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Resumo

Este trabalho estuda a aplicação de heurísticas de usabilidade em interfaces para aplicações educacionais dedicadas a adultos idosos, implementando a necessária adaptabilidade das mesmas para as necessidades destes usuários. A implementação se faz através da adaptação automática da interface no ambiente de um AVA (Ambiente Virtual de Aprendizagem), após a identificação do perfil do usuário que vai fazer uso do ambiente educacional. 

Abstract

This work studies the application of usability heuristics in the educational interfaces dedicated to older users, by implementing their necessary adaptability to these users. The implementation is made by automatic adaptation of the interface on a VLE (Virtual Learning Environment) environment, after the profile identification of the user that will use the educational environment.
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Definição de Termos

AARP - American Association of Retired People

AVA – Ambiente Virtual de Aprendizagem

CINTED – Centro Interdisciplinar de Novas Tecnologias na Educação

FAQ – Frequent Asked Questions

HCI – Human Computer Interaction

IBGE – Instituto Brasileiro de Geografia e Estatística

TIC – Tecnologia de Informação e Comunicação

UFRGS – Universidade Federal do Rio Grande do Sul

VLE – Virtual Learning Environment

1. Introdução

O uso das interfaces de computador para aprendizagem em geral, não é adaptado ou apropriado para adultos, especialmente os adultos com idade mais avançada. Essa idade mais avançada tem sido objeto de estudo de muitos pesquisadores, sob diversos enfoques e variáveis características.

Quando os adultos atingem essa idade mais avançada? Alguns limites e critérios estão abaixo descritos.

Segundo Nielsen [NIEL 2008], a partir dos 25 anos o adulto começa a perder partes de suas capacidades cognitivas e físicas acentuando-se principalmente a partir dos 40 anos. Ainda segundo Nielsen, estas perdas ocorrem de forma quase linear até os 60 anos. Dos 65 anos em diante as perdas não são mais lineares com o passar dos anos. A faixa intermediária entre 60 e 65 anos, ainda é objeto de estudo e não há um consenso entre autores sobre a clara definição para a mesma. 

Scott Milne [MILN 2004] afirma que não há uma idade certa para se considerar uma pessoa "velha" ou "idosa", pois são muitos os fatores que poderiam ser considerados, e depende de cada pessoa, como estes fatores se combinam positiva ou negativamente para o envelhecimento.

Nichols [NICH 2001] do Instituto de Tecnologia da Georgia, classificou oos adultos em 3 categorias: 

· Velho (Old): 


58-82 anos

· Meia-idade (Middle-aged):
40-59 anos

· Jovem (Young):

19-35 anos

Bob Bailey [BAIL 2004] em 2004 publicou estudo de segmentação de usuários Web segundo a idade. Em seu estudo classificou as pessoas em 4 grupos:

· Muito velho (Old-old):

75 anos para cima

· Velho (Old): 


60-75 anos

· Meia-idade (Middle-aged):
40-59 anos

· Jovem (Young):

18-39 anos

De acordo com Levinson [LEVI 1978] a vida é dividida em eras e, cada era é distinta e identifica características de vivência. Cada transição entre eras exige mudanças nas características de vida, que podem levar de 3 a 6 anos para se completar. Ao longo de cada era há períodos de desenvolvimento, cada período é caracterizado por um conjunto de tarefas e uma tentativa de construir ou modificar uma estrutura de vida.

1. Infância e adolescência: nascimento até idade de 20 anos.

2. Era adulta: entre 17 e 45 anos.

· começo da transição para adulto: 17-22

· ingresso no mundo adulto: 22-28

· transição dos trinta: 28-33

· acomodação: 33-40

3. Meia-idade: entre 40 e 60anos. 

· transição da meia-idade: 40-45

· entrada na maturidade: 45-50

· transição dos cinquenta: 0-55

· ápice da maturidade: 55-60

4. Idosos: 60 em diante.

· transição para a idade de idoso: 60-65

No Brasil, segundo o IBGE são consideradas idosas, pessoas com 60 anos ou mais, conforme consta também no estatuto do idoso (Lei n.º. 10.741/2003).

Neste trabalho escolheu-se como idade de início a idade de 55 anos, a partir da sugestão de Suneeta Bhamra [BHAM 2008] que estabelece que a idade de 55 anos é a idade (média) que as pessoas começam a ter significativas mudanças em seu comportamento, saúde e atividades.
Objetivos

a) Geral

Estabelecer necessidades identificáveis de usabilidade para os aprendizes adultos, especialmente os de idade mais avançada, com vistas a aplicar tais regras para a adaptação de interfaces de ambiente educacional mais eficazes para este público.

b) Específicos

· Testar as heurísticas de usabilidade já estabelecidas para usuários idosos, em uma interface de ambiente educacional, comprovando as hipóteses estabelecidas a partir das heurísticas e de outros elementos propostos pelo autor. As heurísticas a serem usadas são as estabelecidas pela AARP (American Association of Retired People).

· Avaliar a usabilidade das interfaces adaptadas, comprovando que após a adaptação melhora o aprendizado dos usuários da faixa etária objeto do estudo.

· Refinar e adaptar as heurísticas já estabelecidas por outros autores, cujo foco é genérico, ao contexto das aplicações educacionais em ambientes virtuais de aprendizagem.

 Hipóteses

Parte-se de três hipóteses principais para as quais converge o estudo:

a) Usuários adultos têm necessidades especiais que se diferenciam dos usuários adolescentes ou crianças, que envolvem deficiências típicas da idade (como a visão e a audição) além da redução da destreza motora e de velocidade de cognição. Essas deficiências exigem que se adapte as interfaces de forma adequada para cada caso. A não adaptação gera dificuldades ou até impossibilidade do usuário adulto interagir com alguma interface computacional.

b) Estes usuários têm experiências de vivência que podem ser aproveitadas para compensação das deficiências, além de um foco claro dos seus objetivos de aprendizado. Alguns lutam contra o tempo (envelhecimento) o que os leva a uma dedicação maior na busca de seus objetivos. Enquanto os jovens podem postergar alguns objetivos, com a esperança de mais tarde voltar a buscá-los, os mais velhos não vislumbram esta possibilidade.

c) O usuário adulto idoso que encontra uma interface adaptada para suas necessidades individuais tem melhor desempenho e satisfação de uso, ao interagir com um ambiente de aprendizagem.

Motivação e relevância do estudo

O autor deste trabalho tem observado que a população adulta que busca aprendizado, vem crescendo nos últimos anos, em diversos níveis de ensino. Muitos adultos com mais idade, voltam a buscar algum tipo de aprendizado, após sua aposentadoria, ou ainda, no meio de sua carreira. Há um novo vislumbre de uma melhor remuneração ou apenas para satisfazer algum desejo, realização ou sonho de juventude. 

No futuro próximo a população adulta será maior que a de jovens, provocando o que se chama a inversão da pirâmide populacional. Dados do IBGE, no Brasil, alertam para esta mudança.[IBGE 2008]

Isto ocorre porque hoje existe controle de natalidade em muitos lugares e além disto a população vive mais, graças aos avanços da medicina. 

E expansão da duração da vida, que hoje está quase no limite máximo estabelecido pelo genoma humano, segundo Baltes [BALT 1987] só foi conseguida graças a investimentos em instrumentos para o trabalho, habitação mais confortável, técnicas e equipamentos para o trabalho, higiene, imunização, antibióticos e outros recursos de proteção às agressões do ambiente e educação.

No gráfico a seguir tem-se a pirâmide de distribuição da população, como vinha ocorrendo até o início do século XXI.

[image: image1.emf]


Gráfico 1 - Distribuição da população mundial na última década do século XX

As projeções para as próximas décadas mostra uma mudança radical no gráfico, que passa a inverter gradativamente a pirâmide.

O IBGE trabalha com projeções para o Censo de 2010, prevendo que a população adulta (idade > 24 anos) se iguale com a população mais jovem.

Já a previsão do IBGE para 2020 é que a faixa de idade predominante seja a faixa que vai dos 45 aos 60 anos.

No gráfico a seguir a projeção para 2020 com destaque para as faixas etárias predominantes dos 45 aos 60 anos.
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Gráfico 2 – Distribuição da população brasileira (projeção para 2020)

Tal predominância tem levado os pesquisadores a se preocupar mais com esta faixa, observando as reais necessidades desse contingente, principalmente no que refere às capacidades de cognição e limitações e incapacidade.

A usabilidade de interfaces de uso geral para a faixa de adultos vem sendo objeto de muitos pesquisadores desde os anos 90, tais como Nielsen, Norman, Marchionini e Coyne, entre outros.. 

Em especial por Malcolm Knowles [KNOW 2001], que criou o termo "andragogia" para designar as regras da "pedagogia" para adultos mais velhos. 

Jakob Nielsen [NIEL 2008], do Nielsen e Norman Group, também empreendeu estudos envolvendo interfaces e sua usabilidade, ainda no final da década de 90 e continua a publicar pesquisas aplicadas, com usuários nesta faixa de interesse, especialmente no que concerne à Usabilidade.

Abrangência e delimitações do estudo

Este estudo limita-se a uma faixa de usuários com idade acima dos 55 anos, eis que acima desta idade é que começam a se pronunciar as limitações e deficiências decorrentes da idade e de outros fatores. Suneeta Bhamra [BHAM 2008] estabelece que a idade de 55 anos é a idade (média) que as pessoas começam a ter significativas mudanças em seu comportamento, saúde e atividades. Nas mulheres pronuncia-se a menopausa, nos homens é a idade em que muitos se aposentam, começam a ter problemas de saúde como hipertensão e outros associados ao estilo de vida pregresso e sedentarismo. Também é a idade em que homens e mulheres começam a vivenciar vida familiar em que filhos ora são jovens que passaram da adolescência, casam, têm filhos e, como decorrência, pais ficam sós e passam à condição de avós.
Também se restringe o estudo às aplicações educacionais que utilizam um ambiente virtual de aprendizagem, tanto para ensino a distância como para apoio ao ensino presencial.

O autor observou que nos últimos anos vem crescendo o número de alunos de uma faixa etária mais elevada, fugindo desta forma, da faixa etária tradicional destes níveis de ensino, quais sejam, adolescentes e jovens adultos abaixo dos 30 anos.

2. Revisão da literatura

Este trabalho permeia por várias áreas do conhecimento que hoje se interligam para dar suporte às pesquisas que delas necessitam se apoiar. Entre estas áreas foram objeto de estudo para este trabalho as áreas de Projeto de Interfaces de sistemas computacionais, Usabilidade de Software, Acessibilidade de interfaces, Educação de adultos e Andragogia, Interação homem-computador, Ambientes virtuais de aprendizagem e Adaptabilidade de software. 

No quadro a seguir tem-se um resumo dos principais autores e pontos mais importantes de suas contribuições que são usados neste trabalho, e as datas das publicações mais conhecidas de cada autor.

Área
Autor
Pontos mais importantes

Interfaces de Sistemas e HCI
Shneiderman, Ben

2006
Definiu modelos de navegação em hiperdocumentos; criou modelos de busca de informações com consultas dinâmicas. Seus modelos avaliam o grau de satisfação sobre a busca, tanto para usuários novatos como experts. Identificou a necessidade de conhecer as preferências dos usuários.




Marchionini, Gary

1997
Concluiu que as diferenças individuais entre usuários é fundamental para os estudos de HCI. Sugeriu que as diferentes habilidades, experiências e características devem ser consideradas no projeto de interação com o computador.


Horton, William K.

2000
Usa a teoria da treinamento baseado na Web, que inclui busca e navegação de informações e consultas visuais. Sua pesquisa se baseia na apresentação da informação em forma gráfica como um auxiliar da compreensão.




Tufte, Edward R.

1983
Em seu projeto de teoria da informação combina habilidades do projeto gráfico, com psicologia, teoria da comunicação e estudos sobre a cultura. Com isto obtém-se telas com informações relevantes e úteis para exibição de dados simples ou complexos.



Usabilidade e Acessibilida de
Nielsen, Jakob

2008
Especificou os conhecimentos básicos da usabilidade e criou muitos padrões de testes de usabilidade. Usa 5 componentes básicos: facilidade de uso, eficiência de uso, facilidade de memorização, baixa taxa de erros e satisfação subjetiva.




Coyne, Kara Pernile

2002
Tem trabalhos publicados juntamente com Nielsen sobre a usabilidade, especialmente com usuários adultos idosos.


Norman, Don

1998
Tem estudado critérios de usabilidade específicos para sites educacionais na Web. Defende a idéia de que o usuário deve ser o centro para o qual devem convergir o atendimento de necessidades e desejos do usuário.

Educação de adultos e Andragogia
Cross, Paul

1981
Desenvolveu um modelo para a aprendizagem de adultos (CAL): 1. Programas de aprendizado de adultos devem capitalizar as experiências dos participantes; 2. Programas de aprendizagem de adultos devem se adaptar às limitações dos participantes; 3. Adultos devem ser desafiados a crescerem para diferentes estágios de desenvolvimento; 4. Usuários adultos devem ter o máximo de escolhas possíveis nas disponibilidades de programas de ensino.


Knowles, Malcolm

1990
Disseminou um framewok teórico conhecido como andragogia, ou seja, a arte e ciência de ajudar os adultos a aprender. Os 6 princípios são: 1. Necessidade de aprender; 2. O auto-conceito de aprendiz; 3. A regra das experiências acumuladas; 4. Prontidão para aprender; 5. Orientação ao aprendizado; 6. Motivação própria.




Tough, Allen

1979
Pesquisou a motivação para grande conhecimento, auto-estima, satisfação para o trabalho e qualidade de vida para o adulto aprendiz. Sugere que se considere as diferenças individuais, incluindo estilos de aprendizado, como elemento incremental do aprendizado de adultos.


Baltes, Paul B

1987
Estudou a psicologia como elemento motivacional para o bem viver de adultos idosos. Em seus trabalhos apresenta como um dos caminhos para uma vida longa manter a atividade do cérebro no aprendizado de coisas novas.


Merriam, Sharan B
1998
Algumas transições ocorrem com o avançar da idade, tais como, casamento, separação, oportunidades de trabalho,.ou doenças. Tais transições levam adultos a procurarem novos aprendizados.

Ambientes virtuais de aprendizagem
Carroll, John M. 

1998
Minimalismo e tecnologia no ensino é a base de seus 4 princípios: 1. Permitir que os usuários iniciem imediatamente com tarefas significativas; 2. Minimizar a quantidade de leituras e outras formas passivas de ensino; 3. Incluir atividades de reconhecimento e recuperação de erros; 4. Fazer todas as atividades de treinamento independentes e auto-contidas.


Jonassen, David H.

2008
Um dos mais importantes autores de abordagens construtivistas sobre tecnologia da educação; No seu modelo prevê a possibilidade de usar a tecnologia como suporte de aquisição de conhecimentos avançados em ambientes qualificados.


Schank, Roger

1995
Propõe 5 princípios para a tecnologia educacional: 1. Aprendizes devem entender uma tarefa e como ela se relaciona com o que estão aprendendo. 2. Sistemas devem oferecer ao usuário escolhas apropriadas para cada tempo. 3. O sistema deve antecipar as informações necessárias ao aprendiz; 4. Aprendizes devem entender como as escolhas e informações se encaixam para determinada tarefa; 5. Usuários aprendizes devem se sentir bem no uso de um sistema educacional no computador.

Adaptabilidade
De Bra, Paul

2006
Em seus trabalhos sobre adaptabilidade descreve a importância de adaptações de software para atender às reais necessidades de cada indivíduo como sendo único.


Brusilovsky, Peter

2001
Propõe o uso de adaptabilidade em interfaces, dando prioridade aos métodos visuais, pois segundo ele o que você vê é o que você obterá numa pesquisa.

Educação de Adultos e Andragogia

Um dos referenciais teóricos mais respeitado sobre aprendizado de adultos idosos é o de Malcolm Knowles, o divulgador do termo Andragogia.

Knowles [KNOW 1990] estabeleceu 5 premissas básicas sobre o aprendizado de adultos:

1. Auto-conceito de aprendiz - o aprendiz adulto é capaz de se auto-desenvolver, suprindo de forma independente sua necessidade de conhecimento.

2. Experiência - À medida que uma pessoa amadurece acumula reservas de experiências que se tornam fonte incremental para o aprendizado.

3. Prontidão para aprender - À medida que a pessoa amadurece sua prontidão para aprender se torna orientada de forma crescente para o desenvolvimento de tarefas de seu papel social.

4. Orientação para aprendizagem - À medida que uma pessoa amadurece sua perspectiva de tempo muda de uma aplicação futura do conhecimento para aplicação imediata, e de acordo com sua orientação vai em direção a um aprendizado centrado em solução problemas, ao invés de aprendizados genéricos sem objetivos claramente definidos.

5. Motivação para Aprender - À medida que a pessoa amadurece sua motivação para aprender é interna e não depende de estímulos externos (como o dos pais em relação às crianças).

Baltes [BALT 1987] propôs 3 princípios gerais a respeito da trajetória de vida das pessoas:

1. A plasticidade biológica e a fidelidade genética declinam com o envelhecimento.

2. Para que o desenvolvimento se estenda até as idades avançadas, é necessários avanços na evolução cultural e na disponibilidade de recursos culturais.

3. É limitada a eficácia da cultura para promover desenvolvimento e reabilitar perdas decorrentes da idade avançada.

Baltes estabeleceu a teoria SOC (Seleção, Otimização e Compensação) que descreve como os indivíduos podem contornar as mudanças nas suas condições biológicas, psicológicas e sociais para manter seu desenvolvimento.

A seleção significa especificação e diminuição da amplitude de alternativas permitidas pela plasticidade individual.

A Otimização quer dizer aquisição, aplicação, coordenação e manutenção de recursos internos e externos envolvidos no alcance de níveis mais altos de funcionamento.

A compensação envolve a adoção de alternativas para manter o funcionamento, como o uso de aparelhos de surdez e cadeira de rodas.

Segundo Merriam e Caffarella [MERR 1997] há vários fatores que levam um adulto a buscar novos aprendizados. Eventos ocorridos na vida do adulto são impulsionadores da busca de um processo educacional. Algumas transições ocorrem com o avançar da idade, tais como, casamento, separação, oportunidades de trabalho,.ou doenças. A vida das pessoas não segue o mesmo padrão para todas, cada pessoa traz diferentes e variadas experiências para uma situação de ensino.

Para Darkenwald e Merriam [DARK 1982] a educação de adultos é um processo onde a pessoa da qual as maiores regras sociais são características do status do adulto empreende atividades de aprendizado sistemático e sustentável, com o objetivo de trazer sobre mudanças no conhecimento, atitud, valores e habilidades.

O NIH Senior Health [DAIL 2008], instituto americano que se dedica a estudar doenças e inabilidades decorrentes do avanço da idade, afirma que as 3 principais preocupações a serem observadas pelos projetistas de material para Web devem ser:

I) trabalho da memória

II) velocidade de percepção

III) compreensão de textos.

I) O trabalho da memória é a habilidade de processar e armazenar simultaneamente informação. Pesquisas [ECHT 2002] mostram que o trabalho da memória declina com a idade. 

Para melhorar a memória de trabalho pode-se usar várias técnicas. Uma das mais simples é o processo de repetição. A repetição pode ser aplicada de diversas formas. A reescrita de um texto ou instrução, de modo diferente pode ajudar neste processo. A utilização de legendas auxiliares, de testes (Quiz) e de FAQ (Frequent Asked Questions) também são bons métodos de acionar a repetição. 

A possibilidade de releitura do mesmo texto, acionada por iniciativa do próprio usuário, é um poderoso mecanismo de apoio ao trabalho de memorização. 

Craik e Salthouse [CRAI 2000] definem como Trabalho de memória espacial a habilidade de visualizar e reconhecer onde os objetos estão colocados. Em suas pesquisas demonstram que essa habilidade também decresce com o avançar da idade. 

Uma das formas de abrandar este efeito é colocar num site na Web, ou num objeto educacional, os mecanismos de navegação sempre no mesmo lugar, de forma a exigir menos uso da capacidade de trabalho da memória espacial.

A título de exemplo, se uma página Web tem um frame no lado esquerdo e botões de avançar e retroceder na parte inferior e o texto acima dos botões, este layout deve se conservar por todo o site.

II) A velocidade de percepção é a velocidade com a qual a pessoa processa a informação. Pesquisas  mostram que a velocidade de percepção diminui com o avanço da idade. [Salthouse 1993]

III) compreensão de textos é a habilidade de entender texto escrito. Pesquisas mostram que a habilidade de uma pessoa entender certos aspectos de texto escrito, tais como inferências, declina com o avançar da idade. [PARK 1992]

Nas pesquisas observou-se que algumas técnicas são eficazes na compreensão de textos, pela população estudada. Entre elas:

· conteúdos escritos em linguagem simples;

· uso mínimo de voz passiva;

· não uso de inferências;

· espaçamento claro entre textos para direcionar o foco do conteúdo;

· conteúdos apresentados como "porções" (Chunk) de informações segmentadas;

· fotos e imagens relevantes ao contexto auxiliam a compreensão;

Dana Chisnell e Janice Redish [CHIS 2004] propõem uma classificação dos usuários idosos não apenas por idade, mas que se considerem 4 fatores:

· idade: incluindo idade cronológica, mas levando em conta as experiências de vida;

· habilidade: cognitiva e física;

· aptidão: experiência e tecnologia;

· atitude: níveis de auto-confiança e estado emocional da mente

James Fisher [FISH 1998] ressalta que se deve enfatizar os pontos positivos das capacidades cognitivas dos adultos, como incentivo ao desenvolvimento do adulto aprendiz. Fisher sugere algumas estratégias para os instrutores de adultos:

· Desenvolver um clima de apoio ao adulto

· Enfatizar as habilidades ao invés das limitações e deficiências

· Usar materiais que sejam social e culturalmente relevantes

· Permitir que o aprendiz desenvolva seu próprio ritmo de aprendizado

· Estruturar atividades que permitam ao aprendiz flexibilidade para usar recursos variados e preferidos para visualização do material..

Usabilidade e Acessibilidade

Dana Chisnell e Janice Redish [CHIS 2004] sugerem que se tenha uma visão ampla da experiência do usuário adulto idoso. 

Esta experiência inclui:

•
claro entendimento dos designers do site e de portais sobre quem são os usuários (incluindo demografia, domínio do conhecimento, experiência técnica) e porque estes usuários vem até o site (tarefas, atrativos e motivação);

•
planejamento e imediata comunicação dos objetivos e escopo do Web site (como mostrado para o design visual, arquitetura de informações e projeto de interação);

•
conteúdo usável, desejável, forçado ou agradável (incluindo tons, estilos e profundidade de conteúdo).

Num contexto maior, a experiência do usuário (ou experiência do cliente, ou do cidadão, ou eleitor, ou paciente, etc.) abrange todos os pontos nos quais você ou sua organização tem contato com uma pessoa – e que tipo de relacionamento seria desejável.

Coyne e Nielsen [COYN 2002] observaram que os usuários adultos mais velhos não tiveram oportunidade de aprender o que os usuários mais experientes em computação consideram padrões de interação, como botões, links e como reagir com informações sobre mensagem de erro.

Nielsen salienta algumas questões como temas de pesquisa, e sem uma resposta definitiva:

•
Usuários adultos idosos preferem letras maiores ainda que isto lhe custe uso de mais scroll?

•
O que estes usuários sabem sobre scrolling, e como fazer scroll?

•
Estes usuários à medida que adquirem experiência, ainda assim tornam-se mais lentos à medida que envelhecem?

•
Usuários de qualquer idade realmente criam modelos mentais que eles possam articular de como o site é organizado?

•
O quanto a consistência dentro de um Web site importa? Em que nível? Quais aspectos da consistência do projeto visual ajuda ou atrapalha os usuários adultos idosos a se orientarem e permanecerem orientados num Web site?

•
Quão importante a idade é um fator determinante de como a funcionalidade, complexidade e apoio podem estar embutidos num Web site que tem como público alvo adultos idosos?

•
Quanto a atitude afeta adultos idosos para aprender a usar rápida e eficientemente a Web?

Heurísticas de Usabilidade

Nielsen e Mack [NIEL 1994], em seu artigo original apresentaram as primeiras heurísticas de avaliação de usabilidade. 

A partir deste trabalho os próprios autores e outros, detalharam e ampliaram as heurísticas.

As 13 heurísticas de Nielsen, como são conhecidas, são:

1. Visibilidade do status do sistema.

2. Encontro entre o sistema e o mundo real.

3. Controle do usuário e liberdade.

4. Consistência e padrões.

5. Ajudar os usuários a reconhecer, diagnosticar e corrigir erros.

6. Prevenção de erros.

7. Reconhecimento ao invés de lembrança.

8. Flexibilidade e projeto minimalista.

9. Estética e projeto minimalista.

10. Auxílio e documentação.

11. Habilidades.

12. Prazer e interação respeitosa com o usuário.

13. Privacidade

Muitos especialistas preferem a estrutura de heurísticas proposta por Bastien e Scapin [ BAST 1993], que enuncia 18 heurísticas, a saber:

  1. Incitação

  2. Agrupamento /distinção por localização

  3. Agrupamento / distinção por formato

  4. Feedback imediato

  5. Legibilidade

  6. Concisão

  7. Ações mínimas

  8. Densidade informacional

  9. Ações explícitas do usuário

10. Controle do usuário

11. Flexibilidade

12. Consideração da experiência do usuário

13. Proteção contra erros

14. Qualidade das mensagens de erro

15. Correção dos erros

16. Homogeneidade/coerência (consistência)

17. Significado dos códigos e denominações 

18. Compatibilidade

Interfaces de Sistemas e Interação homem-máquina

Fox [FOX 2004] afirma que adultos mais velhos são diferentes conforme a época de nascimento. “Boomers” (nascidos no pós guerra, entre 1946-1964) são diferentes da geração “Xers” (nascidos a partir de 1965). Mas “Boomers” são diferentes da geração GI [Get It done] (nascidos antes de 1934) e da geração silenciosa (nascidos entre 1935 e 1946). Alguns pesquisadores acreditam que os adultos idosos são muito diferentes dos jovens, não apenas pela idade, mas pelas diferentes gerações. 

Ainda segundo Fox, dentro de cada grupo, adultos têm diferentes experiências, diferentes hábitos, necessidades, pensamentos e crenças. Por causa destas diversidades é bastante difícil generalizar desempenho, comportamentos e preferências de cerca de 8 milhões (22%) de americanos com 65 anos ou mais e 58% de pessoas entre 50 e 64 anos, que hoje estão on line.

No Brasil, as projeções do IBGE para 2010 são de que a parcela da população idosa (55 anos ou mais) corresponde a 21% da população.

Adultos mais velhos têm um ampla variedade de habilidades físicas e cognitvas.

Tipicamente têm degradação da visão, audição se torna deficiente, a memória de curto termo é menos confiável. Mas isso não acontece com todos e quando acontece, não na mesma idade. 

Algumas dessas deficiências podem estar associadas com determinadas condições de saúde, tais como artrite (degradação de coordenação e habilidade motora), alto colesterol e pressão alta (perdas na memória de curto termo).

Para compensar os adultos mais velhos vêm para a Web com uma bagagem de experiências acumuladas na vida. Com elas vêm também suas próprias motivações e preconceitos, atitudes e abordagens e até mitos.

A grande maioria dos Web designers mais jovens cresceram junto com o crescimento dos computadores e acompanharam grande parte de sua evolução. Já os mais velhos muitas vezes não acompanharam esta evolução e só vão se deparar com a tecnologia em tempos mais recentes. 

Segundo Fox os Web designers deveriam aprender mais sobre os adultos mais velhos o invés de usar sua própria experiência de crescimento.

No subconsciente de muitos jovens Web designers há embutida uma idéia de que pessoas mais velhas são mais poderosas e capazes do que realmente poderiam ser. Pinker observa que nos filmes de Disney os vilões sempre são pessoas mais velhas, numa imagem de estas seriam sempre mais expertas e poderosas, do que os jovens.

Caroline Bassett [BASS 2005} observa que a sabedoria adquirida por muitos adultos idosos é um importante elemento a ser explorado pois permite ao aprendiz que dela dispõe, facilidade de visão da abrangência do estudo, julgamentos e conselhos em matérias complexas. 

Gregory, Newell e Zajicek [GREG 2005] sugerem que os usuários mais velhos têm 3 fatores que podem influenciar no desempenho de tarefas na Web:

· Habilidade

· Aptidão

· Atitude

Habilidade pode não ser sentida por muitos adultos de qualquer idade, mas outros podem ter perdido alguma habilidade específica com o passar do tempo. Outros podem não ter alguma habilidade por nunca a terem tido anteriormente. Como exemplo, o uso de um joystick. 

Alguns usuários mais velhos o operam com extrema destreza, outros não mais conseguem manipula-lo com a destreza de antes. Outros que nunca o usaram, não demonstram a habilidade e têm dificuldade de aprender.

A aptidão pode ter associação com a experiência anterior, ou a freqüência de uso de algum recurso, ou ainda o tipo de atividade especifica.

O pensamento próprio sobre “velho” ou “jovem” pode influenciar o desempenho e habilidades físicas e mentais, bem como afetar atitudes e outros comportamentos.

Alguns usuários observados por Coyne e Nielsen [COYN 2002] tiveram comportamento modificado, em termos de aptidões e habilidades adquiridas para não passarem “vergonha” diante de amigos e familiares. A opinião alheia vem a servir de mudança de atitude e busca de aptidões e habilidades, ainda que em nível inferior ao desejado.

Coyne afirma que quando os usuários acessam a Internet ou um computador estes pensam sobre o que é relevante para seus objetivos, ou seja, estão focados para o trabalho que desejam fazer e não no aprendizado de ferramentas ou aplicações de software ou de técnicas de sites. 

Os usuários não estão interessados em saber como o site funciona e quais suas potencialidades e características, mas sim em como obter dados e serviços dos mesmos.

Usuários não têm uma imagem em suas mentes de como funciona um Web site, tal como os Web designers. 

O projeto de interação é definido como os complexos diálogos que ocorrem entre pessoas e dispositivos interativos de muitos tipos, que vai de computadores a aparelhos de comunicação móvel até eletrodomésticos.

O esquema de navegação para um site da Web e sua arquitetura de informação estão intimamente ligados. Ambos são conduzidos pelos projetistas como quem conhece claramente quem são os usuários de um site e que tarefas eles deverão executar no site. 

Qualquer processo representado na navegação do site deve coincidir com o quanto o usuário pensa e sabe do processo. Infelizmente muitos Web sites são pobres em consistência e projeto de interação, negligenciados pelos projetistas.

O uso de convenções e padrões auxilia os projetistas a manter a consistência e facilitar a interação com o usuário.

Entre convenções e padrões mais relevantes, relatados por Nielsen e Coyne [COYN 2004], estão:

•
identificar visualmente links, e quais já visitados e não visitados;

•
uso de scroll vertical

•
botões e links

•
menus e navegação

•
informação de feedback
•
informação de arquitetura e organização do site

•
localização e orientação

•
abrangência x profundidade

•
design visual

•
tipos de fontes e tamanho

•
folhear e varrer

Aprendizado e ensino a distância

Jonassen [JONA 2008], um dos principais autores construtivistas que apoia a idéia de que qualquer tecnologia deve permitir que os estudantes sejam atraídos pelo aprendizado de coisas significativas. Ele se refere a qualidades que devem ser usadas como guia quando se projeta ambientes de aprendizagem construtivistas.

O diagrama a seguir mostra essas qualidades e como elas se interconectam.
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Figura 1 – Diagrama de qualidades de Jonassen

John Carroll [CARR 1998] demonstrou que na abordagem minimalista, o aprendiz e não o sistema é que determina o modelo e o método de instrução.

 Estabeleceu 4 princípios básicos para sua implementação:

1. permitir que os usuários iniciem imediatamente com tarefas significativas

2. minimizar a quantidade de leituras e outras formas passivas de ensino que retardam o desenvolvimento de tarefas significativas e reais

3. incluir atividades de identificação , correção e recuperação de erros

4.  fazer todas as atividades de ensino independentes e auto-contidas.

As teorias de Roger Schank [SCHA 1995] abordam a estrutura do conhecimento através do interesse particular da compreensão da linguagem e nas habilidades de pensamento..Schank propôs que toda a memória é episódica, ou seja, é organizada em torno da experiência pessoal  ao invés de classes semânticas (pelo significado). Propôs um esquema para episódios garais que chama de scripts. Os scripts permitem ao aprendiz fazer inferências sobre situações preenchendo as informações faltantes. Assim, o entendimento é desenvolvido por uma mistura de observações e inferências baseadas em experiências anteriores armazenadas na memória.

Schank propõe 5 princípios para a atual tecnologia educacional:

1. os aprendizes devem entender uma tarefa e como ela se relaciona com o que estão aprendendo, fazendo a associação de imediato.

2. os sistemas devem oferecer ao usuário escolhas apropriadas para cada tempo

3. o sistema deve antecipar as informações necessárias ao aprendiz, especialmente o aprendiz adulto que precisa entender o real objetivo do que está sendo aprendido

4. aprendizes devem entender claramente como as suas escolhas e informações se encaixam para a execução de determinada tarefa

5. os usuários aprendizes devem se sentir bem no uso de um sistema educacional no computador.

Adaptabilidade

Paul De Bra [BRA 2006] tem estudado a adaptabilidade de sistemas como uma solução para os problemas de interface, especialmente interfaces em ambientes educacionais.

De Bra nos apresenta diversas possibilidades de adaptação de interfaces, com diferentes layouts, diferentes estruturas de menus e também de tratamento de links. Usa links combinados ou não com ícones, de forma que o link contenha também informação de sua relevância para o contexto, com indicações de já visitado ou não e da importância ou relevância do mesmo para o contexto em estudo. 

Usa uma combinação de ícones e cores para sinalizar o status e relevância dos links. 

Entretanto De Bra afirma que “mais” nem sempre significa “melhor” na área de hipermídia adaptativa e e-learning personalizado. Excesso de adaptação pode tornar a aplicação um jogo de aventura. Segundo ele, uma apresentação estável, em termos de funcionalidade e de visual é uma alternativa para a simplicidade com um mínimo de adaptação. 

Fazendo a adaptação uma vez e, talvez uma revisão e readaptação mais uma vez, torna a adaptação quase imperceptível pelo usuário.

O ambiente Moodle tem experimentado em todo mundo toda sorte de adaptações, muitas delas provenientes de outras adaptações anteriores, onde é difícil precisar qual a “geração” de adaptabilidade a que se está presente.

Entre outras razões, esta é uma das que fazem o ambiente Moodle se tornar complexo para muitos usuários, especialmente os novatos que não acompanharam a evolução entre diferentes gerações de adaptações.

Bruzilovsky [BRUS 2003] sustenta que a adaptabilidade de interfaces deve ser implementada para que o projetista especifique seu modelo, de forma que este seja orientado ao modelo de como o estudante gostaria de ver. Muitas vezes o autor imagina um modelo que mostra um conteúdo segundo sua abordagem, que nem sempre coincide com a abordagem do aprendiz. 

O autor baseia seu modelo nas suas experiências anteriores sobre o tema ou por conhecimentos alheios ao tema, mas que permitem abordagem semelhante.

Já o aprendiz pode ter outras experiências pregressas diferentes, ou até nenhuma experiência e, portanto não tem formada uma idéia de modelo a seguir.

3. As heurísticas de usabilidade

Diversos autores têm apresentando heurísticas para avaliação da usabilidade e acessibilidade de software, especialmente para uso na Web. Destacam-se os trabalhos apresentados por Nielsen [NIEL 1994] e por Bastien & Scapin [BAST1995 ].

Em 2004 a AARP (American Association of Retired People), baseada nas heurísticas de Nielsen e de outros autores, estabeleceu novas heurísticas para avaliar a usabilidade, para atender a um público com idade superior a 50 anos. Estas novas heurísticas diferem das anteriores em vários outros aspectos. Foram retiradas heurísticas que se referiam a softwares em geral, como as que tratam da documentação e ajuda. 

O enfoque desejado pela AARP foi o uso de produtos pela Web, tendo em vista que os usuários alvo da AARP são pessoas com mais de 50 anos, muitos já aposentados, que hoje têm seu contato com softwares através da Web e não diretamente em sistemas comerciais (uma folha de pagamento ou sistema de contabilidade, por exemplo).

A proposta da AARP se baseia nas heurísticas de diversos autores e foram produzidas por uma seleção das mesmas, visando absorver aquelas de aplicabilidade relevante para usuários idosos. Muitas delas visam suprir as eventuais deficiências físicas e cognitivas dos usuários, decorrentes da idade avançada.

No Brasil não há iniciativas semelhantes à da AARP, em termos de uma associação de finalidades similares. Assim como não há heurísticas definidas especificamente para a população brasileira, o que também faz parte dos propósitos deste trabalho. 

Na proposta da AARP são 20 heurísticas, colocadas em forma de várias perguntas para cada heurística, distribuídas em 4 grandes grupos:

a) Projeto de Interação: projetando o modo como o usuário trabalha com o site

b) Arquitetura da Informação: organizando o conteúdo

c) Projeto Visual: o projeto das páginas

d) Projeto da Informação: escrevendo e formatando o conteúdo.

Para iniciar a seleção das heurísticas segue a descrição das 20 heurísticas propostas pela AARP, com suas respectivas perguntas.

a) Projeto de Interação: projetando o modo como o usuário trabalha com o site

1 - Usar elementos de interação convencionais.

1.1 - O site usa tratamento padrão dos links?

1.2 - O tratamento dos links segue o mesmo padrão dentro de todo o site?

2 – Faça parecer óbvio o que é clicável e o que não é.

2.1 – Em listas de links em forma de marcadores (bullets), os marcadores são clicáveis?

2.2 – Comandos e ações são apresentados como botões?

2.3 – Botões e links mostram que foram clicados?

2.4 – Botões são claramente identificados?

2.5 – Se um botão ou link é uma imagem é a mesma relevante para a tarefa?

2.6 – Botões com imagem evitam símbolos que podem ser não familiares a adultos idosos com pequena experiência com computadores e com a Web?

2.7 – Há uma mudança visível (outra que não a da cursor) quando o usuário aponta para algo clicável com seu mouse?

3 – Faça itens clicáveis fáceis de localizar e de clicar.

3.1 – Botões são grandes o suficiente para facilmente ver a imagem ou texto que há nele , ao menos 180 x 22 pixels?

3.2 – A área em volta dos botões é clicável?

3.3 – Há espaço suficiente entre alvos para prevenir clicar alvos múltiplos ou incorretos?

3.4 – Botões e Links se ampliam quando o resto do texto é ampliado?

4 – Minimizar scroll vertical e eliminar scroll horizontal.

4.1 – O site trabalha na resolução que o usuário iria trabalhar tipicamente sem necessidade de scroll horizontal?

4.2 – Janelas secundárias e menus pop-ups abrem larga e longa suficientemente para conter o conteúdo sem necessidade de usar scroll?

4.3 – Para listas com necessidade de scroll, por exemplo, uma lista de cidades de um estado:

· São usados check-boxes em lugar de menus drop-down ou pull-down?

· Se não, os menus drop-down (menu que quando clicado cai para baixo a lista de opções e permanece aberto até que o usuário o feche ou selecione uma de suas opções) são usados ao invés de menus pull-down (menu o qual é puxado para baixo e permanece disponível enquanto o usuário o mantém clicado o botão do mouse)?

5 - Garanta que o botão Back tenha comportamento previsível.

5.1 – O botão Back aparece na barra de ferramentas do browser em todas as páginas?

5.2 – Clicando no botão Back sempre volta para a página da qual o usuário veio anteriormente?

6 – Deixe o usuário permanecer no controle.

6.1 – Há textos rolantes que rolam automaticamente?

6.2 – O site usa menus estáticos (um click leva a outra página) ao invés de menus “andantes” (expõe um submenu ao flutuar com o mouse)?

6.3 – Se tem menus andantes, eles se expandem num click (ao invés de flutuar)?

6.4 – Os submenus ficam abertos por um tempo de pelo menos 5 segundos ou até que sejam clicados?

7 – Há feedback claro em cada ação?

7.1 – As páginas de erros são descritivas e fornecem soluções para os usuários?

7.2 As páginas de confirmação são claras?

8 – Prover feedback sob outras formas em adição ao botão.

8.1 São fornecidos textos alternativos significantes para imagens, vídeos e animações, bem como para as legendas?

8.2 – O site permite sensores tácteis (vibratórios, feedback táctil), dispositivos de apontamento (como o mouse Logitec iFeel)?

b) Arquitetura da Informação: organizando o conteúdo

9 – Faça a estrutura do site da Web o mais visível possível.

9.1 – O site usa uma lista em formato de diretório para listar os tópicos?

9.2 – O site usa referência cruzada para tópicos relacionados e links redundantes?

9.3 – A hierarquia do site é tão ampla quanto superficial possível?

10 – Identificar claramente os tipos de conteúdos.

10.1 – Os títulos são descritivos o suficiente para tornar fácil predizer com precisão qual conteúdo estará em qual tipo de tópico?

10.2 – Os títulos e links iniciam com palavras-chave diferentes, distintas e relevantes?

10.3 – Os títulos são úteis e compreensíveis para o fim que se destinam?

10.4 – Os títulos refletem a linguagem com que os adultos estão familiarizados?

11 – Implementar a mais baixa possível hierarquia de informação

11.1 – Os tópicos e tarefas mais usadas e importantes estão próximas da parte principal da página Web?

11.2 – Tópicos relacionados e links estão agrupados e identificados?

11.3 – Os nomes dos títulos e grupos correspondem às tarefas e objetivos do usuário?

11.4 – Os caminhos para chegar até a informação são adequados para as tarefas e objetivos dos usuários?

11.5 – O caminho para chegar até uma tarefa é razoável (2-5 clicks)?

11.6 – O caminho para chegar até uma tarefa é livre de distrações e outros obstáculos para atingir os objetivos?

11.7 – Há alguns links úteis na referência cruzada relacionados com os objetivos da tarefa?

11.8 – Links redundantes têm mesmo nome?

12 – Incluir uma mapa do site e link para o mesmo em todas as páginas.

12.1 – Há um mapa do site?

12.2 – O mapa do site é acessível em qualquer página?

12.3 – O mapa do site provê uma visão geral de todo o site ( ao invés da descrição das escolhas de mais alto nível), uma reorganização da navegação principal ou uma lista de cada tópico menor do site?

c) Projeto Visual: o projeto das páginas

13 – Faça páginas fáceis de serem inspecionadas e pesquisadas.

13.1 – As páginas têm visual limpo e bem organizado (versus confuso e lotado)?

13.2 – Há um ponto de partida da página visualmente claro?

13.3 – Se as páginas têm um conteúdo denso, este está agrupado por conteúdo ou agrupado para mostrar o que está relacionado?

13.4 – É fácil identificar o que é conteúdo e o que é propaganda?

13.5 – As palavras-chave associadas a tarefas são facilmente identificáveis entre as demais?

13.6 – As imagens são relevantes ao contexto?

13.7 – Há vídeos ou sequências animadas? Se sim estes permitem objetivos ou tarefas específicas?

14 – Faça elementos na página fáceis de serem lidos.

14.1 – O tamanho da fonte default é 12 ou maior?

14.2 – Se não, há uma maneira óbvia de incrementar o tamanho da fonte?

14.3 – Se não, ao incrementar o tamanho da fonte no browser aumenta o tamanho de todo o texto?

14.4 – O tamanho da fonte nos menus pull-down e drop-down são do mesmo tamanho do texto do conteúdo? Este muda quando se muda o tamanho da fonte do texto?

14.5 – Os cabeçalhos são maiores do que o corpo do texto? (18 ou 24 pontos)

14.6 – São usados fontes do tipo Sans Serif para o corpo do texto?

14.7 – Os cabeçalhos são em um tipo de fonte fácil de ler?

14.8 – Há dicas visuais para direcionar a atenção do usuário para itens importantes nas colunas esquerda ou direita?

15 – Agrupar visualmente tópicos relacionados.

15.1 – As páginas são densas de informações ou esparsas, ou entre ambos? A quantidade é apropriada para a audiência e tipo de site?

15.2 – Os tópicos mais importantes e mais frequentemente usados, as características e funções, estão perto do centro da página ao invés de estarem longe, numa margem esquerda ou direita?

15.3 – Os tópicos das tarefas relacionadas estão agrupados juntos?

15.4 – Os tópicos, ações e links mais frequentemente usados estão abaixo da “dobra” (primeira tela)?

16 – Certifique-se do contraste entre cores de texto e fundo.

16.1 – Os textos e elementos de interação são de cores diferentes do fundo (não apenas tons diferentes)/

16.2 – As cores que são usadas juntas fazem com que a informação seja fácil de ver e encontrar?

16.3 – Os itens clicáveis são destacados (highlighted) diferentemente dos itens não clicáveis?

16.4 – Os múltiplos tipos de destaques são minimizados em cada página?

17 – Use espaços em branco adequados.

17.1 – Há dicas visuais no layout da página que auxiliam o usuário a saber que há mais conteúdos “abaixo da dobra”?

17.2 – Há uma linha de espaço entre itens clicáveis (pelo menos 2 pixels)?

17.3 – O texto está fracionado com cabeçalhos óbvios e apropriados?

d) Projeto da Informação: escrevendo e formatando o conteúdo.

18 – Facilite a localização rápida de coisas na página.

18.1 – A quantidade de texto é minimizada, ou seja, somente estão presentes informações necessárias?

18.2 – Há parágrafos introdutórios? Eles são necessários?

18.3 – As mensagens e instruções são facilmente reconhecidas?

18.4 – Há uso liberal de cabeçalhos, listas com marcadores (bullets) e links para permitir uma “leitura superficial”?

18.5 – As listas com marcadores têm pontos principais e palavras-chave importantes no início de cada item?

18.6 – Os rótulos dos links têm significância?

18.7 – Os rótulos dos botões são claros e não ambíguos?

18.8 – Os botões e links iniciam com palavras de ações?

19 – Focar a escrita no público e nas finalidades.

19.1 – O conteúdo é escrito em voz ativa, dirigida a “você”?

19.2 – As sentenças são curtas, simples e diretas?

19.3 – Os parágrafos são curtos?

19.4 – Humor é usado apropriadamente, se usado?

19.5 – Os cabeçalhos, rótulos e legendas descrevem o conteúdo associado?

19.6 – As conclusões e implicações estão no nível mais alto do texto, com os conteúdos suportados após? (pirâmide invertida)

20 – Utilizar a linguagem do usuário, minimizando jargões e termos técnicos.

20.1 – O site usa palavras que a maioria dos adultos conhece?

20.2 – Se há termos técnicos ou jargões, estes são apropriados para o nível de domínio que a audiência possui?

20.3 – Se há termos novos ou técnicos, o site ajuda os usuários  a aprender o que estes termos significam?

20.4 – Há conceitos e informações técnicas (como segurança e informação efetiva sobre um medicamento prescrito) escritos em linguagem simples?

20.5 – As instruções estão em linguagem simples?

20.6 – O nível de leitura está apropriado para as capacidades da audiência e seus conhecimentos na área? É fácil tirar inferências e entender as implicações do texto?

4. Metodologia e procedimentos de pesquisa

Com base nas hipóteses estabelecidas e com suporte da literatura disponível procurar-se-á identificar as heurísticas já estabelecidas, aplicáveis e relevantes ao público alvo do trabalho. Restringindo-as também ao escopo do estudo, destinado às aplicações educacionais.

Definidas as heurísticas, identificar aquelas que poderiam ser objeto de ajuste no ambiente educacional a ser usado como experimental, qual seja o Moodle.

O experimento a ser realizado compreende inicialmente a seleção de usuários com o perfil de faixa etária objeto do estudo. Após a seleção estes usuários serão cadastrados com seus dados pessoais de interesse do estudo (idade, sexo, formação acadêmica, experiência anterior em computação, experiência com ambientes de aprendizagem, experiência com o Moodle, entre outras a serem definidas).

Tais dados irão orientar o ajuste de parâmetros a serem feitos na adaptabilidade do ambiente de Aprendizagem.

Quando o usuário se submeter a uma sessão do ambiente, terá automaticamente adaptada a interface para seu perfil.

A pesquisa consiste em avaliar o desempenho dos usuários utilizando o ambiente com as adaptações necessárias, comparando o desempenho sem as adaptações.

A avaliação de desempenho dos usuários poderá ser feita através de testes convencionais e cumprimento de tarefas que exijam a navegação, orientação e domínio do ambiente. Tal avaliação deverá ser detalhada a posteriori, mas seguirá padrões já definidos por experts e experimentados e consolidados pela experiência do autor em várias décadas de prática na área educacional.

A seguir será procedida análise estatística dos resultados obtidos nas avaliações, levando-se em conta os problemas encontrados pelos usuários, especialmente aqueles que não conseguirem cumprir as tarefas pela falta de orientação ou usabilidade do ambiente.

Tais problemas exigirão uma realimentação na seleção e adaptação do ambiente, visando uma possível correção na eficácia de uso da ferramenta educacional.

5. O ambiente de aprendizagem dos experimentos

Foram cogitados diversos tipos de interfaces a serem usados para os experimentos. Tais interfaces seriam então submetidos a um ambiente de aprendizagem.

Após alguns estudos de viabilidade o autor optou por usar o próprio ambiente de aprendizagem como interface de teste para as heurísticas. 

Escolhido foi o Moodle, seja pela sua abrangência internacional, seja pela disponibilidade pelo fato de ser um software livre e, ainda porque está em uso na UFRGS em larga escala.

Cada usuário deverá passar por uma fase inicial de cadastramento junto aos cursos que usará no Moodle. Neste cadastramento, além dos dados de identificação e autenticação, se colherá dados a respeito do perfil do usuário. Neste perfil é preciso identificar a idade do usuário, sexo, experiências anteriores com o uso do computador, tipos de experiências, experiência com ambientes de aprendizagem e em especial com o Moodle, escolaridade e tipo de formação. Também são importantes questões sociais do usuário, como o tipo de atividade profissional pregressa e atual, bem como o status atual com relação ao trabalho (aposentado ou ativo), disponibilidade de tempo e de recursos computacionais para uso fora do ambiente de pesquisa.

De acordo com o estudo “SeniorWatch” da Comissão Européia sobre Tecnologia da Sociedade de Informação [SENI 2004], há 6 fatores relevantes no uso de tecnologias de informação e comunicação entre pessoas consideradas seniors (adultos idosos):

1. Educação. Os estudos mostraram que há uma forte contribuição positiva no uso das tecnologias de informação e comunicação de adultos idosos, uma educação de mais alto grau. A existência de uma maior bagagem educacional geralmente está associada a uma atividade profissional que necessita de inovações tecnológicas, e como consequência resulta numa maior familiaridade com a tecnologia atual de informação e comunicação.

2. Idade. É o segundo fator de importância mais significativa que afeta o uso de TICs (Tecnologias de Informação e Comunicação), de forma negativa Um acréscimo na idade está associado com o crescimento do número de limitações físicas e cognitivas para uso de TICs. 

3. Índice de Atividade. Adultos idosos mais ativos tendem a estar mais engajados no uso de TIC. Por conseguinte, um estilo de vida mais ativo tem impacto positivo no uso de tecnologias para as necessidades e interesses dos adultos idosos.

4. Rendimentos. Baixa renda e, consequentemente, acesso e habilidades limitadas às tecnologias de informação e comunicação, é mais um dos aspectos da questão de exclusão social, resultando numa divisão em qualquer grupo de idade em informação pobre ou rica.

5. Sexo. Tem pequeno impacto no uso ativo de TIC em comparação com outros fatores. Estudos mostram que TIC é mais relevante para os homens do que para as mulheres.

6. Audição e problemas de destreza. Dentre as habilidades limitadas, a audição e a destreza mostraram ter um grande impacto no engajamento das TICs. Entretanto, para tentar compensar estas limitações escolhe-se tecnologias apropriadas, como por exemplo, o uso de e-mail no lugar do telefone, no caso de deficiência auditiva, e em certas situações o uso do teclado ao invés de apontar e clicar com o mouse.

Na pesquisa do “Seniorwatch”, esses 6 fatores aparecem no gráfico a seguir com o percentual de significância de cada um.
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No estudo do Seniorwatch há um resumo das principais recomendações de vários autores e instituições com relação ao projeto de websites, consideradas mais relevantes para os usuários adultos idosos.

As recomendações são apresentadas em 3 grupos:

· Layout do website e elementos de estilo

· Organização do conteúdo

· Informações de auxílio (Help)

1. Layout do website e elementos de estilo:

a. Cores – ao selecionar cores para o projeto é preciso evitar cores muito brilhantes que podem se tornar cansativas ou massantes, para manter uma distinção entre cores do texto e do fundo. Fundo claro e texto escuro (preferencialmente preto) são melhores para usuários mais velhos.

b. Texto – fontes de tamanho grande são preferíveis (de 12 pontos para cima), com tipo fácil de ler na tela (sem serifas, como por exemplo, o Arial). Também deve haver espaço entre parágrafos e seções. Levar em conta também que certos tipos de fontes podem se tornar ilegíveis quando sublinhados, em itálico ou em negrito. Ajuste de margem pela esquerda tem melhor legibilidade, sendo a centralização só recomendada pata títulos. Justificação de parágrafo só deve ser usada se não houver grandes espaços em branco para ajustar as margens. Nas idades mais avançadas a visão periférica decresce e portanto o espaçamento duplo é preferível. O campo de visão definido pela visão periférica cai de 1 a 3 graus por década, de forma que um adulto de 70 ou 80 anos chega a perder cerca de 20 a 30 graus de seu campo de visão normal.

c. Navegação – um dos componentes da navegação é o menu que deve estar acessível para pessoas com habilidades para movimentos precisos limitadas ou para visão deficiente. 

Menus por seções são convenientes se forem estáticos (evitar menus drop-down) e grandes suficientes para serem lidos. Mensagens de erro como “Página não entrada” podem ser frustrantes e desmotivadoras. Também é importante evitar links múltiplos (diversos links que levam ao mesmo lugar, porém com nomes diferentes) ou links de desvio automático, como por exemplo, links que redirecionam a página quando se usa o botão de back do navegador.

d. Frames e tabelas – não são interpretados da mesma maneira pelos browsers e podem impedir o usos de tecnologias assistidas para pessoas com deficiências visuais, tornando o website inacessível ou ilegível. Assim, muitos espacialistas recomendam a necessidade de se possuir uma versão adicional sem frames ou tabelas, ou ainda, uma versão única universal, sem usar recursos avançados de exibição de tabelas e frames.

e. Multimídia – elementos de animação podem distrair e podem se tornar elementos decisivos para decisão de não uso do website para pessoas com dificuldades de visão. Entretanto, ilustrações realistas que acompanham o texto, ou instruções para preenchimento de formulários ou outras ações são úteis para que o usuário possa compreender a informação. Ilustrações  deveriam ter uma descrição textual permitindo que as tecnologias assitidas as reconheçam para os usuários com deficiência visual. Quando inserir um áudio considerar o problema adicional do software que irá reproduzir o mesmo.

2. Organização do conteúdo:

a. Dicas de memória – é importante colocar algumas dicas que podem ajudar o usuário a se manter orientado durante a navegação. Mapas de sites que estruturam o conteúdo podem ser exemplo de ferramenta de orientação eficaz. 

b. Linguagem – deve ser clara, não ambígua para facilitar a comunicação. Siglas, termos técnicos e gírias devem ser evitados. Um resumo do conteúdo no topo da página é preferível para tornar a navegação mais efetiva.

c. Arranjo da informação – documentos longos devem ser evitados ou estruturados em pequenas seções. Organização clara do conteúdo e evitar a ocultação de informações importantes, bem como evitar a sobrecarga de gráficos carregados, facilita a recuperação de informações necessárias e reduz a frustração.

3. Informações de auxílio (Help) – deve englobar tanto o conteúdo como a assistência técnica. Prover alternativas para obter informações de ajuda, como por exemplo, e-mail, telefone ou FAQs é importante. Informações sobre erros devem ter algum tipo de explicação sobre a lógica do sistema e sugerir algumas recomendações de correção ou de busca de mais informações.

Eyharabide et al [EYHA 2009] recomenda criar um modelo de adaptação que atenda ao contexto pedagógico, tecnológico e pessoal do estudante, que sirva de base para adaptar o ambiente de aprendizagem. Nesse modelo trata-se as preferências do estudante, seus estilos de aprendizagem, o conhecimento pregresso que traz na sua bagagem cultural, sua história de navegação, características típicas da rede, tempo de apresentação e qualidade dos materiais didáticos que compõem a apresentação. Tal modelo foi testado num produto denominado AdaptWeb, cujas finalidades incluem entre outras, a adaptabilidade de ambientes de aprendizagem na web.

Neste trabalho será criado um ambiente do Moodle próprio para a pesquisa, onde as características da interface serão dinâmicas, adaptadas ao perfil do usuário de forma automática a cada vez que ele se conecta.

Ao iniciar as atividades do Moodle o usuário já contará com a interface adaptada às suas necessidades. O Moodle registra vários dados estatísticos que após serão extraídos para análise em ferramenta externa de análise de dados.

Na figura a seguir tem-se um modelo de como o Moodle será usado e aplicado junto aos usuários.
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Figura 2. Modelo de adaptabilidade da interface do AVA:

Várias instalações personalizadas foram criadas em ambientes da UFRGS e outras universidades da região. 

Neste aspecto O Moodle é bastante versátil, ou seja, permite que a instituição que organiza o ambiente de aprendizagem personalize não só logotipo, cores e opções que estarão disponíveis, mas também a forma como será usado. Essa versatilidade permite também que o projetista crie estruturas de uso que podem tornar a interface difícil de entender e usar, pois normalmente o projetista conhece muito bem o Moodle e nele navega com muita tranquilidade, encontrando tudo que está disponível. Isto não significa que os futuros usuários da instalação conseguirão navegar e encontrar o que procuram com a mesma desenvoltura.

A grande maioria das instalações não permite que o usuário comum altere as configurações da instalação, mesmo que o usuário tenha alguns privilégios, como é o caso dos professores que criam suas disciplinas no ambiente.

Seguem algumas telas iniciais extraídas de alguns destes ambientes, onde se observa já na abertura muitos problemas de usabilidade para um usuário qualquer e, em especial muitos problemas para usuários idosos.
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Figura 3. Tela de abertura do Moodle da UFRGS (Moodle Institucional)
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Figura 4. Tela de abertura do Moodle do Instituto de Informática – UFRGS
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Figura 5. Tela de abertura do Moodle do CINTED – UFRGS
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Figura 6. Tela de abertura do Moodle do Centro e Artes e Educação Física - UFRGS
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Figura 7. Tela de abertura do Moodle do Grupo de Controle e Automação Robótica - UFRGS

Hanson [HANS 2004] desenvolveu na IBM um software que denominou de “Senior-friendly”, que transforma uma página web no Internet Explorer com características ajustáveis, tais como o tamanho da fonte, espaçamento de linhas e outros detalhes gráficos, porém sem mudar a funcionalidade e ferramentas de navegação originais. 

A idéia de Hanson era aplicar a adaptabilidade como recurso para viabilizar a utilização por pessoas adultas idosas.

Baseado nos autores e estudos antes citados, na visão do autor, os fatores relevantes para utilização de tecnologias da informação e comunicação, no caso específico das aplicações educacionais são:

· Experiência profissional

· Cultura acadêmcia formal

· Cultura de vivência

· Experiência computacional

· Experiência em ambientes de aprendizagem.

Tais fatores não têm igual intensidade para jovens e adultos idosos, mas em ambos os grupos a junção deles permite o uso de TICs, num ponto necessário e comum que chamo de “Expert Box”.

O “Expert Box” é o framework que o usuário aprendiz necessita para fazer uso das tecnologias de informação e comunicação para aplicações educacionais, independentemente da idade. Nas diferentes idades a intensidade com que cada fator contribui pode ser diferente, mas no decorrer do tempo há outros fatores compensatórios aos fatores que se tronam deficitários.

Nas figuras a seguir o diagrama da intensidade, representada por retângulos maiores ou menores, de cada fator e da interligação entre eles, onde se forma o “Expert Box”.

A figura 8 apresenta o diagrama para os usuários adultos idosos.
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Figura 8 – Abrangência da experiência pregressa do aprendiz adulto idoso

Na figura 9 o diagrama para usuários jovens.
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Figura 9 – Abrangência da experiência pregressa do aprendiz jovem

Na figura a seguir aparece uma visão de como seria possível haver este equilíbrio entre o desempenho de jovens e adultos idosos, na medida em que alguns fatores deficitários dos idosos são compensados por outros que lhes são mais abundantes. Para os jovens ocorreria a mesma compensação em fatores inversos.
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Figura 10 – Metáfora do suposto equilíbrio dos fatores desiguais entre jovens e adultos idosos

Entretanto o que se observa na prática é uma desvantagem dos mais velhos em relação aos jovens, apesar dos fatores compensatórios, havendo assim um desequilíbrio da “balança”, ou seja, o desempenho dos mais velhos é inferior.

Na figura abaixo a balança se desequilibra, indicando que falta colocar “mais peso” no prato dos idosos.
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Figura 11 – Metáfora do desequilíbrio observado dos fatores desiguais entre jovens e adultos idosos

A proposta do autor é então, adicionar dois componentes altamente relevantes para que possa haver este equilíbrio:

· Usabilidade e

· Adaptabilidade

Na figura a seguir, a metáfora da balança mostra um equilíbrio entre os desempenhos dos dois grupos quando se adiciona Usabilidade e Adaptabilidade.
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Figura 12 – Metáfora do equilíbrio dos fatores desiguais entre jovens e adultos idosos, com a adição da usabilidade e adaptabilidade

6. Metodologia dos experimentos

Para realização dos experimentos e posteriores análises estatísticas é necessário preparar e dispor:

· seleção e adequação das heurísticas a serem analisadas, dentro das heurísticas da AARP;

· elenco dos quesitos a serem obtidos sobre o perfil de cada usuário;

· associação de cada quesito com a correspondente heurística;

· preparação do ambiente Moodle para a adaptabilidade adequada ao perfil dos usuários;

· preparação do instrumento de avaliação.

Após a preparação e organização do ambiente deve ocorrer:

· organização e execução dos treinamentos de grupos de usuários na faixa etária de estudo, visando coletar dados estatísticos;


· Nielsen sugere medir o grau de acuracidade com que as tarefas são realizadas, o tempo necessário para completá-las, identificar as dificuldades para realizá-las e o grau de satisfação do usuário.

· Conceição [CON 2006] sugere uma coleção de objetos de aprendizagem pequenos, que juntos habilitem o aprendiz a dominar um conteúdo. Ao final um questionário online faz a avaliação das dificuldades e preferências do usuário aprendiz.

· instrumento de avaliação será baseado no instrumento proposto por Gary Conti [CONT 1983] que usa uma escala Likert de 0 a 5, tendo sido construído especificamente para avaliar educação de adultos.

· a proposta é avaliar dois grupos de estudo, em que num deles se usará a interface original do Moodle da instituição e no outro a interface adaptada.

· captura e tratamento dos dados estatísticos;

· alguns dados podem ser capturados diretamente do ambiente do Moodle, outros serão colhidos nos instrumentos de avaliação. 

· os dados serão organizados e preparados em forma de tabelas para posterior análise estatística quantitativa.

· análise dos dados estatísticos

· para análise das tabelas preparadas pode-se usar o Excel ou equivalente, que já dispõe de todo ferramental para produzir dados e gráficos estatísticos para análise

· confronto das hipóteses com os dados estatísticos

· elaboração das conclusões, detalhando as recomendações apuradas, as contribuições relevantes do trabalho e indicação de prospecção para trabalhos futuros.

7. Resultados da pesquisa

Os resultados esperados no decorrer dos experimentos e análise dos dados consiste em comprovar as hipóteses iniciais, indicando a real necessidade da adaptabilidade das interfaces para usuários adultos que venham a utilizar ambientes educacionais.

Pela relevância projetada num futuro imediato, da intensificação de treinamentos formais ou informais, tanto em nível acadêmico como técnico-profissional dos usuários adultos idosos, é que se faz necessários estabelecer critérios, padrões e recomendações a serem seguidas na construção e adaptação destes ambientes.

Baltes [BALT 1999] realizou estudos estatísticos num grupo de idosos de 70 a 105 anos para avaliar diversos quesitos. Baseado em alguns critérios que Baltes usou para a pesquisa, pretende-se realizar nesta tese o estudo estatístico com as seguintes características:

•
usar como participantes da pesquisa pessoas de ambos os sexos, com idades acima de 55 anos, separando-as em grupos de 5 em 5 anos, na fase estatística, procurando manter similar número de ambos os sexos em cada faixa;

•
haverá um grupo de controle de cerca de 30 pessoas, com igual distribuição de sexo, que utilizará a ambiente de aprendizado sem as adaptações. Igual composição comporá o segundo grupo que usará o ambiente de aprendizado adaptado, sendo proposto a ambos os grupos as mesmas tarefas e atividades.

•
antes dos treinamentos os participantes responderão a um questionário, com questões organizadas em 2 grupos: questões que classificam a pessoa num grupo social (situação de família, econômica, saúde, capacidades e incapacidades, afetividades e espiritualidade) e questões ligadas a aspectos intelectuais (velocidade de interação, memória, raciocínio, fluência e conhecimento);

•
a avaliação do desempenho dos grupos se dará pelo histórico da navegação no ambiente, no que se refere ao tempo de execução das tarefas, na aferição da consecução das tarefas propostas e através de questionários que buscam colher opiniões dos usuários com relação às suas dificuldades de uso das interfaces propostas.

•
realizar estatísticas fazendo análise de correlação e variância entre os quesitos e os grupos, procurando identificar os quesitos que mais se diferenciam nos diferentes grupos, e o que realmente é significativo em termos de usabilidade para os diferentes perfis de usuários à medida que a idade avança;

•
repetir alguns estudos estatísticos com grupos sociais diferentes, com características similares ao(s) outro(s) grupo(s).

Espera-se com este trabalho, poder consolidar requisitos, recomendações e especificações objetivas, vinculadas a alguns dados típicos dos usuários adultos idosos, como deficiências físicas e cognitivas decorrentes da idade e de história pregressa. Associadas a este último quesito vale lembrar que muitos adultos idosos pertencem a gerações que trazem bagagens culturais de sua época que muito contribuem para certos tipos de aprendizado e execução de tarefas. De outro lado, não trazem o aporte necessários de experiências tecnológicas que muitos jovens hoje já as trazem quase desde o berço.

Também será ressaltada a importância da adaptabilidade das interfaces de forma a garantir a este perfil de usuário aprendiz o máximo de proveito no uso das ferramentas tecnológicas para o aprendizado.

8. Cronograma

Atividade
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X








Ajustes e reformulações

X







Implementação do ambiente

X
X






Execução dos experimentos


X
X
X




Análise dos dados





X
X


Escrita de artigos

X
X
X
X
X
X


Escrita da Tese
X
X
X
X
X
X
X


Defesa da Tese







X

9. Trabalhos Futuros

Pelas delimitações estabelecidas neste projeto, ainda há de se investigar as heurísticas e propostas apresentadas, numa comparação de usuários adultos idosos com usuários de outras faixas etárias, num estudo distribuído em diversas faixas.

O escopo continuará sendo as aplicações educacionais em ambientes de aprendizagem.

Uma outra abordagem do estudo poderia ser a inclusão de quesitos que levem em conta as preferências e hábitos dos usuários. Eis que estes quesitos afetam a satisfação do usuário, que embora seja subjetivo é um fator que pode influenciar (positiva ou negativamente) no desempenho do usuário.
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