APLICACAO DO DESIGN DE
INTERACAO NA CONSTRUCAO
DE AMBIENTES VIRTUAIS DE

APRENDIZAGEM

REsumo

Um ambiente virtual de aprendizagem pode ser definido como uma midia que
se utiliza do ciberespago para veicular contetdo, possibilitar a interagdo entre os
atores e mediar o processo de ensino-aprendizagem a distincia. Sua construgio
requer aaplica¢io dos conceitos de design de interagio e de usabilidade, visando
a criagdo de um ambiente favoravel a realiza¢do da aprendizagem. O presente
estudo aborda a aplicag¢io dos conceitos de design de interagio na concepgio e
no desenvolvimento de um ambiente virtual de aprendizagem atualmente em
uso em uma institui¢do federal de ensino superior. Para avaliar a efetividade
das técnicas de design aplicadas, foi feita uma pesquisa com usudrios do am-
biente, por meio da aplica¢do de um questiondrio. Os resultados da pesquisa
demonstram a efetividade da aplicagio das técnicas de design no projeto de
ambientes virtuais de aprendizagem.

PALAVRAS-CHAVE: Design grifico. Design de interagio. Usabilidade. Ambientes
virtuais de aprendizagem.
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1 INTRODUCAO

A concepgio de um ambiente virtual de apren-
dizagem é uma atividade que exige alguns cui-
dados com os aspectos de usabilidade para o
desenvolvimento de um ambiente cujo diferen-

cial seja uma melhor intera¢do com o usudrio.

O design de interagdo cumpre um papel impor-
tante nesse contexto, uma vez que, por meio dos
conceitos de usabilidade, visa 2 construgdo de
ferramentas cognitivas que possam auxiliar na
modelagem de representagoes do conhecimento,
promovendo a percep¢io, memorizagio e oracio-

cinio em um ambiente virtual de aprendizagem.

Com o crescimento atual da Internet, o projeto
de interfaces gréficas interativas tornou-se um
desafio, diante da infinidade de ferramentas e
recursos atualmente disponiveis para o designer,
principalmente quando se pretende construi-las
para que sejam faceis de usar, simples, diretas,
agradaveis e divertidas, proporcionando aos seus
usudrios uma maior concentra¢io na tarefa a

ser desempenhada.

Tomando por base um levantamento biblio-
grifico dos temas design de intera¢do e am-

bientes virtuais de aprendizagem, o presente

2 DESIGN DE INTERACAO

estudo apresenta uma aplica¢do do design de
intera¢do na constru¢io de um ambiente vir-
tual de aprendizagem destinado a um curso de
pés-graduacdo de uma universidade federal,
destacando os principais fatores e fundamentos

tedricos considerados na sua construgio.

O ambiente virtual de aprendizagem
construido estd atualmente em operagio e
apresenta resultados satisfatorios. Para
avaliar a aplicac@o dessas técnicas, foi

realizada uma pesquisa por meio de um

questiondrio aplicado aos seus usudrios.

A se¢do 2 apresenta alguns conceitos bésicos
de design de interac¢do aplicados no presente
estudo. A sec¢do 3 aborda ambientes virtuais de
aprendizagem e suas principais caracteristicas.
A secdo 4 descreve a aplicagio dos conceitos
de design na concepgio e construgdo de um
ambiente virtual de aprendizagem. A se¢io 5
descreve a metodologia da pesquisa aplicada
neste estudo. A se¢do 6 apresenta os resultados,
sua discussdo e as consideragdes finais, apon-

tando diregdes para trabalhos futuros.

A atividade de design de produtos ou servicos
g p ¢

envolve o estudo e a determinagio das suas

propriedades formais, tendo em vista a sua

plena utilizagio pelos seus usudrios.

Para Lobach (2001), o design ¢ o processo de
adaptacdo do entorno do objeto as necessidades
fisicas e psiquicas das pessoas. Pode também
ser conceituado como a tentativa de satisfazer
os clientes e aos resultados da organizagio, por

meio de seus cinco principais componentes,

conforme entendimento de Kotler (1996): (i)
performance; (ii) qualidade; (iii) durabilidade;

(iv) aparéncia; e (v) custos.

Uma questao essencial para o design de
interacao é: como otimizar as interagoes
dos usuarios com o sistema, ambiente
ou produto, para que eles possibilitem e
expandam as atividades dos usuarios de

modo efetivo, proveitoso e util?
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Para isso, faz-se necessirio compreender os usu-
arios, o que envolve os seguintes aspectos: (i)
levar em conta o que as pessoas fazem bem ou

mal; (ii) considerar o que pode ajudar as pessoas

na sua maneira de fazer as coisas; (iii) pensar no

]I|I|‘
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No design de interagdo, as técnicas de usabi-

lidade na concep¢io de produtos e servigos é
um dos pontos-chave. Para Cybis; Betiol; Faust
(2007), a usabilidade é a esséncia de formar
ferramentas cognitivas capazes de modelar
representacdes, simplificar dados e produzir
informagdes, facilitando a percep¢do, memo-
rizagdo, raciocinio e a tomada de decisdo. Num
projeto de interfaces graficas, a estrutura dos
processos cognitivos humanos é muito im-
portante para o seu desenvolvimento devido
a diferenciagio entre usudrios em termos de
inteligéncia, estilos cognitivos e personalidades
que tornam a interagdo humano-computador

um processo €m constante CVOIU(;.’:IO.

que pode proporcionar experiéncias de qualidade
aos usudrios; (iv) ouvir o que as pessoas querem e
envolvé-las no projeto; (v) usar técnicas baseadas

nosusudrios jd testadas e aprovadas no processo de

design (SHARP; ROGERS; PREECE,2007).

fromeeirse e lgh-ti (R hanid. 4
[EER LT oF S TR 4
Tiis o e vy b Ty sl é}ﬂ# I

Para Bonsiepe (1997), o design de interface é
um conjunto que intermedeia a comunicag¢io
entre usudrio e o computador no qual sua fungio
¢ construir um modelo mental que produz o
conhecimento. A interface estd dividida em
duas partes: a a¢do instrucional que se refere
ao uso de produtos, e a agao comunicativa, que
¢ o uso de signos ou informagdes, nos quais
também podem ser ligados, a agdo instrucional
e a a¢do comunicativa A interface nio é uma
coisa, mas um espago no qual se estrutura a
intera¢do entre corpo, ferramenta, objeto ou
signo com o objetivo de a¢io; este ¢ o dominio

central do design.
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@ PROJETO DE DESIGN DE UMA IN-
TERFACE GRAfiCA ENVOLVE UMA
SERIE DE COMPONENTES QUE DE-
VEM SER HARMONIZADOS PARA
A OBTENQAO DE UM RESULTADO

fINAL SATISFATORIO. ESSES COM-
PONENTES BASICOS SAO: (1) UsO
DAS CORES; (11) TIPOGRAfiA; (111)
USO DE [CONES; (IV) O LAYOUT; E
(V) AESTRUTURA DE NAVEGACAO.

Bill Verplank (2007) propde um processo de
design deintera¢do composto de quatro passos:
(i) motivagio — erros ou ideias (o ponto de
partida sdo asideias ou os erros observados pelas
pessoas); (ii) sentido — metaforas ou cendrios
(o sentido do design vem das metaforas e da
variedade de cendrios); (iii) modos —modelos e
tarefas (para criar um modelo, faz-se necessario
entender os modos e as tarefas que as pessoas
desempenham); (iv) mapeamento — painéis
e controles (o modelo deve estabelecer um
mapeamento efetivo entre os painéis ou re-

presentagdes e os seus respectivos controles).

Molich e Nielsen (1990) propéem um con-
junto de heuristicas que pode ser aplicado
na avaliacdo da usabilidade de um sistema.
A proposta original contempla nove princi-

pios, acrescidos posteriormente de mais um.

De acordo com Preece; Rogers; Sharp (2002),

os dez principios ou heuristicas sao:

1. visibilidade do szatus do sistema (prover

feedback ao usudrio);

2. compatibilidade do sistema com o mundo

real (falar a linguagem dos usudrios);

3. controle do usudrio e liberdade (prover

saidas do sistema facilmente identificdveis);

4. consisténcia e padroes (ser consistente ou

coerente);

5. ajuda na recuperagio de erros (prover boas

mensagens de erro);
6. prevengio de erros (ajudar na prevengio);

7. reconhecimento (identificar objetivos e
acdes) sem precisar memorizar (minimizar

a carga de memoria do usudrio);

8. flexibilidade e eficiéncia de uso (prover
atalhos);

9. estéticae design minimalista (didlogo sim-

ples e natural);

10. ajudaedocumentagio (proverinformagdes

de uso).

Nasecio4,serddescritaaaplicagdo dos conceitos
basicos de design usados no desenvolvimento
de um ambiente virtual de aprendizagem para
um curso de pés-graduagio. As 10 heuristicas
foram tomadas como base para a preparagio
do questiondrio de pesquisa sobre o ambiente

virtual de aprendizagem projetado.

3 AMBIENTES DE APRENDIZAGEM

Um Ambiente Virtual de Aprendizagem (AVA)

pode ser definido como uma midia que faz

uso do ciberespago para veicular contetddos,

possibilitar a intera¢do entre os atores e mediar

0 processo ensino—aprendizagem a distincia.

(PEREIRA; SCHMIDT; DIAS, 2007).

Outras denominagdes comuns para um AVA

sdo: (i) aprendizagem baseada na Internet; (ii)
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educagio ou aprendizagem on/ine; (iii) ensino
ou educagio adistincia via internet; (iv) e~lear-
ning; (v) web-basedlearning; (vi) online learning,
(vii) learning management systems; e (viii)
virtual learning environments. (PEREIRA;
SCHMIDT; DIAS, 2007).

Os principais recursos de um AVA podem
ser agrupados em quatro eixos, conforme
Pereira; Schmidt; Dias (2007): (i) informa-
cao e documentacao; (ii) comunicacao;
(iii) gestao pedagogica e administrativa;

e (iv) producao.

O eixo de informagio e documentagio apre-
senta as informagdes institucionais do curso,
divulga seus conteidos e materiais didaticos
e possibilita a troca de arquivos com os seus
usudrios. O eixo de comunicagdo possibilita
a comunicag¢do sincrona e assincrona entre os
seus usudrios por meio de féruns de discussio,
chats ou listas de e-mail. O eixo de gestio pe-
dagégica e administrativa trata das avaliagdes
do desempenho dos alunos e da sua relagio
com a secretaria e administragio da instituigdo.
Finalmente,no eixo de produgio, realiza-se todo
o processo de desenvolvimento das atividades

de produgio de conteido.

Figura 1: Os quatro eixos de um AVA

Gestao
pedagbgica e
administrativa

Producao Comunicagao

Documentacao/
Informacao

Fonte: Pereira, Schmidt e Dias (2007)

Ambientes Virtuais de Aprendizagem redinem,
em um Unico size, diversas ferramentas que
podem ser usadas para favorecer a interagdo
entre todos os seus usudrios. Em Uzunboylu;
Bicen; Cavus (2011), apresenta-se a criagio de
um AVA que integra virias ferramentas Web
2.0, tais como: fotos, videos, redes, b/ogs, perfis,
livro de visitas e outras,apresentando resultados

satisfatérios pelos alunos.

A platatorma EGC Web 2.0 apresentada neste
estudo, foi desenvolvida com o Drupal® e estd
em operagio desde 2009. Ela integra recursos
de perfil dos usudrios, documentos, contatos,
recados, agenda, comunidades virtuais e &/ogs.
Participaram da sua concepgio e construgio,
uma equipe integrada por engenheiros de sis-

temas e profissionais de design.

'O Drupal é um “sistema de gerenciamento de conteido”. Isso significa que ele ¢ um sistema para gerenciar conteido de sites,
como artigos, fotos, ou arquivos, ¢ um sistema “dinimico” e nio “estitico. Ao invés de ter arquivos gerados anteriormente (es-
titicos), o contetido como os textos das paginas sdo gravados em um banco de dados. Quando os visitantes pedem uma pagina,
um script roda no servidor, pesquisando no banco de dados e imprimindo o conteido em um modelo (Disponivel em: <http://

drupal-br.org/book/export/html/35>,2015).
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4 APLICACAO DO DESIGN DE INTERACAO NO
DESENVOLVIMENTO DE UM AMBIENTE VIRTUAL

DE APRENDIZAGEM

A proposta da plataforma EGC Web 2.0 foi a
deintegrar em uma aplicagio,diversos recursos
proporcionados pela Web 2.0% na criagdo de
um Gnico ambiente virtual de aprendizagem,
simplificando o seu uso pelos alunos do
Programa de Pés-Graduagio em Engenharia
e Gestio do Conhecimento da Universidade
Federal de Santa Catarina.

O projeto do AVA foi definido a partir das se-
guintes especificages: (i) atender aos principios
de usabilidade e design; (ii) manter aidentidade
visual da Institui¢do; (iii) ser de facil utilizagio
e manutengio; (iv) apoiar a educagio presencial
e a distincia; (v) ter aparéncia visual agradével;
(vi) apresentar linguagem grafica e estrutura

que atenda ao publico-alvo.

A proposta inicial contemplou as seguintes
fungées: (i) /login de entrada; (ii) meu espago;
(iii) comunidades; (iv) lista de contatos; (v) perfil
dos usudrios; (vi) repositério de documentos;
(vii) agenda; (viii) blogs. Além dessas funcio-
nalidades, o EGC Web 2.0 ainda apresenta
os seguintes recursos: janela de recados e um

monitor de eventos.

Nas subse¢des seguintes serdo apresentadas
as técnicas adotadas em cada componente do
projeto de design grafico do AVA,denominado
EGC Web 2.0.

4.1 Estrutura de Navegacao

O AVA projetado baseia-se na criagio de redes
e comunidades. Por essa razio, toda a estrutura
de navegacio foi projetada em rede, onde cada

né da estrutura é composto por usudrios do

AVA (Figura 2).

Figura 2: Representagio da rede social

2
N
7

Fonte: Dos autores (2010)

Quando o usudrio efetua o /ogin e acessa a
pagina inicial do ambiente, visualiza as prin-
cipais informagdes relacionadas ao seu perfil,
seus contatos e Ultimos eventos ocorridos no

ambiente na sua auséncia (monitor de eventos).

20 conceito para o termo foi criado por Tim O'Reilly, em 2003, o qual diz que Web 2.0 é “a mudanga para uma internet como
plataforma, e um entendimento das regras para obter sucesso nesta nova plataforma”. Segundo o conceito elaborado por O’Reilly, a
regra fundamental da Web 2.0 é o aproveitamento da inteligéncia coletiva. Redes sociais, &logs e Tecnologia da Informagio, compar-
tilhamento de informagdes. (Disponivel em: <http://www.oreilly.com/pub/a/web2/archive/what-is-web-20.htmlPpage=1>, 2015).
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Na tela inicial, o usudrio tem disponivel um
menu principal no qual acessa as demais dreas

do sistema, mantendo pensamento associativo

e de livre fluxo de ideias, permitindo que siga

os seus interesses na navegacio (Figura 3).

Figura 3: Representagio da navegagio em rede

Login

Meu espaco

Perfil

Documentos

Comunidades

Agenda

Fonte: Dos autores (2010)

4.2 Layout

A diagramagio do /ayout estd dividida em for-
mas lineares paraa drea de menus e abas. Ja para
a 4rea de conteudos, estd dividida em colunas,
mantendo a leitura da esquerda para a direita.
Também foram utilizados componentes visuais
para as relacdes entre os elementos indicados
por suas posi¢oes tornando o /ayout limpo,com
boa legibilidade e fluxo de informagao visual

para o usudrio.

Para a elaboragio do Zayout, foi necessirio
um periodo de pesquisa e testes de dife-
rentes formatos de /ayout, para que se
chegasse a uma correta aplicagio dos
conceitos da plataforma. A prioridade foi
criar um /ayout harmonioso e com formas

orginicas que atendessem as necessidades

dos usuirios.

O Jayouttoiprojetado parautilizar uma drea Gtil
datelade 770x 600 pixels,mantendo um design
versatil com a visualiza¢do sempre centralizada
e geral do contetddo em diversas resolugoes de

exibi¢do (Figura 4).
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Figura 4: Visualizacdo do Layout em 1024x768 pixels

TT0X 00 pixals

B vindio 0 amtsents de aprendizagen o Programa de Pos-Graduacio em Engenfiana e
Gaatha to Conhecrnentn. Exte smbente esti crganinado em s Sress prncpas: meu especo,

CONGItON. Comumiade.

Zarer Tape

LE e ] antay

farmarada

Debate; Postage em Denign Tinking | 2804 ds 17:01
Sugro aberacao do sioe 175, onde conata "lames Perce”, Serat para "Chailes Sanders

Fonte: EGC Web 2.0 (2010)

O /layout principal, que é acessado pelo usudrio
quando ele ja estd autenticado pelo sistema,
apresenta o perfil com suas respectivas dreas
e conteudos. Permite, também, a visualiza-
¢do dos ultimos usudrios autenticados e as

ultimas atualizag¢bes ocorridas no ambiente.

Osespagos em branco entre cada dreavariam de
10 a 20 pixels, para tornar mais leve a visualiza-
¢do do usudrio. O texto ¢ alinhado 4 esquerda
e na diagramacio geral do /ayout prevalece o

alinhamento justificado (Figura 5).
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Figura 5: Espagos no Zayout principal (usudrio autenticado)

Gestho do Conhecmento. Este amblente estd organizado em tnis durm PrNCIPasE: Meu espacn,
contatos, comunidade.

J .
- . a2
Moadca informagles

Lt ]

Opgies oa notbcaco
! Lod0n COntatey

Danate; Postago em Design TinKing | 2804 as 17:01
Sugro aberacao do sk 175, onde conata "lames Pence”, Merat para "Charlss Sanders

Peirce”, Albs, landra, Alinhade 4 ssquerda

Documento: Postade por Marco Antonio Harms Dias | 28704 &
Cudia - Marco - Daline

Decumente: Postade por Francisco Antonio .. | 20/04 is 11:21
Semninarcs

Documents: Postado por Francisco Antonio ., | 20004 48 11:21
Presenca

Pocuments: Postade por Francisco Antonio ., | 20/04 45 11:11
A § - Capluios 9 & 10

Documents; Postado por Jodo Costa | 1804 a8 19:42

Detagn thinking as a form of Inteligence

Documents: Postade por Jodo Costa | 1804 as 1938
Design Thinking as a Form of Inteligenoe

Fonte: EGC Web 2.0 (2010)

As dreas que compdem o /ayout principal estdo representadas na Figura 6. Ao todo sio seis dreas
projetadas.
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Figura 6: Areas do layout principal (usudrio autenticado)
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Dotumento: Pestads por Joko Costa | 1R/04 ip 15:43
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-

Documento: Postads por oo Costa | 1804 a8 1539

i Thakrs] 4% 3

Documants: Postado por Francisco Antonio .. | 12004 §s 08:00

& Intermet | Modo Protegide: Desativide

Fonte: EGC Web 2.0 (2010)

A descri¢do de cada drea ¢ a seguinte: (1)
cabegalho principal do usudrio autenticado:
¢ composto pela marca da institui¢do e pelo
menu principal apresentado em formato de
“menu suspenso”, com as opgdes meu espago,
procura, ajuda e sair; (2) menu secunddrio: é
apresentado em formato de abas de navegagio,
que sdo adaptadas conforme a se¢do em que o
usudrio estd; (3) titulo de identificagio: exibindo
a posi¢do do usudrio no ambiente; (4) drea de
identificagio do usudrio: exibe as informagdes
do usuirio autenticado, com uma foto fixa de
150x150 pixels, favorecendo a visibilidade, e

apresentando o nome do usudrio e o botdo
que executa a modificagdo das informagoes;
(5) 4rea de conteudo e das ultimas atualiza-
¢oes: apresenta os ultimos recados, os Gltimos
debates, as ultimas comunidades e disciplinas
criadas e os ultimos documentos postados no
sistema — exibe um icone identificando cada
tipo de atualizagdo, apresentando o nome, data
e hora do arquivo em forme de /ink sublinhado
em azul (a drea das dltimas atualiza¢oes é des-
tacada no /ayout porque é onde acontecem os
debates e onde o contetdo sera apresentado);

(6) drea de contatos: permite a visualizagio
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ripida dos contatos do usudrio autenticado,
apresenta a foto dos iltimos contatos que aces-
saram o ambiente, no tamanho de 70x70 pixels
que favorece a sua visualizagio, e, ao clicar no
contato, o usudrio autenticado é direcionado

ao perfil desse contato.

TODOS OS REQUISITOS E AS FUN-
CIONALIDADES MENCIONADOSNO
LAYOUT FORAM APLICADOS NO
SISTEMA, MANTENDO A IDENTI-
DADE VISUAL MEMORAVEL PARA

O USUARIO. A TIPOGRAfIA SEM
SERIFA E COM TAMANHO 12 FOI
SELECIONADA VISANDO A ATEN-
DER O PUBLICO DIVERSIfiCADO
QUE ACESSA O AMBIENTE DE
APRENDIZAGEM.

Também foram aplicadas cores suaves e harmo-
niosas parando cansar o usudrio que pode utilizar

com frequéncia e por longos periodos o AVA.

4.3 Uso de Cores

A utilizagdo de cores para comunicar os signifi-
cados nasinterfaces graficas é umadas principais
recomendagdes ergonoémicas. Na concepgio do
AVA buscou-se respeitar as cores da instituicdo,
aplicando-se uma gama de cores consistente,
coerente e equilibrada, limitando-se & varia-
¢do de luminosidade e de contrastes. Também
foram utilizadas varia¢oes de cores para frisar
significados da interface grifica, como, por
exemplo, transmitirinformagdes,chamar aten-

¢do, contrastar e associar objetos de interagao.

Além disso, para facilitar a usabilidade do am-
biente,foram utilizadas diferenciagdes de cores
paraidentificar as dreas navegadas pelo usudrio:
dreadousudrio autenticado; drea de um contato;

drea de uma comunidade.

No EGC Web 2.0 prevaleceu a cor azul, e
para manter sua identidade foram utilizadas
variacbes de cores, contraste e neutralidade,

conforme ilustrado na Figura 7.

Figura 7: Gama de cores usada no EGC Web 2.0

R32 G84 B113 R35 G42 B45

# 205471 #232a2d

R5 G118 B183 R213 G227 B235
#0576b7 # d5e3eb

R235 G235 B235 R100 G104 B105
# ebebeb # 646869

R107 G107 B107

# 6b6b6b

Fonte: Dos autores (2010)

R167 G166 B166
# a7a6ab

Para seguir os critérios de usabilidade no projeto,
foi utilizada a diferenciagdo de cores para deter-
minadas dreas em que o usudrio autenticado estd
navegando. Sendo assim, no projeto do EGC
Web 2.0 prevalece o azul. Para manter a sua
identidade, foram utilizadas varia¢oes de cores,
contraste e neutralidade. Foi definido o azul
claro (R5 G118 B183) com o azul escuro (R32
(G84 B113) para a drea do usudrio autenticado
em que visualiza o seu perfil, realiza procuras e
faz modifica¢oes. Nas dreas de contetddo, foram
utilizados o cinza claro e o branco, mantendo
o layout limpo, prevalecendo a legibilidade e a
suavidade para a leitura dos conteddos. Ja para
diferenciaradrea devisualizagio dos contatos, foi

estabelecido o azul claro com o preto (Figura 8).
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Figura 8: Visualizagio dos contatos no EGC Web 2.0
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Fonte: EGC Web 2.0 (2010)

Figura 9: Representagio da Tipografia Tahoma

4.4 Tipografia

ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ
abcdefghijkimnopgrstuvwxyz
1234567890!@#$% "&*()_+{}[1""

legibilidade. Para esta finalidade, foi adotado o Tahoma HECAIEES

A tipografia foi projetada para suprir as neces-

sidades e atender os usudrios do AVA com alta

padrio tipografico Tahoma (Figura 9),tamanho
12,fonte sem serifa e que faz parte do padrio do Figura 10: Representagio da Tipografia Trebuchet MS
sistema operacional Windows,de grande pene-

tragdo no mercado de sgffware. Esta tipografia foi ﬁ ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZ

abcdefghijklmnopgrstuvwxyz
12345678901@#5%"&*()_+[]" "
visual. Entretanto, a tipografia Trebuchet MS Trebuchet BRAEE

aplicadaatodos os textos para manterum padrao

(Figura 10) foi adotada apenas nos titulos, com

tamanho 14, visando dar destaque e elegincia.
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4.5 Uso de Icones

Os icones sio componentes de um sistema
de significados que estabelece uma relag¢io
entre uma forma de conteido e uma forma
de expressio e sio baseados no conhecimento
que o usudrio tem sobre o mundo. No pre-

sente trabalho foram utilizados icones para

a identificagdo de comunidades, disciplinas,
debates, documentos e recados. Esses icones
coloridos foram obtidos em um banco deicones
grétis e foram escolhidos levando em conta
a opgdo por cores representativas e de sutil
destaque, com o intuito de manter a leveza

definida em todo o Zayout (Quadrol).

Quadro 1: Definigdo dos icones usados no EGC Web 2.0

Tamanho (pixels) |Imagem Definicao

16x16 31' Comunidacde Comunidades e Disciplinas
16x16 | Debate Debates (mensagens)
16x16 |__; Documento Documentos postados
16x16 a_l Recado Recados postados

Fonte: Dos autores (2015)

Os demais elementos constitutivos do Ambiente Virtual de Aprendizagem seguiram os mesmos

padroes de Zayout, cores, tipografia e icones ja descritos anteriormente.

5 METODOLOGIA

Apés dois anos de uso do Ambiente Virtual de
Aprendizagem EGC Web 2.0, foi feita uma
pesquisa para avaliar o grau de satisfagdo dos
seus diversos usudrios com relagdo aos aspectos

de design utilizados na sua construgio.

Paraavaliaraefetividade dastécnicas aqui
apresentadas, o questionariofoi projetado
com dois grupos de questoes: (i) grupo
de questdes associadas ao design grafico;
e (ii) grupo de questdes de avaliacao da

interagao com o usuario.

O primeiro grupo de questoes foi composto por
14 questdes que avaliavam os seguintes aspectos:
(i) o projeto de design grifico (em geral); (ii)
o uso de cores; (iii) a tipografia; (iv) o uso de
icones; (v) o layout; (vi) a estrutura de navega-
¢do; (viii) a usabilidade; (ix) a performance; (x)
a qualidade; (xi) a seguranga; (xii) a aparéncia;
(xiii) os beneficios; (xiv) 0 AVA de modo geral.
Todas essas 14 questdes foram codificadas sob
a forma de escalas de Likert, com 5 niveis: (i)
Péssimo; (ii) Ruim; (iii) Normal; (iv) Bom;
e (v) Otimo (VAN SCHAIK; LING, 2007
CARIFIO; PERLA, 2007).
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O segundo grupo de questdes foi formado
pelos 10 principios ou heuristicas de Jakob
Nielsen (1990), ja apresentadas na segio 2.
Foram também codificadas sob a forma de
escalas de Likert, com 5 niveis, usando a se-
guinte classifica¢do: (i) Discordo Totalmente;
(i1) Discordo; (iii) Neutro; (iv) Concordo; (v)

Concordo Totalmente.

A pesquisa foi realizada durante seis dias com
alunos da Pés-Graduagio do EGC. Dos 293
alunos regularmente matriculados, responde-
ram, ao todo, 90 alunos (31%), sendo 57 do
doutorado (63%) e 33 do mestrado (37%).

Quanto aos procedimentos de amostragem,

a amostra escolhida foi nao-probabilistica e

obtida pelo critério de acessibilidade, em que

os participantes foram definidos pela facilidade

de acesso. (VERGARA, 2004).

A tabulagdo dos dados das questoes respondidas
com escalas de Likert foi feita por meio do
célculo das médias aritméticas dos valores (1
a5) atribuidos a cada questdo. Neste caso,uma
média igual a 3,7 pode ser considerada, por
arredondamento,comoumaavaliagio médiade
valor 4, o que significa “Bom” (nas questdes de
design grifico) ou “Concordo”(nas questdes de
design de intera¢do), mantendo-se as mesmas

escalas na interpretagdo dos resultados.

6 REsuLTADOS E CONCLUSAO

Os resultados da pesquisa demonstram que a
aplicagdo das técnicas do design de intera¢io
e dos conceitos de usabilidade é um fator im-
portante na concepgio e no desenvolvimento
de plataformas destinadas a ambientes virtuais

de aprendizagem.

A Tabela 1 apresenta os resultados das avalia-

¢oes das questdes relativas ao projeto de design

grifico do EGC Web 2.0.

Tabela 1: Avaliagées do projeto de design gréfico

Questao / Sigla (1-5)
12. Beneficios (BEN) 3,9
02. Uso das Cores (COR) 3,6
03. Tipografia (TIP) 3,6
09. Qualidade (QUA) 3,6
11. Aparéncia (APA) 3,6
13. AVA (Geral) (AVA) 3,6
01. Projeto em Geral (GER) 3,5

Questao / Sigla (1-5)
08. Performance (PER) 3,5
10. Seguranca (SEG) 3,5
04. Uso dos Icones (1CO) 3,4
05. Layout (LAY) 3,4
07. Usabilidade (USA) 3,3
06. Navegacao (NAV) 3,2

Fonte: Dos autores (2010)

Vé-se claramente que todas as questoes recebe-
ram uma avalia¢io superior a 3 (“Normal” ou
“Neutro”), o que pode ser considerado como
um valor aceitdvel, principalmente se conside-
rarmos o arredondamento desse valor,uma vez
que nove das treze questoes estariam avaliadas

como 4 (“Bom” ou “Concordo”).

A'Tabela 2 apresenta os resultados das avaliagoes

das questdes relativas as 10 heuristicas de Jakob
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Nielsen, tomadas como base no questiondrio
. - . Heuristica / Sigla (1-5)

para a avaliacdo das questdes do design de
interagéo. 06. Erros (ERR) 3,1

Tabela 2: Avalia¢des das 10 heuristicas 08. Atalhos (ATA) 3,0
Heuristica / Sigla (1-5) 10. Ajuda (AJU) 3,0
02. Linguagem (LIN) 3,6 01. Visibilidade (VIS) 2,7
04. Padrées (PAD) 3,4 09. Desnecessarias (DES) 2,7
03. Controle (CON) 33 Fonte: Dos autores (2010)
05. Tratamento (TRA) 3.2 A Figura 11 apresenta um grifico de radar
07. Objetivos (OBJ) 39 que representa visualmente os resultados da

avalia¢do da plataforma.

Figura 11: Grafico de radar das médias das avaliacoes

Avaliacao média das questdes (1 - 5)

GER
AJU COR
4,0

OB} LAY

ERR NAV
TRA 32 USA
3,4
PAD PER

CON QUA

VIS APA
AVA BEN

Fonte: Dos autores (2010)

Quanto a avaliagdo do design de interagio,  deatalhos)e 10 (ajuda e documentagio) foram
percebe-se que as heuristicas 1 (visibilidade  asdnicas que nio apresentaram uma avaliagio

do status do sistema), 8 (flexibilidade com uso  superior a 3, ou seja, tiveram uma ma avaliacio.
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A heuristica 9 (existéncia de informagdes des-
necessdrias e irrelevantes), apesar de ter uma
avaliagdo baixa teve um resultado bom, uma
vez que se trata de uma questdo inversa, onde
uma maior concordancia por parte dos respon-
dentes corresponderia a um resultado pior, ja
que um sistema nio deve conter informagdes
desnecessirias e irrelevantes. O mesmo racio-
cinio aplica-se também & questdo 6 (erros no
sistema), que também € inversa. Neste caso, a
avalia¢do nio foi boa uma vez que a média de
3,1 indica maior concordédncia por parte dos
usudrios com a facilidade de se cometer erros
no sistema. Porém, todas as demais heuristicas

receberam uma avaliagio aceitével (>3).

A anilise dos resultados da pesquisa demonstra
que a adogdo das técnicas de design grifico
contribuiu paraacriagio de um AVA agradével,
de qualidade, e que traz bons beneficios para
os seus usudrios. As questdes do design de
intera¢io também demonstraram um resultado
satisfatério,umavez que apenas duas heuristicas

tiveram uma avalia¢io baixa.

Essas avaliagdes podem contribuir para o
aprimoramento da plataforma EGC Web 2.0,
tratando em uma nova versao os aspectos que
receberam uma avaliagdo mais baixa. Podem
também servir de orientag¢do na construgio de

outros AVA, auxiliando na escolha de técnicas

de design grifico que apresentam uma boa

avalia¢do por parte dos usudrios.

s esforcos de melhoria da usabilidade de um
Os esforgos de melhoria da usabilidade d
projeto devem estar sempre orientados ao
produto final, associados as caracteristicas

ergondmicas e relacionados ao esfor¢o mental,

a atitude e a forma de intera¢io do usudrio.

Essas considerac¢oes sio fundamentais na atu-
alidade, pois os usudrios estdo cada vez mais
exigentes na busca de interfaces graficas ficeis

de navegar, agraddveis e atrativas.

Com relagio ao projeto de desenvolvimento do
EGC Web 2.0, observou-se que uma equipe
integrada e multidisciplinar composta de pro-
fissionais das dreas de engenharia de soffware
e de design grafico, desde o inicio do processo
de desenvolvimento, foi fundamental porque a
visdo interdisciplinar possibilitou a criagio de
um ambiente virtual de aprendizagem agrada-

vel, flexivel e consistente.

Aaplicagio do design de interagio na construgio
de ambientes virtuais de aprendizagem pode
contribuir naredugio da complexidade cognitiva
nainterface grafica,através das técnicas de aplica-
¢do de cores, tipografias, /ayout,icones, estrutura
e aspectos de usabilidade de um determinado
projeto, favorecendo no atendimento das neces-
sidades especificas do usudrio e contribuindo

para o sucesso da interface grafica construida.
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APPLICATION OF
INTERACTION
DESIGN IN BUILDING
VIRTUAL LEARNING
ENVIRONMENTS

ABSTRACT

A virtual learning environment can be defined as

a medium that uses cyberspace to communicate con-

tents, enabling the interaction between the users and
mediate the teaching-learning process at a distance.

Its construction requires the application of the design

concepts of interaction and usability, aimed at crea-

ting a favourable environment for the achievement
of learning. ‘Ihis study addresses the application of
interaction design concepts in the design and develo-

pment of a virtual learning environment currently

in use in a federal institution of higher education. To

evaluate the effectiveness of applied design techniques

a survey, applied to users, was conducted through the

application of a questionnaire. The survey results show

the effectiveness of the application of design techniques

in virtual learning environments design.

Kk k

Keyworps: Graphic
design. Interaction Design.
Usability. Virtual Learning
Environments.
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