QUESTOES DE PROJETO DE INTERFACES WEB PARA ENSINO A
DISTANCIA

RIO DE JANEIRO/RJ MAIO/2017

MARCIO DA SILVA CAMILO - INSTITUTO NACIONAL DE CANCER - marcio.camilo@inca.gov.br

MONICA NOGUEIRA DA COSTA FIGUEIREDO . INSTITUTO NACIONAL DE CANCER -
mfigueiredo@inca.gov.br

TELMA DE ALMEIDA SOUZA - INSTITUTO NACIONAL DE CANCER - tsouza@inca.gov.br

Tipo: INVESTIGAGCAO CIENTIFICA (IC)
Natureza: DESCRICAO DE PROJETO EM ANDAMENTO

Categoria: METODOS E TECNOLOGIAS

Setor Educacional: EDUCAGCAO CONTINUADA EM GERAL

RESUMO

O projeto de interfaces web para ensino a distancia € um processo desafiador que demanda
conhecimento multidisciplinar. Este artigo tem por intuito tracar um panorama inicial exploratério sobre
como questBes de projeto relacionadas ao desenho grafico, desenho de interacdo, usabilidade
(também contemplando ergonomia e acessibilidade) e design instrucional de criagédo de interfaces web
podem propiciar a objetos de aprendizagem e ambientes virtuais de aprendizagem um alto grau de
interatividade e motivacdo. Através da pesquisa das questdes de projeto foi possivel detectar
estratégias de criacdo de interfaces web que possibilitem maior sucesso na comunicagdo com o aluno.

Palavras-chave: Ambientes virtuais de aprendizagem. Ensino a distancia. Interfaces web.
Usabilidade.



INTRODUCAO

Interface web é o conjunto de textos, imagens, gréaficos, animagdes, sons e videos que
compdem a interface grafica com usuario. Esse conjunto permite que um usuario
interaja com sistemas computacionais acessiveis pela internet (PASSOS, 2010;
BURGOS, 2010; SILVA,2006; PASSOS E BEHAR,2011).

Elas podem variar de simples apresentacao de conteldos textuais e imagéticos até
complexos sub-sistemas que permitam a interagcdo do usuario de forma rica,
apresentando: sofisticacdo na estilizacdo de layout, navegacao por temas hiperligados,
intervencéo dinamica sobre o conteddo apresentado, feedbacks das acdes realizadas,
entre outros (Scott e Neil,2009;Filatro,2008).

Cabe observar que as tecnologias conhecidas como front-end (HTML5, CSS3, de
acordo com World Wide Web Consortium) permitem realizar textos em layouts
sofisticados com cores, fontes e estilos diversos que possibilitam criar o realce de
conteudos, bem como bordas e listas de topicos e areas de interesses como quadros de
resumo, quadros de observagdo, entre outros.Outra tecnologia de front-end, o
Javascript, de acordo com Standard ECMA-262, permite criar pecas interativas e
animacdes realizando interfaces mais complexas que permitem a interacdo do usuario
com o conteudo, organizagdo visual e processo de busca, percepcao e descoberta,
como por exemplo: menus sanfonas, lightboxes (Interface que mostra texto ou imagem
em um painel que pode ser exibido ou escondido pelo usuario), tooltips (mostra texto ou
imagem quando o usuario passa o mouse sobre determinado conteldo), carrossel de
imagens, entre outros.

As interfaces web podem ser desenhadas para propiciar a maior interatividade
proporcionando maior engajamento, concentracdo e motivacdo no processo de
aprendizagem como mostram Prevedello (2011), Sitzmann, Ely e Wisher (2008) e Sun e
Cheng (2007).

Este trabalho descreve um panorama inicial exploratério sobre as questdes de projeto:
desenho gréfico, desenho de interacdo, usabilidade e design instrucional, como etapa
importante da pesquisa que esta sendo desenvolvida para aprimoramento de interfaces
web na comunicacao entre sistema e usuario, em cursos a distancia.

DESENHO GRAFICO

O desenho grafico é responsavel por realizar a composi¢édo entre os elementos textuais



e imagéticos de forma a criar um layout que permita a apreensdo do conteudo
apresentado ao usuario.

Segundo Prevedello (2011), os conceitos estéticos consagrados aliados a principios
basicos da Gestalt, sdo resumidos em cinco dimensdes a serem observadas:
proximidade e alinhamento; equilibrio, propor¢éo e simetria; contraste, cores e brancos;
ordem, consisténcia, repeticao e integracéo; simplificacéo e legibilidade.

Filatro (2008) observa que a informagéo pode ser reduntantemente apresentada na
forma de textos e gréaficos aumentando a capacidade de aprendizagem do conteldo.
Também ressalta a importancia do principio da proximidade espacial segundo o qual
textos e imagens devem ser apresentados de forma integrada orquestrando-se um uso
eficaz de recursos cognifitivos por parte dos usuarios.

Tractinsky, Katz e lkar (2000) indicam a importancia do prazer estético em proporcionar
um sentimento de maior utilidade da interface web. Burgos (2010) ressalta que a criagéao
de conteudo virtual textual em uma interface web vai além do significado apreendido
pela simples leitura, ja que os contelidos possuem cores, graficos vetoriais, icones,
sons, hiperlinks e animagodes. Dessa forma, todos esses elementos devem ser utilizados
de forma a proporcionar um aprendizado eficaz por parte daquele que esta lendo o
conteudo.

Além disso, os elementos iconogréaficos devem ser utilizados ndo como simples adornos
ao texto mas como pontes para construcdo de elos semanticos com o estudante do
contetdo. Assim também as cores devem ser utilizadas considerando o seu poder de
significagéo.

Segundo Feifer e Tazbaz (1997), os hiperlinks devem ser utilizados para criar uma multi-
linearidade, de conteldo a ser explorada pelo usuario que vai por meio dessa multi-
linearidade criando seu proprio conhecimento de forma individualizada.

Pomales-Garcia e Liu (2006) observam que a composicao de uma pagina web (layout)
pode ser capaz de alcancar bons resultados em requisitos tais como: clareza,
organizacgao, simplicidade, atratividade e excitagéo. Ressalta-se a necessidade de haver
consisténcia no layout da interface web (OZOK e SALVENDY, 2004).

DESENHO DE INTERAQAO
Um dos responsaveis pela rapida evolucdo da EaD, nos ultimos anos, foi o

desenvolvimento das Tecnologias de Informagdo e Comunicagdo (TICs). Tais
tecnologias serviriam para dar suporte ao EaD, mas também disponibilizam novas



possibilidades de organizacdo de pensamento uma vez que amplificam, exteriorizam e
modificam fun¢Bes cognitivas humanas como memdéria, percep¢do, imaginacdo e
raciocinios.

Tais mudancas também ocorrem no modo como 0s materiais educacionais sdo
projetados, desenvolvidos e entregues para o0 publico-alvo.Uma dessas mudancas é a
evolucdo do desenho de interface — uma atividade multidisciplinar que procura tornar a
experiéncia do usuario, além de eficaz, prazerosa.

A interacdo é a troca de informacgdes entre 0 usuario e o sistema e, por esse motivo, o
principal objetivo do desenho de interacdo € que o usuario seja a peca central do
processo de desenvolvimento do produto (ROGERS, SHARP E PREECE, 2013),
propiciando um didlogo dindmico, adaptado ao aluno, ativo de comunicacao efetiva,
interatividade e acessibilidade.

Batista (2008) observa que na comuni¢cdo entre ser humano e computador em
programas computacionais, que sao multimeios interativos, ndo ha emissdo de
mensagens, mas a constru¢cdo de um sistema com rotas de navegacdo e conexdes.
Feifer e Tazbaz (1997) chamam essa forma de comunicacdo de "n&o-linear". A
mensagem, segundo Passos e Behar (2011) é entdo construida a medida em que se
navega pelo sistema.

O desenho de interacdo deve procurar levar em conta que as interfaces ndo sao
somente a infra-estrutura para a realizacdo da navegacao e interacdo de um produto,
elas podem ser em si objetos ou ferramentas que possibilitem a construcdo de
conhecimento.

Barros e Carvalho (2011), Passos e Behar (2011) e Hack (2010) destacam que as
interfaces séo artefatos que funcionam como catalisadores de informagdes, permitindo a
percepcao, o raciocinio, a memorizacdo e a tomada de decisfes, quando realizam a
representacdo de conhecimento por meio de palavras, conceitos graficos, imagens, sons
e associacoes.

Outra preocupacgdo existente no projeto de interfaces web é a capacidade de suplantar
as dificuldades da n&o presenca do professor no momento do processo de
aprendizagem. Sobre isso, Miranda (2015) aponta para a importancia da interface em
fazer com que o conteldo seja acessivel pelo aluno.

O aluno né&o deve se sentir sozinho na EAD. Segundo Filatro (2008) a personalizacéo



deve ser utlizada para minimizar a frieza na comunicagdo com um sistema
computacional.

Dessa forma, alguns artificios de interface podem ser utilizados tais como: linguagem
afetiva, dialégica e acolhedora e a utilizacdo de avatares ou agentes pedagdgicos, com
baldes de didlogos de forma a simular uma conversacao entre o sistema e 0 usuario.

USABILIDADE

De acordo com a International Standard Organization (ISO) e a International
Electrotechnical Comission (IEC) em sua norma 25010:2011, a usabilidade é o grau em
gue produtos e sistemas podem ser utilizados por usuarios especificos para o
atingimento de metas especificas, com efetividade, eficiéncia e satisfagdo em um
contexto de uso especifico.

Alguns autores, como Prevedello (2011) e Passos (2010), enumeram metas de
usabilidade de interfaces como as que se seguem:

Metas de usabilidade de interfaces

Autonomia (penmitir ao usuarioter dominio no processo de

Eficacia (permitir a completude datarefa proposta) interacio)

Eficiéncia (minimo de recursos para execucaciodatarefa) | Evitar problemas compercepciode cores

Seguranca (proteger o usuério de situaches indesejaveis) | Exploradvel (com pontos de referénciabem sinalizados)

Utilidade (deve propiciar funcionalidade) Curotempo de espera (para respostas do sistema)

Ser facil de aprender e de lembrar como fundona Metaforas (sobretudo para comunicacio visual ndo verbal)
Visibilidade (funcbes devem estar bemvisiveis) Leqgibilidade

Feedback(retorno que o usuario deve receber da acio Protecio (em caso de erro, o trabalho do usudrio ndo deve ser
desempenhada) perdido)

Restrictes (delimitacio de opgdes) Monitoracdo do usudario

Mapeamento (relacio entre os controles e seus efeitos) Familiaridade de linguagem

Consisténcia (apresentar as mesmas funcionalidades para

contextos semelhantes) Flexibilidade (solucdes basicas e avancadas para usuario)

Affardance (daruma "pista” da funco dos objetos) Ajuda e documentacio

Antecipacio (necessidades dos usuarios devemser

: Evitarinformactes irrelevantes
antecipadas) ¥

SihFare 2066F FessalE T Elfda-Ergonomicos como ferramentas para avaliacdo de
interfaces humano-computador (Quadro 2).



Ferramentas para avaliagio de interfaces humano-computador

Presteza e Feedback imediato Flexibilidade

Legibilidade (nas caracteristicas cognitivas e

. Experiéncia do usuario
perceptivas)

Agrupamento / Distingdo de itens Tratamento de erros

Brevidade (concisdo de informacgbes e acdes) Consisténcia (de formas e de usos)

Significado (forte ligagdo semantica entre

Densidade informacional adequada codigos e referentes)

Compatibilidade (com o vocabulano e nivel de

Controle explicito do usuario : i
conhecimento do usuarno)

Quadro 2 - Ferramentas para avaliagdo de interfaces humano-computador

Afim de cumprir o seu papel de comunicacdo com o sistema de aprendizagem, as
interfaces web devem ser acessiveis a seus usuarios. Devem ser projetadas de forma a
acomodar na maior extensdo possivel as mdultiplas diferencas entre 0s usuarios nos
mais variados contextos de uso.

Braga (2014) observa que a acessibilidade é um fator primordial para o exercicio da
cidadania em objetos de aprendizagem e ambientes virtuais de aprendizagem, bem
como um requisito legal. A implementagcéo de acessibilidade em uma interface web é
feita seguindo-se diretrizes do Desenho Universal (concepc¢éo de objetos, equipamentos
e sistemas destinados a utilizacdo por todas as pessoas, visando acessibilidade plena) e
compatibilizando-se com recursos de Tecnhologia Assistiva e principios de acessibilidade
web enunciados pelo World Wide Web Consortium.

Scott e Neil (2009) propdem a estruturacdo de interfaces de acordos com padrbes de
projeto, obedecendo cada interface a um principio de projeto que Ihe dé justificativa.
Tais principios estariam pautados na usabilidade da interface, segundo Ozok e Salvendy
(2004).

Os padrdes sao reunidos em um catalogo de padrdes que apresenta para cada um o
problema a ser enfrentado e como ele soluciona esse problema, além de exemplos de
implementacéo do padrdo. Assim, é possivel utilizar uma linguagem unificada por todos
aqueles que conhecem o catalogo de padrbes para se referir a problemas comuns e
compartilhar as solu¢des enunciadas no catélogo, segundo Ivory e Rodrick (2005).

DESIGN INSTRUCIONAL
Segundo Filatro (2008), o design instrucional pode ser entendido como o conjunto de

atividades, estratégias, sistemas de avaliagdo, métodos e materiais instrucionais
realizados como planejamento do processo de ensino-aprendizagem.



A Internet e as interfaces web apresentam novas ferramentas e desafios ao design
instrucional.Prevedello (2011) observa que para atingir uma aprendizagem atual,
autbnoma, motivadora e interativa deve-se utilizar, também, formas diferentes de
apresentacdo do contetdo. Por isso, 0s desenhistas instrucionais precisam estar
preparados para utilizar modernas TIC de forma que possam proporcionar a motivagao,
0 engajamento, a empatia e a interatividade.

Uma possivel estratégia para atingir esses objetivos é integracdo de uma equipe
multidisciplinar formada por desenhistas profissionais, designers graficos, webdesigners
de acordo com Batista (2008), bem como programadores de sistemas e psicologos de
acordo com Nam e Smith-Jackson (2007).

Outra forma seria a repeti¢éo incremental do processo de desenvolvimento de materiais
instrucionais, segundo Filatro (2008) e Braga (2015). Desse modo, as fases de analise,
projeto, implementacdo e avaliagdo, comuns em processos de desenvolvimento de
material instrucional, ndo ocorrem uma Unica vez, mas sao repetidos incrementalmente
para a melhoria do produto, até que se chegue ao resultado final desejado.

Além disso, a criacao de prototipos, como mostrado em Nam e Smith-Jackson (2007) ou
de um catalogo de interfaces web pode servir para que a equipe realize testes e avalie a
melhor forma de apresentar um contetdo ao aluno.

CONSIDERACOES FINAIS

Foram analisados neste trabalho de que formas as questbes de projeto como: o
desenho gréfico, o desenho de interagdo, a usabilidade e o design instrucional, sao
capazes de potencializar uma interface web de forma a fazé-la interativa e motivadora
na EAD.

A criacao de um ambiente grafico agradavel que utilize textos, graficos, imagens, icones,
sons, animacdes e objetos de interagdo pode promover uma comunicacédo eficaz entre o
sistema e o usuario, de forma a propiciar empatia e engajamento no processo de ensino-
aprendizagem.

O desenho de interagdo deve permitir a criacdo de uma interface que sirva de meio de
comunicacdo entre o sistema e o aluno, que explore as possiveis dimensdes de criacao
de itinerarios de conhecimento e que supra a falta do professor como presenca fisica na
EAD.



A utilizag&o de interfaces baseadas em principios de interagdo consagrados pelo uso e
disponiveis sobre a forma de um catalogo de interfaces pode ser bastante valioso na
comunicacdo da equipe multidisplinar responsavel pela criacdo de interfaces web para
educacéo.

A flexibilizacdo no processo de design instrucional na forma de repeticbes das etapas,
realizando o aprimoramento de interfaces web, bem como a multidisciplinaridade da
equipe, podem ser fatores chaves na criacdo de interfaces mais adaptadas a atender as
necessidades dos alunos.
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