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M-Tutorial: Avaliacao de Usabilidade da
Ferramenta de Autoria para m-learning

Christien Lana Rachid, Ana Amélia de Souza Pereira

Resumo— Devido as limitacoes das solucdes Web e a expansao
do uso de tecnologias méveis na sociedade, foi proposta a
ferramenta m-tutorial, que auxilia professores na elaboracao de
para dispositivos mdéveis, mais
especificamente objetos de aprendizagem voltados para o m-

materiais educacionais
learning. O método de avaliacio de interface utilizado para
conhecer o grau de usabilidade da ferramenta foi o de inspecio
de usabilidade, representado por meio da avaliacdo heuristica.
Pode-se perceber que o m-tutorial, permite aos professores a
elaboracio de materiais pedagégicos interativos e dinamicos,
sem a utilizaciio de conectividade para dispositivos méveis.

Usabilidade,

Palavras-Chave—M-learning, Dispositivos

Moveis, Ferramenta de Autoria.

I. INTRODUCAO

Brasil tem vivenciado um crescimento considerdvel na

oferta de cursos por meio da Educagdo a Distancia (EAD).
Esses cursos favorecem pessoas que tém dificuldades para
frequentar cursos tradicionais que exigem presenga em horario
e locais determinados para sua realizagdo [12]. Professores e
alunos ndo mais necessitamestar no mesmo ambiente e alunos
ndo precisam sacrificar hordrio de trabalho. Dadas as atuais
necessidades de locomog¢do dos profissionais e a crescente
necessidade de sua capacitagdo, torna-se necessdrio criar
mecanismos que possibilitem o aprendizado continuo mesmo
estando fora da instituicdo de ensino [12].

Dentre as opcdes de oferta de EAD, hd que se considerar o
fato de que milhdes de pessoas em todo o mundo ji se
comunicam por meio de tecnologias moveis. Dados da Agéncia
Nacional de Telecomunicacdes (Anatel') indicam que o Brasil
terminou o més de junho de 2011 com 217,3 milhdes de
celulares e uma densidade de 111,62 celular/100 hab. O telefone
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celular continua com uma tendéncia de crescimento de uso e ja
caminha para a universalizagdo nos domicilios brasileiros,
chegando a 86% dos lares em dreas urbanas e 82% no total do
pais [13].

Devido a esse contexto, muitos ambientes virtuais de
aprendizagem estdo sendo adaptados para execucdo e
visualizagdo em telefones celulares [1]. Materiais educacionais
digitais, ou Objetos de Aprendizagem (OAs), também estdo
sendo adaptados a este novo cendrio.

Um conceito amplamente reconhecido de objeto de
aprendizagem ¢é: “qualquer entidade, digital ou nfo, que possa
ser usada, reutilizada ou referenciada durante a aprendizagem
comapoio de tecnologia” [4].

Segundo esse conceito, material multimidia (texto, imagens,
som, e video), capitulos de aula, exercicios, material para
leitura, um livro e uma apostila s@o exemplos de objetos de
aprendizagem. Entretanto, é importante destacar que, se ha
professores que sabem desenvolver materiais educacionais
digitais, nem todos t€m tempo ou conhecimento para
desenvolvé-los [2].

Este artigo tem por motivac@o oferecer o suporte ao uso de
telefones celulares no apoio a aprendizagem moével, ou m-
learning. Com a ferramenta m-tutorial proposta neste trabalho,
€ possivel desenvolver objetos de aprendizagem para
dispositivos méveis de forma rdpida, oferecendo condig¢des
para que professores desenvolvam OAs do tipo tutorial em
qualquer lugar e a qualquer momento, de acordo com a
conectividade do dispositivo. Para especificacdo dessas
ferramentas, considerou-se tutorial como um tipo de sofiware
educacional que segue “o padrdo de ensino da sala de aula
tradicional onde o conteiido é previamente organizado numa
estrutura definida pelo professor e o aluno seleciona dentre
as diversas opgdes disponiveis o conteido que deseja
estudar” [3].

A validac@o da ferramenta m-tutorial realizou-se por meio
das heuristicas de Nielsen, lista de problemas de usabilidade
da interface, baseada em préticas definidas por profissionais
experientes e especialistas em Interface. Eummétodo que deve
ser realizado por avaliadores especialistas e ndo por usudrios
comuns [14]. Os resultados podem contribuir para o
levantamento de aspectos positivos e negativos de design.

Na Se¢do 2 deste artigo, sdo apresentados os trabalhos
relacionados
caracteristicas do m-learning e de objetos de aprendizagem

encontrados na literatura. Os conceitos,
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méveis sdo demonstrados na Secdo 3. A Secdo 4 discute a
usabilidade em dispositivos moveis. A descricdo dos métodos
de avaliacdo de interface é apresentada na Secdo 5. Os
resultados da avaliagdo realizada sdo apresentados na Secdo 6.

Na Secdo 7 encontram-se as consideracdes finais.

II. TRABALHOS RELACIONADOS

Projetos baseados no uso dispositivos méveis na educacao
sdo divulgados hd mais de dez anos.

Soloway et al. (2001) [4] desenvolveram vdrios programas
educacionais para Personal Digital Assistants (PDAs). Esses
programas incluem o jogo de perguntas e respostas Bubble
Blasters®, simulacdo de ciéncia Cootiese® o editor de mapa
conceitual PiCoMap®.

Fuks et al. (2006) [S] e Fillipo et al. (2005) [6] relatam a
adaptacdo do para
dispositivos méveis, chamado AulaNetM, que comecou a ser

software para e-learning AulaNet

desenvolvido em 2004, para utilizagdo de féruns de discussao
assincrona em PDAs. O interessante desse trabalho é ter
mostrado as dificuldades que a mobilidade trouxe na adaptagdo
do sistema para versao mével.

De forma mais genérica, Bartholo, Amaral e Cagnin (2009) [7]
apresentaram o modelo M-AVA, que tem por objetivo apoiar a
adaptacdo de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs)
existentes para o contexto de m-learning. Contudo, por ndo ser
objetivo do trabalho realizado, as autoras ndo discutem o
desenvolvimento de objetos de aprendizagem.

Baseados em projetos de sala de aula, Hadzilacos e Tryfona
(2005) [8] apresentaram a construcdo de uma representacdo
multimidia de um sitio arqueoldgico para aula de histdria
conhecido por Acrépolis. O objetivo do aprendizado consiste
em compreender o periodo histérico por meio da visualizagao
dos edificios e leitura dos artefatos, obtendo informagdes dos
museus e vista panordmica dos locais, fazendo uma descrigdo
verbal dos monumentos arquitetdnicos. Os alunos podem
visitar o sitio arqueoldgico e o museu vdrias vezes.
Trabalhando em dupla podem solicitar orientacdes a seu
professor a qualquer hora. Caso o aluno nao reconhega um
determinado objeto, pode fazer uma pesquisa na base de dados
de seu dispositivo. O interessante desse projeto foi a
possibilidade de utilizacio de aprendizagem coletiva entre
professores e alunos.

Santos et al. (2005) [15] propuseram um framework para a
constru¢do de aplicacdes educacionais para dispositivos
moveis, com recursos de realidade virtual, chamado Virtual
Training for Mobile Device (VirTraM), que foi utilizado na
criacio de um museu virtual. O protétipo desenvolvido
demonstra interatividade, usabilidade e portabilidade, além de
permitir uma experimentagdo da integracdo das tecnologias de

2http://downloadlcnet.com/Bubble—BlastersB000— 18495\ _4-
16840.html

? http://www.goknow.com/Products/Cooties/

* http://www.goknow.com/Products/PiCoMap/
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realidade virtual e computacdo movel. Este framework falha
por ndo possuir uma interagdo com a web e nado utilizar
recursos tecnoldgicos como Global Positioning System (GPS),
Radio Frequency Ildentification (RFID) e wireless, tecnologias
necessdrias para permitir a localizagdo automatica no passeio
ao museu.

H4 duas ferramentas de criagdo de OAs para m-learning
disponiveis na Mobile Author Learning’ e
MobileSiteGalore®. O Mobile Author permite projetar, testar e
publicar conteido moével para a utilizacdo em telefones
celulares e PDAs. Esta ferramenta executa OAs feitas para
qualquer aparelho celular a partir do desktop. Ja o
MobiSiteGalore é o pioneiro entre as ferramentas de autoria de
paginas web para dispositivos moéveis, com facilidade. O
interessante dessa ferramenta é que ela funciona em qualquer
telefone movel, gratuitamente, sem antncios. Ndo requer
conhecimentos técnicos e nem soffware para baixar ou instalar,
apenas um navegador da web no celular. A deficiéncia dessa

web:

ferramenta estd em ndo permitir a criagio de objetos de
aprendizagem estando em modo offline.
ferramentas e frameworks avaliados, o m-tutorial se diferencia
pela possibilidade de criar objetos de aprendizagem em modo
offline e enviar a um servidor quando possuir uma

De todas as

conectividade instavel coma Internet.

III. MOBILE LEARNING

De acordo com Kinshuk et al. Emseu artigo [9], “m-learning
é definida como a capacidade do uso de dispositivos
portdteis para acesso a recursos de aprendizagem”. Cabe
destacar que a aprendizagem mével é entendida como mobile
e-learning e sua historia e evolugdo é uma continuacdo da
aprendizagem convencional.

O m-learning pode oferecer vantagens significativas para as
instituicdes de ensino, tais como: baixos custos de oferta,
flexibilidade de acesso virtual aos materiais de informagdo,
possibilidade de aprendizagem coletiva virtual.

Cada usudrio emprega seu dispositivo mével de uma forma
diferente. Por exemplo, adolescentes, frequentemente, usam
Short Message Service (SMS) para se comunicar, enquanto
profissionais estdo mais propensos a utilizar o e-mail. Existem
diferentes perfis de usudrios e papéis no uso de tecnologias
moveis [10].

Uma das caracteristicas de aprendizagem mével é que ela
utiliza diversos dispositivos méveis [11]:

e Usados emtodos os lugares;

e Considerados de uso pessoal;

e Que sejambaratos e faceis de usar;

e Utilizados em uma variedade de
diferentes.

configuragcdes

* http://www.abjade.com
® http://www.mobisitegalore.com
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IV. USABILIDADE

A usabilidade de umsistema € a caracteristica que determina
a facilidade de manuseio e a rapidez com que ele é aprendido
[16].

O projeto da interface contribui para compreensido do
sistema, serve de apoio para satisfacdo e controle pelos
usudrios. E importante conhecer o ptiblico-alvo para envolvé-
lo no projeto [17].

Segundo Ferreira e Leite [16], € por meio da interface como
usuério que a comunicagdo € estabelecida com o sistema. O
projeto da interface deve fazer com que esta interagdo seja
transparente, pois o usudrio deve focar sua atencdo no
trabalho. Uma boa interface satisfaz as necessidades do
usudario. Por isso, uma interface deve ser centrada nessas
necessidades.

A avaliagdo de usabilidade, quando aplicada no inicio do
projeto, auxilia para que as alteracdes sejam realizadas o
quanto antes e que os requisitos de usabilidade sejam
incorporados ao produto [18].

Para realizar a anélise de usabilidade em dispositivos méveis
¢ preciso respeitar as diferencas existentes entre eles e o
computador de mesa. Sdo vérias as diferengas tanto emrelagdo
a finalidade, como em seu contexto de uso. Computador de
mesa € fixo, estd sempre conectado via cabos, possui memoéria
e capacidade de armazenamento praticamente ilimitada, tela
grande e colorida e entrada de dados via mouse ou teclado. Os
portéteis apesar de serem mais leves e permitirem conexio sem
fio, tém pouca memdria, pouca ou quase nenhuma capacidade
de armazenamento, bateria que deve ser sempre recarregada,
conexdo ainda lenta e muitas vezes pouco confidvel [18].

Para solugcdo de usabilidade em sistemas mdveis existem
problemas para serem enfrentados, como [19]:

» Padrao entre os diversos dispositivos, tanto ao seu uso
quanto as suas interfaces;

» A inadequag@o dos atuais modelos de usabilidade,

> As exigéncias de avaliacdo dos sistemas méveis;

> As exigéncias de projeto para usudrios méveis, suas
tarefas e contextos.

Segundo [18], a avaliacdo de usabilidade para dispositivos
moéveis dentro do laboratério ndo fornecem resultados tdo
satisfatérios quanto as avaliacdes realizadas proximas a
realidade dos usuarios, fora dos laboratoérios.

Conforme [19], o laboratério convencional ndo seria capaz
de simular adequadamente aspectos tdo importantes como o
tempo, e necessidade didria das pessoas. Esses dispositivos
sdo usados por pessoas em movimento, 0 que provoca uma
capacidade de concentracdo limitada pelos envolvidos [20].
Levando em consideracdo esses aspectos e o tamanho
aparelhos, a avaliacio de usabilidade ¢é
importante para garantir a qualidade no resultado desse
projeto.

Devemse observar ainda algumas diretrizes em design de
interfaces tracadas para atender as necessidades dos usudrios
desses dispositivos. Essas ndo devem ser entendidas como

reduzido dos
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uma receita, mas sim como um conjunto de principios que
auxiliam no desenvolvimento de interfaces [21].

Neves [22] classificou algumas diretrizes para sistemas
moveis conforme apresentadas no Quadro 1 O quadro estd
dividido em dois grupos de diretrizes: o primeiro grupo,
formado pelas caracteristicas de 1 a 8, corresponde as diretrizes
especificas de usabilidade para sistemas moveis e o segundo
grupo, formado pelas caracteristicas restantes (9 a 11), contém
diretrizes relacionadas a usabilidade em geral, ao design do
conteudo e arquitetura da informacao.

| Caracteristica Guideline para Sistemas Méveis

e fornecer conteido relacionado com
atividades que se quer ou se necessita
fazer enquanto em movimento.

e servico deve contribuir para simplificar a
vida do usudrio.

1. Mobilidade

2. Utilidade

e 0 servico deve conter apenas a
informacao que o usudrio necessita;
3. Relevancia e fornecer contetdo altamente

direcionado: o acesso deve ser simples e
o contetido de valor para o usudrio.

e fazer com que os usudrios ndo tenham
que lembrar itens durante a navegacdo
ou tarefas;

e colocar rétulos nos botdes de hardware
sempre que possivel;

e servico fécil e confortdvel de usar;

e manter a interacdo tdo OGbvia e
descomplicada quanto possivel (kiss -
“keep it simple and stupid”) .

e envolver o usudrio em todo o ciclo de
desenvolvimento, a fim de aproximar o
design o maximo possivel de suas
expectativas;

e combinar avaliagdo tedrica e empirica
para elaborar novas formas de melhorar
a usabilidade;

e a navegacdo deve priorizar as tarefas-
chave para o usudrio;

e o0s novatos devem ser apresentados aos
servigos da forma mais concisa possivel;

e ndo falar de tecnologia — os usudrios
querem saber das funcionalidades e dos
beneficios disponiveis, ndo estdo
interessados na tecnologia utilizada.

e reduzir a necessidade de exibir
informag@o por meio da personalizagdo
em relacdo as necessidades do usudrio;

e personalizagio melhora a usabilidade,
pois torna a interagdo mais direta e
relacionada a necessidades especificas;

e implementar servigos que se tornam
disponiveis de acordo com @ a
localizag¢do, permitindo ao usudrio usar
aplicacdes relacionadas com o lugar
onde se encontra.

4. Facilidade de
uso

5. Foco no
usuario

6.
Personalizacio

e usar nimeros como entrada sempre que
possivel;

e estimar o tamanho da tela e a qualidade
da informagao que podera ser exibida no
dispositivo alvo;

e o numero de cliques deve ser minimo
(minimizar o atraso);

7. Fficiéncia do
uso
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redugdo da rolagem vertical pela
simplificagdo do texto a ser exibido;

evitar rolagem da tela;

limitar o escopo de pesquisas e melhorar
sua eficiéncia;

as opgdes e funcionalidades fornecidas
devem ser as minimas necessarias;

este € o principal paradigma da
usabilidade para sistemas moveis.

fornecer um histérico de navegacdo que
grava a ordem em que os links foram
percorridos ;

fornecer indicadores da intensidade do
sinal e do progresso da carga de dados
(download) em cada pagina.

8. Confiabilidade

os servicos devem ser testados em
diferentes dispositivos para verificar a
integridade do contetdo exibido.

9. Consisténcia

usar convengdes padronizadas para os
botoes;

projetar uma navegacgio consistente com
um navegador tradicional;

ter um botdo voltar com mesma fungdo
realizada em um navegador tradicional;
consisténcia entre partes da aplicacdo e
em relacdo a convengdes da Internet
tradicional;

devem ser usadas convengdes sugestivas
para links.

10. Estrutura da
navegacao

navegacdo transparente: O  USUArio
precisa saber onde estd , de onde veio e
como continuar;

estrutura de navegagdo clara, simples e
rasa;

links e cabecalhos devem ser o mais uteis
possivel a navegacgao;

minimizar niveis na
informacao;

usar multiplas cartas em um baralho ao
invés de cartas grandes ou muiltiplos
baralhos;

deve haver o minimo possivel de links na
pagina de entrada;

reduzir navegagdo entre paginas ao
minimo possivel;

reduzir a entrada de dados e a selecdo de
op¢des a um minimo, por meio da
simplificacdo da navegagao.

hierarquia da

11. Design do
contetdo

a formatagdo deve permitir explorar o
texto ao invés de 1&-lo;

o contetido deve estar organizado em
pequenos  blocos de informacdo
(chunks) e organizado de acordo com a
tarefa que o usudrio ird realizar;

usar abreviacdes conhecidas;

jargdo e abreviagOes arbitrarias devem ser
evitados;

todo elemento grifico deve
confinado nas dimensoes da tela;

oferecer listas de opgdes (com valores
default quando possivel);

projetar pequenos blocos (chunks) de
informacdo que possam ser visualizados
de uma s6 vez na tela e, em uma carta,
estruturar blocos de textos grandes;

estar

e nomes (curtos) de categorias, opcdes e
links que de fato comuniquem o que o
usudrio espera encontrar;

e titulos de  pdaginas devem  ser
significativos o suficiente para dar ao
usudrio uma idéia de onde ele estd na
aplicagdo ou servico;

Quadro 1. Guidelines para Sistemas Mdveis [22]

V. METODOSDE AVALIACAO

A avaliagdo de interfaces ndo deve ser realizada somente
ao final de umprocesso de design, ou somente em uma fase do
processo, ou caso exista tempo. E ideal que ocorra durante o
ciclo de vida do design e seus resultados utilizados para
melhorias gradativas da interface [21].

Alguns dos principais objetivos de se realizar avaliacdo
interativa de sistemas sdo [23]:

> Identificar as necessidades de usudrios ou verificar o
entendimento dos projetistas sobre estas necessidades;

» Identificar problemas de interagdo ou de interface;

» Investigar como uma interface afeta a forma de trabalhar
dos usuarios;

» Comparar alternativas de projeto de interface;

» Alcancar objetivos quantificdveis em métricas de
usabilidade;

» Verificar conformidade com um padrdo ou conjunto de
heuristicas.

Em diferentes estidgios de um processo de design sido
aplicdveis diferentes tipos de avaliacdo de interfaces. Um
exemplo a ser utilizado sdo os estdgios iniciais quando idéias
estdo sendo exploradas e testadas. Nesses casos, testes
informais podem ser suficientes [21].

Para avaliar interfaces de usudrio, é importante conhecer as
caracteristicas de cada método e conhecer qual deles pode ser
aplicado emcada caso nos diferentes tipos de sofiware [23].

Os métodos de avaliacdo de interfaces como usudrio podem
ser classificados, conforme [21]:

» Se usudrios reais estdo ou ndo envolvidos;

» Se a interface estd ou ndo implementada. Dentro deste
contexto, sdo citados os métodos de avaliagdo de interfaces
[21]:

» Inspecdo de usabilidade - ndo envolve usudrios e pode
ser utilizada em qualquer fase do desenvolvimento de um
sistema (implementado ou nao);

» Teste de usabilidade - método de avaliagdo centrado no
usudrio que inclui métodos experimentais ou empiricos,
métodos observacionais e técnicas de questionamento;

» Experimentos controlados - experimentos de laboratdrio
que devem ser projetados e controlados.

» A andlise do resultado é feita por meio de dados
estatisticos;

» Métodos de avaliagdo interpretativos - possibilitam aos
designers um maior entendimento da reacao dos usudrios.

A andlise é realizada por meio do uso do sistema no
ambiente onde, normalmente, irdo utiliza-lo € como o uso desse
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sistema ird interagir comoutras tarefas.

O método de avaliagdo de interface utilizado para conhecer
o grau de usabilidade da ferramenta foi o de inspegdo de
usabilidade, representado por meio da avaliacdo heuristica.
Nesse método de avaliacdo, sdo os avaliadores
inspecionam ou examinam o ambiente [21].

Esses avaliadores podem ser especialistas em usabilidade,

consultores de desenvolvimento de sofiware, especialistas em

que

um determinado padrdo de interface, usudrios finais com
conhecimento da tarefa ou do contexto de uso [21] e [24].

A Avaliagdo Heuristica € um método de inspecdo de
interface que utiliza como base uma pequena lista de
heuristicas conhecidas como principios reconhecidos de
usabilidade [24].

O método de avaliacdo heuristica deve ser realizado por
especialistas. Segundo Rocha e Baranauskas [21], 3
avaliadores sdo suficientes. Apesar de serem avaliadores com
conhecimento em tecnologia, as preferéncias pessoais podem
afetar o resultado da avaliacdo. Com mais pessoas € possivel
melhorar a andlise e diagnosticar estas impressdes. Nesse caso
ndo sdo envolvidos usudrios. O método apresenta baixo custo
emrelagdo a maioria dos métodos de avaliagdo e é rapido [23].

As heuristicas definidas por [14], estdo relacionadas no
Quadro 2:

LIST A DE HEURISTICAS DE USABILIDADE
1. Visibilidade do status do sistema
* sistema precisa manter os usudrios informados sobre o que estd
acontecendo, fornecendo um feedback adequado dentro de um
tempo razoavel.
2. Compatibilidade do sistema com o mundo real
* sistema precisa falar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares ao usudrio, ao invés de termos orientados ao
sistema. Seguir conveng¢des do mundo real, fazendo com que a
informacdo apareca numa ordem natural e 16gica.

3. Controle do usudrio e liberdade

« usuarios frequentemente escolhem por engano fun¢des do sistema e
precisam ter claras saidas de emergéncia para sair do estado
indesejado sem ter que percorrer um extenso dialogo. Prover func¢des
undo e redo.

4. Consisténcia e padrdes

* usudrios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras, situagdes
ou acgdes significam a mesma coisa. Seguir convencdes de plataforma
computacional.

5. Prevencdo de erros
* melhor que uma boa mensagem de erro ¢ um design cuidadoso o
qual previne o erro antes dele acontecer.

6. Reconhecimento ao invés de relembranga

* tornar objetos, agdes e opgdes visiveis. O usudrio nao deve ter que
lembrar informagdo de uma para outra parte do didlogo. Instrugdes
para uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis
quando necessario.

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

* usuarios novatos se tornam peritos com o uso. Prover aceleradores
de formar a aumentar a velocidade da interacdo. Permitir a usudrios
experientes "cortar caminho" em agdes frequentes.

8. Estética e design minimalista

 didlogos ndo devem conter informacdo irrelevante ou raramente
necessdria. Qualquer unidade de informagdo extra no didlogo ird
competir com unidades relevantes de informagdo e diminuir sua
visibilidade relativa.
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9. Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros

» mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem
codigos) indicando precisamente o problema e construtivamente
sugerindo uma solugdo.

10. Help e documentagado

* embora seja melhor um sistema que possa ser usado sem
documentagdo, € necessdrio prover help e documentagdo. Essas
informacdes devem ser faceis de encontrar, focalizadas na tarefa do
usudrio e ndo muito extensas.

Quadro 2. Lista de Heuristicas [14]

Listas de Heuristicas de Usabilidade Apds identificar as
heuristicas violadas, o avaliador devera definir a localizacao do
problema, o que significa encontrar na interface avaliada onde
esse problema estd ocorrendo. Localizagdes segundo Prates e
Barbosa [23]:

» Emum unico local na interface;

» Em dois ou mais locais na interface, casualmente;

» Na estrutura geral da interface, de forma sistematica;

» Pode ser algo que ndo estd 14, ou seja, precisa ser incluido
na interface.

Além da localizagdo, a gravidade do problema também
devera ser avaliada, por especialistas com uma combinagdo
dos fatores, conforme Lista de Gravidades Prates e Barbosa
[23]:

Frequéncia com que o problema ocorre: é um problema
comumou raro?

» Impacto do problema: serd facil ou dificil para os usudrios
superarem o problema?

» Persisténcia do problema: é um problema que ocorre
apenas uma vez € que OS USudrios conseguem superar
facilmente, ou os usudrios serdo incomodados pelo problema
repetidas vezes?

A gravidade de cada problema deve ser analisada de acordo
coma escala disponivel abaixo [23]:

» Nio concordo que isto seja um problema (este valor pode
resultar da avaliagdo de um especialista sobre um problema
apontado por outro especialista).

» Problema cosmético: néo precisa ser consertado a menos
que haja tempo extra no projeto.

» Problema pequeno: o conserto deste problema §é
desejavel, mas deve receber baixa prioridade.

» Problema grande: importante de ser consertado; deve
receber alta prioridade.

» Catastréfico: é imperativo consertar esse problema antes
do langamento do produto.

VI. RESULTADOS DA AVALIACAO

A avaliacdo heuristica foi realizada por dois estudantes do
mestrado de ciéncia da computacdo sendo umda Universidade
Federal de Vigosa e outro da PUC Minas e um professor da
disciplina de Interface Usudrio Mdquinas da Universidade
Presidente Antdnio Carlos.

A proposta da avaliacdo heuristica foi inspecionar o
protétipo da ferramenta m-tutorial realizada por meio de
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sessdes curtas de avaliagdo individual, nas quais cada inspetor
recebeu as seguintes informagdes:

» Inspecionar somente a op¢do no menu principal
“adicionar";

» Julgar a conformidade da interface de acordo com o
conjunto de principios (“heuristicas") de usabilidade
disponibilizados emuma planilha;

» Anotar os problemas encontrados e sua localizag¢o;

» Julgar a gravidade destes problemas;

» Gerar um relatério individual com o resultado de sua
avaliacdo.

A. Principais Resultados da Avaliacdo Heuristica.

O Quadro 3 apresenta os principais resultados da
Avaliagdo Heuristica. Separados por problemas, heuristica
violada, gravidade e contribuicao:

Heuristica Gravidade Contribuic¢ao

Violada

Problemas

Nio existe a
Permitir ao usuério

Grande realizar escolhas
diferentes do que
realmente queria.

possibilidade do Controle do

usudrio voltar ao usudrio e liberdade.

menu principal.

O usudrio terd

dificuldades de Permitir que o usudrio

compreender que Compatibilidade nao desista de utilizar
para digitar as do sistema como Catastréfico 0 sistema por ndo
informagdes mundo real. entender como digitar
precisa clicar em as informagdes.
T9.
O usudrio ndo . .
Permitir ao usudrio a
consegue o
Controle do possibilidade de
cancelar uma . X Grande i
i usudrio e liberdade. cancelar uma imagem
lmagem A v B
. jéadicionada.
adicionada.

Quadro 3. Principais resultados da Heuristicas

Os resultados obtidos com a avaliagdo s@o visualizados
nas figuras 1, 2, 3, 4, 5e 6 e descritos nos quadros 4,5,6,7, 8¢
9.
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Fig. 1. Tela Plano de Fundo da ferramenta m-tutorial

Problema: Caso o usudrio queira voltar para o menu principal e
escolher uma outra op¢ao ndo existe a possibilidade.

Heuristica Violada: Controle do usudrio e liberdade.
Explicacdo: Em alguns casos acontece do usudrio realizar uma
escolha por engano no sistema, existe a necessidade de retornar ao
menu e fazer uma nova op¢ao.

Localizacao 1 - Em um tnico local na inferface.

Gravidade 3 - Problema grande. E comum que o usudrio realize
escolhas diferentes do que realmente queria, para voltar a0 menu
principal ele terd que sair do programa para fazer uma nova
op¢ao.

Problema: Nao foi atribuida nenhuma funcionalidade para a
opcao listar.

Heuristica Violada: Estética e design minimalista.

Explicacio: Informagdes irrelevantes podem tirar a concentragao
para o que de fato € funcional no sistema, nesse caso a op¢ao
para listar os planos de fundo sdo as setas.

Localizacao 2 - Em dois ou mais locais na inferface, casualmente.
Gravidade 2 - Problema pequeno. Este didlogo pode confundir o
usudrio que insistird na op¢ao.

Quadro 4. Avaliagdo Heuristica da Tela de Plano de Fundo
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Gravidade 0 - Este caso ndo é necessariamente um erro e sim uma
utilidade que os usudrios geralmente encontram em outros sistemas.

Fig. 2. Tela Entrada e Formatacdo de Textos da ferramenta
m-tutorial

Problema: Caso o usudrio queira salvar as alteracdes, nflo existe a
opc¢ao “Salvar".

Heuristica Violada: Consisténcia e padrdes.

Explicacdo: No desenvolvimento de um sistema € importante
seguir padrdes ja utilizados em outros para que o usudrio nao fique
perdido, sem saber o que fazer.

Localizacfio 2 - Em dois ou mais locais na inferface, casualmente.
Gravidade 2 - Problema pequeno. Como na sua maioria os usudrios
ndo possuem experiéncia em informadtica, seguir padrdes existentes
facilita a compreenséo.

Quadro 5. Avaliagdo Heuristica da Tela de Entrada e Formatagao de
Textos

Fig. 3. Tela Alinhar Textos da ferramenta m-tutorial

Quadro 6. Avaliagao Heuristica da Tela Alinhar Texto
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Fig. 4. Tela Visualizar Imagens e Textos da ferramenta m-tutorial

Problema: O usudrio ndo consegue cancelar uma imagem
adicionada.

Heuristica Violada: Controle do usudrio e liberdade.
Explicacio: Frequentemente o usudrio faz opg¢des que deseja
alterar depois.

Localizacao 1 - Em um unico local na interface.

Gravidade 3 - Problema grande. O usudrio deverd ter a
possibilidade de cancelar uma imagem j4 adicionada.

Problema: Para o usudrio que tem interesse em justificar seu texto,
a opc¢do ndo foi disponibilizada.

Heuristica Violada: Consisténcia e padrdes.

Explicaciio: E comum que exista “justificar" entre as opcdes de
formatago de texto.

Localizacio 4 - Precisa ser incluido na inferface.

Quadro 7 Avaliag@o Heuristica da Tela de Visualizagdo

Para escolher o plano de
fundo de seu tutorial,
movimente as setas de

navegagio

— =

Fig. 5. Tela Selecionar Plano de Fundo da ferramenta m-tutorial
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Problema: Neste caso o usudrio deve clicar nas setas enquanto esta
tela estiver aberta, ele precisa aguardar a abertura do plano de
fundo.

Heuristica Violada: Prevencio de erros.

Explicacdo: Ao fim da mensagem o usudrio deve ser informado
para aguardar a tela de plano de fundo ser aberta.

Localizacfo 4 - Precisa ser incluido na inferface.

Gravidade 1 - Com esta informagio o usudrio serd informado do
funcionamento da interface.

Quadro 8. Avaliagdo Heuristica da Tela Selecionar Plano de Fundo
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Fig. 6. Tela Informar Metadados da ferramenta m-tutorial

Problema: O usudrio terd dificuldades de compreender que para
digitar as informagdes precisa clicar em T9.

Heuristica Violada: Compatibilidade do sistema com o mundo
real.

Explicacgio: T9 ndo tem ligagdo com o mundo real o que dificultard
o entendimento.

Localizacfo 3 - Na estrutura geral da inferface, de forma
sistematica.

Gravidade 4 - Catastréfico. O usudrio poderd desistir de utilizar o
sistema por ndo entender como digitar as informacdes.

Quadro 9. Avaliacdo Heuristica da Tela Informar Metadados

VII. CONCLUSAO

Para estimular o uso de objetos de aprendizagem voltados

para m-learning, € necessdrio fornecer recursos aos
professores para o desenvolvimento desses objetos. Neste
trabalho, prop6s-se a ferramenta m-tutorial com as seguintes
caracteristicas: que objetos de aprendizagem sejam acessados
de lugares remotos, que seja facil publicar material de apoio e
que OAs sejam criados mesmo estando em modo off-line.

A facilidade de desenvolvimento estd em interfaces
intuitivas e bem documentadas de forma que o usudrio com
conhecimento bdsico de informdtica consiga interagir e criar
OAs de forma rapida.

Os dispositivos se transformando em

moveis estdo
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importantes ferramentas para educagdo e treinamento.

A inspecdo de usabilidade do m-tutorial foi representada por
meio da avaliacdo heuristica, os resultados foram analisados e
alguns problemas resolvidos. Entre os problemas encontrados,
voltar ao menu principal e escolher uma nova opcdo foram
implementados em todas as telas. Erro no menu foi revisto,
verificou-se que no periodo da avaliagdo por engano o valor
default passado pelo Integrated Development Environment
(IDE) estava sendo utilizado. Com a necessidade de poder
excluir uma imagem, um método foi incorporado a ferramenta.
Outros problemas foram resolvidos, como a op¢do de justificar
um texto e prevenir erros. No contexto geral, apds a andlise dos
resultados da avaliagdo do m-tutorial, a interface foi adaptada
as necessidades do usudrio.

A partir dos resultados apresentados, pode-se perceber que
o mrtutorial, mesmo com algumas limitacdes, permite aos
professores a elaboracdo de materiais pedagdgicos interativos
e dindmicos, sem a utilizagdo de uma conectividade existente
para dispositivos moveis.

Como trabalhos futuros, propomos a construcdo de
componentes adicionais, como um componente que permita
criacdo de pdginas web para dispositivos méveis, feitas no
préprio aparelho, além de possibilitar ao usudrio desenvolver
tutoriais em portugués, espanhol e inglés.

Essa ferramenta se propde a utilizar o maior niimero possivel
de recursos que um celular pode oferecer como os diferentes
recursos de transferéncia de arquivos, formas de acesso e
meios de armazenamento de dados.
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