela de antiga de OAs da FARMA

A Figura 46 apresenta a interface da pagina de OA, depois o processo de re-design.
Nota-se que a nova interface apresenta /layout moderno, com divisdo de atividades de acordo
com o papel do usudrio. Dessa forma o professor realiza as atividades pertinentes a ele, e, caso
opte por alterar seu papel, a interface contém recursos para esta acdo. O Unico elemento de
edicao nesta tela é referente ao OA, deixando a edi¢do dos contetidos do OA em uma pagina

especifica.



Capitulo 6. DESENVOLVIMENTO 68

Professor . Estudante ‘l Erika Ledo ¥

Inicio > Meus OAs

# Dashboard

B Meus OAs

OAs

B Turmas

Figura 46 — Nova tela de OAs da FARMA

Ao criar uma exercicios, introducdes e questoes era solicitado ao usudrio a op¢ao de
"publicar”, como mostra a Figura 47. Este elemento foi retirado na nova interface FARMA,
por revelar-se com significado complexo aos usuarios. A Figura 48 apresenta tela corresponde

adicionar introdugao apds o redesign.

> Home Home / Meus Objetos de Aprendizagem / Contetudos do OA Pitagoras - Copia de Diego em 24/09/2018 09:28:29

> Objetos de Aprendizagem - x
P ¢ Nova introdugédo para o OA

> Meus Objetos de Aprendizagem

> Fractais Titulo *

4> Tumas

> Criadas por mim Contetdo *

W | e ~ a0

Y Que estou matriculado @ Cédigo-Forte |0 R @ | @ & B @ Q by | m B I USXx x|IL
> Relatorios B £ B = = M| =
> Meu Progresso Estilo ~ || Formata.. ~ || Fonte Sl T -||A- B3-|(3 S| 2@
> Progresso dos Meus Aprendizes
> Meus Aprendizes
> Retroacédo
> Meus erros e acertos
> Turmas que estou matriculado

> Turmas que criei

> Ajuda
Publicar

:

Figura 47 — Tela antiga de adicionar introducdo do OA da FARMA
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Professor . Estudante ‘) Erika Ledo ¥

Inicio > Meus OAs > OA Avaliagéo Heuristic... > Nova Introducao

# Dashboard
B Meus OAs

@ Turmas ~
e Nova Introducdo

ha os dados do introdugdo

Pre

Parégrafo v B I @ Z @ « @@

CRIAR INTRODUGAO 3>

Figura 48 — Nova tela de adicionar introdu¢do do OA da FARMA

Para iniciar as etapas de resolugdo do OA, o aluno precisa realizar a matricula em
uma turma, e acessar os OAs relacionados a ela. Esta atividade era complexa para os alunos,
devido a multiplas op¢des de atividades em relacdo a turmas mostra a Figura 49. A nova tela
de turma do aluno exibe as telas recentes para matricula, enquanto a funcdo buscar estd na

fase implementacdo como demostra a Figura 50.
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Ferramenta de Autoria FARMA

Ferramenta de Autoria para a Remediacdo de erros com Mobilidade na Aprendizagem

Construa Objetos de Aprendizagem para o ensino de matematica

4 > Home Home

> Objetos de Aprendizagem

Minhas turmas

> Meus Objetos de Aprendizagem

> Fractais Matematica 1  Editar

% Ver Aprendizes

> Turmas

> Criadas por mim . L.
Avaliacado Heuristica - Professor # Editar
> Que estou matriculado % Ver Aprendizes
> Relatérios

TESTE 1 (& Editar

# Ver Aprendizes

> Meu Progresso
> Progresso dos Meus Aprendizes
> Meus Aprendizes
> Retroacédo
> Meus erros e acertos

> Turmas que estou matriculado

Figura 49 — Tela antiga turmas do OA da FARMA

e - : e ‘ Erika Ledo ¥
Inicio > Turmas Abertas
# Dashboard
N Turmas Abertas
® Abertas
Matriculadas .
Teste Turma Avaliagdo Heuristica Turma Avaliagéo H
Jefferson Erika Ledo Erika Ledo
10 de Novembro de 2018, 02:28 1 de Novembro de 2018, 15:3 12 de Novembro de 2018, 16:53
nsira a chave nsira a chave
NSCREVER-SE NSCREVER-SE

Figura 50 — Nova tela de turmas do OA da FARMA

A visualizacdo do OA apresentava problemas relacionados a acdo de seguir avancar de
dicas e etapas de resolucdo que nio existia, como exemplifica a Figura 51. A atual visualizacdo

do OA oelo apresenta-se na 52
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Responda as questdes.

An = A, * q"?

Questdo 1

’Sendo 32 o primeiro termo de uma PG e 2 é a sua razéo, calcule o termo de ordem 8.

Resposta:
Incorreto Resposta Incorreta, analise a dica e tente novamente . - N
Minhas dltimas respostas para esta questao. Total de 8 respostas
224096 lelnz‘g; s g= 2 “a =7 n=8 Lo Resposta Correta Tentativa Data e Hora c
224096 Nzo 8 14/11/201821:53:09 0 =
s d 4096 sim 7 23/0412018032620 0
240962 Nzo 6 12/03/2017 12:02:46 0
4096 Sim 5 12/03/2017 11:49:23 0
8192 Nzo 4 12/03/2017 11:4829 0 ~
Questéo 2

Numa PG de quatro termos, a razédo é 5 e o ultimo termo é 375. Qual o primeiro termo dessa PG?

Resposta: .
Figura 51 — Tela antiga de visualizacdo do OA antiga da FARMA
Avaliag... Meu rendimento & Erika Ledo ¥
A
A

Q Dicas
Passo 1

° Q B _
Sendo 32 o primeiro termo de uma PG e 2 é a sua razéo, calcule o termo de ordem 8. R
«

409656

Figura 52 — Nova tela de visualizacdo do OA antiga da FARMA

E importante destacar que os problemas encontrados foram em menor proporcao, e
gravidade menor em relagcdo a primeira avaliacdo. Isso demostra que as avaliagdes e as proposta

das novas telas contribuiram para a aperfeicoar a FARMA, atingindo o objetivo principal
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deste projeto. E notdvel que a reestruturacao da ferramenta estd apenas na fase inicial, e
alguns conceitos precisam ser revistos para o desenvolvimento de versoes futuras. Os resultados

extraidos da segunda avaliagdo heuristica sdo contribui¢cGes significativas neste processo.
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De acordo com os objetivos descritos na Secdo 1.1, apresenta-se uma sumarizagdo

contendo os resultados alcangados ao final deste projeto. Segue a abaixo:

1. Avaliag3o da interface da FARMA das telas respectivas as funcdes de registro e

login na ferramenta, construcdo do OA, construcdo de introducdo, construcdo de

exercicio, criacdo e gerenciamento de questdes e turmas, através dos métodos

avaliacao heuristica, inspecao semiédtica e teste de usabilidade;

e Avaliagdo Heuristica: auséncia de mecanismos de retorno a pagina an-

terior. Dificuldades em entender o campo "publicar’nos formularios de
relacionados a exercicios, introducdes e questdes. Obstaculos na dia-
gramac3o de cddigos LateX. Inexisténcia de pré-visualizagdo do OA na
perspectiva do aluno, durante a construcdo do OA com o papel de

professor;

Inspecao semidtica: o login de forma automdtico apds o cadastro é um
fator negativo para a recordacdo da senha. Dificuldades em entender o
significado e a consequéncia do parametro solicitado no momento da
criagdo/edicdo de dos elementos do OA sem material de apoio. Verificou-
se que ao solicitar adicionar uma dica, as informagdes de registro da

mesma encontram-se ocultos na interface;

Teste de Usabilidade: a urgéncia em separar as fung¢des de aluno e
professor na interface. A diagramacao dos cédigos LateX originou muitas
ddvidas com construir os contetidos e questdes. Auséncia de validacao

das respostas das questdes, permitindo inserir dados incorretos.

2. Avaliacdo de interface da FARMA das telas relacionadas as fungoes de registro e

login, matriculas nas turmas e resolugdo do OA;

e Avaliacao Heuristica: dificuldades ao localizar uma turma para matricular-

se. Elementos de prosseguir encontravam-se disponiveis em contelidos

do OA e dicas mesmo quando n3o exista um proximo elemento;

e Inspecdo semidtica: auséncia de exemplos para possiveis respostas da

FARMA e dificuldades em entender a finalizacao do OA,;

e Teste de Usabilidade: a atividade relacionada a encontrar a turma e

matricular-se revelava-se complexa. Dificuldades dos alunos em perceber

que haviam concluido o OA.
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3. Elaboracao de mockups das novas telas para a FARMA: producao de uma nova

solucdo de design para a FARMA, para as funcionalidades descritas na Se¢do 1.1.2;

4. Avaliacdo das novas interfaces da FARMA, com as funcionalidades de professor e

aluno;

e Avaliacao Heuristica: auséncia da op¢do de cadastro na ferramenta na
tela inicial da FARMA. Falta de mensagem informando ao usudrio a irre-
gularidade dos dados inseridos ao criar/editar questdes e dicas. Elemento
adicionar dica oculto quando solicitado. Em relacdo as funcionalida-
des de aluno, a op¢do buscar turma estd em fase de implementacao,

encontrando-se indisponivel nesta versdo da FARMA,;

e Inspecdo semidtica: por necessitar de documentacao da FARMA, estd
avaliacdo nao realizada. Como esta em processo de desenvolvimento e
algumas funcdes estdo na fase de implementacdo, sugere-se as na Se¢do
6.2.. Tais telas estao relacionadas as funcionalidades de cadastro e login,

evitando o login automdtico na logo apds o cadastro na FARMA;

e Teste de Usabilidade: devido ao tempo necessario para implementacao
das novas telas e a disponibilizada na nova versdao da FARMA, nao foi
possivel realizar o teste de usabilidade, pois requer tempo de preparacao
e planejamento por envolver usuarios durante o processo avaliativo.
Permanece disponiveis as telas propostas paras as funcionalidades de

buscar turma, disponiveis na Se¢do 6.2.

5. Comparativo das avaliagOes realizadas: o processo de remodelagem da FARMA
permanece em desenvolvimento, porém as telas implementadas até este momento
apresentam mudancas significativas na qualidade da interface. Os problemas detec-
tados durante a avaliacao de interface apresentaram-se em menor niimero e menor

gravidade.
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8 CONSIDERACOES FINAIS

O projeto apresenta dificuldades relacionadas aos contelidos disponiveis a respeito
de remodelagem de interface. Nota-se que existe muitos livros, artigos, revistas e anais
relacionados a avaliacdo de interface e IHC. Porém percebe-se a caréncia de materiais especificos
a remodelagem de interface.

As avaliacGes de interface revelaram-se muito importante para aferir a qualidade da
FARMA. As avaliagbes realizadas foram selecionadas com intuito de avaliar a interface em
todos os seus aspectos, por este motivo foram selecionados métodos de inspecdo e observacdo,
que sao aplicados por avaliadores e usuarios da FARMA.

Os resultados das avaliagdes foram esséncias no processo de desenvolvimento da nova
FARMA, por identificar e sugerir solucdes para as deficiéncias encontradas. A reavaliacao da
interface na nova FARMA foi uma etapa importante para verificar a qualidade da nova interface
e se as sugestdes foram produtivas.

E notével que a nova versao da FARMA possui qualidade superior a antiga, validando
os objetivos propostos neste projeto. E importante destacar que os conhecimentos adquiridos
durante a primeira fase de avaliacdes de interface tiveram influéncia no momento da aplicacdo
da reavaliacdo. Ao inspecionar a interface, a autora percebeu problemas que talvez n3o fosse

perceptivel sem a experiéncia e estudos anteriores.
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APENDICE A - Questionarios Pré-teste Teste de Usabilidade

Nome:

Sexo *

Feminino
Masculino

N&o Informar

Faixa Etaria: *

Abaixo de 21 anos
21 a30anos
31 a40anos

Acima de 50

Formacao Académica: *

Figura 53 — Questionario pré-teste para o professor parte 1
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APENDICE A.

Questiondrios Pré-teste Teste de Usabilidade

80

Nivel em que leciona(a)

Educacao Infantil/Anos Inicias do Ensino Fundamental
Ensino Fundamental Il
Ensino Médio

Ensino Superior

Area em que leciona: *

Utiliza tecnologias computacionais para apoiar seu trabalho? *
Sim

Nao

Conceitue seus conhecimentos gerais em informatica: *
Basico
Intermediario

Avancado

Figura 54 — Questiondrio pré-teste para o professor parte 2



APENDICE A. Questiondrios Pré-teste Teste de Usabilidade

81

Nome: *

Sexo *

Feminino
Masculino

Na&o Informar

Faixa Etaria: *

Abaixo de 18 anos
18 a 20 anos
21 a25anos
26 a 30 anos

Acima de 30 anos

Conceitue seus conhecimentos gerais e informatica:
Basico

Intermediario

Avancado

Figura 55 — Questionario pré-teste para o aluno



APENDICE B - Questionarios Pés-teste Teste de Usabilidade

Nome:

Como considera a navegagao no site?
Péssima
Ruim
Regular
Boa

Excelente

Como considera a interface gréfica? *
Péssima
Ruim
Regular
Boa

Excelente

Figura 56 — Questionario pds-teste parte 1
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Como considera a identificagao de sua localizagao na ferramenta? *
Péssima
Ruim
Regular
Boa

Excelente

Como considera a identificacao de sua fungao(aluno/professor) na
ferramenta FARMA?

Péssima
Ruim
Regular
Boa

Excelente

Figura 57 — Questionario pés-teste parte 2
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Em geral como considera a ferramenta? *
Péssima
Ruim
Regular
Boa

Excelente

O que acrescentaria/mudaria na ferramenta FARMA? *

O que mais gostou na ferramenta FARMA?

Figura 58 — Questionario pds-teste parte 3
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