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“A sua melhor tentativa ndo é suficiente!”
‘A razdo basica para a existéncia da
engenharia de usabilidade ¢é a
impossibilidade de se projetar uma
interface de wusuéario otimizada sem
trabalhar com base na compreensao dos
usuarios e suas tarefas.”
(Jakob Nielsen)



RESUMO

Os ambientes virtuais de aprendizagem sdo a tecnologia mais utilizada atualmente
como suporte ao processo de ensino aprendizagem na modalidade a distancia, e
seu uso tem crescido no apoio pedagdgico ao ensino presencial sendo o MOODLE
um dos ambientes virtuais mais utilizados, e possui uma das maiores bases de
usuarios do mundo (ABED, 2015). Portanto, avaliar a qualidade da interacdo do AVA
MOODLE com os seus usuarios € importante para a evolucdo do sistema. A
gualidade da interacdo € um aspecto que esta estritamente relacionado ao conceito
de usabilidade, atributo contemplado nessa avaliacdo. Nesse sentido, 0 presente
trabalho tem como objetivo avaliar a satisfacdo do usuario do AVA MOODLE da
UFPB no contexto de usabilidade. A amostra foi composta por 30 alunos
matriculados nos cursos a distancia da UFPB no polo de apoio presencial na cidade
de Coremas-PB. Esta avaliagdo de usabilidade utilizou como ferramenta de andlise,
um questionario para medir a satisfacdo dos usuérios em relacédo a usabilidade do
MOODLE, com o proposito de identificar problemas e propor melhorias para o
sistema. Como principais resultados foram identificados que o sistema em estudo
teve uma avaliacdo positiva, e que 0s usuarios estdo satisfeitos com a qualidade da
interagdo por ele proporcionada. Entretanto, algumas melhorias devem ser
implementadas com o intuito de melhorar ainda mais a qualidade da interacdo do

usuario com o sistema.

Palavras-chaves: Ambiente virtual de aprendizagem. MOODLE. Usabilidade.

Satisfacdo do Usuario.



ABSTRACT

Virtual learning environments are the technology most used today to support the
process of teaching learning in distance learning, and its use has grown in the
pedagogical support to classroom teaching. MOODLE is one of the most used virtual
environments today, having one of the largest user bases in the world (ABED,
2015).Therefore, evaluating the quality of the interaction between AVA MOODLE and
its users is important for the evolution of the system. The quality of the interaction is
an aspect that is strictly related to the concept of usability, an attribute contemplated
in this assessment. In this sense, the present work aims to evaluate the user
satisfaction of the AVA MOODLE of UFPB in the context of usability. The sample
consisted of 30 students enrolled in distance courses at UFPB at the face-to-face
support center in the city of Coremas-PB. This usability assessment used a
guestionnaire to measure user satisfaction in relation to MOODLE usability as an
analysis tool, in order to identify problems and propose improvements to the system.
As main results were identified that the system under study had a positive evaluation,
and that the users are satisfied with the quality of the interaction provided by it.
However, some improvements must be implemented in order to further improve the

quality of the user's interaction with the system.

Keywords: Virtual learning environment. MOODLE. Usability. User Satisfaction.
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1 INTRODUCAO

Nos ultimos anos com a facilidade do acesso a Internet e o desenvolvimento
de Tecnologias de Informacdo e Comunicacao (TIC), a Educacao a Distancia (EAD)
vem se tornando uma das modalidades de ensino que mais cresce no Brasil, de
acordo com o Censo da Educacdo Superior de 2016, divulgado pelo Ministério da
Educacdo (MEC). O estudo aponta que enquanto o ensino presencial teve queda
anual de 0,08% nas matriculas, o Ensino a Distancia teve expanséo de 7,2% (MEC,
2019).

Nesse sentido, o crescimento das TICs trouxe novos angulos para a EAD,
levando assim as Instituicbes de Ensino, a se dedicarem ao desenvolvimento de
cursos a distancia com suporte em Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAS).

Cada vez mais surgem novas ferramentas para auxiliar o processo de ensino
aprendizagem, oferecendo contetdos nas mais diversas midias, além de variados
mecanismos de interacdo. Entre as quais podemos citar os AVAS, que sao sistemas
disponibilizados através da Internet capazes de auxiliar nas atividades de ensino-
aprendizagem mediadas por TICs (KEMCZINSKI, 2005). De acordo com uma
pesquisa realizada pela Associacéo Brasileira de Educacdo a Distancia (ABED) os
AVAs mais conhecidos sdo: MOODLE, Amadeus, AulaNet, TelEduc, sendo o
Moodle o ambiente mais completo e utilizado atualmente no meio educacional
(ABED, 2015).

O principal objetivo destes ambientes é facilitar o processo de aprendizagem,
portanto, € preciso que na estruturacdo do ambiente seja considerada a usabilidade,
garantindo ao usuario uma interface simples, agradavel e eficiente (MARTINS;
MOCO, 2010).

A usabilidade é um atributo desejavel em qualquer sistema com interacao
com o0 usuério, principalmente, nos que apresentam fins educacionais, como 0s
AVAs. Estes ambientes devem atender as caracteristicas de usabilidade, pois
muitas vezes o aluno tem dificuldade para utilizar o sistema fazendo com que sinta-
se desmotivado, desistindo de utiliza-lo (WINCKLER, 2001).

Dessa forma, a usabilidade se mostra mais do que importante para o
desenvolvimento destes ambientes, ela é imprescindivel, pois esta relacionada aos
aspectos que garantem a facilidade e eficiéncia de aprendizado e de uso, além da
satisfacao do usuario ao usar o sistema (PRATES; BARBOSA, 2003).
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1.1 Objetivo Geral e Especifico

1.1.1Objetivo Geral

Analisar a satisfacdo dos usuarios do AVA MOODLE da Universidade Federal

da Paraiba (UFPB) no contexto de usabilidade.

1.1.2 Objetivos Especificos

e Avaliar a qualidade da interface do MOODLE da UFPB em termos de
usabilidade;

e Conhecer o nivel de satisfacdo dos usuarios em relacdo ao sistema,

e Identificar através de testes de usabilidade os possiveis problemas do
sistema.

1.2 Hipotese da Pesquisa

Os alunos de Educacao a Distancia convivem constantemente com um AVA,
ferramenta utilizada no apoio a essa modalidade de ensino. Muito destes alunos tem
dificuldades de interagdo com a ferramenta, acham complicado realizar
determinadas tarefas, sentindo-se assim desmotivados ao usar 0 sistema
(ANTONINO, 2015).

Diante desse cenario, a pesquisa traz para discussao o seguinte problema: O
AVA MOODLE possui uma interface adequada para proporcionar aos seus USUarios,
uma interacao eficiente do ponto de vista do usuario final do sistema?

Para responder a problematica seréo levantadas as seguintes hipoteses:

Hipdétese 0 — O MOODLE apresenta as caracteristicas de usabilidade.

Hipotese 1 — O MOODLE néo apresenta as caracteristicas de usabilidade.
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1.3 Justificativa do Estudo

A usabilidade € um atributo que vem se firmando como um dos aspectos mais
relevantes para determinar a qualidade de um software, assumindo um papel ainda
maior quando o mesmo € usado como apoio ao processo de ensino aprendizagem,
principalmente no uso de AVAs, a falta desse atributo pode fazer muitos alunos se
sentirem inseguros ao usarem um sistema, por conta da usabilidade inadequada
(WINCKLER, 2001).

Considerando a usabilidade da interface, utilizar ferramentas que incorporam
as técnicas de usabilidade e design centrado no usuario, pode interferir diretamente
no seu resultado final. Portanto, além do impacto na aparéncia a usabilidade pode
ser decisiva para o sucesso em AVAs. Porém, mesmo sendo essenciais, muitos
sistemas ainda sdo desenvolvidos sem levar em conta todos os principios do design
centrado no usuario (MERCADO, 2007).

Visto o crescimento dos cursos na modalidade a distancia nos ultimos anos
(MEC, 2019), avaliar a principal ferramenta utilizada no suporte ao processo de
ensino aprendizagem € de fundamental importancia. Neste contexto, a relevancia
deste estudo consiste em avaliar a satisfagdo dos usuarios do MOODLE da UFPB
do polo de Coremas-PB em relacéo a usabilidade. Desta forma, podera contribuir na
melhoria do AVA MOODLE, buscando assim ajudar com o planejamento de futuras
versdes ou atualizacbes do sistema, a fim de atender as necessidades dos usuarios,

a partir dos problemas por eles identificados.

1.4 Estrutura do Trabalho

Na secdo Referencial Tedrico, apresentam-se 0S conceitos que serviram de
elementos de estudo para embasar a pesquisa, considerando os temas: Educacao a
Distancia, Ambientes Virtuais de Aprendizagem, Engenharia de Software,

Usabilidade e Metodologias de Avaliacdo da Usabilidade de Interfaces.

Na secdo Metodologia, € descrito a Caracterizacdo do Campo de Pesquisa,
apresentando onde a pesquisa foi feita. Descreve a importancia da metodologia, o
tipo de pesquisa, 0 universo da pesquisa e o instrumento de coleta dos dados, e a

analise dos dados.
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Na secdo, Resultados e Discussfes, apresentam-se os resultados da analise dos
guestionarios aplicados, discutindo os pontos chaves, e mostrando a satisfacdo dos

usuarios em relacdo ao MOODLE.

Na quinta secdo € descrito as consideracfes finais, seguidos das Referéncias,

Apéndice e Anexos.
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2 REFERENCIAL TEORICO

Nesta secdo serdo apresentados 0s principais conceitos que serviram de base
para a fundamentacdo do trabalho. A secéo 2.1 apresenta 0s conceitos e o surgimento
da Educacao a Distancia. Na secdo 2.2 sera apresentado os Ambientes Virtuais de
Aprendizagem, citando o MOODLE e o MOODLE da UFPB, objeto de estudo desta
pesquisa. A se¢do 2.3 apresenta os conceitos de Engenharia de software, e Usabilidade,
apresentando ainda as Heuristicas de Nielsen e os critérios ergonémicos e, por fim a
secao 2.4 apresenta as Metodologias usadas na avaliacdo de interfaces, citando o Teste
de Usabilidade.

2.1 Educacéao a Distancia

A Educacao a Distancia (EAD) caracteriza-se pela separacao fisica no espago
e/ou no tempo de professores e alunos, sendo esta modalidade efetivada por meio
do uso intensivo de TICs, apresentando inclusive momentos presenciais (MORAN,
2019).

Segundo Nunes (2009), € um modelo que vem sendo praticado ha muito
tempo. A primeira noticia que se registrou desse método de ensino foi 0 andncio das
aulas por correspondéncia ministradas por Caleb Philips em 20 de mar¢co de 1728,
na Gazette de Boston, Estados Unidos da América (EUA), as suas licdes eram
enviadas todas as semanas para 0s alunos inscritos, posteriormente no ano de
1840, na Gra-Bretanha, Isaac Pitman ofereceu um curso de taquigrafia por
correspondéncia.

Para Alves (2007), o registro brasileiro mais antigo que caracteriza uma
modalidade de EAD foi no ano de 1900, na cidade do Rio de Janeiro quando uma
professora particular anunciava nos jornais um curso de datilografia por
correspondéncia. Oficialmente, considera-se que a instalacdo das Escolas
Internacionais, em 1904, inaugurou a Educacéo a Distancia no Brasil.

Em 2005 a criacdo da Universidade Aberta do Brasil (UAB), que surgiu a
partir de uma parceria entre o MEC, estados e municipios tiveram como objetivo
integrar cursos, pesquisas e programas de educacdo superior a distancia. Com o
aumento exponencial da EAD foi preciso também normatizar essa maneira de
ensino a distancia (ANDRADE, 2011).



18

No Brasil, as bases legais para essa modalidade de ensino encontram-se
estabelecidas nos seguintes dispositivos: Lei de Diretrizes e Bases da Educacéao
Nacional (Lei n° 9.394, de 20 de dezembro de 1996), art. 80, regulamentado pelo
Decreto n° 5.622, de 20 de dezembro de 200, alterado posteriormente pelo Decreto
n° 6.303, de 12 de dezembro de 2007 (MEC, 2019).

A EAD sempre buscou acompanhar as novas tecnologias, depois dos cursos
realizados por correspondéncias vieram radiodifusdo, televiséo, fitas de audio e
video, até chegar aos dias de hoje com a utilizacdo da Internet e o uso dos
ambientes virtuais de aprendizagem (ANDRADE, 2011).

Segundo Chaves (2013) na atualidade a principal ferramenta do EAD sé&o as
tecnologias relacionadas a Informética, as quais podem causar alguma dificuldade
aos alunos, que devem possuir um conhecimento prévio, sobre essas tecnologias. A
falta de conhecimento pode resultar em dificuldades para se adaptar a esse modelo
de ensino.

Um dos requisitos para 0s cursos participarem de programas da UAB é que o
mesmo seja semipresencial, ou seja, esses cursos devem oferecer aulas em polos
de apoio presencial, para que assim o MEC consiga garantir um selo ! de qualidade
do ensino. Além dos encontros presenciais, uma das principais ferramentas que
auxiliam no dialogo entre as partes envolvidas com o EAD sédo os AVAs (ANDRADE,
2011).

2.1.1 Ambientes Virtuais de Aprendizagem

Os Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVAs) sédo plataformas de ensino
que podem ser utilizadas tanto no ensino presencial, para possibilitar um aumento
de interacdo dos alunos e professores além da sala de aula, como no ensino
semipresencial, podendo ser utilizada nas atividades a distancia e no ensino
totalmente a distancia, dando suporte para a comunicacdo entre os envolvidos no
processo de ensino (RIBEIRO et. al., 2007).

Para Franca (2014) o avanco da tecnologia e o aumento da procura por
cursos a distancia tornaram o AVA indispensavel para essa modalidade de ensino.
Considerando o intenso ritmo de um mundo globalizado torna-se dificil o acesso a

CUrsos presenciais que necessitam destinar um tempo especifico para realizar as

1 0 selo representa uma declaragdo de qualidade ou reconhecimento dos cursos (MEC; 2019).
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atividades, ja na EAD, utilizando estes ambientes, existe a possibilidade de que o
aluno desenvolva suas atividades em tempo e ritmo flexivel.

Nos ultimos anos, esses ambientes estdo sendo cada vez mais utilizados no
ambito académico como uma opcdo tecnolégica para atender uma demanda
educacional. A partir disso verifica-se a necessidade de um entendimento mais
critico sobre o conceito que orienta o desenvolvimento ou o uso desses ambientes,
assim como, o tipo de estrutura humana e tecnologica que oferece suporte ao
processo ensino aprendizagem (PEREIRA, 2007).

Um AVA deve, obrigatoriamente, permitir ao aluno uma grande interacdo com
0 objeto de estudo. Esta interacdo deve atravessar as fronteiras de um teclado e
opcOes de navegacdo. Deste modo, o aluno tera estimulos suficientes para desafia-
lo & busca de novos conhecimentos e que as situacdes criadas possam ser
adaptadas as estruturas cognitivas existentes. A interacdo deve abranger ndo sé o
universo do aluno e o seu equipamento, mas, de preferéncia, o aluno e o professor,
com ou sem o computador (FERREIRA, 2001).

A cada momento novos AVAs sao desenvolvidos e novas funcionalidades sé&o
implementadas e incorporadas aos atuais, refletindo a dinamica complexa das
diferentes metodologias que a educacao tem experimentado com o advento das
TICs. Para acompanhar este movimento é importante que todo o processo seja
sistematicamente avaliado, atualizado e redimensionado, como parte de uma
proposta de melhoria continua. Para facilitar a aprendizagem, € preciso que este
sistema considere os aspectos de usabilidade e garanta ao usuario uma interface
simples, agradavel e eficiente (MARTINS; MOCO, 2010).

As plataformas mais conhecidas para a concepcdo de AVAs, segundo
Gabardo et al (2010) sédo: MOODLE, AulaNet, Amadeus, Learning Space, Eureka,
TelEduc, eProinfo e WebCT.
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2.1.2Moodle

Desenvolvido pelo Dr. Martin Dougiamas em 1999, sua primeira versao
(versdo 1.0), foi lancada em 20 de agosto de 2002 e até os dias atuais vem sendo
utilizada. Foi criado com objetivo de auxiliar de forma positiva no processo do Ensino
a Distancia, possui o codigo aberto, (sob a licenca de software livre GNU Public
License), podendo entdo ser adaptada conforme a necessidade de cada instituicao
de ensino (ARAUJO, 2012). A figura 1 mostra a Tela inicial de configuracdo da
ferramenta de aprendizagem do MOODLE.

Figura 1:Tela inicial de configuracao da ferramenta de E-learning do Moodle
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Fonte: Moodle.org

O MOODLE é um ambiente modular de aprendizagem dinamica orientada a
objetos. Ele é desenvolvido por uma comunidade de centenas de programadores em
todo o mundo, que também constituem um grupo de suporte aos usuarios para
acrescentar novas funcionalidades. Uma fundagdo e uma empresa fornecem,
respectivamente, o apoio para o desenvolvimento do software e sua traducao para

dezenas de idiomas, e apoio profissional a sua instalacdo (SABBATINI, 2007).
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7

De acordo com a pagina®? da plataforma, o MOODLE é uma aplicacao
baseada na Web, e consta de dois componentes: um servidor central em uma rede
IP, que abriga os scripts, softwares, diretérios, banco de dados, etc. e clientes de
acesso a um ambiente virtual. Foi desenvolvido em linguagem PHP e suporta varios
tipos de bases de dados, em especial MySQL, e pode ser instalado em diversos
ambientes (Linux, Windows, Mac OS), porém é idealmente implantado em
servidores com o sistema operacional livre LINUX.

O MOODLE permite a transmissdo e organizacdo dos contetudos de matérias
de apoio as aulas devido ao fato de ser uma ferramenta que permite produzir cursos
e paginas da Web, facilitando a comunicacéo, possibilitando construir um padrao
superior nos ensinos presenciais e a distancia. Entre os recursos disponibilizados
estdo materiais como, chat, diario, didlogo, avaliacdo do curso, férum, pesquisa de
opinido, notas, mensagens, atividades entre outros (FREITAS, 2016).

Para Dougiamas (2016), criador do MOODLE, o que inspirou a criagcdo da
plataforma foi a falta de satisfacdo com as ferramenta existente na Internet para a
educacdo no ano de 1999 e a partir disto, ele poderia propor uma melhor condi¢ao
aos alunos através do seu projeto. Para o autor todo tipo de aprendizado e em todas
as faixas etarias vao envolver algum componente baseado na Internet a fim de
aumentar a flexibilidade e melhorar a comunicacéao e interagao.

Portanto, todo e qualquer AVA deve ser interativo e estar dentro dos padrdes
de usabilidade, a area responsavel pela interacdo, avaliacdo e implementacao de
sistemas interativos é definida como Interacdo Humana-Computador (OLIVEIRA,
2016).

2.1.2.1 UFPB Virtual e o MOODLE da UFPB

A UFPB Virtual integra o Sistema Universidade Aberta do Brasil — UAB desde
0 ano de 2007, ofertando onze cursos de graduac&o, na modalidade a distancia:
Letras, Letras/Espanhol, Letras/Inglés, Letras/Libras, Pedagogia, Matemética,
Ciéncias Biologicas, Ciéncias Agrarias, Ciéncias Naturais, Computacdo e

Administracdo Publica.

2 Moodle.org
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Utilizam modernas Tecnologias da Informacdo e da Comunicagdo e
metodologias inovadoras de ensino. Utilizam ainda materiais impressos (livros), CDs,
DVDs, Bibliotecas Virtuais e assisténcia personalizada aos estudantes nos polos de
apoio presencial.

De acordo com a pagina® da UFPB o MOODLE é utilizado na versdo 1.9.19+
o qual foi possivel uma customizacdo mais elaborada da interface e que era utilizado
por todos os estudantes dos cursos presenciais e a distancia. No ano de 2013 por
conta de vérias melhorias feitas no MOODLE a UFPB teve que atualizar sua versao
para a 2.4.5+, pois ja estava limitada pela descontinuidade de desenvolvimento da
versao 1.9.19+ do MOODLE. A Figura 2 mostra a pagina de login da plataforma

MOODLE utilizado pelos alunos matriculados nos cursos a distancia da UFPB.

Figura 2- Pagina de Login do MOODLE da UFPB

Moodle UAB UEAD/UFPB  Portugués - Brasil (pt_br) ~ Viocé ainda néo se identificou

U UNIDADE DE EDUCAGAQ A DISTANCIA
DA UNIVERSIDADE FEDERAL DA PARAIBA

UEaD / UFPB

Pagina inicial  Acesso ao site

Acesso ao Moodle UAB UEAD/UFPB

Identificagdo de usuario
Senha

Lembrar identificacdo de usuario
Acesso ao Moodle UAB UEAD/UFPB

Esqueceu o seu usuario ou senha?

0 uso de Cookies deve ser permitido no seu navegador

Fonte: http://www.uab.uead.ufpb.br/login

3 http:www.uab.uead.ufpb.br
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2.2 Engenharia de Software

A Engenharia de software é uma area que se ocupa de todos 0s aspectos da
producdo de software, desde os estagios iniciais de especificacdo do sistema até a
manutencdo desse sistema, depois que ele entrou em operacdo (SOMMERVILLE,
2003).

Pressman (1995) trata a engenharia de software como uma “tecnologia em
camadas”. Toda iniciativa de engenharia de software deve ser apoiada por um
compromisso com a qualidade. Acima da camada da qualidade encontram-se 0s
processos, logo acima, os métodos e, acima destes, as ferramentas. Ao longo da
histéria. da Engenharia de Software foram sendo construidas ferramentas
computadorizadas para apoiar o desenvolvimento. Essas iniciativas avangaram
bastante, mas ainda assim necessitam da intervencdo humana. Foram concebidos
varios modelos de processos de software e nenhum pode ser considerado o ideal,
devido as suas divergéncias.

Para Sommerville (2003) a qualidade de um software € medida pelo grau em
gue atende seus requisitos, seu comportamento quando em funcionamento, a
estrutura e a organizacdo do programa fonte e também a documentacdo associada,
de acordo com o autor ha quatro atividades de processo de software, que estédo

descritas no quadro 1.

Quadro 1- Atividades do Processo de Software

Atividade Descricao

Especificagao de software Onde define a funcionalidade do
software e restricbes em sua

operacao.

Projeto e implementacao de software | Deve-se desenvolver o software da
forma que cumpra tudo o que foi

especificado.
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Validacao de software Precisa ser validado para mostrar
autenticidade e mostrar para o
cliente que cumpre tudo o que

deseja.

Evolucéo de software O software precisa ter sempre
atualizacdes para melhor atender o

cliente.

Fonte: Adaptado de Sommerville (2003).

Estas sdo as quatro principais atividades de processo de software,
normalmente divididas em etapas mais especificas, sendo elas as etapas que
compdem o ciclo de vida de um software (ALMEIDA, 2009).

2.2.1Usabilidade

Machado e Sousa (2006) descrevem a usabilidade como a facilidade com que
as pessoas empregam uma ferramenta ou mesmo um objeto para realizar uma
tarefa. Sendo a capacidade do sistema em fazer com que 0 usuario tenha sucesso
na execucao de suas tarefas.

O termo usabilidade comecou a ser utilizado na década de 80, substituindo a
expressao user friendly, do inglés usuéario amigavel, que conforme Dias (2003) era
considerada impropria porgue um sistema pode ser classificado como amigavel para
um usuario e ndo tdo amigavel para outro, devido as diferencas entre as suas
necessidades e expectativas.

Esse tema passa a receber destaque na atualidade a medida que o contetdo
online cresce exponencialmente e, o tempo disponivel para a navegacdo dos
usuarios, num cenario otimista, permanece constante. Além disso, a usabilidade
assume maior importancia na presente economia da Internet do que no passado
(NIELSEN, 2000).

Ja a Norma ISO/IEC 9126 (2003) refere-se ao termo como um conjunto de

atributos de software relacionado ao esforco necessério para seu uso e para o
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julgamento individual de tal uso por um grupo de usudrios. A Norma apresenta 0s
principios que podem ser avaliados nas ferramentas informatizadas com a finalidade
de promover a utilizagdo de todos, ou quase todos, 0S Seus recursos com
efetividade. Os principios sdo 0s seguintes:

I. Inteligibilidade: Permitir ao usuario entender se o software €
apropriado para o objetivo, e como ele sera usado para tarefas
particulares. Proporcionar ao usuario um entendimento acerca de suas
funcionalidades;

II. Apreendibilidade: Permitir ao usuario aprender suas aplicacdes.
Oferecer ferramentas de uso intuitivo e com interface grafica amigavel
gue facilita a memorizacédo de como opera-las;

lll.  Operacionalidade: Facilitar a operacéo e o controle;

IV. Atratividade: Proporcionar clareza, objetividade e coeréncia das

informacdes. Contribuir com aspectos visuais e de design agradaveis.

A Norma ISO/IEC 9241 (1997) de qualidade é mais especifica, pois analisa a
usabilidade de ferramentas informatizadas de forma subjetiva e sob o ponto de vista
do usuério, relacionando fatores como eficiéncia, eficacia e satisfagdo num contexto
especifico de utilizagéao.

I. Eficiéncia: Uso apenas do esforco ou recurso apropriados para
alcancar o objetivo, dentro de um contexto especifico de uso;

[I.  Eficacia: Alcance dos objetivos especificos com exatiddo e de forma
completa.

lll. Satisfacdo: Satisfazer as necessidades do usuério (ou superar as suas
expectativas) dentro de um contexto especifico.

Para Nielsen (1993) usabilidade é o que define se um sistema satisfaz ou nao
as necessidades dos usuarios. A interface de um sistema é o canal por onde se
estabelece a interagdo entre 0 homem e a maquina, visto que é ela que intermedeia
0 uso do sistema eletronico pelo usuario. Nesse sentido, uma interface pode ser
mais ou menos satisfatoria as necessidades que se propde atender, de acordo com
a facilidade de uso, 0 seu grau intuitivo e ainda a tolerancia a erros (FERREIRA;
LEITE, 2012).

Shackel e Richardson (1991) afirmam que um bom projeto depende de quatro
componentes principais em qualquer situacdo de usuario-sistema: usuario, tarefa,

ferramenta e ambiente, que estdo descritos na figura 3.
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Figura 3 - Os quatro principais componentes em um sistema homem-maquina

Usuario realiza Tarefa

——

Inferage com
alraves

Ferramenta

Fonte:Souza (2013, p.34).

Considerando esses componentes, a usabilidade de uma interface pode ser
determinada pelo design de uma ferramenta em relacéo a interacdo dos usuarios, as
tarefas a serem executadas e ao ambiente em que esta contextualizado (NIELSEN,
2002).

Nielsen (1993) defende que a usabilidade esta inserida em um contexto mais
amplo e, descrita por ele como aceitacdo do sistema, que envolve a satisfacéo de
todas as necessidades e requerimentos de seus usudrios. O autor aponta cinco
atributos que caracterizam o conceito.

O primeiro atributo, conceituado como facilidade de aprendizagem, diz
respeito a possibilidade de que o usuério consiga aprender rapidamente com o
sistema, ja o atributo de eficiéncia estéa ligado a necessidade do sistema ser eficiente
e produtivo no desempenho das atividades do usuario, a facilidade de ser lembrado
€ a qualidade do sistema de ser de facil memorizacéo, possibilitando que o usuario
retorne a utilizd-lo sem refazer o processo de aprendizagem, quanto ao nivel de
erros, pressupde-se que um sistema deve ter baixo nivel de erros e permitir facil
recuperacao, caso eles ocorram, por fim, o atributo de satisfacdo subjetiva esta
ligado a necessidade do sistema ser agradavel para uso, sob a percepcdo dos
USUArios.

A usabilidade também € empregada para caracterizar a qualidade da
interagdo de uma interface com o os usuéarios (FERREIRA; NUNES, 2008). A
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interface € para um usuario a parte visivel e o meio de comunicagdo com o sistema
para realizacao de suas tarefas.

A interface tem que visar a satisfacdo e ser aprazivel ao usuario, ou seja, 0s
usuarios tém que sentir-se a vontade e estimulados a usa-la. ldentificando a
importancia da usabilidade, Ferreira e Nunes (2008) afirmam que embora a
usabilidade seja fundamental no processo de planejamento e desenvolvimento de
um software, muitos profissionais costumam deixa-la em segundo plano. No entanto,
a usabilidade é desejada por quem mais importa: 0 usuario, aquele que utiliza seus
servicos no dia-a-dia. Seja na facilidade de acesso a informacdo desejada, seja na
simplicidade dos comandos de um software, a usabilidade precisa estar presente em
todas as acdes executadas pelo usuario, com isto, evitam-se os problemas de
usabilidade.

Segundo Nielsen (1990), analisar um software através da observacdo da
interacdo do usuario seja em laboratdrio, ou no contexto em que o software sera de
fato utilizado, € a forma mais frequente de se obter uma ideia do desempenho da
interface. Para que se possa analisar o desempenho de um software através da
observacéo é certo considerar o nivel de experiéncia do usuério e a tarefa que ele
deve compreender e desempenhar. Quando ha varios usuarios com caracteristicas
diferentes de utilizacdo, a experiéncia, possiveis limitacdes fisicas e frequéncia de
uso é relevante se utilizar de uma avaliacdo medida por escala de valores para cada
item analisado na observacéo.

Dessa forma para se alcancar a usabilidade de um sistema em relagdo aos
seus usuarios em diversos niveis de experiéncia e possiveis limitacdes fisicas, a
interface deve ser desenvolvida em conformidade com uma estrutura basica que

respeite as heuristicas de usabilidade e os critérios ergonémicos (FREITAS, 2016).

2.2.1.1 Heuristicas de Usabilidade

Segundo Nielsen (1990), um conjunto de dez heuristicas de usabilidade
devem ser analisados e aplicados a interface, sdo as seguintes:

1. Visibilidade do status do sistema: o sistema deve sempre manter o
usuario informado sobre o que esta acontecendo e fornecer um feedback adequado,

dentro de um tempo razoavel.
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2. Compatibilidade do sistema com o mundo real: o sistema deve “falar” a
lingua do usuario com palavras e conceitos familiares a estes, em vez de termos
voltados ao sistema.

3. Controle do usuario e liberdade: os usuérios frequentemente escolhem
fungdes do sistema por engano e precisaram de uma “saida de emergéncia’,
visivelmente identificada, para deixar aquela situacdo indesejavel sem ter que
passar por um extenso dialogo.

4. Consisténcia e padrdes: Os usuarios ndo devem ter que saber se
palavras, situacdes, ou agdes diferentes significa a mesma coisa.

5. Prevencdo de erro: Por melhor que seja a mensagem de erro, um
cuidadoso projeto de interface € que impede a ocorréncia dos problemas em
primeiro lugar.

6. Reconhecimento em vez de memorizacdo: minimizar a sobrecarga da
memoaria do usuario, ao tornar visiveis 0s objetos, acdes e opcoes.

7. Flexibilidade e eficiéncia no uso: teclas ou outros recursos de atalho
podem acelerar a interacédo do usuario experiente com o sistema.

8. Estética e design minimalista: Os didlogos ndo devem conter
informagBes que sejam irrelevantes ou que sejam raramente necessarias.

9. Ajudar o usuéario a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros: as
mensagens de erro devem ser redigidas numa linguagem clara, ndo codificada,
indicar o problema e sugerir uma solucgéao.

10. Ajuda e documentacdo: qualquer informacdo deve ser facil de buscar,
focalizada na tarefa do usuario, além de listar passos concretos a serem executados

e ndo ser muito grande.

As heuristicas recomendadas por Nielsen e Molich (1990), foram
desenvolvidas para avaliacdo heuristica. A partir deste conjunto de principios
reconhecidos e, preferencialmente, executada por um grupo de avaliadores, o que
minimiza o risco da interpretacdo individual, desta forma tem-se uma avaliacao

bastante completa de determinada interface levando em consideracéo a usabilidade.
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2.2.1.2 Critérios Ergonémicos

Ergonomia é a disciplina cientifica que se preocupa em estudar a relacdo
entre 0 homem e 0s seus meios, métodos e espacos de trabalho, com a finalidade
de produzir resultados que possam contribuir para a adaptacdo dos meios
tecnoldgicos e dos ambientes de trabalho ao homem (NASCIMENTO; AMARAL,
2010)).

Cybis (2007) observa que foi a partir da década de 70, que a ergonomia
comecou a se consolidar como area de estudo interdisciplinar, beneficiando a
criacdo de sistemas interativos e metodologias que identificam problemas relativos
ao uso de sistemas.

De acordo com Freitas (2016) o principal objetivo da ergonomia é que o
usuario tenha um sistema em que possa se adaptar da maneira como ele pensa,
comporta-se e trabalha. Tanto a usabilidade quanto a ergonomia, atuam de forma
gue realizem os objetivos comuns através da aplicacdo de conceitos semelhantes ao
longo do desenvolvimento do projeto de um produto.

Os problemas de ergonomia podem ser identificados quando a interface e o
usuario apresentam caracteristicas diferentes entre si, ou seja, quando uma
recomendacdo ou critério ergonémico esta sendo desrespeitado e quando existe um
problema de usabilidade (FREITAS, 2016)

Os Critérios Ergondémicos constituem um conjunto de qualidades ergonémicas
gue as interfaces humano-computador deveriam apresentar, foram desenvolvidos
pelos pesquisadores, Dominique Scapin e Christian Bastien, ligados ao INRIA
(Institut National de Recherche en Informatique et en Automatique da Franga) em
1993. O conjunto € composto por 8 critérios ergondbmicos principais que se

subdividem em 18 subcritérios, mostrados no quadro 2.

Quadro 2-Critérios Ergonémicos

% Condugéao

Convite

Legibilidade

Feedback Imediato

Agrupamento e Disting&o entre itens
 Agrupamento e Distincéo por localizacéo
(d Agrupamento e Distingdo por Formato
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72
°o

Carga de Trabalho
e Brevidade
1 Concisao
[ Acdes Minimas
e Densidade Informacional

7
%%

Controle explicito
e Ac0es Explicitas
e Controle do Usuério

R
%

Adaptabilidade
e Flexibilidade
e Consideracao da Experiéncia do Usuario

R?
°o

Gestéo de Erros

Protecédo Contra Erros

Qualidade Contra Erros

Qualidade das mensagens de erros
Correcéo dos Erros

72
%

Homogeneidade

R
%

Significado dos Cddigos

2
°o

Compatibilidade

Fonte: Adaptado de Bastien; Scapin (1993).

Ao usar este método de avaliacdo os pesquisadores podem perceber um
aumento significativo na organizacao dos resultados das avaliagbes de usabilidade
da interface (BASTIEN & SCAPIN, 1993), facilitando assim a compreensao dos
resultados obtidos. Porém, o contexto que o sistema € utilizado deve ser
considerado, pois nem todos os critérios sdo aplicados em qualquer ambiente.
Alguns devem ter maior foco e outros podem ser ignorados, dependendo do

contexto do uso.

2.3 Metodologias de Avaliagcédo da Usabilidade de Interfaces

Para Rocha e Baranauskas (2003), é importante conhecer cada método de
avaliacdo de usabilidade para escolher o mais apropriado, examinando as suas

gualidades no confronto com o0s recursos disponiveis e as expectativas de
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resultados da avaliacdo de usabilidade. Existem diferentes abordagens quanto aos

métodos e técnicas de avaliacdo de usabilidade.

Segundo Cybis (2003) existem trés tipos de técnicas de avaliagdo de

usabilidade:

Técnicas Prospectivas: baseada na aplicacao de
guestionarios/entrevistas para colher as opinides dos usuarios e avaliar
sua satisfacdo em relagéo ao sistema.

Técnicas Preditivas ou diagndésticas: buscam prever os erros de
projeto de interfaces sem a participacdo direta de usuarios. Essa
técnica se baseia na opinido dos proprios avaliadores, que sao
especialistas da area, e emitem seus julgamentos sobre o sistema. Um
exemplo dessa técnica é a avaliacao heuristica.

Técnicas Objetivas ou empiricas: buscam constatar os problemas a
partir da observacao do usuario interagindo com o sistema. Simula-se o

uso do software, e durante a interacdo 0s usuarios sdo monitorados.

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), na avaliacdo de interfaces os

métodos de usabilidade podem ser classificados dividindo-os em duas categorias:

Inspecéo de usabilidade: se caracteriza por n&o envolver os usuarios
e por poder ser utilizado o sistema estando implementado ou ndo. Tem
como objetivo encontrar problemas de usabilidade no design. Ha
diversos tipos de métodos de inspecédo da usabilidade como: avaliacao
heuristica, percurso cognitivo, percurso pluralista, entre outros.

Testes de usabilidade: envolvem a participacdo de usuarios para o
levantamento dos dados, que serdo analisados pelos avaliadores, os
usuarios participam da avaliagdo, visando identificar problemas de
usabilidade. Para se utilizar esse método € preciso que exista uma
implementacéao real. O teste de usabilidade sera o método usado nesta

pesquisa
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2.3.1 Teste de Usabilidade

O teste de usabilidade € um método de avaliagdo com base no envolvimento
dos usuarios. Ao contrario de outros métodos de analise, que envolvem o
julgamento da parte de um ou mais especialistas em design de interacdo, o teste
permite que 0s usuarios, por meio da utilizacdo real do sistema, identifiguem quais

aspectos da interface nao estdo adequados. (PRESSMAN; 2006).

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), o método mais eficaz para
detectar erros € o teste de usabilidade, para os autores a inspecdo de usabilidade
nao substitui os testes de usabilidade, pois a mesma ndo detecta o mesmo
percentual que o teste consegue detectar. As ferramentas mais utilizadas para
realizar testes de usabilidade sdo as entrevistas e questionarios.

Os questionarios sao ferramentas muito Uteis na avaliagdo da interagc&o entre
0 usuario e a interface. Sao utilizados para coletar informacdes subjetivas sobre
dados, perfil dos usuarios, a qualidade da interface e quais problemas sao
encontrados no seu uso. Laguardia et al. (2007), cita que o0 uso de questionarios €
provavelmente o método mais amplamente utilizado nos diversos tipos de avaliacdo
de usabilidade.

Em contrapartida, a entrevista € uma técnica onde o investigador busca
coletar dados através de perguntas dirigidas ao entrevistado. Para Moraes e
Mont’Alvao (2003), entrevista € uma técnica onde o investigador se apresenta frente
ao investigado e Ihe formula perguntas, com o objetivo de obter dados que
interessam a investigacdo. Assim uma das partes busca coletar dados e a outra

parte constitui-se em fonte de informacéao.
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3 METODOLOGIA

Na definicdo de Laville (1999) a metodologia representa mais do que uma
descricdo formal dos métodos e técnicas e indica a leitura operacional que o
pesquisador fez do quadro tedrico, especificando como os objetivos estabelecidos
serdo alcancados.

3.1 Tipos de Pesquisa

Para Gil (1999), a pesquisa pode ser definida como o processo formal e
sistemético de desenvolvimento do método cientifico. O objetivo fundamental da
pesquisa € descobrir respostas para problemas mediante emprego de
procedimentos cientificos.

Raupp e Beuren (2006) classifica a pesquisa nas seguintes categorias:
guanto aos objetivos a pesquisa pode ser exploratoria, descritiva e explicativa;
guanto aos procedimentos, estudo de caso, pesquisa bibliografica, documental,
participante e experimental, e quanto a abordagem do problema pode ser
classificada pesquisa qualitativa e quantitativa.

Deste modo, quanto aos objetivos, a presente pesquisa pode ser classificada
como descritiva, pois descreve as caracteristicas de determinadas populacdes ou
fendbmenos. (GIL, 2008).

Com relagcédo aos procedimentos, o método empregado foi o estudo de caso,
que consiste no estudo profundo de um ou poucos objetos, de maneira que permita
seu amplo e detalhado conhecimento, o pesquisador ndo pretende intervir sobre o
objeto a ser estudado, mas revela-lo como ele é percebido (LAKATOS; MARCONI,
1995).

Quanto & abordagem do problema, a pesquisa foi definida como quantitativa.
E do tipo quantitativa, pois é caracterizada pelo emprego da quantificacéo, tanto nas
modalidades de coleta de dados quanto no tratamento deles por meio de técnicas
estatisticas (RICHARDSON ,1999).
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3.2 Universo da pesquisa e Amostra

O universo da pesquisa compreendeu 35 alunos matriculados nos cursos na
modalidade a distancia da UFPB, no polo de apoio presencial na cidade de
Coremas-PB.

O tamanho da amostra foi determinado considerando o célculo de
amostragem finita em relagdo com o tamanho da populacdo, margem de erros e o
nivel de confianca:

(Z x/2.5)2
E

Os elementos da equacao acima podem ser descritos da seguinte forma:

n = Numeros de individuos na amostra;

Z «/2 = valor critico que corresponde ao grau de confianca desejado;

o = Desvio-padrao populacional da variavel estudada;

E = Margem de erro

Considerando uma margem de erro de 5% e confiabilidade de 90%, foram
aplicados questionarios a 30 alunos.

O método usado foi o teste de usabilidade, pois 0 mesmo se caracteriza por
buscar a opinido do usuério sobre sua interagdo com o sistema. Esse método se
baseia na aplicacdo de questionario ou entrevista para medir o nivel de satisfacdo
dos usuérios sobre o software.

Nessa pesquisa, os dados foram coletados através de um questionario. O
instrumento foi escolhido porque permite alcancar o nimero desejado de pessoas, e
também garante o anonimato aos participantes (GIL, 2010). O mesmo foi
disponibilizado através da plataforma eletrénica Google Docs, de modo que 0s
alunos receberam por e-mail a solicitacdo para responder a pesquisa, bem como as
orientacdes necessarias ao seu preenchimento.

Assim, o questionario (APENDICE A) foi composto por 10 questdes, com a
finalidade de analisar a satisfacdo do usuario em relacdo a usabilidade do sistema
em estudo. O questionario foi adaptado de Scheneider (2017).

Apos a coleta, os dados foram gravados em um banco de dados estabelecido

em nuvem com auxilio do Google Drive, em seguida, foram importados para uma
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planilha eletrénica no Microsoft Excel 2016, software no qual foi realizado o

tratamento estatistico dos dados obtidos.
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4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Esta secdo apresenta os resultados e discussfes obtidos através da analise

dos dados da pesquisa.

4.1 Satisfacdo do Usuario
Este tOpico traz uma avaliacdo, segundo a perspectiva dos usuarios, sobre os

aspectos de usabilidade, aplicados no sistema em estudo.

A primeira questdo, trata do nivel de satisfacdo dos usuarios em relagdo a
facilidade da utilizacdo do Moodle, 6,7% dos entrevistados consideram muito facil,
53,3% dos alunos consideram facil, 30% acham essa facilidade regular, 10% acham

dificil e muito dificil ndo pontuou, como € possivel visualizar no gréfico 1.

Gréfico 1-Facilidade da Utilizagdo do MOODLE

53,30%

30%

10%
6,70%

0%
Muito facil Facil Regular Dificil MuitoDificil

Fonte: Autoria Prépria, 2020

Na segunda questdo, tratou-se do nivel de satisfacdo que o0s usuarios
possuem com relacdo ao envio de tarefa. Foi possivel verificar que 56,7% dos
usuarios se encontram satisfeitos, 23,3% estdo parcialmente satisfeitos, 10% se
encontram muito satisfeito, 6,7% estdo pouco satisfeitos com o sistema e 3,3%

estao insatisfeitos como mostra o grafico 2.
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Grafico 2 - Satisfacao do usuéario em relagéo ao envio de tarefas.

56,70%
23,30%
10%
6,70%
3,30%
Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito Pouco Satisfeito Insatisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Prépria, 2020

A questao 3, trata do nivel de satisfacdo dos alunos (usuarios) com relacéo a
visualizacdo de notas. E possivel observar no gréafico 3 que a maioria dos alunos,
66,7% estdo satisfeitos com esta funcionalidade, 16,7% disseram que estao
parcialmente satisfeitos, 13,3% estdo muito satisfeitos enquanto que 3,3% dos

usuarios estédo pouco satisfeitos com esta funcionalidade, e insatisfeito 0%.

Grafico 3 - Satisfacdo do usuéario em relagéo a visualizagdo de notas.

66,70%
16,70% 13,3%
0
3,30% 0,00%
Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito ~ Pouco Satisfeito Insatisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Prépria, 2020

A questéo 4, trata-se da satisfacdo dos alunos com relagcéo a visualizacao
de videoaulas. E possivel visualizar no grafico 4 que 40% dos alunos estio

insatisfeitos, 36,7% estao satisfeitos, 13,3% disseram que estdo pouco satisfeitos,
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6,7% estdo parcialmente satisfeitos e 3,3% dos usuarios estdo muito satisfeitos

com esta funcionalidade.

Grafico 4-Satisfacdo do usuéario em relagéo a visualizacao de video aulas.

40,00%
36,70%
13,30%
6,70%
3,3%
Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito Pouco Satisfeito Insatisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Propria, 2020

Com relagao a satisfagdo dos alunos na visualizagdo de materiais (podendo
ser qualquer material didatico, como livros, slides ou qualquer outro material de
apoio) estao retratados no grafico 5 que 30% dos usuarios se encontram pouco
satisfeito, 26,7% estao satisfeitos, 20% se dizem esta parcialmente satisfeito, 13,3 %

estao insatisfeitos e apenas 10% estdo muito satisfeitos com esta funcionalidade.

Gréfico 5 - Satisfacdo do usuario em relacéo a visualizacao de materiais

30,00%
26,70%
20,00%
13,30%
10%
Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito  Pouco Satisfeito Insatisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Prépria, 2020
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A questdo 6 tem como objetivo verificar qual € o nivel de satisfagdo dos
usuarios em relacdo a interface do MOODLE. Esse nivel de satisfacdo vai de
insatisfeito representado por 1 até muito satisfeito, representado pelo 5, variando
de 2 para pouco satisfeito, 3 para parcialmente satisfeito e 4 para satisfeito. E
possivel visualizar no grafico 6 que 50% dos alunos estao satisfeitos, 26,7% estao
parcialmente satisfeitos, 13,3% pouco satisfeito, 10% estdo muito satisfeitos em

relacdo a interface do sistema.

Gréfico 6 - Satisfacado do usuéario em relagéo a interface do MOODLE

50,00%

26,70%
13,30%
10%

0,00%

Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito Pouco Satisfeito Insatisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Propria, 2020

A questéo 7, considera a satisfacdo dos alunos em relacdo ao desempenho
do MOODLE, ou seja, o tempo que o sistema leva para realizar uma determinada
tarefa. De acordo com o gréafico 7, a maioria dos alunos entrevistados 36,7% dizem
gue estdo satisfeitos com o desempenho do MOODLE, 33,3% estdo pouco
satisfeitos, 16,7% estao insatisfeitos e 13,3% estdo parcialmente satisfeitos com o
desempenho do sistema em estudo.
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Grafico 7-Satisfacao do usuéario em relacdo ao desempenho do MOODLE

36,70%
33,3%
16,70%
13,30%
0,00%
Satisfeito Parcialmente Muito Satisfeito insatisfeito Pouco Satisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Prépria, 2020

Na questdo 8, os alunos responderam se estavam satisfeitos com o numero
de etapas que precisam ser realizadas para determinadas tarefas, os resultados
obtidos nessa questéo foram 40% estéo satisfeitos, 23,3% parcialmente satisfeitos,
20% pouco satisfeitos, e 16,7% dos usuarios disseram que estdo insatisfeitos,

como pode-se verificar no grafico 8.

Gréfico 8-Satisfacdo do usuario em relacdo ao numero de etapas

40,00%
23,30%
20,00%
16,70%
0,00%
Satisfeito Parcialmente Pouco Satisfeito Insatisfeito Muito Satisfeito
Satisfeito

Fonte: Autoria Propria, 2020

Com relacdo a satisfacdo dos alunos na visualizacdo de mensagens do
MOODLE, de acordo com o gréfico 9, a maioria dos entrevistados 66,7 % disseram
gue estao satisfeitos com esta funcionalidade, 20% estdo muito satisfeitos e 13,3%

estao parcialmente satisfeitos com a visualizacdo de mensagens.
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Grafico 9-Satisfacdo do usuario em relacdo a visualizagdo de mensagens

66,70%

20%
13,30%

0,00% 0,00%

Satisfeito Parcialmente Satisfeito Muito Satisfeito Pouco Satisfeito Insatisfeito

Fonte: Autoria Prépria, 2020

Na questdo 10 os usuarios poderiam opinar com criticas ao sistema. As
respostas abertas foram agrupadas de acordo com sua frequéncia (Quadro 3).
Diante das respostas obtidas; 23% dos respondentes ndo opinaram 40%
apontaram dificuldades com as videoaulas, 17% citaram problemas com o grande
namero de etapas para realizar uma tarefa, 7% relataram sobre erros no acesso de

arquivos e 13% apontaram dificuldades com a interface do sistema.

Quadro 3 - Criticas ao Sistema

Criticas ao Sistema Percentual
Dificuldade com as videoaulas 40%
Grande numero de etapas para realizar uma 17%
tarefa
Dificuldade com a interface do Moodle 13%
Erro de acesso aos arquivos 7%

Fonte: Autoria Prépria, 2020.

A satisfacdo dos usuarios do MOODLE é importante para que o sistema tenha
aceitacdo e seja corretamente utilizado dentro de seus requisitos e funcionalidades
disponiveis. Os resultados da pesquisa indicam que o MOODLE da UFPB é de facil
compreensao e manipulacdo, assegurando aos alunos os elementos de usabilidade
necessarios a satisfagdo do usuario final. Porém pelas criticas recolhidas durante a
pesquisa, é necessario que sejam feitas mudancgas principalmente na funcionalidade
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de videoaulas que foi uma das maiores insatisfacdes por parte dos usuarios. Outra
funcionalidade que obteve criticas dos usuarios foi o grande nimero de etapas para
realizar determinada tarefa, segundo os entrevistados estas etapas deveriam ser em

menor numero para que assim diminuisse o tempo de realizagdo das tarefas.

Em relacdo a dificuldade com a interface do MOODLE, 13% dos usuarios
fizeram critica a esta funcionalidade, segundo eles a interface deveria ser mais
intuitiva para que 0s usuarios que nao tem muita experiéncia com a area possam
usar o sistema de modo satisfatorio. Ainda sobre as criticas ao sistema uma
pequena quantidade dos entrevistados citou a questdo de erros ao acessar 0S

arquivos ao usarem o sistema.
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5 CONSIDERACOES FINAIS

Com o intuito de analisar a satisfacdo dos usuarios do AVA MOODLE da
UFPB no contexto de usabilidade, essa pesquisa realizou uma avaliagdo de
usabilidade, fazendo o uso de um teste de usabilidade, por meio de técnicas

prospectivas, que se baseiam na opinido de usuarios reais do sistema.

Esta avaliacdo utilizou um questionario como ferramenta de averiguacao, e
contou com a participagcédo dos alunos da UAB/UFPB do polo de Coremas, que sao
usuarios do sistema. O questionario aplicado se mostrou uma eficiente ferramenta
de avaliacdo de usabilidade, contribuindo significativamente no alcance dos

objetivos desse trabalho.

A andlise dos resultados mostrou que o AVA MOODLE teve uma avaliacao
positiva, € que 0s usuarios estdo satisfeitos com a qualidade da interacdo por ele
proporcionada. Isso indica que apesar dos problemas encontrados na interface, o

MOODLE da UFPB est4 adequado ao que se propde.

Embora adequado, alguns aspectos apontados pelos usuarios precisam de
aprimoramentos, pois dificultam a interacdo. Segundo os resultados da pesquisa, um
dos aspectos que tém prioridade na resolu¢édo dos problemas encontrados, uma vez
gue apresentou um numero muito alto de insatisfeitos, é a visualizacdo de
videoaulas, 40% dos usuarios do sistema disseram que estdo insatisfeitos com esta
funcionalidade. Outro aspecto a ser debatido € em relacdo a satisfacdo do usuario
na visualizacdo de materiais didaticos, 30% dos entrevistados disseram que estdo

pouco satisfeitos.

Ainda sobre os resultados dessa avaliagdo, podemos perceber que os
usuarios estdo bastante satisfeitos com o0s seguintes aspectos: envio de tarefas
(56,7%), visualizacédo de notas (66,7%), interface do MOODLE (50%), Visualizacao
de mensagens (66,7%) pois foram os aspectos melhor avaliados, demonstrando que

o sistema em geral € agradavel de utilizar e que os usuarios estéo satisfeitos.

Apesar dos resultados da avaliacdo de usabilidade do MOODLE serem

favoraveis, demonstrando um o6timo nivel de aceitacdo junto ao usuario, algumas
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melhorias podem ser implementadas com o intuito de melhorar ainda mais a

gualidade da interacdo do usuario com o sistema.

As melhorias foram propostas pelos proprios usuarios, com o objetivo de
aperfeicoar o sistema em futuras versdes, sdo elas: A melhoria do desempenho do
sistema, melhorar as videos aulas, colocando aulas online para que o aluno possa
interagir com os tutores, aumentar o numero de ferramentas educacionais para
contribuir no processo de ensino aprendizagem do aluno, proporcionar uma interface
mais intuitiva para os usuarios que nao tem muito conhecimento na area de
tecnologia possam interagir de forma satisfatéria com o MOODLE e diminuir o

numero de etapas para realizar uma determinada tarefa.



45

REFERENCIAS

ALMEIDA, L.; Desenvolvimento De Um Aplicativo Web Para O Gerenciamento
De Redes De Telecomunicacdes Utilizando O Rational Unified Process Como
Processo De Engenharia De Software, Curitiba, 2009.

ALVES, J. R. M.; A Historia da EAD no Brasil. In: LITTO, Frederic M.; FORMIGA,
Marcos (Org.). Educacéo a Distancia: o estado da arte. Sado Paulo: Person
Education do Brasil, 2009. cap.2, p. 9-13.

ANDRADE, L. A. R., Educacéo a Distancia a Ensino Presencial: Convergéncia
de Tecnologia e Pratica Educacionais. Dissertacdo (Mestrado), Faculdade de
Educacao da Universidade Estadual de Campinas. UNICAMP. Campinas, 2011.

ANTONINO, Maria Ramone de Lemos. Avaliacao da Usabilidade do Ambiente
Virtual de Aprendizagem Moodle. 69. 2015. Trabalho de Concluséo de Curso
Graduacédo em Informética - Universidade Estadual do Cear&. Mauriti, 2015.

ARAUJO, R., Panerai, T. Relato de Experiéncia de Blended Learning: O Moodle e o
Facebook como Ambientes de Extensado da Sala de Aula Presencial. In Anais do
Workshop de Informética na Escola Vol. 1, No. 1. 2012.

ABED, Associacao Brasileira de Educacéo a Distancia. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/revistacientifica/_Brazilian/2015/03 _AMBIENTES_VIRTUAI
S _DE_APRENDIZAGEM.pdf> Acesso em: 15 de set de 20109.

BASTIEN, Christian; SCAPIN, Dominique. Ergonomic criteria for the evaluation of
human-computer interfaces. Rapport technique de 'INRIA. 1993. Disponivel em:
< http://www.inria.fr/rrrt/rt-0156.html > Acesso em: 18 set. 2019.

CHAVES, E. D. P.; ANDREOLLI, C. R. Qual o impacto do conhecimento de
informéatica no desempenho académico dos alunos de EaD? Revista de
Administracdo IMED, 2013.

CYBIS, Walter de Abreu. Engenharia de Usabilidade: uma abordagem
ergondmica. 2003. Disponivel
em:<http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_2.html>. Acesso em:
05 out. 20109.

CYBIS, Walter; BETIOL, Adriana; FAUST, Richard. Ergonomia e Usabilidade:
conhecimento, métodos e aplicagcfes. Sdo Paulo: Novatec, 2007.

DIAS, Claudia A. Usabilidade na web: criando portais mais acessiveis. 1. ed. Rio de
Janeiro: Alta Books, 2003.

DOUGIAMAS, Martin. Entrevista com o criador do Moodle. Coachead, 2016.
Disponivel em: <http://www.coachead.com.br/entrevista-com-martin-dougiamas-o-
criador-do-moodle/> Acesso em: 12 set. 2019.


http://www.abed.org.br/revistacientifica/_Brazilian/2015/03_AMBIENTES_VIRTUAIS_DE_APRENDIZAGEM.pdf
http://www.abed.org.br/revistacientifica/_Brazilian/2015/03_AMBIENTES_VIRTUAIS_DE_APRENDIZAGEM.pdf
http://www.labiutil.inf.ufsc.br/hiperdocumento/unidade3_3_2.html
http://www.coachead.com.br/entrevista-com-martin-dougiamas-o-criador-do-moodle/
http://www.coachead.com.br/entrevista-com-martin-dougiamas-o-criador-do-moodle/

46

FERREIRA, Luis F. Ambiente de Aprendizagem Construtivista. 2001.Disponivel
em: <http://www.penta.ufrgs.br/~luis/Ativl/Construt.html>. Acesso em: 21 out. 2019.

FERREIRA, A.; MARQUES W. Analise da usabilidade no Ambiente Virtual de
Aprendizagem Moodle. 2007. 51p. Monografia (Engenharia da Computacéo) -
Instituto de Estudos Superiores da Amazo6nia, Para, 2007.

FERREIRA, Simone Bacellar Leal; LEITE, Julio Cesar Sampaio do Prado. Avaliacéo
da usabilidade em sistemas de informacao: o caso do sistema Submarino.2012
Disponivel em: <http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1415-
65552003000200007>.Acesso em: 20 set. 2019.

FERREIRA, Simone B. L.; NUNES, Ricardo R. e-Usabilidade. Rio de Janeiro: LTC,
2008.

FRANCA, R, M; Especializacdo em Nefrologia Multidisciplinar. Médulo 1-
Introducéo a EAD. Universidade Federal do Maranh&o. Sao Luis, 2014.

FREITAS, Larissa Mage de. Analise de Usabilidade do Médulo Laboratorio
Virtual de Programacao do Moodle. 143. 2016. Trabalho de Concluséao de Curso
Bacharelado em Tecnologias da Informacéo e Comunicacéo- Universidade Federal
de Santa Catarina. Ararangua, 2016.

GABARDO P.; QUEVEDO S. R. P.; ULBRICHT V. R.; Estudo Comparativo das
Plataformas de Ensino-Aprendizagem. Florianopolis, 2010.

GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. 3. ed. Sado Paulo: Atlas,
1999.

GIL, Antdnio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa.Sao Paulo: Atlas, 2008.

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARTIZATION. ISO/IEC 9126:2003.
Engenharia de Software — Qualidade de produto: modelo de qualidade, 2003.

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARTIZATION. ISO/IEC 9241:1997.
Ergonomic requirements for office work with visual display terminals: guideline for
specifying and measuring usability, 1997.

KEMCZINSKI, A. Métodos de Avaliacdo para Ambientes e-learning. 2005. 173p.
Tese (Doutorado em Engenharia de Producéo) - Universidade Federal de Santa
Catarina, Floriandpolis, 2005.

LAGUARDIA, J.; PORTELA, M. C.; VASCONCELLOS, M. M. Avaliacado em
ambientes virtuais de aprendizagem. Educacéo e Pesquisa, Sao Paulo, v. 33, n.
3, p. 513-530, set. /dez. 2007.

LAKATOS, Eva Maria; MARCONI, Maria de Andrade. Metodologia do trabalho
cientifico. Sao Paulo: Atlas, 1995.


http://www.penta.ufrgs.br/~luis/Ativ1/Construt.html
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1415-65552003000200007
http://www.scielo.br/scielo.php?script=sci_arttext&pid=S1415-65552003000200007

47

LAVILLE, Christian; DIONNE, Jean. A construcdo do saber: manual de
metodologia da pesquisa em Ciéncias humanas. Trad. Heloisa Monteiro e Francisco
Settineri. Porto Alegre: Artmed; Belo Horizonte: Editora UFMG, 1999.

MACHADO, M. P.; SOUZA, S. F.; Métricas e Qualidade de Software. 2010. 18 p.
Monografia (Mestrado em Informatica) - Universidade Federal do Espirito Santo.
Espirito Santo, 2010.

MARTINS, A.; MOCO, A. Educacao a distancia vale a pena? Revista Nova
Educacéo, n. 227, 2010.

MEC — MINISTERIO DA EDUCACAO. Instituto Nacional de Estudos e Pesquisas
Educacionais Anisio Teixeira (INEP). Censo da educacao superior 2016: notas
estatisticas. Disponivel em:
<http://download.inep.gov.br/educacao_superior/censo_superior/documentos/2016/n
otas_sobre_o _censo_da_educacao_superior_2016.pdf> Acesso em: 07out. 2019.

MERCADO, P, L. Dificuldade na Educacgéao a Distancia Online. Universidade
Federal de Alagoas. Alagoas, 2007.

MOODLE. Disponivel em:https://moodle.org/ Acesso em: 22set. 2019.

MOODLE UAB UEAD/UFPB. Disponivel em:
http://www.uab.uead.ufpb.br/login/index.php/ Acesso em: Olout. 2019.

MORAES, Ana Maria de; MONT’ALVAO, Claudia. Ergonomia: conceitos e
aplicacdes. Rio de Janeiro: A. de Moraes, 2003.

MORAN, J. M. O que é educacéao a distancia. Disponivel em:
<http://www.abed.org.br/hotsite/20-ciaed/pt/anais/pdf/115.pdf>. Acesso em: 17 set.
2019.

NASCIMENTO, José Antdnio Machado do; AMARAL, Sueli Angélica. Avaliacao de
usabilidade na internet. Brasilia: Thesaurus, 2010.

NIELSEN, Jakob.; Tahir, M. Homepage usability: 50 websites descontructed.
Indianopolis: New Riders Publishing, 2002

NIELSEN, Jakob. Projetando websites. Traducédo de Ana Gibson — Rio de Janeiro:
Elsevier, 2000.

NIELSEN, Jakob. Usability engineering. San Diego: Academic Press, 1993.

NIELSEN, J.; MOLICH, R. Heuristic Evaluation of user interfaces.Proceedings of
ACM CHI, 90, 1990.

NUNES, I. B. A historia da EAD no mundo. In: LITTO, Frederic M.; FORMIGA,
Marcos (Org.). Educacéo a Distancia: o estado da arte. Sdo Paulo: Person
Education do Brasil, 2009. cap. 1 p.2-8.


http://download.inep.gov.br/educacao_superior/censo_superior/documentos/2016/notas_sobre_o_censo_da_educacao_superior_2016.pdf
http://download.inep.gov.br/educacao_superior/censo_superior/documentos/2016/notas_sobre_o_censo_da_educacao_superior_2016.pdf
https://moodle.org/
http://www.uab.uead.ufpb.br/login/index.php
http://www.abed.org.br/hotsite/20-ciaed/pt/anais/pdf/115.pdf

48

OLIVEIRA, A. C. A,; BALDESSAR, M. J.; MELO, L. R.; FAGUNDES P. B. Analise de
Usabilidade em Sistema de Resposta Audivel automatizada, com base no
Percurso Cognitivo, Critérios Ergondmicos de Bastien e Scapin e Heuristicas
de Nielsen. Il Workshop de Iniciacao de Iniciacdo Cientifica em Sistemas de
Informacéo. Florianopolis, 2016.

PEREIRA, Alice. Ambientes Virtuais de Aprendizagem: em diferentes contextos.
Rio de Janeiro: Ciéncia Moderna Ltda, 2007.

PRATES, Raquel Oliveira. BARBOSA, Simone Diniz Junqueira. Avaliagéo de
Interfaces de Usuario: Conceitos e Métodos. Conceitos e Métodos Anais do XXIlI
Congresso Nacional da Sociedade Brasileira de Computacdo. XXIl Jornadas de
Atualizacdo em Informética (JAI). SBC 2003. Cap 6, agosto de 2003.

PRESSMAN, R. S. (1995). Engenharia de Software. Makron Books.

PRESSMAN, Roger S. Engenharia de Software. 62 ed. S&o Paulo: McGraw Hill,
2006

RAUPP, Fabiano Maury, BEUREN, Maria llse. Cap. lll. In: BEUREN, Maria llse (org).
Como Elaborar Trabalhos Monograficos em Contabilidade. Teoria e Pratica. 3.
ed. S&do Paulo: Atlas, 2006.

RICHARDSON, Roberto Jarry. Pesquisa social: métodos e técnicas. 3. ed. Sdo
Paulo: Atlas, 1999.

RIBEIRO, E. N.; MENDONCA, G. A. A.; MENDONCA, A. Furtado de. A Importancia
dos ambientes virtuais de aprendizagem na busca de novos dominios da EAD.
2007. p.4.

ROCHA, H. V; BARANAUSKAS, M. C. C, Design e Avaliacdo de Interfaces
Humano Computador. 1. ed. Campinas: Emopi Editora e Grafica, 2003. v. 1. 244 p.

SABBATINI, Dr. R. M. E.Ambiente de Ensino e Aprendizagem via Internet: A
Plataforma Moodle. Outubro, 2007. Disponivel em: <
http://www.academia.edu/6259934/Ambiente_de Ensino_e_ Aprendizagem_via_Inter
net A Plataforma_Moodle> Acesso em: 18 set. 2019.

SCHENEIDER, Thais Fernanda. Uma proposta de melhoria de interface, através
da avaliacdo de usabilidade do AVA Moodle. 122. 2017. Trabalho de Concluséo
de Curso Bacharelado em Ciéncia da Computacao - Universidade Tecnoldgica
Federal do Parana. Ponta Grossa, 2017.

SILVA, Edna Lucia da; MENEZES, Estera Muszkat. Metodologia da pesquisa e
elaboracdo de dissertacdo. 3. ed. Floriandpolis: Laboratério de Ensino a Distancia
(LED) da UFSC, 2000.

SOMMERVILLE, I. Testes de software. Traducdo: Mauricio de Andrade. 6. ed. S&do
Paulo: Addison Wesley, 2003.



SHACKEL, Brian; RICHARDSON, Simon. Human factors for informatics
usability.Cambridge: Cambridge University Press, 1991.

WINCKLER, M. Avaliacdo de Usabilidade de sites Web. Out. 2001, Floriandpolis.

49



50

APENDICE
APENDICE A: QUESTIONARIO

Z
@,
UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA — UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS - CCEA
CAMPUS VIl — GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

Este questionario trata de uma pesquisa que tem como objetivo principal
analisar a satisfacdo dos usuarios do AVA Moodle da UFPB no contexto de
usabilidade. O questionéario € composto por 10 questdes.

Para responder ao questionério, leia com atencdo. Na questdo 1 marque a
alternativa que reflita sua opinido sobre a facilidade de uso do AVA Moodle, para
isso leve em consideracao a escala a seguir: de (1) Muito Féacil a (5) Muito Dificil.

Nas questdes 2, 3, 4, 5, 6, 7, 8 e 9 marque a alternativa que reflita sua opiniao
sobre o0 nivel de satisfacdo em relacdo ao ambiente estudado, levando em
consideracao a escala a seguir: de (1) insatisfeito a (5) Muito Satisfeito. E por fim na
guestdo 10 citar os problemas encontrado ao usar o MOODLE e as possiveis
melhorias que vocé gostaria de ver neste ambiente

Seré& garantido total sigilo de todas as informacdes. Na certeza de sua valiosa

contribuicdo com este trabalho, agradeco com estima.

Jacicleide Martins da Silva,
Estudante do Curso de Bacharelado em ciéncias da Computacao

Universidade Estadual da Paraiba — Campus VII
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SATISFACAO DO USUARIO

1.Em relacéo a Usabilidade (Facilidade de Uso) do Moodle, vocé o considera:
( ) Muito Facil () Facil ( ) Regular () Dificil ( ) Muito Dificil

2.Qual seu nivel de satisfacdo em relacéo a Interface do sistema Moodle?
( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito ( ) Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito
( ) Muito Satisfeito

3.Qual o nivel de satisfacdo em relacdo ao uso do Moodle para envio de
tarefas?

( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )
Muito Satisfeito

4. Qual o nivel de satisfacdo em relacdo ao uso do Moodle para visualizacdo de
notas?
( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )

Muito Satisfeito

5. Qual o nivel de satisfacdo em relagcdo ao uso do Moodle para visualizacdo de
videoaulas?

( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )
Muito Satisfeito

6. Qual o nivel de satisfacdo em relacdo ao uso do Moodle para visualizacdo dos
materiais? (Livros, slides ou qualquer outro material de apoio).
( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )

Muito Satisfeito

7. Qual o nivel de satisfacdo em relacdo ao desempenho do Ambiente
MOODLE? (Entende-se por desempenho o tempo que o sistema leva para
realizar determinada tarefa).

( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )

Muito Satisfeito

8.Qual o nivel satisfacdo em relacdo ao numero de etapas para completar
determinada tarefa no MOODLE? (Entende-se por tarefa atividades como enviar
trabalho, responder a féruns entre outros).

( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito  ( ) Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )

Muito Satisfeito




52

9.Qual o nivel de satisfacdo em relacdo a visualizacdo de mensagens nho
Moodle?

( ) Insatisfeito ( ) Pouco Satisfeito () Parcialmente Satisfeito ( ) Satisfeito ( )
Muito Satisfeito

10. Cite os problemas que vocé encontra ao usa-lo e as possiveis melhorias que
vocé gostaria de ver no MOODLE.
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ANEXOS

ANEXO A: TERMO DE LIVRE ESCLARECIMENTO

QN

UEPB

UNIVERSIDADE ESTADUAL DA PARAIBA — UEPB
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E SOCIAIS APLICADAS - CCEA
CAMPUS VIl - GOVERNADOR ANTONIO MARIZ
CURSO DE BACHARELADO EM CIENCIA DA COMPUTACAO

Prezado (a) Senhor (a),

O (a) Sr. (a) esta sendo convidado a participar desta pesquisa que tem por
objetivo Analisar a satisfacdo dos usuarios do AVA MOODLE da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB) no contexto de usabilidade.

Essa pesquisa é voltada para alunos que utilizam o MOODLE da UFPB. Nao
participardo da pesquisa pessoas que ndo fazem o uso do sistema. Sua participacao
no estudo consistird em responder algumas questdes sobre a facilidade de uso do
sistema.

Os riscos com essa pesquisa sdo MINIMOS, caso o Sr(a). sinta-se
desconfortavel em responder algumas perguntas, tem a total liberdade de nédo
responder ou interromper o questionario a qualquer momento, sem nenhum prejuizo
para o tratamento que recebe neste servico.

O (a) Sr (a). tem a liberdade de néao participar da pesquisa ou retirar seu
consentimento em qualquer fase da pesquisa, sem qualquer prejuizo. Esta
assegurada a garantia do sigilo das suas informacfes. O (a) Sr(a). ndo tera
nenhuma despesa e ndo ha compensacéo financeira relacionada a sua participacao
na pesquisa.

Sua participacado € importante e voluntaria e vai gerar informacdes que seréo
Uteis para analisar a satisfacdo dos usuarios do AVA MOODLE da Universidade
Federal da Paraiba (UFPB) no contexto de usabilidade.

Este termo serda assinado em duas vias, pelo senhor e pelo responsavel pela
pesquisa, ficando uma via em seu poder.
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Acredito ter sido suficientemente informado a respeito do que li ou foi lido
para mim, sobre a pesquisa: “Analise de usabilidade em ambiente virtual de
aprendizagem: um estudo de caso baseado na satisfacdo dos usuarios do moodle
da universidade federal da Paraiba do polo de Coremas-PB”. Discuti com Jacicleide
Martins da Silva, responsavel pela pesquisa, sobre minha decisdo em participar do
estudo. Ficaram claros para mim os propdsitos do estudo, 0s procedimentos,
garantias de sigilo, de esclarecimentos permanentes e isencdo de despesas.
Concordo voluntariamente em participar deste estudo.

Assinatura do entrevistado

Declaro que obtive de forma apropriada e voluntaria o Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido deste entrevistado OU REPRESENTANTE
LEGAL para a sua participacao neste estudo.

Assinatura do responsavel pelo estudo.



