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RESUMO

Este trabalho tem por objetivo propor icones digitais para a ferramenta de autoria de
objeto de aprendizagem Cacuria, destinada a criacdo de Objetos de Aprendizagem
para a TVDI e Web da Universidade Federal do Maranhao (UFMA) no AVA. O mesmo
foi fundamentado nos principios da Ergonomia Informacional, precisamente através
do Teste de Producdo e do Teste de Estimativa de Compreensibilidade. Para isto,
foram investigados conceitos que envolveram objetos de aprendizagem, ergonomia
informacional e icones digitais. Foram utilizados parametros para analise dos
elementos tipograficos e da legibilidade dos icones representados nas aplicagdes dos
testes segundo critérios exigidos pela ANSI Z535.3. Dessa forma, apresenta-se como
resultado final uma proposta de 7 (sete) icones digitais para a interface grafica da
ferramenta Cacuria baseada nos resultados dos testes de produgdo. Nessa etapa
participaram 72 (setenta e dois) estudantes da UFMA, dos cursos de Pedagogia,
Matematica, Quimica e Design; e do teste de Estimativa de Compreensibilidade,
universo que envolveu 100 (cem) alunos, também graduandos da UFMA, do Curso
Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia. Somando-se as diferentes
aplicagoes, participaram ao todo 172 (cento e setenta e dois) individuos.

Palavras-chave: icones digitais; Ergonomia informacional; Objetos de Aprendizagem.



ABSTRACT

This study aims to propose digital icons for learning object authoring tool Cacuria,
for the creation of Learning Objects for iDTV (digital TV) and Web site of the Federal
University of Maranhao (UFMA) in AVA (a virtual learning framework). The present
research work was based on the guidelines of Informational Ergonomics applying a
Production Test and a Comprehensive Test. Following this approach, concepts were
investigated involving learning objects, informational ergonomics and digital icons.
Parameters were used for analysis of typographic elements and readability of icons
represented in the applications of the tests according to criteria required by ANSI
Z535.3. As the final result, the present work proposes a set of seven digital icons for the
graphical interface of the Cacuria tool based on Production Tests of 72 UFMA students
of Pedagogy, Mathematics, Chemistry and Design. The Comprehensive Test involved
100 students, also UFMA students Course Bachelor in Interdisciplinary Science and
Technology. Summarizing the different applications, over 172 individuals participated
the production tests.

Keywords: Digital icons; Informational ergonomics; Learning Objects.
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CAPITULO |

INTRODUGCAO

1.1 INTRODUCAO

A evolugédo tecnoldgica propiciou a propagacédo e formagdo de uma
organizacdo de comunicacdo, na qual as interfaces homem-maquina-ambiente
interagem, o que provoca, entre outros aspectos, mudangas no processo de
comunicagdo no meio digital, pois o transmissor pode ser também receptor e vice-
versa, influenciando outros receptores por meio de retroconexao.

Acomunicacaointerativa,nessecaso, pressupde que existasimultaneamente
um intercambio e mutua influéncia do emissor e receptor na produgcdo de mensagens
transmitidas. Ressalta-se entdo que a comunicacao requer uma ordenacao, estrutura
e a mensagem necessita ser estruturada e transmitida por um canal emissor,
inserindo-se nesse processo os simbolos que sao tipos especiais de signos “icones”
€ sua percepgao no processo de interpretacao vai basear-se no individuo e no valor
atribuido a cada coisa sob algum aspecto (SANTAELLA, 2004).

Padovani (2004), afirma que na interpretagao da informagao como imagem,
deve-se considerar nos icones suas vantagens de uso que sado: universalidade;
deteccgaol/identificacao; recodificacdo; forma condensada e multidimensionalidade.

As vantagens citadas demandam a aplicagdo dos critérios ergonémicos,
segundo lida (2005) e Padovani (2004); requer figuras que atraiam a atengcdo com
seus contornos fortes, que sejam simples, facilmente percebidas com formas que
nao permitam duplicidade de informagdes, simetria, propor¢do, angulo de visao e que
sejam constituidas de imagens familiares e concretas.

No entanto, mesmo com todos esses cuidados as falhas poderao acontecer,
afirmam Frisoni e Borges (2003), quando em pesquisa encontraram que simbolos
normatizados (NBR 8719), eram incompreendidos pelos usuarios confirmando que
0s icones precisam ser a representacao mais proxima da realidade e nao apenas
figuras abstratas; e a representagao dos icones em paginas Web tém como principal
funcado substituir palavras ou expressdes utilizando-se de ideologias, ressaltando-se

a percepgao do usuario.
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As ferramentas tecnoldgicas tém sido empregadas nas mais diferentes
areas: nas empresas comerciais, turismo, entre outras. Encontra-se na educagao
tanto publica quanto privada e grandes sao as evolugdes. Dentre as diversas formas
de utilizagdo, destacam-se nesta pesquisa, as estratégias adotadas na construgao
de materiais que sdo denominados Objetos de Aprendizagem (Learning Objects), os
quais nas ultimas décadas tém facilitado aos estudantes o acesso a educacéo, nao
somente com o professor e o aluno juntos no mesmo espago geografico, mas também
separados geograficamente, e a interagao devera ocorrer de modo indireto, no espago
e no tempo (SILVA, 2005).

Vive-se atualmente com essas mudangas em que 0s pap€is se
transformaram, ou seja, a nogao de espago geografico ndo € mais a mesma, enfim é
notoria a aceleragao na area educacional decorrente, principalmente, do processo das
transformacdes tecnoldgicas. Essa aceleragao é instigante, pois a educagédo mundial
tem recebido influéncia direta e indireta das constantes inovag¢des tecnoldgicas a
partir da insercédo de ambiente Web de diferentes produtos e servigos, direcionados
ao ensino e aprendizagem nas mais diferentes areas do conhecimento.

O meio digital e a comunicagado entre ambos € o cenario que se tem
atualmente naeducacéao, Enzensberger (2003), afirma que tem outraformadeinteracao
do emissor e receptor, ou seja, com o uso da técnica eletrénica 0 meio transmissor
pode ser simultaneamente um emissor, em potencial através da interatividade, o que
permite um efeito no plano técnico da troca de informagdes. Esse processo de enviar
informacéo e receber informacao correta e para a pessoa certa, no momento da busca
pela informacgéo, faz parte da ergonomia informacional, que usa os principios da Teoria
da Informagdo e estuda a satisfagdo do usuario, respeitando sempre a cognigcao
e a percepcgao destes. Nesse mesmo sentido, Epstein (1995), acrescenta alguns
critérios como a visibilidade, a legibilidade e a compreensibilidade que precisam ser
evidenciados em uma interface grafica, usada tanto pelo emissor como pelo receptor.
Outro item é a interatividade que precisa ser assegurada. Nascimento e Prata (2007),
Harman e Koohag (2007) e Wiley (2000), afirmam que alguns atributos sao essenciais
e acrescentam: reutilizavel, digital, recurso e aprendizagem.

Lébach (2001), ainda considera que design é o processo de adaptagéo
do ambiente artificial as necessidades fisicas e psiquicas dos homens da sociedade,
e David Ausubel, seguindo a tendéncia da psicologia cognitiva, afirma que a mente

humana € como uma maquina de processamento de informagdes (FILATRO, 2008).
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Por outro lado, essa realidade conduz a uma maior exigéncia cognitiva para o
ser humano durante a realizagao de suas atividades. No processo de comunicagao entre
as pessoas e os sistemas interativos, considera-se indispensavel a troca de informacao,
que deve ocorrer entre 0os usuarios que visualizam a mensagem e os sistemas, que a
partir da interface, transmitem as informacgdes.

1.2 QUESTOES DA PESQUISA

A utilizacdo de tecnologias na area da educacgao, tais como Objetos de
Aprendizagem, permite aos professores e alunos participarem de um processo dindmico,
um ensino adaptado ao aluno que nem sempre esta no mesmo espago geografico, um
aprendiz ativo, uma comunicagao efetiva e multipla acessibilidade, modificando o processo
de ensino/aprendizagem.

Partindo dessas consideracoes, foi possivel observar que nos primeiros testes
de usabilidade, feitos como atividades praticas nas disciplinas IHC e Midias Digitais na
Pdés-Graduagao em Design (PPGDg) da Universidade Federal do Maranhao, com a
Ferramenta de Autoria de Objetos de Aprendizagem - Cacuria, que 0 mesmo possuia
botbes em sua interface grafica que geravam ruidos quanto ao seu entendimento. Por
exemplo, o icone referente ao botao inserir/remover cena, utilizava como imagem uma
pequena seta de play, o que levava o usuario a entender que se tratava de video e nao de
cena, promovendo uma confusdo no processo de comunicagao, tanto pela falta quanto
pela duplicidade de compreenséao.

Diante dos problemas constatados, buscou-se investigar junto aos provaveis
usuarios (qualquer pessoa, especialmente pedagogos), com foco na qualidade das
interagbes entre usuario e sistema, a aplicacdo de Testes de Produgdo e Teste de
Estimativa de Compreensibilidade.

1.3 JUSTIFICATIVA

O despertar para esse tema ocorreu quando, em atividades nas disciplinas do
PPGDgdaUniversidade Federaldo Maranhao, teve-se contato comaferramentade criagao
de objetos de aprendizagem chamada Cacuria, que permite aos usuarios (professores e
alunos) criar, compartilhar, editar e fazer uploads destes objetos de aprendizagem para o
Portal de mesmo nome. Percebeu-se que os botdes (Figura 1), geravam certa dificuldade,
dubiedade quanto ao uso, ndo sendo possivel de imediato associar os icones necessarios
para, por exemplo, inserir um video em uma cena, recorrendo-se aquele que pela imagem
poderia ser 0 mais provavel, mas ao clicar denotavam outras fungoes.
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Figura 1: icones da Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem Cacuria
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Diante desses problemas, acrescenta-se ainda a existéncia de espacos mal
distribuidos, sobrando area para os icones e faltando espacgo no local da area de
trabalho. Entre esses e outros aspectos e frente a essa limitacdo houve a necessidade
desta investigagado, pontuando-se a relevancia desse estudo com foco em realizar
testes que pudessem sanar ou minimizar as duvidas sobre a funcdo dos botdes

(icones) da interface grafica do Cacuria (Figura 2).

Figura 2: Tela da Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem Cacuria
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Fonte: Laboratory Advanced Web System-Laws, 2014.
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Destacando-se que o Cacuria € uma ferramenta de construgcédo de objetos
de aprendizagem, tem-se a possibilidade de ampliar os estudos e pesquisas quanto
aos objetos de aprendizagem que vém ganhando espago nas instituicdes de ensino no
Brasil, de maneira geral, com o uso de Ambientes Virtuais de Aprendizagem (AVASs),
promovendo o aprendizado a distancia e atendendo as necessidades dos usuarios
que, dentre outros aspectos, encontram-se em diferentes localizagdes geograficas,
culturais, etc., o que requer icones que permitam ir além das mensagens visuais.
Trata-se ainda de uma questdo de respeito humano e responsabilidade social,
especialmente quando se tem como objeto a educacédo, que pode transformar vidas,

onde o ambiente virtual passa a ser a sala de aula (FREIRE, 1996).
1.4 OBJETIVOS
1.4.1 Objetivo geral

Propor icones digitais para a ferramenta de autoria de objeto de

aprendizagem Cacuria apoiados em Testes de Ergonomia Informacional.
1.4.2 Objetivos especificos

a) AplicaroTestede ProdugaoeoTestede Estimativade Compreensibilidade;
b) Analisar os resultados;
c) Criar icones para a ferramenta de autoria de objetos de aprendizagem

Cacuria com base nos resultados da pesquisa.
1.5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

Como opcgao investigativa, utilizou-se a abordagem qualitativa, por ser,
segundo Richardson (1999, p. 79), “uma forma adequada para entender a natureza
de um fendbmeno social”’, visando conhecer e relacionar o ambiente virtual da
ferramenta de construcéo de Objeto de Aprendizagem - Cacuria, com os critérios de
compreensibilidade aos elementos de design instrucional e, posteriormente, aplicagéo

do Teste de Producédo e Teste de Estimativa de Compreensibilidade, descritos no
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capitulo 1V, considerando-se o conjunto de simbolos produzidos pelos sujeitos da
pesquisa através de seus desenhos, ressaltando-se que, a principio, os individuos
tiveram acesso apenas as definigdes por escrito das fungcdes de cada botdo da
ferramenta de autoria de objetos de aprendizagem Cacuria.

Segundo Manzini (1991), a pesquisa qualitativa apresenta caracteristicas
intersubjetivas e com amplo potencial para atingir dimensdes profundas do
comportamento humano. Através dela, a compreensao de situagdes no campo da
pratica profissional pode desencadear intensas alteragdes em ag¢des futuras a partir
da reflexdo por parte dos sujeitos participantes. Deste modo, este tipo de pesquisa
possui grande potencial de aprofundamento da compreensdo acerca da experiéncia
por se basear na analise e na interpretacdo dos dados coletados.

Em relacdo aos objetivos, esta pesquisa € exploratéria, pois proporciona
envolvimento com o problema na identificacdo das representagdes mentais dos botdes
da ferramenta Cacuria mediante os conceitos da Ergonomia Informacional, da Semidtica,
da ISO 11581-1 e, entre outros autores, como: www.iconfinder.com (2015), Hiratsuka
(1996) e Horton (1994). A pesquisa é também descritiva por discriminar os icones
representativos para cada botao da ferramenta Cacuria, utilizando-se dos testes ja citados
(ZANDOMENEGHI, 2005; FORMIGA, 2002; ISO 9186 -2001; ANSI Z 535.3-1998).

1.6 DESCRIGCAO DOS CAPITULOS

Capitulo 1 — Introducgéo.

Este capitulo descreve o contexto deste trabalho, com a introdug¢ao do tema
da pesquisa, a questdo da pesquisa, a justificativa, os objetivos, os procedimentos
metodoldgicos e a descrigao dos capitulos.

Capitulo 2 — A Interface grafica e o icone.

Este capitulo apresenta os conceitos de interface grafica e icones. Discute-
se sobre a linguagem, dominio e uso dos icones.

Capitulo 3 — Processo de comunicagdo e métodos da ergonomia
informacional.

Este capitulo trata da semidtica no processo de comunicagao, destacando-
se os sinais, simbolos e signos da comunicacdo. Aborda-se ainda a Ergonomia

Informacional ressaltando a cognicdo e a percepc¢ao, onde o objeto de estudo
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principal € a mensagem. Apresenta-se também o processo de comunicagdo no meio
educacional em ambientes virtuais, com énfase nos objetos de aprendizagem e
uma breve descricdo sobre o Método do Teste de Produgao e o Método do Teste de
Estimativa de Compreensibilidade.

Capitulo 4 — Resultados do Método de Producgao e do Teste de Estimativa
de Compreensibilidade.

Este capitulo versa sobre os resultados obtidos na pesquisa por meio do
Método de Producdo e Teste de Estimativa de Compreensibilidade para os botdes
inserir video, inserir imagem, inserir texto, inserir formas, inserir complementos,
visualizar e publicar, da ferramenta de autoria de objeto de aprendizagem Cacuria.

Capitulo 5 — Avaliagao dos resultados.

Este capitulo descreve a avaliagdo dos resultados obtidos na pesquisa,
bem como suas conclusoes, e apresenta ainda as contribuicdes desta pesquisa para

a Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem Cacuria.
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CAPITULO Il
A INTERFACE GRAFICA E O iCONE
2.1 INTRODUCAO

Ainteratividade e alinguagem multimidia potencializam a comunicacao mediada
por computador e contribuem para novas formas de disponibilizagcdo das informacoes.
Essa interatividade favorece a educacao, possibilitando ao professor realizar uma melhor
contextualizacédo de suas aulas com o uso de produtos multimidia. Para os alunos, esse
avanco consiste em mais possibilidades de interagao e exploracéo de temas que antes
eram vistos apenas em livros.

Nesse processo, a digitalizagdo da informagao tem proporcionado um aumento
expressivo do fluxo de transmissao, principalmente com o emprego de softwares,
computadores de méo e aparelhos celulares, dispositivos méveis em geral, que permitem
ao usuario o acesso a informacgao representada por imagem e som, gracas a evolugao da
tecnologia digital, entre outros (SOFTEX, 2005).

2.2 CONCEITOS DE INTERFACE E iCONES

No processo de comunicagdo entre as pessoas € 0s sistemas interativos,
considera-se indispensavel a troca de informacao que deve ocorrer entre os usuarios que
visualizam a mensagem e 0s sistemas que, a partir da interface, transmitem as informacgdes.

Moran (1981 apud PRATES; BARBOSA, 2002, p.13), fez uma definicao de
interface de usuario e afirma que “[...] deve ser entendida como sendo a parte de um
sistema computacional com a qual uma pessoa entra em contato fisica, perceptiva ou
conceitualmente...”.

Para Prates e Barbosa (2002, p. 29), o conceito de Interface se refere ao:

[...] o nome dado a toda a porgdo de um sistema com a qual um usuario
mantém contato ao utiliza-lo, tanto ativa quanto passivamente. A interface
engloba tanto software quanto hardware (dispositivos de entrada e saida, tais
como: teclados, mouse, tablets, monitores, impressoras e etc.).
Prosseguindo com o conceito de interface, Harman e Koohang (2007), afirmam
que as vantagens podem ser pelo foco da melhor qualidade, e Machado e Silva (2005),
definem como avaliagao formativa, que é realizada quando os produtos ja estao acabados.
A compreensao do icone por parte do usuario requer a compreensao
por todos, percebendo a usabilidade e apreensao; Hiratsuka (1996), acrescenta,

afirmando que é preciso simplificar, ser claro e consistente.
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Dentre as recomendacgdes para o design de icones, destacam-se aquelas
adaptadas por Cardoso (2013), conforme Quadro1, que propde 0s conceitos a seguir:
segundo critérios da ISO 11581-1, as caracteristicas dos icones devem ter aparéncia
consistente no todo e respeitar um estilo grafico semelhante; para Hirastsuka (1996),
devem padronizar e respeitar o mesmo estilo de design para todos; segundo Horton (1994),
explicitar as caracteristicas, como: tamanho, forma, cor, desenho de borda e rétulos.

Na fase de adaptacgao para diferentes displays e interfaces, a aparéncia
deve primar por aquela que seja a mais proxima da pretendida, assim deve-se
observar as caracteristicas da tela e controle da apresentagdo de cada icone
(HORTON, 1994).

Ainda sobre a informagcdo como imagem, enfatizando-se os icones,
estes devem ser empregados “[...] para representar um objeto, uma fung¢do, uma
agao, um sistema ou estado associado”, cujas vantagens de uso sao (PADOVANI,
2004, p. 56):

a) Universalidade: compreensdo que supera a barreira da lingua;

b) Detecc¢éolldentificagdo: percepgao, com maior facilidade, que sinais

escritos;

c¢) Visibilidade: melhoridentificados em situagées adversas deiluminagao;

d) Recodificagdo: ndo necessitam de recodificagdo como os enunciados

escritos;

e) Forma compacta: capacidade de representar informacédo de forma

mais condensada (ocupa menos espago que enunciados escritos);

f) Multidimensionalidade: capacidade de incorporar cores, tratamentos,

tridimensionalidade para auxiliar a compreensao.

Portanto, a linguagem realizada através de mensagem faz uso de icones,
estilo e padronizagao em suas formas e, para que haja entendimento, se faz necessario
ao usuario o dominio das representacdes simbdlicas, assim como acontece quando o

leitor realiza a leitura de palavras e silabas que compdem o alfabeto.
2.3 LINGUAGEM, DOMINIO E USO DOS ICONES EM INTERFACE GRAFICA

Os icones presentes em interfaces precisam ter sua mensagem

decodificada e, para que isso aconteca, € importante que o nivel de compreensao
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esteja permitindo o menor esfor¢o do usuario. Esse menor esfor¢o na decodificacao
requer uma composi¢ao adequada no processo de comunicagao usuario-interface, onde
todos os elementos requerem cuidado, desde o layout e visual final da interface. Aqui se
destacam os icones que ndo devem ser negligenciados, ou seja, € importante que haja
a aplicacao dos testes que promovam a criagao de icones desenhados especialmente
para esse fim e, portanto, ndo s6 o simples fato de buscar esses icones em bancos de
imagens na Internet podera nao ser eficiente, mas que podem ajudar no processo de
criacdo, dando um caminho dependendo da recomendagao do mesmo.

Para ter eficiéncia e eficacia, o designer do sistema e o usuario precisam ter
a mesma compreensao representada pelo icone, o que otimizara o entendimento da
linguagem. Por outro lado, Carolis, Rosis e Errore (1995, p. 561), afirmam que, “[...] usuario
e designer podem ter perspectivas diferentes no dominio aonde o sistema se aplicara”, é
preciso ressaltar que existem icones que representam uma linguagem universal.

Todavia, nessa perspectiva, ha contradigdes entre alguns autores em relagéo a
essas afirmativas. Entdo, retomando o que fora dito anteriormente, a eficiéncia dos icones
€ influenciada pelo contexto, o que requer estudo e avaliagcdo e, para atingir o objetivo da
comunicagao, os desenhos, projetos e significados vém se somar ao que é particularmente
importante, ou seja, considerar todos esses aspectos, objetivos também deste estudo.

Para Carolis, Rosis e Errore (1995), ndo se pode deixar de lado a participagéao
das ideias do usuario desde o inicio do design, com a finalidade de testar o sistema que
foi projetado considerando a visao dos usuarios.

Esse processo tem sido estudado e pesquisado tendo-se entéo a Interface-
Humano Computador, que surgiu na metade da década de 1980, e que vem ganhando
forcas cada vez mais a partir de testes que permitem a aplicagcdo de métodos de
usabilidade para “[...] projetar e testar softwares e sistemas quanto a facilidade do uso,
facilidade de aprendizagem, memorizagao, isengéo de erros e satisfagdo do usuario...”
(SANTA ROSA; MORAES, 2008, p. 25).

Os profissionais que trabalham na criagdo de icones necessitam estar cientes
de que é preciso atentar ao padrao de comunicagao que, no caso de icones, dentro da
interface, requer atentar para as normas e principios a serem adotados, entre outros,
elementos indispensaveis para que os icones de uma determinada interface venha de
fato promover a comunicagao entre os usuarios. Huang et al. (2002) afirmam que os
principios e guidelines servem para qualificar e identificar fatores que influenciam e
afetam o design de icones.

E importante perceber que n&o existe uma recomendac&o Unica, ao contrario,

ha diversos autores que trazem recomendagdes para design de icones, entre eles,
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Hiratsuka (1996), que faz citagdo de outros autores como Horton (1994), que tem base
nas normas da ISO/IEC 11581, sobre icones para interfaces.

Na avaliagdo de icones, segundo Cardoso (2013), & perceptivel as
caracteristicas inerentes ao icone, como as dimensodes reduzidas, o fato de comunicarem
acdes e representarem conceitos visuais e serem apresentados em telas e monitores,
gerando requisitos que tornam esse tipo de projeto complexo, e os diferenciam de
pictogramas e demais simbolos para sinalizagao.

E possivel afirmar ainda que a padronizacdo do conjunto dos icones e sua
consisténcia e estilo sdo pontos importantes nas trés fontes de pesquisa o que também
que sera demonstrado nos resultados desta pesquisa.

Para essas caracteristicas, Falcdo (2006), apresenta diversos critérios
ergondmicos e constata-se que, mesmo contemplando os critérios ergonémicos para
simbolos graficos, alguns icones nao transmitem de maneira eficaz a informagao.

Dessas premissas de diferentes critérios, entendimentos, estudos e

pesquisas, seguem-se as recomendacgdes com base nos autores anteriormente citados.

Quadro 1 - Quadro comparativo de recomendacgdes para o design de icones (adaptado de Cardoso, 2013)

{Recomendagées organizadas por fonte e critérios

Critérios 150 11581-1

| Hiratsuka (1996)

| Horton (1994)

Caracteristicas
do conjunto de
icones como um
todo.

Aparéncia consistente
dentro do conjunto,
utilizando estilo
gréfico semelhante.

Estabelecer e respeitar o
mesmo estilo de design
para todos.

Padronizar as caracteristicas:
tamanho e forma, nimero
de cores, onde e como a cor
€ usada, onde usar icones,
desenho da borda e rétulos.

Adaptabilidade
para diferentes
displays e
interfaces.

Se usados em
diferentes displays
gue causam mudanca
nas proporcoes, deve
ser considerado na
solucéo de design
para que a aparéncia
seja a mais préxima
da pretendida.

As caracteristicas do
monitor devem ser
consideradas, sobretudo
se este for do tipo touch-
screen; os icones sobre
os botdes devem ter
dimensbes compativeis
com as dos dedos dos
usuarios.

Controlar o contexto no

qual o icone aparece,
considerando os outros
elementos visiveis ao mesmo
tempo.

Compreensdo da
funcdo do icone
por parte do
usuario.

Todos devem ser
compreensiveis.
Quando isso nao
for um requisito de
usabilidade, devem
ser discriminaveis
e possibilitem ser
aprendidos.

Simplificar a aparéncia:
devem ser claros

para evitar erros

de interpretacao e
ambiguidade. Devem
possuir atributos de
simplicidade, clareza e
consisténcia.

Um bom icone: é
compreensivel, inequivoco,
informativo, distinto,
memorizavel, coerente,
familiar, legivel, compacto

e atraente. Quando se trata
de um conceito abstrato,
utilizar objetos relacionados,
analogias, metaforas,
figuras de linguagem. Evitar
ambiguidade.

Fonte: (CARDOSO; GONCALVES, OLIVEIRA, 2013).
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Do Quadro 1, percebe-se que existe uma preocupagao expressa por todos
os autores e pela norma na compreensao da leitura dos icones, e sdo destacados
especialmente a necessidade de se conhecer o contexto para qual os icones criados
serao inseridos, além da interface considerando os seguntes critérios: caracteristicas
do conjunto de icones como um todo, adaptabilidade para diferentes displays e

interfaces e compreensao da fung¢ao do icone por parte do usuario.
2.4 CONCLUSAO

Os aspectos destacados neste capitulo sdo de grande importancia na
definicdo de critérios a partir de diferentes autores, estudos, pesquisas, normas € a
ergonomia com as recomendagdes para o design de icones, ou seja, nesta pesquisa,
o estudo dos botbes que compde a interface grafica da Ferramenta de Autoria de
Objeto de Aprendizagem Cacuria.

Estudar os icones representativos de cada botdo da interface do Cacuria
€ relevante, ademais quando esta ferramenta estd em constante atualizacdo de
aplicativo ou software, para que esteja disponivel em diversos suportes como:
dispositivos mdveis com a propagacao do uso dos smartphones, tablets e celulares,
onde a interface deve ser adaptada, prezando pela usabilidade e referencial que sera
diretamente efetivada quando usada pelo usuario.

No capitulo seguinte, com base nos conhecimentos de ergonomia e
avaliacdo de interfaces aqui levantados, tratar-se-a das avaliagbes ergondmicas de
interfaces com uso de diagndsticos, em verificagdes e inspec¢des de aspectos que
possam se tornar problematicos para a interagao do usuario, destacando-se os autores
Cybis, Betiol e Faust (2007), quando classificam essas avaliagbes em: ergonémicas;
procedimentos que avaliam a ergonomia das interfaces; avaliagdes da usabilidade

das interacdes e os testes de usabilidade.



CAPITULO Il

PROCESSO DE COMUNICAGAO E METODOS DA ERGONOMIA
INFORMACIONAL

3.1 INTRODUGAO

A comunicagdo humana, desde a Antiguidade, tem caracteristicas que
envolvem linguagens verbais e ndo-verbais para exprimir sentimentos e ideias. Um
dos marcos da comunicagdo humana foi a criagao de simbolos e signos, destacando-
se o alfabeto por volta de 700 a. C. Etimologicamente, o termo comunicagao significa
compartilhar uma ideia e implica necessariamente em, no minimo, duas pessoas e
algo a ser compartilhado (GIOVANNINI, 1987).

As pessoas se comunicam de diversas formas, em varios niveis e por
razoes distintas, por exemplo, um dos meios de comunicagao € a redagao literaria que
pode se destinar a publicagdo em jornal, livro ou revista, e seu publico é geralmente
heterogéneo.

Nesse processo, pode-se destacar que um texto tera que ter sempre alguém
gue O escreve, 0 emissor; e alguém que o &, o receptor. O que 0 emissor escreve
€ a mensagem. O elemento que conduz o discurso para o receptor € o canal (neste
caso, o canal é o papel). Os fatos, os objetos ou imagens, os juizos ou raciocinios
gue o emissor expde ou sobre os quais discorre constituem o referente. A lingua que
o emissor utiliza (nessa situagéo, obrigatoriamente, a lingua portuguesa) constitui o
codigo. Assim, através de um canal, o emissor transmite ao receptor, em um codigo
comum, uma mensagem, que se reporta a um contexto ou referente, passa-se entéo, ao

estudo da linguagem no plano da expresséo e do conteudo, definidos como semidtica.

3.2 SEMIOTICA NO PROCESSO DE COMUNICAGCAO

No processo de comunicagao as representagdes graficas sao utilizadas como
formacao, informagéao e transmissao de mensagens entre individuos. A teoria semiotica

estuda a linguagem separando a manifestacdo em dois planos, o plano da expressao
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e o plano do conteudo, delimitando a significagdo aos dominios do plano de conteudo.
Sendo a semidtica uma ciéncia da significagdo e uma vez definido no plano do conteudo
e estudo da forma de construgao do sentido, a teoria parece excluir de seu campo de
investigagcao, num primeiro momento, o plano da expressao (ECO, 1991).

Nesse sentido, o processo de comunicacao se da quando existe pelo menos
um emissor, um receptor e uma mensagem. E essa, no caso dos simbolos, deve
ter sentido comum para ambos, emissor e receptor, para que a comunicagao seja
efetiva. Assim, os simbolos devem representar a mesma mensagem para 0 emissor
e o receptor.

Para compreendermos os simbolos € necessario percorrer os caminhos
da semidtica cujo conceito dicionarizado define que o sentido € indefinivel. Hjelmslev
propde uma definicdo operatéria de sentido, identificando-o com o “material”
primeiro, ou com o “suporte” gragas ao qual qualquer semidtica, enquanto forma,
se acha manifestada. Sentido torna-se, assim, sinbnimo de “matéria”. uma e outra
sdo empregadas indiferentemente, falando-se de dois “manifestantes: o do plano da
expressao e o do plano do conteudo”. O termo substancia € em seguida, utilizado para
designar o sentido enquanto algo que é assumido por uma semidtica, o que permite
distinguir entdo a substancia do conteudo da substancia da expressao (GREIMAS;
COURTES, 1979).

O modelo tedrico dos mecanismos e procedimentos da construcdo dos
discursos nos planos de conteudo dos textos € conhecido como percurso gerativo do
sentido. A teoria semidtica concebe, metodologicamente, o plano do conteudo sob a
forma de um percurso gerativo (ECO, 1991).

A semio6tica € uma teoria que estuda o processo de construgcao de sentido,
geralmente dizer que n&o ha sentido vincula-se a linguagem verbal e nao-verbal
(musica, arte, icones, etc.). Assim, a teoria da semidtica esta relacionada com a ideia
de “sentido” semantico. Saussure (2007, p. 7) afirma que o nome Semidtica vem do
grego “semeion”, que quer dizer “signo”. “Semidtica é a ciéncia geral dos signos que
estuda todos os fenébmenos culturais como se fossem sistemas de significacao”.

O termo signo, que designa a face fonoldgica da linguagem, tem marca
histérica na antiga tradicdo metafisica existentes nos séculos XVII e XVIII. Ele é
empregado por Saussure, quando professor em Genebra entre 1907 e 1911, este

classifica em duas acepg¢des: uma como entidade linguistica global, composta de uma
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face fonoldgica e outra conceitual; e outra como designando apenas a face fonolégica
desta entidade (SAUSSURE, 2007, p. 20).

O signo é o resultado de: significante + significado (Figuras 3 e 4).

Figura 3 - Significante: imagem acustica ou manifestacao fénica do signo

o o o iR
Fonte: Disponivel em:<http://uegsemiotica.blogspot.com.br/2013/03/
signo-significante-e-significado.html> Acesso em: 13 mar.2015.

Figura 4 - Significado: Valor, sentido ou contetido semantico de um signo linguistico
l I __,.{J
- ! -
w ﬁ
h
Fonte: Disponivel em:<http://uegsemiotica.blogspot.com.br/2013/03/
signo-significante-e-significado.html> Acesso em: 13 mar.2015.

Nas Figuras 3 e 4 é perceptivel a presenga de um emissor que € quem produz
a mensagem, quem cria, quem emite a mensagem, o responsavel pela mensagem e
também um receptor, ou seja, o destinatario da mensagem, quem recebe e interpreta
a mensagem. Neste estudo, o receptor é publico-alvo, isto é, os usuarios que irdo usar

a interface grafica da ferramenta Cacuria.
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Saussure (2007, p. 21) afirma que:

“[...] todo e qualquer enunciado comunicativo baseia-se em regras e leis e
estas configuram um codigo, cuja estrutura é afim a estrutura da linguagem
verbal, ou seja, uma estrutura articulada, susceptivel de ser decomposta em
elementos significantes mais simples”.

Toda palavra que possui um sentido é considerada um signo linguistico o
que Saussure determina o signo composto de dois planos “forma” ou “significante”
e o “conteudo” ou “significado”, ou seja, a semiodtica € uma ciéncia dupla que busca
relacionar a sintaxe (relativa a “forma”) a semantica (relativa ao “contetdo”).

Por outro lado, ha tedrico como Hjelmslev, que estuda a separagédo dos
signos ou sistema de signos nos planos de expressao e conteudo; ja, Algirdas Julien
Greimas, tedrico da semidtica de linha francesa, estuda o processo de construgao
do sentido das manifestagdes da linguagem humana, visando determinar como um
objeto mediante as condigbes em que se encontra possui significado para 0 homem
(ARRAIS, 2006; GREIMAS; COURTES, 1979).

A semidtica de Greimas tem heranga saussureana no entendimento
da lingua como sistema, formando uma rede de relagdes, em outras palavras, “a
linguagem nao parte somente de signos, mas de significacdo” (ARRAIS, 2006, p. 29).
A partir do exposto, abordar-se-a a classificacdo dos sinais, simbolos e signos da

comunicagcao humana.

3.2.1 Sinais, Simbolos e Signhos da Comunicagao

Para que haja comunicagédo sempre vai existir um canal emissor e um
receptor e a mensagem em um determinado contexto. A natureza do emissor e
do receptor sdo géneros de comunicagao distintos que podera ocorrer na relagao:
homem-homem, animal-animal, homem-animal, animal-homem, homem-maquina,
maquina-homem, maquina-maquina. (MCGARRY, 1999).
Destacando-se, neste estudo, a relagdo homem-maquina, é importante
distinguir a relagao que os signos mantém com seus referentes, Charles Pierce (1974),
define trés tipos de signos:
a) Indices — quando a relagdo do signo com o referente é direta. Estdo
préximos um do outro. Fumaga é indice de fogo, chdo molhado € indice

que choveu ou alguém molhou;
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b) icones — quando a relagdo do signo com o referente é de semelhanca.

Aqui o signo e o referente podem estar afastados. As imagens de uma
maneira geral (desenho, charge, caricatura, fotografia, pintura figurativa,
imagem do cinema, a imagem da TV, a miniatura);

Simbolos —quando a relagdo dos signos com o referente é convencional.
Foi a sociedade que determinou o sentido de determinada coisa. Por

exemplo, o PI, o simbolo da musica, da Coca-Cola, H20, Jo&o da Silva.

Para a teoria da comunicagdo, uma mensagem deve ser estruturada de

forma que possa ser compreendida pelo receptor e vai acontecer com a utilizagao de
sinais, signos e simbolos. “A asser¢ao demonstra que o emissor acredita ou conhece
0 que esta enunciando, o que faz com que desperte no receptor a crenga de que a
mensagem é verdadeira” (COELHO NETTO, 1980 apud MCGARRY, 1999).

Os tipos de Comunicacdo humana podem ser classificados em diferentes

categorias ou contextos:

A primeira Classificagdo engloba diferentes tipos de comunicagdo em

situagdes e contextos também diferenciados (MCGARRY, 1999):

a) Comunicacgao do dia a dia: € a comunicagao espontanea e informal entre as

pessoas, por meio da fala, gestos, do telefonema, da carta. A profissional, o
desenhista. A diferenca € que a ultima exige aprendizado técnico e tedrico
especialmente quando falamos de interface grafica, que € o caso deste estudo,

para identificar o que os icones representam naquela area de trabalho;

b) Comunicagdo persuasiva: representada pela propaganda, pela

publicidade, pelo discurso dos politicos, o promotor. Seu objetivo é
persuadir, convencer, vender uma ideia. Aqui também tem-se um ponto
de extremo cuidado, porque para que o objeto de aprendizagem seja
de fato apreendido pelos usuarios da Ferramenta de Autoria de Objeto
de Aprendizagem Cacuria, é preciso que eles entendam e sejam

convencidos de que esse recurso é valido para seu aprendizado;

c) Comunicagéo artistico-cultural: representada pelo cinema, pelo teatro, pela

novela, pelo programa musical, pelo show, pelo circo, literatura, escultura;

d) Comunicagado jornalistica: representada pelo jornal, revista, radio,

agéncia de noticias. O objetivo é informar o que acontece, de acordo

com o critério do interesse publico do fato;
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e) Comunicacao educativa: livros didaticos, telecursos, aulas, palestras,

cursos de linguas.

A segunda Classificagao € a classe das categorias sensoriais:

a) Visual — sinalizacdo de transito, rodoviaria, ferroviaria, escrita, gesto,

desenho, foto, pintura;

b) Sonora — fala, a musica, cornetas, apitos, sinos, alarmes, buzinas,

aplausos, vaias. (mais usual);

c) Tatil — escrita braile, aperto de maos, tapinha nas costas;

d) Olfativa — odores (como perfume, na fungdo de mensagem). E mais

usada pelos animais. (Raras);

e) Gustativa—sabores como mensagens (oferecer a namorada(o) bombons

de chocolate). Também consideradas raras.

A terceira Classificagcdo acontece segundo a quantidade de pessoas
envolvidas no processo de comunicagdo (MCGARRY, 1999):

a) Intrapessoal — consigo mesmo;

b) Interpessoal — eu + tu;

c) Intragrupal — dentro de um grupo;

d) Intergrupal — entre grupos;

e) Comunicagdo de massa — quando as msgs sao dirigidas ao grande

publico através dos meios de comunicagao.

Pode-se caracterizar a quarta Classificagcao em: Direta (quando o emissor e
o receptor estdo em presenga um do outro) e Indireta (quando o primeiro esta distante
do segundo) (MCGARRY, 1999).

Na quinta etapa de Classificagdo, considera-se que para que haja
comunicagao, ndo € necessario que o receptor responda ao emissor, ou seja, que
exista uma troca de mensagens. Na mao unica — € unidirecional; com o feedback,
bidirecional (MCGARRY, 1999).

A Comunicagdo Humana pode ser particular ou fechada — entre noivos e
publica, a televisdo — esta é a sexta classificagcdo (MCGARRY, 1999).

Os sinais no meio digital ttm o sentido usado nas telecomunicagdes, na
eletrbnica: sado os fendmenos fisicos no qual os signos sao convertidos para efeito de

transmissao de mensagens. Sinais graficos, ondas sonoras, etc.
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O sinal é uma forma de signo que instiga uma acado e uma reacgao do
receptor. Em termos gerais, € comunicado de um individuo a outro para indicar um
determinado momento de acdo (MCGARRY,1999).

Os simbolos sao tipos especiais de signos, representam um objeto, uma
ideia ou evento. A intencdo é causar o mesmo tipo de reacdo emocional como se o
que representam estivesse presente. Destinam-se a ter significado duradouro que
o transcende, tendo como aspecto fundamental as representagdes culturalmente
construidas e aceitas. “Seus significados dependem inteiramente do grupo social que
os utilizam” (MCGARRY, 1999, p. 13).

No que se refere aos icones, Bonsiepe (1997), ao estudar a representagao
dos icones em paginas Web, salienta que a principal fungdo desses consiste em
substituir palavras ou expressoes, utilizando-se de ideologias. Para o autor, os icones
podem ser divididos em trés categorias, baseando essa divisdo em seus significados
aparentes ou a percepg¢ao do usuario.

a) Icones Subjetivos: utilizam imagens remetendo a ideia de algo, seja por meio

declichés ou de associag¢des; sdo icones puramente ideoldgicos e metaféricos;
Na Web, uma casinha indica um botéo de atalho para a homepage do site, e
um envelope indica um meio de contato, nesse caso por e-mail,

b) icones Objetivos: sdo compostos porimagens que descrevem literalmente
uma palavra ou expressao, nao se utilizam de significados ideoldgicos,
por exemplo, na Web, um livro para indicar uma secéao de livros, e uma
taca para indicar uma sec¢ao de bebidas;

c) Icones Abstratos ou bullets: ndo tém uma funcdo aparente, sdo os
mais utilizados em paginas Web, como elementos de navegagao e
componentes de layouts.

Os icones em interfaces digitais sdo utilizados para representar um
conteudo - grupo de informagdes - e auxiliar na navegagédo do usuario, a falta de
compreensao de seu significado pode acarretar sérias dificuldades de usabilidade
de uma midia digital, ou seja, a ma elaboragao desse elemento pode impossibilitar
o cumprimento de sua fungdo que é enviar a informacao a pessoa certa € na hora
precisa como € determinado na Ergonomia Informacional pelos principios da Teoria
da Informagao, incluindo “[...] permitir ao usuario obter uma visdo panoramica do
conteudo, navegar na massa de dados sem perder a orientagao e, por fim, mover-se

no espaco informacional de acordo com seus interesses” (BONSIEPE, 1997, p.59).
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Nas interfaces homem-maquina, especialmente no ciberespaco mudaram
as visoes tradicionais de interatividade, provocando transformag¢des fundamentais no
esquema classico da comunicagao. O estatuto do receptor foi mudado por meio da
participagao-intervencéao, alterando a natureza da mensagem e consequentemente
o papel do emissor e, a presenca dos icones é fator indispensavel para que a
mensagem aconteca. Nesse interim, a compreensdo dos simbolos também se faz
determinante e, no processo de comunicagao, tem-se a Ergonomia Informacional que
vai servir de parametros para que se avalie a partir de métodos, técnicas e testes
de compreensibilidade dos simbolos, signos e icones que transitam em diferentes

contextos e interface graficas.
3.3 PROCESSO DE COMUNICACAO NO MEIO EDUCACIONAL

O processo de interacdo humana no meio educacional era marcado pela
interagéo professor e aluno, nesses novos ambientes muitas foram as transformacdes,
pois a interagao acontece quando existe a comunicacao mediante signos organizados em
mensagens e ha sempre umaintencao basica entre o emissor, que espera ser compreendido
pelo receptor e este que vai selecionar aquilo que considera importante para si.

Para que haja interagao pelos usuarios de novos ambientes educacionais,
faz-se indispensavel que se utilizem da comunicagéo virtual e € preciso, conforme
Bonsiepe (1997), que os produtos virtuais sejam destinados a um determinado publico
e tenham icones que promovam a compreensao, para que ocorra a compreensibilidade
e usabilidade, considerando que se trata de pessoas com diferentes conhecimentos
e variadas possibilidades de entendimento, face as possiveis relagdes estabelecidas
para cada um deles, mediante os elementos apresentados, o que pode gerar multiplas
interpretagcdes. Um icone é um texto para a semioética, pois € a relagao entre um plano
de expressao (significado) e um plano do conteudo (significante). Assim compreendido
o texto, o primeiro desenvolvimento da teoria semidtica se da no plano do conteudo,
onde o discurso esta situado e de maneira mais rapidamente absorvivel, sendo
responsavel pela rapida construgcéo de sentido que € o significante (BARTHES, 1997).

O processo de comunicagao na area educacional requer o ensino-
aprendizagem, n&o se caracterizando em um ato isolado, porém sua efetividade

deve acontecer num fluxo continuo de diferentes origens e diversas diregdes, onde
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constantemente se transformam os conteudos e as formas, deve ser interativo, porque
os individuos recebem e participam do processo segundo suas necessidades de
expressar emogoes, ideais, temores, expectativas. Inclui-se sinais, simbolos e signos
da comunicacao de forma ordenada e estruturada dentro de diferentes contextos com
representatividade por uma mensagem que sera transmitida por um canal emissor
(MCGARRY, 1999).

Bonsiepe (1997, p. 59), afirma que os conteudos desses sistemas séo
representados pelos icones em interfaces digitais, que tém “[...] a func&o de permitir
ao usuario obter uma visdo panoramica do conteudo, navegar na massa de dados
sem perder a orientacao e, por fim, mover-se no espaco informacional de acordo com

seus interesses”.
3.3.1 A comunicagao no processo ensino-aprendizagem

O processo de comunicagédo, bem como o processo ensino-aprendizagem,
nao € um ato isolado ou uma série de atos individuais desconexos, mas um fluxo
continuo de origens e diversas dire¢des, com conteudos e formas em constante
transformacao.

O processo de comunicacao deve ser interativo, pois além de receber e
participar, os individuos desejam expressar emogdes, ideias, temores e expectativas
(MCGARRY, 1999).

Nos ambientes virtuais de aprendizagem ocorre esse processo de
interacdo entre 0 homem e o computador onde a comunicagao € realizada
pela interatividade e a linguagem multimidia. Essas novas formas de
disponibilizagao das informacdes na educacgao “[...] permite aos professores
e alunos participarem de um processo dindmico, um ensino adaptado ao
aluno, um aprendiz ativo, uma comunicacgao efetiva e multipla acessibilidade,
modificando o processo de ensino/aprendizagem” (MARTINS; MORAES,
2002, p. 17).

3.3.2 Objetos de aprendizagem

Os Objetos de Aprendizagem permitem uma melhor organizagdo da
producao de softwares. Os estudos dos objetos, conforme Downes (2001 apud SILVA,
2005, p. 48), surgiram no final da década de 1970, o que facilitou o desenvolvimento

de programas com maior qualidade e facilidade de manutencéo, e “os conceitos neles
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embutidos possibilitam a modelagem de um problema real, a sua divisdo em pequenos
elementos (moddulos) relacionados entre si, que contém somente informacgdes
relevantes ao proprio elemento; o seu teste e a implementagao”.

As possibilidades de construgao, pelos designers instrucionais, de pequenos
modulos de conteudo instrucionais, com utilizagao variada em diferentes contextos de
aprendizagem constituem a ideia fundamental por tras dos OAs (WILEY, 2000).

Partilhando desse conceito, acrescentam Harman e Koohang (2007, p. 353):

O termo objeto de aprendizagem refere-se a uma infinidade de materiais que
podem ser utilizados para apoiar o processo de aprendizagem [...] a principal
caracteristica dos objetos de aprendizagem € que eles fornecem elementos
modulares para a reparticdo da matéria em unidades menores. Estas
unidades ou mddulos sédo geralmente autbnomos e podem ser combinadas
de diversas maneiras para criar o mosaico do contelido do curso. Objetos
de Aprendizagens sao criados para serem flexiveis, a fim de proporcionar a
oportunidade de serem reutilizados em varios ambientes diferentes.

Nascimento (2007), afirma que a ideia de reutilizagdo e disponibilidade esta
presente no conceito de OAs, “o termo objeto de aprendizagem tem sido utilizado
na literatura para referir-se aos recursos educacionais, sendo eles armazenados em
repositorios educacionais”.

Os Objetos de Aprendizagem estdo organizados em repositorios. Eles sao
colecdes de informacgdes digitais que podem ser construidos de diferentes formas e com
diferentes propdsitos. Podem ser colaborativos e com controle suave dos conteudos e
autoridade dos documentos, tal como os dirigidos para o publico em geral.

Desse modo, os objetos de aprendizagem (OAs), ou Learning Objects,
podem ser compreendidos como recursos reutilizaveis de apoio a aprendizagem.
Normalmente sdo arquivos multimidia e interativos com base educacional, que
devem ser organizados e catalogados para facilitar uma futura utilizagdo. Existem
varias definicbes de objetos de aprendizagem, mas ainda n&o foi estabelecido um
consenso entre os mesmos. Segundo Tarouco (2003, p. 2), a definicdo de objetos de

aprendizagem € entendida como:

Objetos educacionais podem ser definidos como qualquer recurso, suplementar
ao processo de aprendizagem, que pode serreusado para apoiar a aprendizagem.
O termo objeto educacional (learning object) geralmente aplica-se a materiais
educacionais projetados e construidos em pequenos conjuntos com vistas a
maximizar as situagdes de aprendizagem onde o recurso pode ser utilizado.

O grande atrativo do objeto de aprendizagem é que esse pode ser reutilizado
e adaptado para outros médulos. Sua estruturacao viabiliza a manutencao e adaptagao

do conteudo, possibilitando uma melhor utilizagao por parte dos desenvolvedores. Os
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objetos educacionais podem ser organizados e compartilhados dentro de repositérios,
onde eles ficam catalogados e disponiveis para acesso. De acordo com Nascimento
(2007, p. 82): “os objetos de aprendizagem surgiram como forma de organizar e
estruturar materiais educacionais digitais tendo em vista sua reusabilidade.”

A catalogagao dos objetos de aprendizagem oferece beneficios e deve ser
realizada para que o acesso a esses seja facilitado.

Como descreve Tarouco (2003, p. 2), os beneficios sdo os seguintes:

Acessibilidade: pela possibilidade de acessar recursos educacionais em um
local remoto e usa-los em muitos outros locais; interoperabilidade: podendo
utilizar componentes desenvolvidos em um local, com algum conjunto de
ferramentas ou plataformas, em outros locais com outras ferramentas e
plataformas; durabilidade: para continuar usando recursos educacionais
quando a base tecnolégica muda, sem reprojeto ou recodificacéo.

Para a disponibilizagdo de conteudo de e-learning, foi criado o SCORM
(Sharable Content Object Reference Model), que € um conjunto de especificagdes.
Segundo o estudo de Nascimento (2007, p. 86): “o conteudo desenvolvido em
conformidade com SCORM ¢é independente de contexto, ou seja, funcionara em
situacgOes variadas, seja inserido em um ambiente de gerenciamento de aprendizagem

ou como parte de um curso online”.
3.4 ERGONOMIA INFORMACIONAL

A Ergonomia Informacional surge no intuito de, fazendo uso dos principios
da Teoria da Informacédo, enviar a informagao para quem dela necessita na forma
e hora certa. O que se faz em diferentes situagcées e para pessoas diferenciadas,
sendo que o objetivo final € a satisfagdo do usuario, considerando suas diferengas,
principalmente, suas habilidades e limitagdes.

Para alcangcar o seu objetivo, a Ergonomia Informacional contempla
a cognicdo e a percepgao, além de abranger aspectos da linguagem verbal e
iconografica e o estudo dos canais de comunicagao do ser humano (Martins e Moraes,
2002), levando em consideracdo, segundo Epstein (1995): visibilidade, legibilidade e
compreensibilidade ou leiturabilidade.

Quanto a Ergonomia Cognitiva, compreende-se 0s processos mentais que
afetam as interagdes entre seres humanos e outros elementos de um sistema. Uma

vez que os fatores pessoais exercem influéncia no ser, cada individuo possui seu
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préprio estilo cognitivo considerando ainda o seu contexto histérico, cultural e social,
podendo acarretar uma série de fatores que venham afetar o desempenho necessario.

Considerando a Ergonomia como uma disciplina que, apoiada em dados
cientificos, tem como foco de atuacgao, a interface do ser humano com seu ambiente
de trabalho e de lazer, é possivel e importante considera-la responsavel pelo estudo
das interacbes do sistema humano-mensagem visual. Para tanto, surgem como
ferramentas imprescindiveis: [i] a ergonomia cultural, cujo objetivo é estudar todas
as caracteristicas intrinsecas a cultura do individuo, a maneira como a mesma se
manifesta e influencia o seu comportamento e [ii] a ergonomia informacional que se
preocupa com a estrutura das sinalizagdes e a sua influéncia na eficacia e eficiéncia
da informacao apresentada (MARTINS; MORAES, 2002).

Prosseguindo com as definigdes da Ergonomia Informacional é possivel
afirmar que seu objeto principal de estudo € a mensagem, partindo-se daquilo que se
deseja comunicar. A mensagem, segundo Ackoff (apud BERNARDES, 1995), pode
ser classificada em:

a) informativa, quando a informagao predomina na mensagem, 0 que ocorre

com extratos bancarios;
b) instrutora, que ocorre quando o emissor tenta influenciar mostrando os
efeitos que o comportamento do influenciado deve ter, como ocorre, por
exemplo, quando se pede a um individuo que ele atinja a meta de X
pecas produzidas e;

c) estimuladora ou motivacional, quando se tenta influenciar o receptor,
mostrando a conveniéncia de se comportar de certa forma - utilizando
o exemplo anterior seria quando, ao se pedir a um individuo que ele
atinja a meta de X pecas produzidas, alerta-lo que isso fara com que a

empresa venda mais e proporcione uma maior gratificagao.
3.5 METODOS E TESTES DA ERGONOMIA INFORMACIONAL

Dentre os métodos e testes da Ergonomia Informacional para sinalizagao
de ambientes publicos, com as devidas adaptag¢des para esta pesquisa, destacam-se
o Método do Teste de Producéao e o Teste de Estimativa de Compreensibilidade.

O Método do Teste de Producao foi escolhido para esta pesquisa porque € o

mais indicado para se conhecer a representacdo mental e, neste trabalho, teve um valor
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imprescindivel uma vez que sua aplicagao resultou em um conjunto de simbolos que
pdde ser submetido ao teste seguinte, que foi o de Estimativa de Compreeensilidade,
resultando assim no objeto direto deste estudo. Em relagdo ao teste de Estimativa
de Compreensibilidade o mesmo foi escolhido por ser recomendado pela ISO 9186 -

2001 e por estabelecer procedimentos especificados e ainda de facil aplicacao.
3.5.1 Método de Teste de Producao

O Método do Teste de Producao foi apresentado pela primeira vez na
Exposicdao Mundial de Montreal, em 1969, por Krampen. Segundo Formiga (2002),
esse meétodo é o método da Ergonomia Informacional mais indicado para se
conhecer as representagdes mentais que os usuarios fazem das informagdes que
se deseja sinalizar em um determinado ambiente, como também na indicagao para o
desenvolvimento de novos simbolos. O método de produgao mostra as caracteristicas
que devem ser aproveitadas como principios na formalizagao de simbolos; os conceitos
pré-estabelecidos de uma ilustracdo sao mostrados aos participantes e, depois, esses
reproduzem os conceitos por meio de desenhos. O objetivo desse método é analisar
os diversos repertorios de simbolos de acordo com a cultura, nivel social e intelectual
(ZANDOMENEGHI, 2005).

Outras funcdes do método de producio consistem na avaliagdo de maior ou
menor dificuldade em desenhar cada conceito; na analise de conteidos dos elementos
graficos usados com maior frequéncia; na extragao dos conceitos que fazem parte do
repertorio do usuario (FORMIGA, 2002 apud ZANDOMENEGHI, 2005).

3.5.2 Teste de Estimativa de Compreensibilidade

O levantamento dos métodos de avaliacdo de compreensao adotados
nesta etapa considera a abordagem advinda da Ergonomia Informacional, segundo
Formiga (2002), verificar-se-a o nivel de compreenséo dos simbolos, além de verificar
os elementos que estao sendo utilizados erroneamente ou de maneira incorreta.

O Teste de Estimativa de Compreensibilidade proposto por Zwaga em
1989, foi aplicado por Brugger em 1994, por Olmstead em 1994, por Formiga em 2002
e por Zandomeneghi em 2005, o mesmo foi aplicado nesta pesquisa e teve carater

qualitativo e buscou-se verificar a compreensibilidade dos icones propostos, a partir
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do Teste de Produgao, para a Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem
Cacuria.

Conforme Zandomeneghi (2005, p. 67), esse teste “utiliza as opinides
dos participantes da pesquisa sobre cada simbolo em fungdo da compreensao que
a populagdo tem da mensagem que o simbolo esta representando, tomando como
referéncia a compreensao pessoal’.

O Teste de Estimativa de Compreensibilidade, segundo a (ISO 9186
- 2001 apud ZANDOMENEGHI, 2005), deve ser aplicado como teste inicial e
unico para aceitagdo de um simbolo de informag&o publica, desde que o grau de

compreensibilidade seja superior ou igual a 87%.
3.6 CONCLUSAO

Os processos de comunicagao estudados neste capitulo pressupdem que
exista simultaneamente um intercambio e mutua influéncia do emissor e receptor na
producao de mensagens transmitidas. Objetivando-se mostrar que a comunicagao
requer uma ordenacdo e estrutura, e a mensagem necessita ser estruturada e
transmitida por um canal emissor, inserindo-se, nesse processo, 0s simbolos que sao
tipos especiais de signos “icones”. Assim, sua percepgao no processo de interpretagao,
vai basear-se no individuo e no valor atribuido a cada coisa sob algum aspecto, em
sintese, para que haja comunicagéo, tera que existir um emissor, um receptor e uma
mensagem.

Quanto a importancia da Ergonomia Informacional estd em selecionar os
simbolos que apresentam o mesmo significado para um grupo de individuos e, depois,
universaliza-los.

Nesse sentido, os métodos da Ergonomia Informacional servem para
testar e avaliar o grau de compreensibilidade dessas representagdes, indicando que
os simbolos devem ser estudados também com a participagao dos usuarios, pois 0s
icones serviram em diferentes contextos que requerem analise por diferentes grupos
que neles interagem.

No capitulo seguinte sao descritos a aplicagao e os resultados do Método

do Teste de Producgao e do Teste de Estimativa de Compreensibilidade.
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CAPITULO IV

APLICAGAO E RESULTADOS DO METODO DO TESTE DE PRODUGAO E DO
TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

4.1 INTRODUGCAO

Para identificar diferentes posicionamentos em situagdes adversas,
0 uso dos testes e questionarios sao importantes, porque sua fungao é identificar
diferentes posicionamentos, o que nos leva a resultados para serem avaliados. Nesta
pesquisa, utilizou-se do Método do Teste de Producao e do Teste de Estimativa de
Compreensibilidade, a partir da adaptagao da pesquisa de Zandomeneghi (2005). Estes
testes foram aplicados para identificar os icones (botdes) que melhor representassem
os botdes da interface grafica da Ferramenta Cacuria, a partir da representacédo mental
dos provaveis usuarios de AVA.

Somando-se as diferentes aplicagdes, participaram 172 (cento e setenta
e dois) individuos; 72 (setenta e dois) no Teste de Produgédo e 100 (cem) no Teste
de Estimativa de Compreensibilidade. E importante salientar que os testes foram

aplicados em individuos diferentes para cada teste, respectivamente.

4.2 METODO DO TESTE DE PRODUGAO

Utilizou-se o Método do Teste de Producédo, considerando-se o conjunto
de simbolos produzidos pelos sujeitos da pesquisa através de seus desenhos,
ressaltando-se que, a principio, os individuos tiveram acesso apenas as defini¢ées por
escrito das fungdes de cada botdo da Ferramenta Cacuria. Adotou-se a abordagem
qualitativa com aplicagao de Teste de Produgao (ZANDOMENEGHI, 2005).

Os sujeitos da pesquisaforam 72 (setenta e dois) estudantes da Universidade
Federal do Maranhao-UFMA, dos cursos: Pedagogia, Matematica, Quimica e Design.

Para que esta amostra fosse estatisticamente relevante, como referéncia,
utilizou-se a seguinte férmula onde se especificou um erro amostral de 5% sob o nivel

de confianca de 95%, resultando na seguinte equagao:



no=_1
E0?

Onde n0 representa o tamanho da amostra, e E0 o erro amostral toleravel
(BARBETTA, 1999 apud ZANDOMENEGHI, 2005).

Cada sujeito da pesquisa recebeu um caderno contendo sete folhas de
papel A4 com o nome de cada icone e sua funcdo, obedecendo esta sequéncia:
botdo inserir video, botao inserir imagem, botédo inserir texto, botdo inserir formas,
botdo complementos, botéo visualizar e botdo publicar. Assim, o teste foi aplicado e o
resultado se deu pela analise dos desenhos feitos pelos sujeitos da pesquisa.

E importante mencionar que o Teste de Producéo foi utilizado a partir dos
conceitos de cada botao e, nessa fase, descartaram-se as imagens ja existentes na
interface da Ferramenta Cacuria. Para tanto, cada individuo desenhou a figura que
melhor expressava a mensagem escrita. Esse numero de 5 (cinco) esta dentro da
recomendagao apresentada pelo método de pré-selegcado da Ergonomia Informacional,
baseada em valores de escala categérica (BRUGGER, 1994 apud ZANDOMENEGHI,

2005), que sugere ao menos 3 (trés) resultados para cada referente pesquisado.

4.2.1 Resultado do Método do Teste de Produgao

Nesta secdo sado apresentados os resultados obtidos no Método do Teste
de Producdo que apontou a representacdo em desenhos do nome dos botdes da
Ferramenta Cacuria submetidos aos participantes da pesquisa, considerando-se que,
no momento da aplicagdo do teste, os icones ja existentes na interface da Ferramenta

Cacuria, nao foram apresentados a estes em imagem, mas sim em texto.

4.2.1.1 Botao inserir video

Para este icone (botdo), os participantes atribuiram 85 respostas segundo
suas respectivas representagcées mentais (Tabela 1). As respostas mais citadas foram:
camera de video, frame com seta e play (Figura 6). A Figura 5, apresenta o resultado
bruto da pesquisa, que sdo desenhos feitos pelos sujeitos da pesquisa a partir da
mensagem “O icone Video permite inserir um video em uma cena. O video aparecera

na area de trabalho da ferramenta”.



- Figuras representativas do Botao Inserir Video
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Continuacdo da Figura 5 - Figuras representativas do Botéo Inserir Video.
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Tabela 1: Resultado do Teste de Produciao (BOTAO VIDEQ). Permite inserir um video em uma cena. O video

aparecera na area de trabalho da ferramenta

ﬁ
ﬁ
ﬁ
ﬁ
CO

Figura

Camera de video

Frame com seta

Play

Fita de filme com carretel

Palavra video

N U G2 U U G U G4

Qutros 11
TOTAL 85

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “inserir
video” (Figura 6).

Figura 6 — Figuras representativas do Botao Inserir Video que apareceram com maiores frequéncias

4.2.1.2 Botao inserir imagem

Para este icone (botado), os participantes atribuiram 81 respostas segundo
suas respectivas representacbes mentais (Tabela 2). As respostas mais citadas
foram: paisagem, camera fotografica e pessoas (Figura 8). A Figura 7, apresenta o
resultado bruto da pesquisa; sdo desenhos feitos pelos sujeitos da pesquisa a partir
da mensagem “O icone Imagem permite inserir imagens em uma cena na area de

trabalho da ferramenta”.
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Continuacao da Figura 7 - Figuras representativas do Botao Inserir Imagem.




Tabela 2: Resultado do Teste de Producao (BOTAO IMAGEM). Permite inserir imagens em uma cena na area de
trabalho da ferramenta

Figura Frequéncia
Paisagem 45

Cémera fotografica

o
[
R
R
R

Pessoas

Palavra Imagem

Televisor

Formas organicas

. /s /s /s /s /LS

Outros 07 07
TOTAL j 81

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “inserir
imagem” (Figura 8).

Figura 8 - Figuras representativas do Botao Inserir Imagem que apareceram com maiores frequéncias

4 ) 4 ) 4 )

4.2.1.3 Botao inserir texto

Para este icone (botdo), os participantes atribuiram 79 respostas segundo
suas respectivas representagdes mentais (Tabela 3). As respostas mais citadas foram:
pagina de texto com capitular, letra capitular, lapis com pagina (Figura 10). A Figura
9, apresenta o resultado bruto da pesquisa, s&do desenhos feitos pelos sujeitos da
pesquisa a partir da mensagem “O icone Texto permite a insergdo de conteudo textual

em seus objetos de aprendizagem”.



Figura 9 - Figuras representativas do Botao Inserir Texto
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Continuacéo da Figura 9 - Figuras representativas do Botéo Inserir Texto.
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Tabela 3: Resultado do Teste de Producdo (BOTAO TEXTO). Permite inserir objetos textuais na érea de trabalho

da ferramenta

ﬁ
EN
E
R
CRE
CS

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “inserir

Figura

Pagina de texto com capitular

Letra capitular

Lapis com pagina

Inserir com seta

Palavra texto

Total

2 G2 Y2 U U2 G U4

texto” (Figura 10).

Figura 10 - Figuras representativas do Botao Inserir Texto que apareceram com maiores frequéncias
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4.2.1.4 Botao inserir formas

Para este icone (botdo), os participantes atribuiram 79 respostas segundo
suas respectivas representagdes mentais (Tabela 4). As respostas mais citadas foram:
formas geométricas basicas, inserir formas (setas) e formas organicas (Figura 12). A
Figura 11 apresenta o resultado bruto da pesquisa, sdo desenhos feitos pelos sujeitos
da pesquisa, a partir da mensagem “O icone Formas permite inserir formas distintas

ja existentes na ferramenta em seu objeto de aprendizagem”.



Figura 11 - Figuras representativas do Botao Inserir Formas
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Tabela 4: Resultado do Teste de Produc¢do (BOTAO FORMAS). Permite inserir formas distintas ja existentes na

ferramenta ajudando na composicao dos objetos de aprendizagem

ﬁ
s
En

Figura

Formas geométricas basicas

Inserir formas + seta

Formas organicas

2 A 2 G U G4

QOutros 04
Total 79

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “inserir

formas” (Figura 12).

Figura 12 — Figuras representativas do Botao Inserir Formas que apareceram com maiores frequéncias

é ) (. ) @ )

4.2.1.5 Botao inserir complementos

Para este icone (botédo), os participantes atribuiram 63 respostas segundo
suas respectivas representacbes mentais (Tabela 5). As respostas mais citadas
foram: sinal de mais (+), sinal de mais (+) com reticéncias e letra “C” (Figura 14). A
Figura 13 apresenta o resultado bruto da pesquisa, sdo desenhos feitos pelos sujeitos
da pesquisa, a partir da mensagem “O icone Complementos permite inserir mini

aplicagdes ou widgets preexistentes na ferramenta em seu objeto de aprendizagem”.



Figura 13 - Figuras representativas do Botéo Inserir Complementos




Continuacdo da Figura 13 - Figuras representativas do Botdo Inserir Complementos.
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Tabela 5: Resultado do Teste de Producao (BOTAO COMPLEMENTOS). Permite inserir mini aplicacdes ou widgets
pré existentes na ferramenta na area de trabalho

Figura Frequéncia
Sinal de + 20

Sinal de + com reticéncias

[
CE—
CE—
CE—
CR
R

Letra C

Formas geométricas

Seta

Formas organicas

Palavra complementos

2 U U2 WD U2 G2 U U U2 G2 G4

Clips 02
Qutros 11
Total 63

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “inserir

complementos” (Figura 14).

Figura 14 - Figuras representativas do Botao Inserir Complementos que apareceram com maiores frequéncias

4.2.1.6 Botao visualizar

Para este icone (botédo), os participantes atribuiram 74 respostas segundo
suas respectivas representagdes mentais (Tabela 6). As respostas mais citadas foram:
olho, lupa e play (Figura 16). A Figura 15 apresenta o resultado bruto da pesquisa, séo
desenhos feitos pelos sujeitos da pesquisa a partir da mensagem “O icone Visualizar
permite a execucao e visualizagao prévia do seu objeto de aprendizagem”.
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Continuacao da Figura 15 - Figuras representativas do Botdo Visualizar.
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Tabela 6: Resultado do Teste de Producdo (BOTAO VISUALIZAR). Permite a execucdo e visualizacéo prévia do

objeto de aprendizagem

Figura W
Olho ﬁ
Lupa ﬁ
Play ﬁ
Tela ampliar ﬁ
Pessoa 02

Palavra visualizar

R

2 U U2 WD G2 U U U U G4

LetraV 02
Outros 05
Total 74
Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botao “visualizar’
(Figura 16).

Figura 16 — Figuras representativas do Botéo Visualizar que apareceram com maiores frequéncias

4.2.1.7 Botao publicar

Para este icone (botéo), os participantes atribuiram 66 respostas segundo suas

respectivas representacées mentais (Tabela 7). As respostas mais citadas foram: setas,

pagina publicada e globo (Figura 18). AFigura 17 apresenta o resultado bruto da pesquisa,

s&o desenhos feitos pelos sujeitos da pesquisa, a partir da mensagem “O icone Publicar

permitira a exportagao do seu objeto de aprendizagem para repositérios especificos”.
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Figura 17 - Figuras representativas do Botdo Publicar
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Continuacao da Figura 17 - Figuras representativas do Botao Publicar.
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Tabela 7: Resultado do Teste de Producao (BOTAO PUBLICAR). Permite a exportacao do Objeto de Aprendizagem
para repositérios especificos

Figura Frequéncia
Setas 14

Pagina publicada

[

Globo 09
Mao 06
Letra P 06

Palavra publicar

CR—
R

Tela computador

. /s /s /s /s s s/ S S

Play 03
Pessoas 02
Outros 11 11
TOTAL 69

Desenhos com maior frequéncia de aparecimento para o botdo “publicar’
(Figura 18).

Figura 18 - Figuras representativas do Botdo Publicar que apareceram com maiores frequéncias




4.3 TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

O Teste de Estimativa de Compreensibilidade consiste na segunda etapa
desta pesquisa. Assim, como na primeira etapa, contou-se com a participagao dos
alunos de graduagdo da Universidade Federal do Maranh&o (UFMA). Esse teste foi
aplicado em 100 (cem) estudantes de graduacédo da UFMA, do curso de Bacharelado
Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia - BiCT. O objetivo foi estimar o grau de
compreensibilidade dos 3 (trés) icones classificados no Teste de Produgcdo em uma
escala de 0 a 100%, intercalados em valores de 25% decrescentes. Novamente,
utilizou-se a norma ANSI Z2535.3 (American National Standard).

Nessa etapa, tentou-se identificar o quanto cada icone, para cada individuo,
foi representativo para a determinada funcao do botao. Para este teste, também foram
confeccionados blocos A4, sendo que em cada pagina foram dispostos os 3 (trés)
resultados mais relevantes, de acordo com o teste de produgao, seguindo sua ordem de
classificagao (Apéndice A). Portanto, o caderno continha sete paginas, sendo que em
cada uma delas havia trés icones referentes a cada fungao. Isso foi planejado para néao
privilegiar um simbolo em detrimento do outro. Durante a aplicagéo, solicitou-se que os
participantes marcassem ao lado dos simbolos a porcentagem correspondente quanto
ao grau de compreensibilidade dos mesmos. Os valores da escala representavam,
respectivamente, 100%, 75%, 50%, 25% e 0% de compatibilidade, de acordo com sua
funcao (Apéndice B).

Os valores acima seguiram a mesma convengdo dos percentuais
utilizados por Formiga, em seu trabalho, publicado em 2002, onde analisou o grau
de compreensibilidade de simbolos de sinalizagdo em hospitais publicos do Rio de
Janeiro, como também foi usado por Zandomeneghi em 2005, para criar simbolos
representativos das inteligéncias multiplas.

O Quadro 02 apresenta os valores utilizados por Zandomeneghi (2005),

empregados nesta pesquisa.
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Quadro 2: Valores pré-estabelecidos adaptados por Formiga (2002) - condicdes e percentagem

Figura Condicao j Percentagem

S O
A Se julgar que a figura representa totalmente o 100%
icone.
O -~~~
B Se julgar que a figura representa quase 75%

totalmente o icone.

O O
C Se julgar que a figura representa parcialmente 50%
oicone.
S O
D Se julgar que a figura representa pouco o icone. 25%
O -~~~
E Se julgar que a figura nao representa o icone. 0%

Fonte: ZANDOMENEGHI, 2005.

4.3.1 Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade

Nesta subsecao serdo apresentados os resultados do Teste de Estimativa

de Compreensibilidade de cada icone (botdo), da interface da Ferramenta Cacuria.

4.3.1.1 Botao inserir video

Conforme a soma dos resultados dos percentuais descritos no Quadro 03,
os sujeitos da pesquisa julgaram os simbolos: Céamera de Video, Frame e Play. Para a
representacédo do botao inserir video, determinando os percentuais que representam
totalmente o botao, respectivamente: 41%, 33% e 7%; para a representagdo quase
que totalmente obtivemos: o simbolo Camera de Video 32%, o simbolo Frame 32%
e o Play 13%; no julgamento que definiu a figura que representa parcialmente o
botédo Inserir Video encontramos: o simbolo Cémera de Video com 17%, o simbolo
Frame com 17% e o Play com 26%; para o quesito representa pouco o botao, tem-
se: 0 simbolo Camera de Video obteve 10%, o simbolo Frame 12% e o Play 29% e
o percentual para a figura que nao representa o botao temos: Camera de Video nao

teve representacao, o simbolo Frame 6% e o Play 25%.
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Quadro 03: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO INSERIR VIDEO)

Camera de Video WW

Simbolos

Percentagem

4.3.1.2 Botao inserir imagem

O Quadro 04 apresenta a soma dos resultados dos percentuais, segundo os
sujeitos da pesquisa, quando julgaram os simbolos: Paisagem, Camera fotografica e
Pessoas. Para a representagao do botao inseririmagem, determinando os percentuais
que representam totalmente o botao, respectivamente tivemos: 18%, 40% e 8%;
para a representagdo quase que totalmente obtivemos: o simbolo Paisagem 25%, o
simbolo Camera Fotografica 30% e o Pessoas12%; no julgamento que definiu a figura
que representa parcialmente o botdo Inserir imagem, tem-se: o simbolo Paisagem
25%, o simbolo Cédmera Fotografica 16% e o Pessoas 23%; para o quesito representa
pouco o botdo, tem-se: o simbolo Paisagem 25%, o simbolo Cédmera Fotografica 8%
e 0 Pessoas 39%; e os percentuais para a figura que nédo representa o botao os
resultados foram: o simbolo Paisagem 7%, o simbolo Cédmera Fotogréafica 0% e o

Pessoas 19%.



Quadro 04: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO INSERIR IMAGEM)

W Camera fotografica W
Simbolos

o A
Percentagem

4.3.1.3 Botao inserir texto

Para a representacdo do botdo inserir texto, constata-se no Quadro 05
a soma dos resultados dos percentuais, segundo os sujeitos da pesquisa, quando
julgaram os simbolos: Pagina de texto com capitular, Letra capitular e lapis com pagina,
determinando os percentuais que representam totalmente o botéo, respectivamente:
53%, 5% e 28%; para a representacdo quase que totalmente obtivemos: o simbolo
Pagina de texto com capitular 27%, o simbolo Letra capitular 19% e o Lapis com
pagina 29%; no julgamento que definia a figura que representa parcialmente o botao
inserir texto, tem-se: o simbolo Péagina de texto com capitular 14%, o simbolo Letra
capitular 30% e o Lapis com pagina 21%; para o quesito representa pouco o botao,
tem-se: o simbolo Pagina de texto ou capitular 5%, o simbolo Letra capitular 30% e
o Lapis com pagina 14%; e o percentual para a figura que ndo representa o botéo
obtivemos: Pagina de texto com capitular 1%, Letra capitular 16% e o simbolo Lapis

com pagina 8%.
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Quadro 05: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO INSERIR TEXTO)

Pag. de texto com capitular W Lapis com pagina

Simbolos
o
Percentagem

4.3.1.4 Botao inserir formas

No botdo inserir formas, os resultados da soma dos percentuais estao
apresentados no Quadro 06, conforme os sujeitos da pesquisa, quando julgaram os
simbolos: Formas geométricas basicas, Inserir formas + seta e Formas orgénicas,
determinando os percentuais que representam totalmente o botéo, respectivamente:
55%, 8% e 0%; para a representagdo quase que totalmente obtivemos: o simbolo
Formas geomeétricas basicas 31%, o simbolo Inserir formas + seta 26% e Formas
organicas 1%; no julgamento que definia a figura que representa parcialmente o botéo
inserir formas, tem-se: o simbolo Formas geométricas basicas 9%, o simbolo Inserir
formas + seta 28% e Formas organicas 12%; para o quesito representa pouco o botao,
tem-se o simbolo Formas geométricas basicas 5%, o simbolo Inserir formas + seta
29% e Formas organicas 28%; e os percentuais para a figura que ndo representa o
botéo obtiveram: o simbolo Formas geométricas basicas 0%, o simbolo Inserir formas
+ seta 9% e Formas organicas 59%.

E importante salientar que neste teste, o botdo Formas geométricas basicas
obteve o maior percentual bruto dentre todos os outros, o que vem confirmar que
0 mesmo ja existe e € usado em interfaces de outros aplicativos como corel draw,

illustrator, Indesign, entre outros.
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Quadro 06: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO INSERIR FORMAS)

Formas geom. basicas || Inserir formas + seta || Formas organicas

Simbolos A
F I
Percentagem .

4.3.1.5 Botao inserir complementos

O Quadro 07 apresenta a soma dos resultados dos percentuais, segundo
0s sujeitos da pesquisa, quando julgaram os simbolos: Sinal de +, Sinal de +
com reticéncias e Letra C para a representacdao do botdo inserir complementos,
determinando os percentuais que representam totalmente o botéo, respectivamente:
15%, 12% e 3%; para a representacdo quase que totalmente obtivemos: o simbolo
Sinal de + 156%, Sinal de + com reticéncias 36% e Letra C 8%; no julgamento que
definia a figura que representa parcialmente o botéo Inserir complementos, tem-se: o
simbolo Sinal de + com 36%, Sinal de + com reticéncias 30% e Letra C 15%; para o
quesito representa pouco o botéo, tem-se: o simbolo o simbolo Sinal de + com 19%,
Sinal de + com reticéncias 18% e Letra C 39%; e os percentuais para a figura que nao
representa o botado obtiveram: o simbolo o simbolo Sinal de + apresentando 15%, o

simbolo Sinal de + com reticéncias com 4% e o simbolo Letra C perfazendo 35%.



Quadro 07: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO INSERIR COMPLEMENTOS)

Simbolos

Percentagem

4.3.1.6 Botao visualizar

No botdo visualizar, os resultados da soma dos percentuais estao
apresentados no Quadro 08, segundo os sujeitos da pesquisa, quando julgaram os
simbolos: Olho, Lupa e Play determinando os percentuais que representam totalmente
o botéo, respectivamente: 41%, 42% e 8%; para a representagéo quase que totalmente
obtivemos: o simbolo Olho 31%, o simbolo Lupa 17% e Play 6%; no julgamento que
definia a figura que representa parcialmente o botao visualizar, tem-se: o simbolo
Olho 15%, o simbolo Lupa 22% e Play 15%; para o quesito representa pouco o botéo,
tem-se o simbolo O/ho 10%, o simbolo Lupa 15% e Play 18%; e os percentuais para
a figura que nao representa o botdo obtiveram: o simbolo Olho 3%, o simbolo Lupa
4% e Play 53%



Quadro 08: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO VISUALIZAR)

-

Simbolos

Percentagem

4.3.1.7 Botao publicar

O Quadro 09 apresenta a soma dos resultados dos percentuais, segundo os
sujeitos da pesquisa quando julgaram os simbolos: Seta, Paginas publicadas e Globo
para a representacao do botao publicar, determinando os percentuais que representam
totalmente o botao, respectivamente: 20%, 7% e 17%; para a representagdo quase
que totalmente obtivemos: o simbolo Seta 23%, Paginas publicadas 17% e Globo com
29%; no julgamento que definia a figura que representa parcialmente o botédo publicar,
tem-se: o simbolo Seta 21%, Paginas publicadas 36% e Globo com 23%; para o
quesito representa pouco o botao, tem-se: o simbolo Seta 28%, Paginas publicadas
23% e Globo com 15%; e os percentuais para a figura que nao representa o botao

obtiveram: o simbolo Seta 8%, Paginas publicadas 17% e Globo com 16%.



Quadro 09: Resultado do Teste de Estimativa de Compreensibilidade (BOTAO PUBLICAR)

{SeTﬁ Pagina publicada W

Simbolos

Percentagem

4.4 CONCLUSAO

Neste capitulo foram apresentados os resultados da pesquisa dos Testes
de Producdo e Estimativa de compreensibilidade, nos quais foi possivel determinar,
a partir dos desenhos produzidos pelos sujeitos da pesquisa durante o Teste de
Producéo os 3 (trés) desenhos mais votados, que foram extraidos da representagao
mental dos sujeitos participantes desta pesquisa.

Posteriormente esses 3 (trés) icones mais votados foram desenhados/
elaborados, pelo autor da pesquisa, para a aplicagdo do Teste de Estimativa de
Compreensibilidade.

No préoximo capitulo, € feita a avaliagao dos dados resultantes da pesquisa
para, posteriormente, apresentarem-se sugestbes e/ou contribui¢cdes para trabalhos

futuros (Item 5.6) a partir da elaboragéo de novos icones.



CAPITULO V
AVALIAGAO DOS RESULTADOS

5.1 INTRODUGAO

Neste capitulo & apresentada a analise dos dados quantitativos das duas
etapas da pesquisa. Em um primeiro momento discutiu-se os resultados do Teste de

Producéo e, depois, os resultados do Teste de Estimativa de Compreensibilidade.

5.2 METODO DO TESTE DE PRODUGAO

Na avaliacdo do Método do Teste de Produgé&o como resultado geral, obteve-
se ao todo 530 desenhos (Figuras 5 a 18), representados mentalmente através dos
desenhos dos entrevistados, sendo que deste total, o botaoinserirvideo teve 85 desenhos,
o botado inseririmagem teve 81 desenhos, o bot&o inserir texto teve 79 desenhos, o botdo
inserir formas obteve também 79 desenhos, o botao inserir complementos teve ainda 63
desenhos, o botdo visualizar 74 desenhos e o botdo publicar 69 desenhos. Desenhos
estes que foram separados por assimilacao dentro de cada categoria referentes a cada
funcao do icone com maior frequéncia de aparecimento.

Constatou-se que o icone “Video” foi representado pelos sujeitos com um
nuamero expressivo de desenhos de “Camera de video” feitos por 27 dos participantes,
“Frame com seta” com 20 frequéncias e “Play” com 17 frequéncias. Ja o botao “/Imagem’”
foi representado pelos sujeitos com maior incidéncia do desenho “Paisagem”, com 45
frequéncias de aparecimento, “Camera fotografica” com 10 frequéncias e “Pessoas”
09 frequéncias de aparecimentos.

Ja o botéo “Texto”, foi representado pelo desenho “Pagina de texto com
capitular” por 43 frequéncias de aparecimentos, “Letra capitular’ com 23 frequéncias
e “Lapis com Pagina” 06 frequéncias de aparecimentos.

Os conceitos menos representativos quando comparados aos icones ja
existentes foram os que representaram o botdo “formas”, que nao teve nenhuma
representacdo expressiva, destacando-se o desenho de “Formas geométricas
basicas” com 66 frequéncias de aparecimentos, “Inserir formas + seta” 05 frequéncias

e “Formas organicas” com 04 frequéncias de aparecimentos.



¥ 9
70 %
V'S

b',‘

O botao “Complementos”, quando comparado aos desenhos dos sujeitos
da pesquisa, percebeu-se um distanciamento das imagens mentais, cujos desenhos
remeteram ao “sinal mais (+)” com 20 frequéncias de aparecimentos, “Sinal de mais
(+) com reticéncias” 11 frequéncias e “Letra C” 05 frequéncias de aparecimentos.

Para representar o botéo “Visualizar’, os sujeitos desenharam o “Olho” com
40 frequéncias de aparecimento, “Lupa” 12 frequéncias e “Play” 07 frequéncias, o que
nao tem relagdo com o icone da interface grafica existente, que é representada pela
“tela de monitor”.

O icone “Publicar’, foi representado pelos sujeitos com os desenhos: “seta”
com 14 frequéncias de aparecimentos, “pagina publicada” com 09 frequéncias e “Globo
terrestre” com 09 frequéncias, cujas imagens representaram de forma fragmentada o
icone ja existente, o que requer um novo estudo para se definir uma imagem que seja
a mais proxima daquela que os usuarios demonstraram compreensao nessa primeira
fase da pesquisa.

Apartir da comparagao dos desenhos produzidos pelos sujeitos da pesquisa
e os icones da interface grafica do Cacuria, constatou-se que a maioria dos icones
ja existentes necessitaria de uma nova etapa de aplicagdo de testes de acordo com
a ergonomia informacional, neste caso, o teste de estimativa de compreensibilidade.

Com base nos desenhos dos sujeitos, comprovou-se, ainda, a falta de
distingdo signica, o que compromete sua eficiéncia.

Para dar continuidade aos resultados da pesquisa passou-se para a
segunda etapa com o Teste de Estimativa de Compreensibilidade, no qual foram
usados os 03 (trés) desenhos com mais frequéncias de aparecimentos durante o
Teste de Producgdo para cada icone (botdo) e, a partir dai, foram desenhados estes
icones mais representativos para que se pudesse apresentar aos sujeitos da pesquisa

no Teste de Estimativa de Compreensibilidade.
5.3 METODO DO TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

No Teste de Estimativa de Compreensibilidade, o total como resultado final
foram 21 icones, sendo 03 (trés) para cada categoria dentro do representariam, que
foram: inserir video, inseririmagem, inserir texto, inserir formas, inserir complementos,

visualizar e publicar.
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A partir destes foi empregado o Teste de Estimativa de Compreensibilidade,
onde foram estabelecidos valores em percentagem quanto ao grau de compreensibilidade
para cada um dentro de seus grupos de 03 (trés), conforme Tabela de Valores proposta
por ZANDOMENEGHI, 2005), apresentados no capitulo IV (Quadro 2).

Como resultado deste teste, notou-se que o mesmo foi satisfatorio, onde
para cada categoria, foi observado que um icone entre os trés foi escolhido como
sendo satisfatorio para sua determinada fung¢éo, o que comprova com o que afirma a
ANSI.

A excecao foi o icone Publicar, que gerou uma pequena dubiedade de
compreensao, e requer novos estudos para uma melhor averiguagao.

Apresenta-se no Quadro 10, o resultado final do Teste de Estimativa de

Compreensibilidade.
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Quadro 10: Resultado final dos icones mais representativos (totalmente - 100% e quase totalmente - 75%)
para os botdes da ferramenta de autoria de objeto de aprendizagem Cacuria

. . PERCENTAGENS
NOMES/BOTOES ICONES PROPOSTOS (100%/75%)
S N G N
N\
, 41% /32%
Botao Inserir VIDEO soma=73%
J
S N G N
40%/30%
Botao Inserir IMAGEM @ soma=70%
S N G N
4 ™
A
T 53%/27%
Botao Inserir TEXTO — soma=80%
. J
S N G N
4 N\
55%/31%
Botao Inserir FORMAS soma=86%
\ J
S
4 ™
12%/36%
Botao Inserir COMPLEMENTOS soma=48%
\ y
S
4 )
42%/31%
Botdo VISUALIZAR soma=73%
\ )
D D
17%/29%
Botao PUBLICAR soma=46%




5.4 RESULTADO GERAL DA PESQUISA

Para se chegar aos resultados apresentados, adaptaram-se os métodos da
Ergonomia Informacional utilizados na sinalizagao de ambientes publicos por Formiga
(2002), onde analisou o grau de compreensibilidade de simbolos de sinalizagdo em
hospitais publicos do Rio de Janeiro e Zandomeneghi (2005), para a identificacdo de
icones representativos das inteligéncias multiplas, os quais se mostraram eficientes
para esta pesquisa.

O desenvolvimento da pesquisa aconteceu em duas etapas:

v’ Método de Produgdo, que permitiu elaborar um conjunto de trés
icones representativos para cada botdo, sendo que nesta fase foram
entrevistados 72 (setenta e dois) alunos de graduagdo da UFMA dos
cursos de Pedagogia, Matematica, Quimica e Design.

v Teste de Estimativa de Compreensibilidade, que estimou o grau de
compreensibilidade das trés figuras classificadas para cada icone no
Teste de Producédo. Este teste foi aplicado com 100 (cem) alunos de
graduagéao do Curso Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia
da Universidade Federal do Maranho.

Diante dos resultados desta pesquisa, observou-se que a utilizagédo do

método qualitativo e a adaptagcdo dos métodos da Ergonomia Informacional, como o
Teste de Producao e o Teste de Estimativa de Compreensibilidade, possibilitou chegar
as representagbes mentais que os participantes desta investigagdo fizeram dos
icones digitais que compdem a interface grafica da ferramenta de autoria de objeto de
aprendizagem Cacuria.

Na analise dos resultados, o método qualitativo, permitiu estabelecer os
parametros de aceitagdo como também, a ambiguidade de compreensao em um dos
icones que foi o Publicar.

Ainda nesta pesquisa, o Teste de Producédo apresentou um consideravel
repertorio de elementos graficos como mostrado nas Figuras 5, 7, 9, 11, 13, 15 e 17.

No Teste de Estimativa de Compreensibilidade, a maioria dos simbolos
selecionados no Teste de Produgéao, apresentou média superior a recomendada pela
ISO 9186-2001. Dentre os trés icones representados pelos sujeitos da pesquisa para

o botao Publicar no Teste de Estimativa de Compreensibilidade houve uma dubiedade



de interpretagao, o que requer novos estudos e/ou redesenhos.

Ainda no Teste de Estimativa de Compreensibilidade, o grau de
compreensibilidade dos simbolos ficou acima do esperado. Dos 21 (vinte e um) icones,
sendo trés opgdes para cada botao, seis atingiram a média de compreensao que foram:
Inserir Video, Inserir Imagem, Inserir Texto, Inserir Formas, Inserir Complementos e

Visualizar.

5.5 CONSIDERAGOES FINAIS

Este estudo propds os icones para a interface grafica da Ferramenta de Autoria
de Objeto de Aprendizagem Cacuria a partir da representagdo mental dos participantes na
primeira etapa da pesquisa e, posteriormente, o de estimativa de compreensibilidade.

Quanto a validagao desta pesquisa, os simbolos classificados e julgados
poderdo ser objetos de futuros estudos para representar os icones da Ferramenta de
Autoria de Objeto de aprendizagem Cacuria. O campo da pesquisa dos entrevistados
foram estudantes de graduacao da Universidade Federal do Maranhao, sendo que no
Teste de Producao foram 72 (setenta e dois) dos cursos de Pedagogia, Matematica,
Quimica e Design; e no Teste de Estimativa Compreensibilidade, 100 (cem), do Curso
Bacharelado Interdisciplinar em Ciéncia e Tecnologia - BiCT.

Estes resultados tiveram como base as metodologias ja reconhecidas para
determinar os simbolos representativos dos icones digitais da interface grafica da
Ferramenta de Autoria de Objetos de Aprendizagem Cacuria.

Acredita-se que possa ser utilizado para identificar a representacdo mental
de outros temas e, ainda, identificar o perfil dos usuarios de ambientes hipermidiaticos.

Quando em desenvolvimento deste trabalho, alguns questionamentos
foram levantados:

v’ Se a populagao estudada fosse apenas de alunos graduandos de design,

os resultados seriam 0os mesmos?

v' Se esses mesmos icones resultantes da pesquisa, criados para telas de
tamanhos/proporgdes 16 x 10 e 16 x 9, seriam legiveis em outros ambientes
virtuais (responsivos) como: smartphones, tablets, entre outros?

v Por que a cor predominante na interface grafica da ferramenta Cacuria

€ nos icones é laranja?
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5.6 CONTRIBUICAO DA PESQUISA: i[CONES PARA A FERRAMENTA DE AUTORIA
DE OBJETO DE APRENDIZAGEM CACURIA

A percepcao dos usuarios requer comunicagao interativa e, a partir dos
resultados encontrados, apresenta-se uma nova possibilidade baseada nos dois icones
com maiores percentuais de cada categoria (100%), atribuidos no Teste de Estimativa
de Compreensibilidade, cuja fusdo destes dois icones foi elaborada para cada botédo
da interface estudada, gerando um novo icone, com exceg¢ao do botao Formas, onde
entendeu-se que este foi tdo representativo que nao houve necessidade de redesenho,
e do icone do botdo Visualizar, onde fez-se a soma de dois elementos (monitor de
computador/tela e olho, mas que mesmo assim apareceram no teste de producéo,
quando das representagdes mentais), gerando um novo icone e se aproximando ainda
mais do ja existente na interface da Ferramenta Cacuria (Figura 1).

E importante ressaltar que esta fuséo foi elaborada baseada em conceitos
da Ergonomia Informacional, da Semiética, da ISO 11581-1 e entre outros autores
como: www.iconfinder.com (2015), Hiratsuka (1996) e Horton (1994), apresentados
no Quadro 1, conforme recomendacgdes organizadas por fonte e critérios (Capitulo II).

Para o Botao Inserir Video, considerou-se os maiores resultados para os
simbolos Camera de Video e Frame com seta, criando-se um novo icone, Cadmera de
Video com seta.

Para o Botao Inserir Imagem, juntaram-se os simbolos Paisagem e Camera
fotografica, dando origem ao icone Paisagem com cdmera fotografica.

Para o Botao Inserir Texto, os simbolos Pagina de texto com capitular e
Lapis com pagina, originando-se o icone Pagina de texto com lapis.

Para o Botdo Inserir Formas, ndo houve fusdo de simbolos (como ja
explicado acima), pois o simbolo Formas geométricas basicas atingiu o percentual
86%, permanecendo o icone Formas geométricas basicas.

Para o Botao Inserir Complementos, fundiram-se os simbolos Sinal de + com
Sinal de + com reticéncias, dando origem ao icone Letra “C” com sinal de + e reticéncias.

Para o Bot&o Visualizar, considerou-se o simbolo Olho, acrescentando-se
a imagem Tela, originando-se o icone Visualizar em tela Cheia.

Para o Botao Publicar, fundiram-se os simbolos Seta e Globo, originando-

se o icone Publicar na Web.



Quadro 11 - Sugestao de icones para a ferramenta de autoria de objeto de aprendizagem Cacurig,
originados a partir do método de producgao e teste de estimativa de compreensibilidade

NOMES/BOTOES BOTAO POSITIVO BOTAO NEGATIVO

Bot&o Inserir VIDEO
Cdmera de video com seta.

Botéo Inserir IMAGEM
Paisagem com cdmera fotogrdfica

)
[N
Botéo Inserir TEXTO
Pdgina de texto com Idpis o
—

Botao Inserir FORMAS
Formas geométricas bdsicas

{
I CIEE

Botao Inserir COMPLEMENTOS
Letra “C” com sinal de + e reticéncias

@

Botdo VISUALIZAR 0
Visualizar em tela cheia

Botao PUBLICAR
Publicar na Web




Como sugestao e visualizagao, a Figura 19 apresenta a atual tela principal
da Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem Cacurid com os sete botdes:
Bot&o Inserir VIDEO (Camera de video com seta), Botao Inserir IMAGEM (Paisagem
com camera fotogréfica), Botado Inserir TEXTO (Pagina de texto com lapis), Botao
Inserir FORMAS (Formas geométricas basicas), Botao Inserir COMPLEMENTOS
(Letra “C” com sinal de + e reticéncias), Botdo VISUALIZAR (Visualizar em tela cheia)
e Botdo PUBLICAR (Publicar na Web), do resultado do Quadro 11, ja aplicados.

Figura 19: Tela atual da Ferramenta de Autoria de Objeto de Aprendizagem Cacurid com os botoes
propostos aplicados

Fonte: Laws, 2015 e o autor.
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UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

TERMO DE CONSENTIMENTO E PARTICIPAGAO EM PESQUISA

Aceito participar da pesquisa sobre [CONES DIGITAIS DAFERRAMENTA DE AUTORIA
DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM CACURIA: uma proposta, do pesquisador Jesiel
de Sales Pontes, aluno do curso de Mestrado em Design, promovido pelo Centro
de Ciéncias Exatas e Tecnologia do Programa de Pds Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Maranh&o.

Declaro que fui informado(a) que a pesquisa pretende conhecer a representagao
mental dos icones digitais da interface grafica da ferramenta Cacuria através de
desenhos.

Como participante da pesquisa declaro que concordo, caso seja necessario, em ser
entrevistado uma ou mais vezes pelo pesquisador em local e duragao previamente
ajustados, () permitindo / () ndo permitindo a gravagao das entrevistas.

Fui informado(a) pelo pesquisador que tenho a liberdade de deixar de responder a
qualquer questdo ou pergunta, assim como recusar, a qualquer tempo, participar da
pesquisa, interrompendo minha participagao, temporaria ou definitivamente.

( ) Autorizo / ( ) N&o autorizo a utilizar as informagdes que prestarei somente para os
propositos da pesquisa.

S30 Luis-MA, 12 de dezembro de 2014

Assinatura do entrevistado

Vocé ja teve ou mantém contato com objetos de aprendizagem? L Isim [ INao
Com que frequéncia?

Nome do entrevistado:
Sexo: Idade: Curso:
Atividade/Cargo/Funcgéo:
Contato do entrevistado:

Assinatura do pesquisador



PAY

VIDEO

O icone Video permite inserir um video em uma cena. O video aparecera na area de
trabalho da ferramenta.



PAY

IMAGEM

O icone Imagem permite inserir imagens em uma cena na area de trabalho da
ferramenta.



TEXTO
Oicone Texto permite ainser¢ao de conteudo textual em seus objetos de aprendizagem.



FORMAS
O icone Formas permite inserir formas distintas ja existentes na ferramenta em seu
objeto de aprendizagem.



COMPLEMENTOS
O icone Complementos permite inserir mini aplicagcdes ou widgets preexistentes na
ferramenta em seu objeto de aprendizagem.



VISUALIZAR
O icone Visualizar permite a execugdo e visualizagdo prévia do seu objeto de
aprendizagem.



PUBLICAR
O icone Publicar permitira a exportagdo do seu objeto de aprendizagem para
repositérios especificos.



APENDICE B — CADERNO DE PESQUISA
DO TESTE DE ESTIMATIVA DE COMPREENSIBILIDADE

$925

PAY

b',‘



1@%"»
UNIVERSIDADE FEDERAL DO MARANHAO
CENTRO DE CIENCIAS EXATAS E TECNOLOGIA
PROGRAMA DE POS GRADUACAO EM DESIGN
MESTRADO EM DESIGN

TERMO DE CONSENTIMENTO E PARTICIPAGAO EM PESQUISA

Aceito participar da pesquisa sobre [CONES DIGITAIS DAFERRAMENTA DE AUTORIA
DE OBJETOS DE APRENDIZAGEM CACURIA: uma proposta, do pesquisador Jesiel
de Sales Pontes, aluno do curso de Mestrado em Design, promovido pelo Centro
de Ciéncias Exatas e Tecnologia do Programa de Pds Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Maranh&o.

Declaro que fui informado(a) que a pesquisa pretende analisar o grau de estimativa
de compreensibilidade dos icones digitais da interface grafica da Ferramenta Cacuria
como resultado do teste de producéo.

Como participante da pesquisa declaro que concordo em ser entrevistado uma
ou mais vezes pelo pesquisador em local e duragdo previamente ajustados,
() permitindo / ( ) ndo permitindo a gravagao das entrevistas.

Fui informado(a) pelo pesquisador que tenho a liberdade de deixar de responder a
qualquer questdo ou pergunta, assim como recusar, a qualquer tempo, participar da
pesquisa, interrompendo minha participagao, temporaria ou definitivamente.

() Autorizo / () Nao autorizo que meu nome seja divulgado nos resultados da
pesquisa, comprometendo-se, o pesquisador, a utilizar as informagdes que prestarei
somente para os propositos da pesquisa.

Sao Luis-MA, 04 de margo de 2015

Assinatura do entrevistado

Vocé ja teve ou mantém contato com objetos de aprendizagem? [ISim[_IN&o
Com que frequéncia?

Nome do entrevistado:
Sexo Idade Curso
Atividade/Cargo/Funcéo:
Contato do entrevistado:

Assinatura do pesquisador



INFORMAGCOES

Com este questionario vocé nos ajudara a avaliar o grau de compreensibilidade, a
partir do Teste de Producgao, dos icones digitais que compdem a interface grafica da
Ferramenta de Criagdo de Objetos de aprendizagem Cacuria.

PROCEDIMENTO

Marque ao lado da figura o quadrado correspondente ao que mais se aproxima quanto
a porcentagem da sua compreensao ao que ele representa.

EXEMPLO

A figura representa totalmente ao que ela se propde

A figura representa quase totalmente ao que ela se propde
A figura representa mais ou menos ao que ela se propde

A figura representa pouco ao que ela se propdéem

A figura néo representa quase nada ao que ela se propde



P‘q,
1955

(4%

BOTAO INSERIR VIDEO

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a inserir um video em uma cena em um objeto de aprendizagem?

100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

0% - nenhuma

100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

0% - nenhuma

100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma




P‘q,
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BOTAO INSERIR IMAGEM

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a inserir imagem em uma cena na area de trabalho de um objeto
de aprendizagem?

100% - total

‘ 75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ y, 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Yy, 0% - nenhuma
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BOTAO INSERIR TEXTO

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a inserir texto em um objeto de aprendizagem?

4 ) 100% - total
75% - bastante

-]
v

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma




P‘q,
1985

bv‘

BOTAO INSERIR FORMAS

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a inserir, na area de trabalho, formas distintas ja existentes na
ferramenta em seu objeto de aprendizagem?

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

) 100% - total

75% - bastante

. 50% - mais ou menos

25% - pouca

) 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Y, 0% - nenhuma
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BOTAO INSERIR COMPLEMENTOS

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a inserir complementos (mini aplicagdes ou widget preexistentes
na ferramenta) em um objeto de aprendizagem?

(- ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Yy, 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Yy, 0% - nenhuma
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BOTAO VISUALIZAR

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a visualizagado prévia de um objeto de aprendizagem?

(" ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Y, 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Y, 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ Y, 0% - nenhuma
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BOTAO PUBLICAR

No seu entendimento, qual a porcentagem de compreensibilidade que o icone abaixo
representa quanto a publicar/exportar um objeto de aprendizagem?

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ y, 0% - nenhuma

4 ) 100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

\_ ) 0% - nenhuma

100% - total

75% - bastante

50% - mais ou menos

25% - pouca

0% - nenhuma







