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4.
Avaliagao do Jogo Multi-Trilhas Virtual

Nos dois capitulos anteriores discutimos como a linguagem ¢ importante
para a formacdo social da mente. Analisamos também como critérios mais
subjetivos em relacdo aos jogos eletronicos sdo fundamentais para o planejamento
de um jogo que tenha conteudo pedagdgico.

No capitulo 2, ao estudarmos a linguagem na formacao social da crianga
surda, comecamos a ter no¢do do quanto ¢ fundamental que a mesma seja
alfabetizada segundo a filosofia biliguista de ensino, e como esse processo deve
ser iniciado na mais tenra idade. Constatamos que, segundo observacdes
realizadas no INES, mesmo sendo esse Instituto um centro de referéncia no ensino
especializado, ainda sofre com a caréncia na produ¢do de materiais que auxiliem a
aquisicao da linguagem, pois o Portugués escrito e a LIBRAS tém construgdes
léxicas, morfoldgicas e semanticas distintas, que ultrapassam os métodos
regulares para o desenvolvimento e planejamentos dos livros didaticos.

No capitulo 3, ao confrontarmos os jogos com fins pedagogicos e os jogos
de entretenimento, rompemos com a visdo equivocada de que os jogos voltados
exclusivamente para o ensino sdo mais eficazes que os jogos de entretenimento no
desenvolvimento cognitivo da crianga. Vimos que os jogos de entretenimento
despertam maior interesse em funcao de diversos fatores, como efeitos sonoros e
visuais, os desafios propostos e o alcance de metas. Na forma de jogar,
compreendemos como 0 jogo coletivo ¢ mais instigante que o jogo individual,
despertando maior interesse por parte das criancas. Também pudemos observar
que o investimento para esses jogos ¢ maior, movimentando uma industria
tecnologica super avangada e economicamente forte.

Depois da reflexdo sobre esses aspectos mais subjetivos, relevantes para
guiar a andlise do jogo Multi-Trilhas Virtual, fez-se necessério partir para uma
avaliacdo mais objetiva, capaz de identificar problemas de usabilidade, de
navegacao e de interface. Como ndo ha um Uinico método que retina condig¢des de
avaliar os trés problemas simultaneamente, e levando em consideracdo também
que o jogo Multi-Trilhas estd voltado para criancas em fase de alfabetizacado,

selecionamos e aplicamos quatro métodos de avaliagcdo distintos e confrontamos
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seus resultados a fim de realizar uma andlise mais aprofundada dos problemas
encontrados no jogo citado.

Os métodos empregados foram: (a) Avaliacdo Heuristica, (b) GADI —
Guia de Analise de Design de Interface, (¢) Instrumento de Avaliagdo Focado no
Planejamento, desenvolvido por Michelle Aguiar, em sua dissertagdo de Mestrado
em 2010 e a (d) Observagdo Direta do Jogo em Uso.

Primeiramente, identificamos que seria necessario fazer uma descricao da
navegacdo e das atividades propostas pelo Multi-Trilhas Virtual. Desta forma, o
leitor conseguiria ter um conhecimento maior do cendrio estudado pelas questdes
propostas por cada andlise. ApoOs esta descricdo, as quatro avaliagdes foram
aplicadas sobre o jogo (na ordem em que foram apresentadas no paragrafo
anterior) e foi realizada uma andlise de cada uma delas. Apos este processo, foi

feita uma sintese com as conclusdes dos resultados obtidos.

4.1
Descrigcao do Multi-Trilhas Virtual: Estudo de Caso

O Multi-Trilhas ¢ um jogo idealizado principalmente, mas nao
exclusivamente, para a aquisi¢ao de linguagem por criangas surdas. Foi elaborado
pelo Laboratorio Interdisciplinar de Design e Educagdo, na PUC-Rio, em parceria
com o Instituto Nacional de Educagdo de Surdos, INES/RJ. Pode ser jogado
coletivamente ou individualmente, com a mediagdo de um professor com fluéncia
na LIBRAS — Lingua Brasileira de Sinais. Esta disponivel on line pelo enderego
http://www.multi-trilhas.com/.

Apoés a pagina de abertura (carregamento do jogo), segue-se uma pagina
de navegag¢do que conta com um menu onde ¢ possivel selecionar as seguintes
abas para exploracdo do mesmo, antes de entrar nas tarefas propriamente ditas: O
JOGO (explicagcao sobre o Multi-Trilhas); ARTES (onde a crianca pode fazer
seu proprio desenho, contando com ferramentas como pincéis, posicionamento de
objetos, utilizagdo de elementos e personagens dos cendrios principais do jogo
etc); LIBRAS (onde a crianca pode selecionar palavras organizadas por ordem
alfabética em um dicionario e assistir videos com uma intérprete usando a

LIBRAS e, ao lado, a representagdo por imagem desta palavra).
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Figura 12: pagina inicial e abas do menu.

Caro(a) Professor(a),

O Multi-Trilhas é um material educativo idealizado

principal mas ndo exclusi para auxiliar criancas
surdas no processo inicial de aquisicéo da segunda lingua -
Portugués escrito. Com ele, e possivel trabalhar verbos,
substantivos, adjetivos e pronomes em duas linguas: Lingua
Brasileira de Sinais - Libras e Portugués, apresentadas em
contextos temdticos.

Multimidia e uma verséo concreta, para mesa ou piso.

Ambas as versdes do Multi-Trilhas apresentam trés cendrios
da cidade do Rio de Janeiro - Jardim Zooldgico, Pdo de

Aglicar e Quartel Central do Corpo de Bombeiros - e
permitem que sejam trabalhados percursos, acdes, repeticdes,
deslocamentos, além de conceitos, raciocinio, interagdo e
tomada de decisdo, entre outros aspectos.

O Multi-Trilhas é oferecido em duas versées: um jogo l

©

Figura 13: tela O JOGO
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Figura 14: tela da atividade ARTES.
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Figura 15: tela da atividade LIBRAS.
Ainda na pagina inicial, a crianga deve escrever seu nome na
representacdo da folha de papel, centralizada na parte inferior da interface e

escolher um personagem para navegar no jogo.
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Figura 16: nome e escolha de personagem.

O jogo apresenta como cendrio trés lugares da cidade do Rio de Janeiro:
Quartel Central do Corpo de Bombeiros, Zooldgico da Quinta da Boa Vista e Pao-
de-Acucar. O objetivo € que a crianca se sinta como um turista, brincando com os
elementos que cada cenario oferece. Dentro de cada cenario, a crianga pode
escolher um elemento e, a partir dessa escolha, uma atividade referente a este ¢
selecionada. Apods escolher um personagem, a crianca pode optar pelo lugar
desejado. Dentro de cada lugar, ela tem ainda mais trés op¢des de cendrio (menu

> escolha do nome do jogador e de seu personagem > escolha do cenario).
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Figura 18: atividade escolhida no local “Bondinho” (Pao-de-Agucar).
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Figura 19: escolha da palavra em Portugués escrito referente a figura da tela.

No primeiro cendrio de cada um dos lugares, a atividade ¢ tentar acertar
como aquele elemento selecionado se escreve em Portugués. Apds o acerto, a
pagina da LIBRAS ¢ aberta e a crianga vé como a palavra ¢ representada na

lingua de sinais.

Mt SR
wogpe ¢ My 1

CACHOEIRA

LANCHA

Figura 20: tela de comemoragéo pelo acerto a correspondéncia imagem-palavra.
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Figura 21: palavra em LIBRAS.

Ao retornar a pagina anterior, a tabela de pontuagdo aparece rapidamente
para o usudrio. Neste momento, ndo ha pontuagdo numérica aparente. A imagem
da atividade selecionada aparece no campo da pontuacdo ao qual pertence. Acima,
ao lado direito do menu complementar, podemos observar que a pontuagao

numerica aparece de acordo com a quantidade de acertos.

Figura 22: pontuacédo da atividade do cenario do Pao-de-Acucar.
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No segundo cendrio, ao escolher um elemento, a atividade ¢ o liga-pontos,
que ajuda no desenvolvimento da coordenacdo motora, além de trabalhar a

sequéncia dos numeros.

MUt SR
migesly\tha

Figura 23: tela liga-pontos.
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Figura 24: tela de comemoragao pelo acerto do liga-pontos.
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CAMINHAO

Figura 25: palavra em LIBRAS.
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Figura 26: pontuagdo da atividade do cenario do Quartel dos Bombeiros.

No terceiro cenario, ao escolher o elemento, a atividade ¢ completar o
quebra-cabegas. Ao acertar, a pagina com o video em LIBRAS ¢ aberta e a

imagem aparece ao lado.
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Figura 28: tela de comemoragéo pelo acerto do quebra-cabeca.

56
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Mult SR

TARTARUGA

Figura 29: palavra em LIBRAS.

Figura 30: tabela de pontuag@o do cenario Zoologico da Quinta da Boa Vista.

Ao selecionar a tabela de pontuagdo na parte superior da tela, abre-se uma
pagina onde ¢ possivel visualizar as pontuagdes, as atividades executadas pelo

usuario e quantas ainda faltam para ele cumprir.
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Figura 31: selegdo da tabela de pontuagdo.

R

Figura 32: visualizagdo da tabela de pontuagido completa.

Ao selecionarmos um item de uma atividade que foi cumprida, abre-se a
tela na qual podemos ver a traduc¢do da palavra em LIBRAS, sua imagem e seu

nome e portugués escrito.
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Figura 33: tela audio-visual.

O icone de ajuda, que deveria ser um ponto de interrogagdo foi trocado
pelo ponto de exclamagdo. Isto pode dificultar o entendimento do usudrio. Além
disso, esse icone ndo estd disponivel em todas as atividades. Apenas no quebra-

cabega e no liga-pontos.

Figura 34: Tela de ajuda na atividade quebra-cabega, com icone errado (ponto de exclamg¢éo).
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Figura 35: tela de ajuda ao clicar no icone ponto de exclamagao.

Neste topico, foram detalhados os cenarios que compdem o jogo. Nao foi
objeto de avaliacdo o menu complementar, composto por O JOGO, LIBRAS e
ARTES.

4.2

Analise do Multi-Trilhas virtual

Como pudemos identificar, apesar de ser um jogo, o Multi-Trilhas Virtual
tem uma estrutura similar a um site.

Seu logotipo esta localizado na parte superior, no canto esquerdo e tem um
menu horizontal centralizado. Porém, a navega¢do do menu tem contetdo distinto
do jogo em si. Ou seja, por ele ndo podemos jogar, mas acessar informagdes e
uma atividade distinta do contexto do jogo propriamente dito, se podemos chamar
assim, para as criangas que ndo querem jogar, mas apenas praticar uma atividade
artistica — tela ARTES.

Para jogar, ¢ necessario que a crianga escolha um personagem e dé um
nome a ele. A partir dai, serd capaz de acessar os lugares por onde pode jogar.
Apesar de ter uma pontuagao, o Multi-Trilhas ndo tem um formato de jogo como

a maioria. Ele ndo apresenta fases nem niveis diferentes de dificuldades. A crianca
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ndo precisa passar por um nivel para poder alcangar outro novo, e com um grau de
dificuldade maior. Ela pode escolher por quais cendrios quer percorrer e quais
atividades quer executar. A qualquer momento do jogo, basta apertar o botdo da
pagina inicial e escolher novamente outro cenario ou outra atividade dentro do
mesmo cenario.

Como cada referencial de andlise tem um enfoque especifico, a reflexao
final deste capitulo foi estruturada sobre a sintese de cada avaliagdo. Dessa forma,
objetivamos abordar os problemas encontrados no Multi-Trilhas Virtual e,
consequentemente, ressaltar também seus pontos altos. Com esse procedimento,
buscamos criar uma base solida para discutir, no Capitulo 5, o que precisa ser
alterado neste jogo para que ele se tone um jogo de entretenimento com fins

educacionais.

4.2.1
Avaliacao Heuristica

O que é a Avaliagao Heuristica?

A Avaliacdo Heuristica ¢ uma avaliagdo qualitativa, desenvolvida por
Jakob Nielsen e Rolf Molich. Os autores propdem a analise de interfaces graficas
para a web, com enfoque em sites. E feita por um grupo de especialistas, onde
estes podem validar suas opinides em relacdo ao nivel de cada etapa proposta
nesta avaliacdo. Engloba questdes relacionadas desde a interface grafica até o
funcionamento e execucao de tarefas.

Como especialista em WebDesign pela Pontificia Universidade Catdlica
do Rio de Janeiro, em 2009, apliquei o método da Avaliagdo Heuristica no Multi-
Trilhas Virtual. E valido lembrar que esta avaliagio ndo é especifica para jogos
eletronicos nem para projetos ligados a Educagdo especificamente. Mas, por ter
uma abordagem bem criteriosa em relacdo aos aspectos de interface amigavel e
usabilidade sobre projetos feitos para a web, julgamos conveniente manter seus

resultados nesta dissertacao.

Aplicacao e Resultados da Avaliagao Heuristica
Na Avaliacdo Heuristica podemos analisar as conclusdes acerca de sua
aplicacdo pelos seguintes niveis propostos por Nielsen e Molich: (0) Nao ¢

encarado necessariamente como um problema; (1) Problema estético, que nao
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necessita ser corrigido, a menos que haja tempo para ser retificado; (2) Problema
menor de usabilidade, com baixa prioridade para corre¢do; (3) Problema maior de
usabilidade, com alta prioridade para correcdo e (4) Catastrofe de usabilidade,
onde a corre¢do ¢ essencial.

As questdes da tabela foram incorporadas ao corpo do texto e serdo
apresentadas por meio de topicos. Dessa forma, o leitor terd acesso a cada item da
avaliacdo, ao referencial numérico relativo aos niveis de problemas de usabilidade

e a explicagdo da aplicagdo da analise.

1. VISIBILIDADE DO STATUS DO SISTEMA
* Todas as entradas do usuario devem ser apresentadas na tela. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Existe a entrada do
nome do usudrio para que o jogo se inicie.
* As entradas de dados de seguranca devem ter algum tipo de
feedback, como asteriscos para cada tecla pressionada. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. Nao hd banco de dados
para armazenamento nem feedback, pois ndo ha campo para senhas, nem
quaisquer outros dados de seguranca.
* Para processamentos longos, prover informacoes a respeito de sua
evolugdo. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. O
unico processamento longo € no carregamento do sife, ao ser acessado pela
primeira vez pelo usudrio. Para esse processo existe uma barra de volume,
que indica a evolugdo do carregamento da pagina.
e Usar cor para indicar status do sistema. (0) Ndo ¢ encarado
necessariamente como um problema. As cores sdo utilizadas dentro do
jogo para distinguir os cenarios.
* Torne visiveis as fontes de variabilidade de tempo de respostas. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Todas as respostas
as atividades sdo carregadas assim que o usudrio finaliza suas escolhas,
sem haver processamentos que possam ser relevantes em relagdo ao tempo
de espera do usuario por respostas.
* Gerenciar as expectativas do usuario através de feeedback. (0) Nao ¢

encarado necessariamente como um problema. Idem a resposta anterior.
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* Tempo de resposta deve ser consistente com a expectativa do
usuario. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Idem a
resposta anterior.

* Prover o tipo apropriado de resposta para cada contexto. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. Todas as respostas estdo
associadas diretamente as atividades.

* Prover feedback para selecio em menu. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. H4 um movimento pela indicag¢do do
comportamento mouse over (quando a seta indicativa do movimento do
mouse passar por cima de um item, fazendo-o perceptivel ao usudrio como
um item clicavel).

* Identificar cada pagina e a que secdo pertence. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Como abordado anteriormente, cada
cenario do jogo ¢ distinguido por cores, assim determinando segdes
diferentes.

e Identificar links para outras paginas. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Nao ha /inks para outras paginas

durante as atividades propostas pelo jogo.

EQUIVALENCIA ENTRE O SISTEMA E O MUNDO REAL

e Utilizar palavras familiares ao usuario. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Todas as situagdes do jogo remetem
a lugares e a elementos comuns aos usudrios.

* Projetar o nivel de detalhe de acordo com o conhecimento e a
experiéncia do usuario. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema. Os cendrios e os elementos que os compdem foram elaborados
e escolhidos dentro da area de compreensdo de um aluno em fase de
alfabetizacdo. Esses critérios foram definidos durante observagdes no
INES e com a ajuda dos membros da equipe multidisciplinar do LIDE.

* Ser consistente com as associacdes que os usuarios fardo entre as
cores em seus trabalhos e em suas culturas. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Idem as respostas anteriores.

e Usar cor com propdsito e significados consistentes no sistema. (0)

Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Como abordado
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anteriormente, os cendrios sdo diferenciados por cores para facilitar a
navegacao do usudrio.

e Nio antropomorfizar as mensagens. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Usar abreviacées somente quando puderem ser interpretadas sem
ambiguidade. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Usar jargoes do usuario, ao invés de jargdes do computador. (0) Nao

¢ encarado necessariamente como um problema.

CONTROLE DO USUARIO E LIBERDADE

* Sempre requerer uma ac¢iao explicita da parte do usuario para dar
inicio ao processamento. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Entradas de comando pelo usuario devem ser completadas com uma
acao de concordancia. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema. Todas as respostas, sejam corretas ou incorretas, quando
selecionadas pelo usuario tém representacdes por cores e pelo
prosseguimento (em caso de acerto) ou ndo (em caso de erro) da atividade.
* Prover dupla acdo de escolha de opcio em menu: escolher e
selecionar com o pressionamento do botio do mouse. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Permitir que o usuario regule suas entradas de dados, ao invés de
serem reguladas pelo computador ou por eventos externos. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* O cursor nio deve se mover automaticamente sem controle do
usuario. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* O usudrio deve ter controle sobre as paginas apresentadas. (3)
Problema maior de usabilidade, com alta prioridade para corre¢cdo. Em
algumas situagdes, o icone que poderia ser entendido como voltar (seta,
indicando retorno, no canto direito inferior), ndo volta para a pagina
anterior € sim para a pagina inicial. Isso pode gerar confusdo, caso o
usuario esteja na pagina de alguma atividade e queira retornar a escolha do

cenario (pagina anterior a atividade). Ao invés disso, ele retorna para a
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pagina inicial do jogo e tem que escolher novamente um personagem para
que seja conduzido a pagina da escolha dos cenarios.

* Permitir que o usudrio interrompa ou cancele processamentos ou
transacoes em andamento. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Prover uma op¢ao para apagar qualquer mudanca feita pelo usuario
e restabelecer a tela para a versdo anterior. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Mensagens devem indicar que o usuario esta no controle. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Possibilitar que o usuario controle o codigo de cor. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. O usudrio pode controlar
background de acordo com a sua vontade e em qualquer momento que
desejar. Esta op¢ao esta sempre disponivel para ele, em qualquer situacao
do jogo em que se encontre.

* Prover mensagens de erro em que o sistema assuma a culpa. (0) Nao
¢ encarado necessariamente como um problema.

 Evitar, para web, uso de "tecnologia de ponta". (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Apresentar, sempre, um botdo ""home" em todas as paginas. (0) Nao

¢ encarado necessariamente como um problema.

CONSISTENCIA E PADROES

e Estabelecer diagrama basico para as telas. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Todos os cenarios tém mesma
diagramagdo, alterando em sua cor, elementos e atividades, de acordo com
a escolha do usuario.

* Projetar padroes de formatacio segui-los consistentemente em todas
as telas na interface. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Comecar pelo canto superior esquerdo. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Desde a logo, situada no canto
esquerdo superior, a hierarquia do menu (horizontal superior) e a

disposi¢do do jogo, tendo como primeiro campo a escolha do nome
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(centralizado na parte inferior) e a escolha do personagem (canto direito
inferior), levam a ordem de leitura ocidental.

* Agrupar itens logicamente. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como
um problema.

* Prover simetria e balanco pelo uso do espaco em branco. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema

e Evitar o uso pesado de texto em caixa alta. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Tornar mensagens consistentes. (0) Nao ¢ encarado necessariamente
como um problema.

e Usar estilo gramaticalmente consistente. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

» Usar terminologia consistente no texto geral e nas instrucées. (0) Nao
¢ encarado necessariamente como um problema.

e Usar cores consistentemente para codificar expressdes fisicas,
continuidade e estados. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Estabelecer e seguir regras simples de codificacio por cores. (0) Nao
¢ encarado necessariamente como um problema.

* Quando mensagens implicarem ag¢des necessarias, usar palavras que
sejam consistentes com a acdo. (0) Nao ¢ encarado necessariamente
como um problema.

 Usar cores que sejam padrao para indicar links. (0) Nio ¢ encarado
necessariamente como um problema. Nao ha [links atrelados a itens
seleciondveis do jogo que levem para outra pagina.

* Tornar consistente a relacio entre links e os cabecalhos das paginas
a que se referem. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema. Idem a resposta anterior.

* Adequar-se a linguagem visual da web. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Seguir padrio HTML, até que os outros recursos se tornem mais
manipulaveis. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.
Utiliza os recursos de animacgdo da linguagem action script, para obter os

efeitos visuais desejados no projeto do jogo.
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PREVENCAO DE ERRO

* Quando os usudrios requisitarem uma aciio de LOG-OFF e algum
processamento nao estiver completo, ou dados forem perdidos,
apresentar uma mensagem de adverténcia pedindo a confirmacao. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Sempre ha
mensagem de confirmacdo quando o usudrio seleciona o icone X para

saida/fechamento.

Mult SR

Figura 36: pagina da atividade.
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IMult SR

o0 1oy Doillics

Quer sair do Multi-Trilhas?

Figura 37: tela de saida ou permanéncia no jogo.

* Assegurar que o sistema esta adequado a todas as possibilidades de
erros, incluindo-se entradas acidentais. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Minimizar erros de percepcio através da apresentacio eficiente das
informacgoes. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

e Para evitar erros cognitivos, maximizar o reconhecimento, dar
consisténcia, prover recursos de auxilio a memoéria, minimizar
calculos mentais. (3) Problema maior de usabilidade, com alta prioridade
para corre¢do. O icone de retorno “seta” ndo leva a pagina anterior € o
usuario pode ficar perdido. Como o Multi-Trilhas Virtual, apesar de ser
uma aplicacdo para a web de um jogo concreto, apresenta aspecto de um
site, poderia haver o breadcrumb, que inibiria a sensagdo de falta de
localizacdo que pode ser constatada durante a navegagdo no jogo. O
breadcrumb ¢ uma representacdo do caminho percorrido, normalmente
situado na parte superior da tela. Nele, estdo representados, segundo a
arquitetura do site, todos os passos que foram tomados para se chegar a
determinada pagina. Ele também ¢ clicavel, ou seja, o usuario pode voltar
selecionando um dos itens clicéveis e ser levado diretamente a uma pagina

do caminho percorrido.
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* Minimizar a necessidade de digitacdo. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. O uso do teclado so ¢
imprenscindivel para dar inicio ao jogo, quando o usuario tem que
escolher um nome para poder escolher um personagem.

* Prover valores e opcdes default sempre que for possivel. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Facilitar a retronavegacio. (3) Problema maior de usabilidade, com
alta prioridade para correcio. E dificil voltar a uma péagina que foi
navegada anteriormente sem que se perca, pois o sistema nao conta com o
registro do bredacrumb nem com o retorno a pagina anterior por meio do
icone de retorno (seta).

* Prover instrucdes para navegacio e complemento na tela ou pela
ajuda online. (3) Problema maior de usabilidade, com alta prioridade para
corre¢do. Nao ha ajuda online. Ou seja, o usuario conta sempre com sua
intui¢do ou com a ajuda de alguém mais experiente no jogo, como um
mediador.

* Requerer confirmacio para comandos com consequéncias drasticas
ou destrutivas. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

e Posicionar instrucoes em local consistente nas telas e torna-las
visualmente distintas. (3) Problema maior de usabilidade, com alta
prioridade para corre¢do. O jogo ndo tem instrugdes, nem a0 menos uma
dica para orientar pessoas que navegam por ele.

* Tornar areas protegidas na tela completamente inacessiveis. (0) Nao
¢ encarado necessariamente como um problema.

* Permitir que o cursor seja posicionado somente em areas editaveis
pelo usuario. (3) Problema maior de usabilidade, com alta prioridade para
correcdo. Quando entramos em um cendrio, um conjunto de quadrados na
cor determinada para o cenario aparece € some rapidamente. Este item
apresenta comportamento seleciondvel, mas, ao ser clicado, o usudrio nao

¢ levado para nenhuma pagina.
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Miult S aes
wogesButy has

Figura 38: tabela de pontuagdo no cenario.

RECONHECER AO INVES DE RELEMBRAR

e Para entrada de dados, apresentar os valores default em seus
campos. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Dados ndo devem requerer transformacio de unidades. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Niao fazer com que o usuiario tenha que relembrar dados
precisamente entre uma tela e outra. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

* Nio usar cor sem algum outro recurso de auxilio redundante. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. A utilizagdo de cores
para diferenciar os erros e acertos nas atividades faz parte de um sistema
signico pertencente ao mundo concreto. Ou seja, para acertos, utiliza a cor
verde e para erros, a cor vermelha.

* Ao se utilizar algum cdédigo de cores, prover legenda se as opg¢odes
forem numerosas ou pouco Obvias em seu significado. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Possibilitar que o usuirio se localize sem precisar lembrar do
caminho percorrido. (3) Problema maior de usabilidade, com alta

prioridade para corre¢do. Como apontado anteriormente, a auséncia de
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bredcrumb e de comportamentos que sdo relativos a seta retornar podem

causar confusdo ao usuario quando precisar se localizar no jogo.

FLEXIBILIDADE E EFICIENCIA NO USO

* Prover alguma maneira para que os usuarios mudem a sequéncia de
entrada de dados, a fim de respeitar sua sequéncia preferida. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. Como a forma de jogar nao
estd atrelada a etapas com niveis de dificuldade a serem alcancados, nem
com um caminho especifico para se chegar a um objetivo, o usudrio tem
total liberdade de escolha entre as atividades e cendrios pelos quais deseja
percorrer e na ordem que optar.

* Permitir que usuarios experientes nio executem uma série de
selecoes de menu, através do uso de comandos e de teclas atalho. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Pelo conceito
estabelecido pelo Multi-Trilhas Virtual de dar total liberdade de navegagao
aos seus usudrios, ndo had um caminho estabelecido a ser percorrido.
Entdo, ndo ha necessidade de diferenciar jogadores mais experientes e
jogadores que estdo acessando-o pela primeira vez. A experiéncia ganha
poténcia por meio do conhecimento das atividades, dos cendrios e dos
elementos. Assim, os usudrios mais experientes podem chegar direto
aonde desejam.

* Permitir que usuarios experientes executem uma série de comandos
de uma vez, e para os novatos somente um passo de cada vez. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. Idem a resposta anterior.

* Tipos diferentes de didlogo devem ser projetados para atender as
necessidades diferentes usuarios. (3) Problema maior de usabilidade,
com alta prioridade para correcdo. Como o objetivo do jogo ¢ a aquisi¢ao
do bilinguismo e, por conseguinte, a utilizagdo por criancas surdas e
ouvintes, deveria haver a presengca simultinea das duas linguas
constantemente. Este fato ndo ¢ observado no menu, por exemplo, onde ha
apenas a ocorréncia do Portugués escrito.

* Organizar itens em listas hierarquicas. (0) Nao ¢ encarado

necessariamente como um problema.
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* Prover clara distincio visual entre areas que tenham fungdes
diferentes. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Quando niao se puder prever quais valores default serao uteis,
permitir que os usuarios definam, mudem ou removam valores default
para entrada de dados. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Distinguir entre cabecalhos e campos. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

e Alinhar numeros inteiros pela direita. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

e Alinhar de forma decimal os numeros reais. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

e Usar cor para dirigir a aten¢io, comunicar organizacio e para
estabelecer relacoes. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

e Evitar uso pesado de cores saturadas, cores opostas, ou muito
distantes no espectro de cores. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como
um problema.

* Usar cores brilhantes e saturadas para enfatizar dados; usar cores
escuras e nao saturadas e mais esmaecidas para dar menos énfase aos
dados. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Tornar as paginas faceis de serem adicionadas a lista de favoritos do
usuario. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Como o
Multi-Trilhas Virtual ndo apresenta uma estrutura de jogo onde existe a
necessidade de percorrer etapas com diferentes niveis de dificuldade para
alcangar um objetivo, ndo ha porque salvar péaginas internas. Por isso,
basta que o usudrio salve a pagina inicial em sua lista de favoritos.

* Evitar o uso de frames, pois prejudicam a adicdo das paginas a lista
de favoritos. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Evitar a geracio de URLs temporarias. (0) Nao ¢ encarado

necessariamente como um problema.

8. ESTETICA E DESIGN MINIMALISTA
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* Prover somente dados necessarios e que sejam imediatamente uteis
para qualquer operacio. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

* Nao encher a tela com dados estranhos a tarefa. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.

¢ Incluir somente informacio essencial para a tomada de decisdo. (3)
Problema maior de usabilidade, com alta prioridade para corre¢cdo. Como
apontado anteriormente, ndo ha necessidade da tabela de pontuacdo
aparecer na entrada de cada cendrio, pois ndo ha funcdo alguma neste
momento e ainda pode causar confusdo por ser um icone com
comportamento selecionavel, mas que ndo estd programado para esse tipo
de funcgao.

* Incluir toda a informacao essencial para a tomada de decisdo. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Mensagens devem ser breves. (0) Nao ¢ encarado necessariamente
como um problema.

* Colocar avisos (prompts) onde e quando forem necessarios. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. Nao ha utilizagdo de
prompts, pois ndo hé necessidade.

* Tornar o texto simples e claro. (0) Nao ¢ encarado necessariamente
como um problema.

* Para niimeros, evitar o uso de zeros onde sejam desnecessarios ou
fora de padrao. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.
A tabela de pontuagdo segue uma sequéncia numérica igual a
convencional ocidental.

e Usar técnicas de atracdo de destaque de informacao
apropriadamente. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

e Usar cores com economia, evitando-as se nio estiverem relacionadas
a tarefa. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

e Minimizar a hierarquia de menus em detrimento da amplitude. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Para menus de texto na tela, apresentar a lista de escolha

verticalmente. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

74

* Informacgdes raramente necessarias devem ser acessadas por meio de
links. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Nao ha
utilizagdo de links.

* Prover um nivel progressivo de detalhes entre as paginas. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Separar a informaciao em pedacgos e conectar os pedacoes por meio
de links. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Nao ha

utilizagdo de links.

AUXILIAR USUARIOS A RECONHECER, DIAGNOSTICAR E
RECUPERAR ACOES ERRADAS

* Expressar mensagens na afirmativa de forma construtiva e nio
critica. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Mensagens devem ser especificas e compreensiveis. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Prover uma funcao de "desfazer'. (0) Nao ¢ encarado necessariamente
como um problema.

* Prover funcido de cancelamento para operacées em progresso. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Como vimos
anteriormente, o sistema de processamento de dados age no momento em
que o usuario faz uma escolha, minimizando a percep¢do de demora na
execucdo de uma tarefa. Por esse motivo, ndo ha necessidade de
cancelamento para as operagdes.

* Conduzir conferéncia de erro no contexto, sem prejuizo para o fluxo
do trabalho. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Retornar o cursor para o campo incorreto e destacar a parte a ser
corrigida. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. Nao
se aplica.

* Possibilitar a edicio somente da parte incorreta da entrada. (0) Nao
¢ encarado necessariamente como um problema. Nao se aplica.

* Prover conferéncia e recuperacio inteligentes de erro. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema.

* Prover acesso rapido a ajuda sensivel ao contexto. (4) Catéstrofe de

usabilidade, onde a correcao ¢ essencial. O Multi-Trilhas Virtual ndo conta
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com ajuda on line, o que pode causar irritacdo ou desmotivagdo do usudrio
ao tentar executar uma tarefa. Este fato ¢ agravado mais ainda por nao
contar com um tutorial, nem com dicas de como navegar. Isso pode
acarretar no abandono da atividade e na falta de interesse do usudrio
retornar ao jogo.

* Projeta mensagens de erro eficazes: descritivas, concisas,
prescritivas contextualizadas e com estilo gramatical consistente. (0)

Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

10. AJUDA E DOCUMENTACAO

* Organizar e rotular capitulos e secdes de acordo com os objetivos do
usuario. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema. O
usudrio ndo pode controlar a ordem, nem alterar nomenclaturas do sistema,
mas pode permear por quaisquer cenarios de acordo com sua vontade.

* O sumario deve apresentar uma visao geral, ndo uma lista exaustiva.
(0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Prover um indice, com entradas tanto para os objetivos e tarefas do
usuario quanto para os nomes de operagdes. (4) Catéastrofe de
usabilidade, onde a corre¢do ¢ essencial. Como apontado anteriormente, a
falta de uma indicagdo de como jogar pode causar desmotivacdo do
usudrio que eventualmente precisem de alguma ajuda.

* Separar diferentes tipos de informacido, e usar um recurso visual
consistente para cada tipo. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um
problema.

e Tornar a ajuda visivel: chamar a atencio. (4) Catastrofe de
usabilidade, onde a corre¢do ¢ essencial. A ajuda foi identificada em
apenas dois tipos de atividades: quebra-cabecas e liga-pontos. Além disso,
ela ndo funciona como uma ajuda, no sentido de ensinar a crianca como
jogar, e sim como um apontamento do encaixe das pegas (no caso do
quebra-cabega) e na figura de fundo (no caso do liga-pontos). O principal
problema ¢ que o icone de ajuda, ao invés de ser utilizado como ponto de

interrogacao, foi usado como ponto de exclamacao.
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Figura 39: icone de ajuda na atividade quebra-cabeca.
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Figura 40: Relacdo entre pegas e posicionamentos que aparece quando acionamos a ajuda.

* Torna-la completa e precisa. (4) Catéastrofe de usabilidade, onde a
correcao ¢ essencial. Idem a anterior.
* Prover multiplos métodos de acesso. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema.
* Organizar a ajuda em torno das tarefas e objetivos do usudario. (4)

Catastrofe de usabilidade, onde a corre¢do ¢ essencial. Como apontado
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anteriormente, o jogo ndo tem ajuda on line, nem dicas de como ser
jogado.

* Prover diferentes niveis de detalhe, sob controle do usuario. (0) Nao ¢
encarado necessariamente como um problema. O usudrio ¢ responsavel
pelo caminho que deseja percorrer.

* Prover auxilios de navegacio poderosos porém faceis de aprender.
(3) Problema maior de usabilidade, com alta prioridade para correcao.
Como apontado anteriormente, pode haver confusdes na navegacdo em
funcao do icone de seta de retorno ndo retornar para a pagina anterior.

* Prover um layout visual bem projetado. (0) Nao ¢ encarado
necessariamente como um problema. Todos os elementos, personagens e
cenarios foram desenvolvidos e projetados especialmente para o Multi-
Trilhas Virtual.

* Usar janelas. (0) Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Tornar facil e simples o retorno para o contexto do problema. (0)
Nao ¢ encarado necessariamente como um problema.

* Tornar a ajuda rapida. (4) Catastrofe de usabilidade, onde a corregdo ¢
essencial. Como apontado anteriormente, o jogo ndo tem ajuda on line,
nem dicas de como ser jogado.

* Tornar a ajuda modificavel pelo usudrio. (4) Catastrofe de
usabilidade, onde a corregdo ¢ essencial. Como apontado anteriormente, o
jogo ndo tem ajuda on line, nem dicas de como ser jogado.

* Tornar tutorials interativos. (4) Catastrofe de usabilidade, onde a
corregdo € essencial. Como apontado anteriormente, o jogo ndo tem ajuda
on line, nem dicas de como ser jogado.

* Tornar a ajuda ativa por meio de sugestdes de acdo para o usuario.
(4) Catastrofe de usabilidade, onde a correcdo ¢ essencial. Como apontado
anteriormente, o jogo ndo tem ajuda on line, nem dicas de como ser
jogado.

* Tornar a ajuda consistente em estilo. (4) Catastrofe de usabilidade,
onde a correcado ¢ essencial. Como apontado anteriormente, 0 jogo nio tem
ajuda on line, nem dicas de como ser jogado.

* Seguir os principios gerais do projeto da interface. (0) Nao ¢ encarado

necessariamente como um problema.
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* Integrar a documentacio no site, através de links. (0) Nao ¢ encarado

necessariamente como um problema.

Foi possivel constatar logo ao observarmos a tabela de niveis de
problemas de usabilidade proposta pelos autores que ela foi formulada com o
objetivo apenas de procurar/encontrar os erros da plataforma analisada. Em
muitos casos, o nivel (0) ndo ¢ encarado necessariamente como um problema,
poderia ser substituido por outras categorias, como “ndo se aplica” ou “nao
apresenta problemas de usabilidade”.

Em todo caso, a Avaliagdo Heuristica foi muito rica e nos fez perceber
mais claramente que o projeto do jogo Multi-Trilhas Virtual se assemelha mais a
estrutura de um site do que de um jogo propriamente dito. Essa questdo serd

retomada no capitulo 5 da presente dissertagdo.

422

GADI: Guia de Analise de Design de Interfaces

O que é o GADI?

Para a criagdo do Guia de Analise de Design de Interface — GADI foram
levantados os problemas do Design de Interfaces e tendo sido relacionados os
principais aspectos que devem ser considerados no desenvolvimento de ambientes
hipermidia de aprendizagem mediados pela internet, sob o ponto de vista do
Design, da IHC e da Pedagogia. Estes aspectos foram separados em sessenta e
dois itens, distribuidos em sete categorias, sendo elas: Design de Interface,
Layout de Tela, Estilo de Interacio, icones, Tipografia, Layout de Tabelas,
Cores e Recursos Multimidia. O GADI foi dividido em quatro colunas verticais,
a saber: Coluna 1 - abrange as recomendagdes a luz do Design, da IHC e da
Pedagogia; Coluna 2 - estdo disponiveis os aspectos abordados e espagos para
comentarios e exemplos do ambiente a ser analisado; Coluna 3 - avalia os itens e
esta dividida em outras cinco colunas pelas letras A (adequado: o item contempla
recursos fundamental para uma boa interacdo com o usudrio), B (adequado com
restri¢des: o item contempla parcialmente recomendacdo), C (neutro: o item nao
esta presente ou nao ¢ utilizado), D (pouco adequado: o item esta presente e ¢ mal

utilizado) e E (inadequado: o item estd presente e ¢ utilizado de forma
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inadequada), que representam a avaliacdo dos itens, dos mais adequados até os

menos adequados; Coluna 4 - estdo disponiveis os autores que abordaram cada

um dos itens como recomendacdo para aumentar a usabilidade de um sistema

(Quadro 2).

Apresenta-se, a seguir, o0 modelo do guia para melhor visualiza¢do de sua

estrutura. Ele estd disponivel integralmente na dissertacdo de mestrado de Cristina

Portugal'’, realizada no Departamento de Artes e Design da PUC-Rio, que tem

por titulo: “Design como interface de comunicacao para ambientes de aprendizado

mediados pela internet”, defendida em margo de 2004.

Curso:

Recomendacgdes a
luz do Design, da
Ergonomia (IHC) e
da Pedagogia.

Principais aspectos observados e

comentarios

Quadro 1: tabela GADI.

Analise'®

+ Adequado -

<

Autores

recomendados

Design da Interface

A

B C D E

Construir uma
identidade visual

bem programada.

A consisténcia de um ambiente virtual é
alcangada através de uma identidade
visual bem elaborada e presente em todas
as paginas.

Comentarios:

Alvaro Guillermo
Jacob Nielsen
Clarisse de Souza
Donald Norman

Kevin Mullet e

Darrel Sano
Aaron Marcus

Theo Mandel

Quadro 2: continuagdo da tabela GADI.

" PORTUGAL, Cristina. Design como interface de comunicacdo para ambientes de aprendizado
mediados pela internet. Dissertacdo de Mestrado. Departamento de Artes & Design. PUC-Rio,

2004.

'8 Os valores de gradagio de muito adequado a inadequado sdo apresentados apos a Giltima tabela.
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aplicado para avaliagao do Multi-Trilhas Virtual:
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A (adequado: o item contempla recursos fundamentais para uma boa

interacdo com o usuario)

B (adequado com restri¢des: o item contempla parcialmente recomendagao)

C (neutro: o item ndo esta presente ou nao ¢ utilizado)

D (pouco adequado: o item estd presente e ¢ mal utilizado)

E (inadequado: o item esté presente e ¢ utilizado de forma inadequada)

Jogo Multi-Trilhas Virtual

Recomendacées 2 | Principais aspectos observados e Anailise Autores recomendados
luz do Design, da comentarios +Adequado -
IHC e da
“«— >
Pedagogia.
Design da Interface A/B/C/D/E

Construir uma
identidade visual

bem programada.

A consisténcia de um ambiente virtual €
alcangada através de uma identidade
visual bem elaborada e presente em todas
as paginas.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Alvaro Guillermo

Jacob Nielsen

Clarisse de Souza

Donald Norman

Kevin Mullet e Darrel Sano
Aaron Marcus

Theo Mandel
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Colocar o nome € o
logo do curso em

todas as paginas.

Elementos de Design devem ser usados
para aumentar a usabilidade dos

ambientes virtuais.
Comentarios:

Consta o logotipo do jogo em todas as

paginas.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa

interagdo com o

Jacob Nielsen

Theo Mandel

usuario)
Adicionar um link Elementos de Design em forma de /inks | D (pouco Jacob Nielsen
no logo para a sd0 usados para aumentar a usabilidade adequado: o
pagina principal. dos ambientes virtuais. item esta

Comentarios:

Apesar de aparecer em todas as paginas,
nao ha /ink disponivel. Ou seja, o logo
nao ¢ clicavel, levando o usudrio para a
pagina principal. Este ¢ um recurso

simples, que poderia ser incorporado.

presente e €

mal utilizado)

Elaborar uma
estrutura de pagina

de facil exploragao.

A estrutura das paginas deve ser de facil
compreensdo para viabilizar a exploragéo

de seus conteudos.
Comentarios:

Um fluxograma como esboco visual da
informacao foi desenvolvido, onde cada
nivel ou /ink representava uma tela ou um
controle a ser criado. Uma programacao
visual especifica foi criada para o
software, incluindo identidade e

linguagem visual.

B (adequado
com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Jacob Nielsen
Donald Norman
Kent Norman

Theo Mandel
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Cuidar para que
recursos mal
dimensionados

prejudiquem o

acesso e dificultem a

A utilizagdo de imagens muito pesadas,
recursos de multimidia e layouts
complexos dificultam o acesso as
informagdes. Contudo, vale ressaltar, que

a utilizacdo adequada desses recursos

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental

para uma boa

Jacob Nielsen

Donald Norman

navegacao. ajuda a motivar os usuarios. interagdo com o
Comentarios: usuario)
O carregamento de todas as imagens ¢
feito assim que sua pagina ¢ ativada no
browsers. Conta com uma barra de
carregamento e uma mensagem, avisando
ao usuario sobre a a¢do. Pela barra de
carregamento, ¢ possivel que ele faca
uma relagdo entre o que ja foi carregado e
o tempo restante para o carregamento
total da pagina.
Permitir uma As opgdes do menu e icones devem B (adequado Jacob Nielsen
navegacao conter legendas explicativas sobre suas com restricdes: | Theo Mandel
consistente. fungdes. E preciso fazer bom uso de o item
Kent Norman
graficos, mapas e diagramas para facilitar | contempla
Donald Norman
a navegagio. parcialmente
Comentarios: recomendagdo)

A navegacao ¢ bastante consistente.
Apenas um icone foi aplicado de forma
equivocada: ao invés da utilizagao do
ponto de interrogagdo, como forma de
ajuda em algumas atividades, foi
utilizado o ponto de exclamacdo. O ponto
de interroga¢do ¢ comumente aplicado na
web como um icone de ajuda. Por isso,
acredita-se que sua utilizacao seria eficaz,

porém, testes ainda nao foram realizados.



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RiIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

83

Considerar as
variagdes entre os

diversos tipos de

browsers existentes.

Na elaboracdo de um ambiente digital, €
importante considerar o comportamento
do programa, em fungio dos browsers

existentes.
Comentarios:

Visando atender esta demanda foi
estudada a questdo da resolugdo de tela.
Partiu-se da solucdo em 800x600, foi
feita uma estimativa aproximada de areas
tteis dos browsers. Vale mencionar que
os navegadores estavam com suas
ferramentas padroes ativadas, gerando as
limitacdes verticais de area util, sendo
também sdo os navegadores mais
populares, correspondendo a quase 100%
da fatia do mercado. No projeto Multi-
Trilhas Virtual optou-se por uma
resolucdo (sugestao) de 750x395 pixels.
Estes valores enquadrariam a versao
Internet (browsers, sem scroll vertical), e
a versao CD-ROM (full screen),
considerando que nesta versdo haveria
uma sobra vertical de area util). Mas
também pode-se usar a maximizagao da
area 1til de 800x600. Como o jogo foi
langcado em 2007 e ainda ndo havia a
popularizagdo dos smartphones, nao se
previu a utilizagdo futura do iPhone
(Apple®). Site projetados com a
linguagem action script ndo podem ser

lidos por este tipo de plataforma.

B (adequado
com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Jacob Nielsen
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Construir e
disponibilizar o
mapa de navegagdo

do ambiente virtual.

Um mapa do ambiente virtual bem
organizado pode ser a principal
ferramenta de navegacg@o. Ele deve conter
nao somente uma lista de /inks, como
também o mapa do site. Com estes
recursos, pode-se ter uma visdo geral da
organizag¢do, da extensdo e do fluxo

narrativo do ambiente virtual.
Comentarios:

Foi desenvolvido um fluxograma (mapa
de navegacdo), que ¢ um esbogo visual da
informacao, onde cada nivel ou link
representa uma tela ou um controle que
deve ser criado. Entretanto nao foi

disponibilizado aos usuarios.

B (adequado
com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Jacob Nielsen
Theo Mandel

Donald Norman

Stephania Padovani

Revisar Recomenda-se que os textos ndo tenham | A (adequado: o | Jacob nielsen
minuciosamente o erros gramaticais ou de ortografia. item contempla | Gilda Campos
texto para evitar Comentarios: recursos
erros de gramatica e N . - R fundamental
Nao existem erros de ortografia.
de ortografia. para uma boa
interagdo com o
usuario)
Layout da
tela
Elaborar projetos de | O Design Grafico é uma atividade A (adequado: o |Icograda

ambientes virtuais
considerando
aspectos de Design

Grafico.

intelectual, técnica e criativa, que trata
ndo apenas da produgdo de imagens, mas
da analise, planejamento, organizacgio e
métodos de produgio de solugdes visuais
para problemas de comunicacio e
informagao.

Comentarios:

Com a estrutura do contetdo e da
navegabilidade do objeto decididos, a
equipe de criacdo do Multi-Trilhas
Virtual partiu para o storyboard do objeto
multimidia. Nos storyboards, estao

estipuladas todas as caracteristicas

item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Aaron Marcus
Alvaro Guillermo
Theo Mandel

Jacob Nielsen
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visuais, cromaticas e de localizac¢dao dos
elementos graficos e das midias. Eles sdo
uma parte da metodologia de concepcao
em que sdo feitos os layouts basicos de
configuracao geral do sistema

multimidia.

Estruturar o sistema
de linguagem visual
do ambiente virtual
para manter uma
mesma identidade

entre todos os

elementos utilizados.

A caracteristica principal de uma
linguagem visual é o uso de signos
pertencentes a uma mesma "identidade".
Uma linguagem visual especifica deve
ser definida para cada sistema multimidia
que for criado. Esta deve estar associada
ao conteudo que se pretende informar e
as caracteristicas dos usuarios do
ambiente.

Comentarios:

Apesar do uso de diversas linguagens
como desenho de crianga, massa de
modelar, ilustragado, fotografia foi obtida
uma identidade visual muito peculiar e
interessante planejada especificamente
para compor a identidade visual do Multi-

Trilhas Virtual.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Donis Dondis
Aaron Marcus
Alvaro Guillermo
Jenny Preece
Terry Winograd
John Brown

Kevin Mullet e Darrell

Sano
Clarisse de Souza
Jair Leite

Isa Martins
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Usar, quando
pertinente, graficos,
cores como suportes

para informagio.

O uso de imagens sem proposito, cores
extravagantes traz problemas na interagido
com o sistema. O bom uso destes
recursos aumentam o interesse do

usuario.
Comentarios:

Foi observado que ao selecionar uma
atividade, assim que a pagina do cenario
fica completa, a tabela de pontuacao
aparece rapidamente sobre os elementos
em cena. Apesar de ser um item
seleciondvel ao comportamento mouse
over, nao abre nenhum /ink que leve o
usuario para a pagina da tabela de
pontuacao. O surgimento desta tabela,
neste momento, pode confundir o

usuario.

D (pouco
adequado: o
item esta
presente e ¢ mal

utilizado)

Kent Norman

Theo Mandel

Construir uma
hierarquia visual que
facilite a
organizagdo de

conteudos.

A hierarquizagdo dos contetidos mais
importantes deve ser feita de forma logica

e previsivel.

Comentarios:

A hierarquia visual estd bem estruturada,
através de cores, tipografia e elementos

visuais.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Donis Dondis

Web Style Guide

Estabelecer uma
estrutura consistente
para manter ritmo e
unidade entre as

paginas do ambiente.

A estrutura das paginas deve obedecer a
uma malha e a um estilo comum, sobre os

quais textos e graficos sdo diagramados.
Comentarios:

Existe ritmo bem elaborado nas paginas.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen
Donald Norman

Web Style Guide
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Determinar uma
extensdo de pagina
que facilite a
navegagio pelo
conteudo das

mesmas.

Os usuarios se perdem no contexto da
pagina quando os elementos basicos de
navegacao, tais como titulos,
identificagdo do site e menus
desaparecem da tela enquanto usam a
barra de rolagem.

Comentarios:

As paginas t€ém 6tima visibilidade e nao
existe barra de rolagem, pois o formato
foi determinado para que qualquer
maquina consiga abri-lo.

OBS: apesar de ser um ponto positivo, o
recurso de usabilidade de adequacdo a
janela do browsers nao foi utilizado. Para
que este recurso fosse utilizado, o jogo
deveria ter sido programado na

linguagem HTML, com recurso de CSS.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen Clarisse

de Souza
Theo Mandel

Web Style Guide.

Organizar
informagdes sobre
sistema de

download.

O usuario precisa ter informagdes sobre o
tempo e o tipo de programa que precisara
fazer download antes de iniciar a
navegacdo no ambiente.

Comentarios:

Apenas ¢ utilizado durante o
carregamento do jogo, assim que o
usuario acessa a pagina. Como visto

anteriormente, tem um carater eficiente.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen

Estruturar uma
malha grafica que
funcione como
gabarito para guiar a
disposicdo dos
elementos graficos

na tela.

O layout da malha grafica funciona como
uma espécie de gabarito bidimensional,
que serve para guiar a diagramacao das

telas.
Comentarios:

Existe uma malha grafica bem elaborada.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Aaron Marcius

Web Style Guide.
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Definir o estilo de
interagdo, as formas

de navegacdo.

Estilo de interagdo ¢ um termo que inclui
todas as formas como 0s usuarios se
comunicam ou interagem com sistemas
computacionais.

Comentarios:

As formas de navegagao estao bem
elaboradas com o uso do mouse e
raramente do teclado (para iniciar o jogo,
o usuario deve digitar um nome, antes da

escolha do personagem).

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jenny Preece
Theo Mandel

Clarisse de Souza

Definir as forma de

apresentagdo das

A possibilidade de abrir diversos

arquivos simultaneamente facilita o

C (neutro: o

item ndo esta

Theo Mandel

Steven Johnson

janelas processo de aprendizagem. presente ou ndo Gilda Campos
Comentarios: ¢ utilizado)
Nao se aplica.

Elaborar As mensagens de erro devem ser bem A (adequado: o | Jacob Nielsen

informagdes sobre
erros em linguagem

clara e simples.

definidas e redigidas em tom positivo,
visando esclarecer o que deve ser feito de
maneira clara e sucinta.

Comentarios:

Quando o usudrio erra em alguma das
atividades, o item ¢ assinaldo pela cor
vermelha, utilizando o recurso da
transparéncia e sua vez naquela atividade
nao ¢ perdida. Ele pode tentar até acertar.
Nesse caso, a cor verde representa o
acerto e seu personagem comemora sua
vitoria. Nos testes realizados, ndo houve
confusdo na distin¢do dessas duas cores e

Sua l‘Cl’dQﬁO com o erro € o acerto.

item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Kent Norman
Theo Mandel

Gilda Campos

Disponibilizar

fungdes de edigdo.

O usuario precisa dispor de ferramentas

para alterar e personalizar seus textos.
Comentarios:

O usuario pode criar seus proprios
desenhos e utilizar cenarios disponiveis e

modifica-los na atividade ARTE.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen
Kent Norman

Gilda Campos



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

89

Possibilitar ao

usudrio acrescentar e
modificar as fungdes

e 0 ambiente iniciais

do sistema

Este fator mede a capacidade do usuario
utilizar o sistema de maneira inteligente e
criativa, realizando novas tarefas que ndo

estavam previstas pelos desenvolvedores.
Comentarios:

Nao se aplica.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Jacob Nielsen

Clarisse de Souza

Disponibilizar canais

de comunicagdo

entre os usuarios.

Os participantes do curso precisam de
apoio a comunicagdo entre si para trocas
de idéias, negociacdo e tomada de

decisdes.
Comentarios:
Nao se aplica, pois o0 jogo ndo contempla

a interacao entre usuarios.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Gilda Campos

Andrea Ramal

Carlos Lucena e Hugo

Fuks

Definir graus de

Os sistemas geralmente ja sdo complexos

A (adequado: o

Kent Norman

complexidade o suficiente para as tarefas que propdem. |item contempla | ponald Norman
apropriados. Mas ndo devem ser tdo complexos que recursos
possam confundir o usuario, para fundamental
requerer um treinamento detalhado ou para uma boa
impor muitos passos ou op¢des quando o | interagdo com o
usuario for executar um exemplo da usuario)
tarefa.
Comentarios:
Estd bem definido.
Disponibilizar | Um ambiente bem projetado permite ao | B (adequado Jacob Nielsen

ferramentas de
desfazer e de

backup.

usuario desfazer qualquer comando ou
acdo que ele tenha selecionado, tenha
acesso a telas de backups dos arquivos de
modo a permitir que ele retorne a sua

situagdo anterior.

Comentarios:

A medida que o usuario joga e acerta as
atividades ele vai ganhando pontos que
ficam armazenadas na janela de
pontuacao. Porém nao podem fazer

backup de sua pontuagdo se sair do jogo.

com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Kent Norman

Gilda Campos
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Criar mecanismos de

feedback.

O curso deve prever formas para analise
das respostas fornecidas pelos alunos,

encaminhando os pareceres e discutindo
com os mesmos suas duvidas, para que a

aprendizagem de um contetido seja

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Jacob Nielsen
Kent Norman
Theo Mandel

Donald Norman

efetivada. Gilda Campos
Comentérios:
Nao se aplica.

Elaborar sistema de | O sistema onde o curso for implementado | C (neutro: o Gilda Campos

apoio cooperativo.

deve oferecer recursos de apoio, como
espagos distintos para o desempenho das
tarefas em conjunto e individualmente,
gerenciamento de atividades, suporte a

reunides etc.
Comentarios:

Nao se aplica.

item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Andrea Ramal

Carlos Lucena e Hugo

Fuks

Oferecer opgéo
“sair” em qualquer

etapa da operagdo.

Recomenda-se que o usuario possa sair

do programa a partir de qualquer tela.
Comentérios:

Oferece.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen Clarisse

de Souza

Web Style Guide

Viabilizar o acesso
as paginas do
ambiente virtual a
partir de qualquer

tela.

Para facilitar o acesso e a navegacdo
recomenda-se que seja disponibilizadas o

acesso as paginas principais do sistema.
Comentérios:

Este recurso nao ¢ utilizado no jogo, mas
poderia ser eficiente em /inks para

paginas de ajuda on line, por exemplo.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Jacob Nielsen

Donald Norman
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Otimizar o tempo de

resposta as tarefas.

O tempo de resposta ¢ um fator
fundamental para a atencéo ou dispersdo
do aluno durante o desempenho das

tarefas.
Comentarios:
O jogo tem um tempo de resposta

bastante rapido.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen
Kent Norman
Donald Norman

Gilda Campos

Evitar o uso de

barras de rolagem.

Recomenda-se ndo ter nenhuma barra de

rolagem, mas duas torna-se intoleravel.
Comentarios:

Nao existe barra de rolagem.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jacob Nielsen

Web Style Guide

Colocar legendas

nos links.

Os links devem ser legendados para que o

usuario saiba para onde eles os levara

antes que sejam acionados.

E (inadequado:
o item esta
presente e €

utilizado de

Jacob Nielsen

Comentarios:
Nao existem legendas nos links. forma
inadequada)
A seqiiéncia dos Um menu € um conjunto de opgdes D (pouco Clarisse de Souza
itens de um menu apresentadas na tela. Para que este estilo | adequado: o Jenny Preece
deve ser auto- de interacdo seja eficiente, portanto, os item esta

explicativa.

itens devem ser auto-explicativos.
Comentarios:

A sequéncia pode ndo ser muito bem
definida se analisarmos que ao acessar a
paga do item O JOGO, temos a
explicacdo da finalidade do jogo. Porém,
se acessarmos o item LIBRAS, a pagina
contém um dicionario, com opg¢des de
palavras em Portugués escrito. Isso pode
confundir o usuario, pois pode
intuitivamente pensar que nesta pagina,

aprenderia sobre o que ¢ a LIBRAS.

presente e ¢ mal

utilizado)
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Utilizar cabegalhos e

rodapés para auxiliar

Os cabecalhos e os titulos das paginas

devem conter informagdes que

A (adequado: o

item contempla

Jacob Nielsen

a compreensdo dos | esclaregam o contetido das mesmas e que | recursos
conteudos. fagam sentido quando estdo fora do fundamental

contexto. para uma boa

Comentarios: interagdo com o

, usuario

Est4 de acordo. )
Estilo de Interacao
Permitir ao usudrio | Para usudrios com pouco ou nenhum | D (pouco Clarisse de Souza
se expressar em conhecimento em  computagdo, a|adequado: o Jenny Preece
linguagem natural, | linguagem natural se torna muito atrativa. | item esta

ou seja, utilizando a
lingua com que ele

se comunica.

Comentarios:

Em praticamente todo o percurso do jogo
o usuario € exposta as duas linguas
Portugués escrito e LIBRAS. Porém, no
menu, s6 contamos com o Portugués. O
ideal ¢ que diante do comportamento
mouse over, houvesse um video com a

tradugdo da palavra em LIBRAS.

presente e ¢ mal

utilizado)

Steven Johnson

As linguagens de
comandos podem ser
consideradas
poderosas por
oferecerem acesso
direto a
funcionalidade do
sistema e por
permitirem maior
iniciativa do usuario
e maior flexibilidade
na construgdo dos
comandos através
combinagdo de

palavras e sentencas.

A interfaces baseadas em linguagens de
comandos proporcionam ao usuario a
possibilidade de enviar instru¢des
diretamente ao sistema através de
comandos especificos. Contudo, este
poder e flexibilidade implica uma maior
dificuldade dos iniciantes em aprender e

utilizar o sistema.
Comentarios:

Nao se aplica.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Clarisse de Souza
Jenny Preece

Steven Johnson
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Um menu € um
conjunto de opgdes

apresentadas na tela,

Utilizar menu pop-
up que surge ao se
clicar em seu titulo
ou em determinada
area da tela, e
desaparece assim
que se seleciona uma
das opgdes

disponiveis.

Para resolver problemas de menus pull-
down que ocupam muito espago na tela,
pode-se fazer uso de menus hierarquicos

na forma de pop-up.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Clarisse de Souza
Jenny Preece

Steven Johnson

Interfaces no estilo
de preenchimento de
formulario sdo
utilizadas
principalmente para
entrada de dados em
sistemas de

informagao.

Uma tela de preenchimento de formulario
lembra um formulario em papel,
apresentando campos que devem ser
preenchidos pelo usuario. O layout de um
formulario, com freqiiéncia, ¢ semelhante
a um formulario impresso que o usuario
utilizava antes da implantagao do sistema,

facilitando seu aprendizado.

Comentarios:

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Clarisse de Souza
Jenny Preece

Steven Johnson

WIMP (Windows,
Icons, Menus, and
Pointers) permite a
interagdo através de
componentes de
interagdo virtual
denominados

widgets.

Este estilo ¢ implementado com o auxilio
das tecnologias de interfaces graficas, que
proporcionam o desenho de janelas e o
controle de entrada através do teclado e

do mouse, em cada uma destas janelas.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Clarisse de Souza
Jenny Preece

Steven Johnson
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Manipulacdo Direta
sdo acOes baseadas
numa analogia entre

0 cursor € a mao, e

as representagdes

graficas e os objetos

do dominio.

Interfaces de manipulagdo direta
sdo0 aquelas que permitem ao usuario agir
diretamente sobre os objetos da aplicacdo
(dados ou representacdes de objetos do
dominio) sem a necessidade de comandos

de uma linguagem especifica.
Comentarios:

Esta linguagem ¢ adequada.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Clarisse de Souza
Jenny Preece

Steven Johnson

Icones

Estabelecer e

respeitar o mesmo

estilo de Design em

todos os icones.

Recomendagdes para o uso de icones
incluem simplicidade, clareza e
consisténcia, para que sejam evitados

erros de interpretacao.
Comentarios:
Foi feito um amplo estudo para esta etapa

e esta bem solucionado.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Aaron Marcus
Theo Mandel

Jacob Nielsen

Usar linguagem

verbal ou rétulo.

Usar linguagem verbal ou rétulo
associado aos icones. O uso de icones
sem legendas ¢ eficaz para usuarios
experientes. Para usuarios novatos as
explicagdes verbais sdo fundamentais.
Comentarios:

Os icones ndo tem tags no
comportamento mouse over. Esse é uma
regra de usabilidade bastante importante,
pois garante que todos os usuarios do
dado sistema serdo capazes de entender a
associacao feita entre icones e seus

significados.

B (adequado
com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Jacob Nielsen
Clarisse de Souza
Jair Leite

Isa Marins

Criar critérios

validos para uso de

cores.

Em geral, recomenda-se usar, no
maximo, cinco cores diferentes, incluindo

preto, branco ou cinza.

Comentarios:

Foi feito um amplo estudo para esta etapa
e esta bem solucionado, como pode ser
visto nas atividades em cada cenario do

jogo ¢ apresentado com uma cor.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Aarron Marcus

Theo Mandel
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Realizar analise
ergondmica para
viabilizar o uso de
metaforas de

interface virtual.

A concepg¢ao de uma metafora é possivel
apos da identificagdo do modelo mental
do usuario, assim como sua formagdo e
sua base de conhecimento. Isto pode ser
realizado numa analise ergondmica,

através de entrevistas e observagao.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Jenny Preece
Clarisse de Souza
Donald Norman
Theo Mandel

Steven Johnson

Tipografia

Em relagdo a
leiturabilidade,
considerar as
caracteristicas
léxicas das
informagdes
apresentadas na tela,
que podem facilitar a

leitura.

Tais como brilho do caractere, contraste
entre tipo e fundo, tamanho de letra,
espago entre letras, entre linhas, entre
paragrafos e largura da linha. Quando o
espago na interface ¢ limitado, poucas
linhas longas sdo melhores que muitas
linhas curtas. Texto continuo em colunas
com pelo menos 50 caracteres por linha e

o minimo de hifenizag@o possivel.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Theo Mandel

Bastien e Scapin

Recomenda-se que
se utilize fontes
existentes no default
dos sistemas

computacionais.

Quando se utiliza uma fonte que néo esta
instalada no sistema computacional, o
browser disponibilizaré a pagina usando

uma outra fonte especificada no default.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Theo Mandel

Web Style Guide
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Alinhar os textos

pela esquerda

Para facilitar a leitura os textos devem ser
alinhados a esquerda porque ajudando o
leitor encontrar com mais facilidade a
proxima linha de texto.

Comentarios:

Os textos estao alinhados a esquerda.

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Theo Mandel

Web Style Guide

Usar caixa baixa e

usar caixa alta

A caixa baixa ¢ mais legivel, pois quando

lemos, identificamos primeiramente a

A (adequado: o

item contempla

Theo Mandel

Web Style Guide

somente para as parte superior das palavras. recursos
iniciais. As palavras que compdem os titulos fundamental
devem ter suas iniciais em caixa alta, pois | Para uma boa
assim, o processo de leitura serd interagdo com o
interrompido por cada inicial tornando a | USuario)
identificacdo de cada palavra mais facil
de ser percebida.
Comentérios:
Est4 de acordo. Porém nas atividades o
uso de caixa alta foi proposital, pois no
processo de alfabetizagdo as criancas sao
alfabetizadas por meio das palavras em
caixa altas.
Usar, As relagdes de contrastes, e figura e A (adequado: o | Jacob Nielsen
preferencialmente, fundo mais altas devem ser usadas item contempla | Theo Mandel

para texto,
informagdes em
preto ou em cores
escuras sobre fundo
claro e de
preferéncia cores

neutras.

principalmente para texto pois facilitam a

legibilidade.
Comentarios:

Esta de acordo.

recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Web Style Guide

Layout de tabelas
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Observar o
comprimento das
linhas na tela,
quando da utilizacdo

de tabelas.

O comprimento das linhas deve respeitar
a fisiologia do olho humano. Recomenda-
se o uso de tabelas que contenham de dez
a vinte palavras por linha. Estudos
mostram que o uso moderado do
comprimento de linha aumenta
consideravelmente a legibilidade do

conteudo.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Web Style Guide

Observar as margens
das telas que

apresentam tabelas.

As margens definem a area de leitura da
pagina, separando o texto principal dos

outros elementos da tela.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Web Style Guide

Definir colunas para
auxiliar a
legibilidade dos

textos nas tabelas.

Dividir a pagina em multicolunas,
proporciona uma maior flexibilidade de
espago, permitindo variagdes de layout,
além de tornar as manchas de texto mais

estreitas, favorecendo a legibilidade.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Web Style Guide

Utilizar cores que
ajudem a destacar os
textos apresentados

nas tabelas.

Considerar brilho do caractere, contraste
entre tipo e fundo, tamanho de letra, para

facilitar a leitura.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Web Style Guide.
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Cuidar da
consisténcia das
informagdes

apresentadas nas

Repetir o cabegalho e titulos das linhas de
uma tabela proporcionara ao usuario

identificar o conteudo de cada tabela.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos

fundamental

Web Style Guide.

tabelas. para uma boa
interagdo com o
usuario)

Cores

Utilizar relagdes de

contraste entre figura

As combinagdes de cores devem ser

escolhidas com ateng@o para evitar

A (adequado: o

item contempla

Aaron Marcus

e fundo. vibragdes e imagens fantasmas no recursos
contorno das figuras. fundamental
Comentarios: para uma boa
interagdo com o
usuario)
Determinar A percepcdo de uma cor em relagdo a A (adequado: o | Aaron Marcus

precisamente as
combinagdes de
cores que Serdao

utilizadas.

uma segunda ¢ diferente da percepcao de

uma cor isoladamente.

Comentarios:

item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Usar codificagdo de
cores para cada sub-

assunto apresentado.

A cor, quando bem utilizada pode
facilitar a legibilidade e a leiturabilidade.
O importante é manter as mesmas
caracteristicas de programacéo visual
estipuladas para o sistema multimidia

como um todo.

Comentarios:

A (adequado: o
item contempla
recursos
fundamental
para uma boa
interagdo com o

usuario)

Aaron Marcus

Recursos

Multimidia
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Identificar

oportunidades de uso

de audio.

O audio é um recurso extremamente
eficaz para transmitir informagoes,

quando bem utilizado.
Comentarios:

O audio durante o jogo nao foi utilizado
em funcdo de aspectos relacionados ao
escopo da pesquisa. Porém, como
apontado em pesquisas, este ¢ um dos
recursos mais importantes para ajudar a
garantir a permanéncia do usuario no
jogo. E, como o jogo ndo foi elaborado
exclusivamente para criangas surdas, este

recurso se torna ainda mais importante.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Jacob nielsen
Kent Norman
Theo Mandel

Web Style Guide

Identificar a
pertinéncia de
utilizar informagdes

através de slides.

Por meio deste recurso torna-se possivel
disponibilizar informacdes via audio e
acrescentar as imagens uma de cada vez.
Quando bem utilizado, traz um

diferencial para o ambiente
Comentarios:

Nao se aplica.

C (neutro: o
item ndo esta
presente ou nao

¢ utilizado)

Theo Mandel

Web Style Guide.

Identificar a
pertinéncia de
utilizar informagdes

através de video.

O video como sistema multimidia ¢ muito
eficaz, mas ocupa muita memoria do
sistema computacional. Por este motivo,

sua utilizag@o tem que ser limitada.
Comentarios:

A utilizagdo do video esta presente em
todos os acertos das atividades e no
menu, no item LIBRAS. Porém, este
recurso deveria ser utlizado a todo
momento e em parceria com o Portugués
escrito para auxiliar as criangas em fase

de alfabetizacdo — publico alvo do jogo.

B (adequado
com restri¢des:
o item
contempla
parcialmente

recomendagdo)

Theo Mandel

Web Style Guide
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Identificar a A animagdo é outro recurso multimidia, | A (adequado: o | Theo Mandel
pertinéncia de que também pode ser utilizado para item contempla | webh Style Guide
utilizar informagdes | representar informag¢des com movimento, | recursos

através de animagdo. |tornando-se para o usuario, quando bem | fundamental

utilizadas, um recurso motivacional. para uma boa
Comentarios: interagdo com o
usuario)
Usar fotos para Nao se deve exagerar na quantidade de A (adequado: o | Jacob Nielsen
identificar os fotos que devem ser colocadas em item contempla

produtos que estdo | tamanho pequeno com um /ink para uma | recursos

disponiveis no foto maior que contenha maiores fundamental
ambiente. detalhes. para uma boa
Comentarios: interagdo com o
usuario)

Quadro 3: Avaliagdo GADI do Multi-Trilhas Virtual.

Saindo de uma andlise mais técnica, como a Avaliacdo Heuristica, que
propdem correcdes acerca de questdes ligadas a usabilidade, ¢ muito valioso
aplicar o GADI ao Multi-Trilhas Virtual, principalmente, para avaliar quesitos
voltados para a parte de Design de um bom projeto para a web.

Conseguimos identificar que os cendrios e os elementos que o constroem
sdo muito ricos e variados, permitindo que o usuario navegue por lugares reais
num ambiente virtual, com o suporte de materiais e técnicas que fazem parte de
seu dia a dia.

Podemos perceber que uma das grandes qualidades do jogo € seu logotipo
muito marcante. Em um projeto onde o principal objetivo ¢ a aquisicdo da
linguagem por meio do blinguismo, nada mais importante do que seu logotipo se
apropriar das duas linguas. Além de uma tipografia especialmente desenvolvida
para este fim, ainda contamos com sua representacdo pela Datilologia, que ¢ o
alfabeto manual.

Outro ponto importante ¢ a identidade visual dos videos. Em todos os

casos onde aparece, sempre ha relacdo com a palavra escrita em Portugués e uma
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imagem. A intérprete estd sobre o fundo branco, com os cabelos atrds da orelha e
sempre aparece da altura dos cotovelos para cima. Todos estes detalhes sdo
fundamentais, visto que a LIBRAS ¢ uma lingua que ¢ constituida pela linguagem
facial, gestual e corporal. Nao basta fazer um sinal corretamente. A LIBRAS
conta com a demonstragdo facial e corporal sdo fundamentais para que possa ser

compreendida.

423

Instrumento de Avaliagao Focado no Planejamento

O que é o Instrumento de Avaliagao Focado no Planejamento?

O Instrumento de Avaliagdo Focado no Planejamento, proposto por
Michelle Aguiar, foi constutuido através da adaptagdo do modelo de avaliagdo de
Jesse James Garret. A pesquisadora levantou requisitos a partir desse modelo para
a elaboragdo de um bom jogo com conteudo pedagodgico, que mantenha a
permanéncia e a assiduidade das criangas. Para isso, propds um estudo com 14
estudantes entre o Ensino Fundamental e o Ensino Médio, com idades entre 12 e
18 anos, sendo aproximadamente 70% do sexo masculino e o restante do sexo
feminino (AGUIAR, 2010, p. 187).

Os estudantes tiveram acesso a consoles de diferentes videogames e a
jogos com temas distintos. Apds jogarem, a pesquisadora reuniu em um teste
alguns fatores que os estimulassem a jogar e concluiu que a maioria tem
preferéncia pelo jogo coletivo, seja presencial ou pela web. Além disso, a propria
avaliacdo dos jogadores, confirmou que os mesmos reconhecem que 0s jogos
estimulam o desenvolvimento de habilidades e a apreensdo de contetido.

Outro quesito de extrema relevancia da pesquisa da autora foi a ordem de
preferéncia por recursos utilizados em jogos eletronicos. Os estudantes elegeram
os efeitos visuais como o artificio mais importante para a sua atratividade. Depois,
os efeitos sonoros, seguidos da jogabilidade — onde podemos incluir o desafio e o
nivel de dificuldade do jogo (AGUIAR, 2010, p. 191).

A partir desse teste e tendo como base o modelo de Garret, Aguiar
desenvolveu um instrumento (Instrumento de Avaliagdo Focado no Planejamento)
capaz de avaliar se os projetos de jogos com fins pedagdgicos tém os elementos

necessarios para manter a crianga entretida.
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Abaixo, segue uma tabela desenvolvida pela pesquisadora, onde sdo
levantados os pontos fundamentais para o desenvolvimento de um jogo

pedagogico com fins educacionais.

Estretenimento e Referencial tedrico
Aprendizagem (capitulos 3 e 4)

, Motivac&o intrinseca Referencial tedrico
ESTRATEGIA (capitulos 3 e 4)
B e Necesidades dos alunos
o u
G eBITERE I Pesquisa de campo
(etapas 1 e 2)
Necessidades
dos professores

Objetivos do jogo

IHC
Usabilidade de software Referencial tedrico

(capitulo 4)
ESCOPO Usabilidades de jogos
eletrénicos
Exigéncias Pré-qualificagdo de Pesquisa documental
de conteudo Tecnologias Educacionais (capitulo 4)

Quadro 4: Organizagdo de etapas, objetivos e diretrizes para a construgdo Instrumento. Por
Michelle Aguiar (2010).

Aspectos funcionais

A autora divide, ainda, as etapas do projeto com as areas de suas
repectivas analises e os autores que utilizou como referencial tedrico, como

apresentado no quadro seguinte.
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CAMPO DNE ELEMENTNOS DE REFERENCIAS AUTORES
AVALIACAO AVALIACAO E DIRETRIZES
IHC | Usabildade Cybis (2003
de software Prates e Barbosa (2003)
Interface

" : Rollings e Adams (2001)
ESPECIFICAGOES Mecénica PRI (T e Gurgel et al (2006)
FUNCIONAIS Breyer et al (2009)
Pré-qualificacdo de
Tecnologias Educacionais MEC (2009)
Metas
Motivagdo intrinseca
(desafio) Malone e Lepper (1987)

Jogabilidade de jogos Rollings e Adams (2001)

Funcionalidade eletronicos Gurgel et al (2006)
Breyer et a/ (2009)

Principios éticos,
cidadania e convivio
social

Acessibilidade : y
5 Pré-qualificagao
EXIGENCIAS Proposta pedagégica de Tecnologias MEC (2008; 2009
DE CONTEUDO Educacionais ( ’ )
Coeréncia tedrico-
metodoldgica

Conceitos, informagdes
e procedimentos

- Malone e Lepper (1987)
Desafio MEC (2009)

Fantasia

Motivagoes
individuais

Curisidade cognitiva

MOTIVAGAO

INTRINSECA Malone e Lepper (1987)

Controle

Motivagbes Cooperagao, competigdo
interpessoais e reconhecimento

Quadro 5: Estrutura e referencias para os campos de avaliagdo do instrumento. Por Michelle
Aguiar (2010).

O instrumento propdem, ainda, niveis de resposta as questdes, sendo 0
para o valor mais baixo e 4 para o valor mais alto. Contempla também uma tabela
com os itens sim (4 pontos) e nao (0 ponto). Quanto mais alto for o valor, mais
eficiente ¢ o objeto de analise. A autora observa que, se 0 mesmo for aplicado por

mais de um especialista, deve-se fazer uma média entre as respostas.
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NiVEIS DE RESPOSTA VALORES

Quadro 6: Referéncia para niveis de resposta e respectivas pontuacdes.

Aplicacao e Resultados do Instrumento de Avaliagdo Focado no
Planejamento
(1) Dados do jogo
* Titulo: Multi-Trilhas
* Ano de lancamento: 2007
* Publicacao/distribuicao: Via web

* Disponivel em: http://www.multi-trilhas.com/

» Data da avaliacao: novembro de 2011

* Jogo avaliado por: Ana Tereza Correia

(2) Especificacées funcionais
A. TUTORIAL

* O jogo apresenta um tutorial ao usuario? Sim (4)
* O tutorial apresenta os objetivos do jogo? Nao (0). Os objetivos estdao
em aberto, pois se trata de um jogo que tem o professor como mediador.
Verificar a incoeréncia entre as respostas sobre o tutorial
* O tutotrial descreve as regras do jogo? Nao (0). Na verdade, o jogo
ndo tem regras especificas a serem seguidas. E conduzido da mesma forma
que sua versdo concreta, dando liberdade ao professor (mediador) de
conduzir para a atividade desejada por ele e ndo imposta por uma ordem

propria a ser seguida.
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* O tutorial apresenta orientacio de como jogar? Nao (0)

* As informagdes apresentadas no tutorial correspondem a realidade
do jogo? Sim (4). Os personagens sdo turistas que percorrem por
diferentes lugares do Rio de Janeiro, por exemplo.

* A linguagem apresentada pelo tutorial é de facil compreensio? Sim
(4). E bem objetiva em relagdo ao conceito do jogo, aos personagens e a

trama, assim como a liberdade oferecida aos professores e usuarios.

B. INTERFACE

* A interface oferece os recursos necessarios para o usuario atingir os
principais objetivos do jogo? Bom (3). Ao entrar em uma tarefa, o
usuario consegue entender qual o seu objetivo.

* A interface permite ao usuirio reconhecer o resultado de suas agdes
em jogo? Sim (4). Para cada acerto ou erro, o usudrio recebe a indicacao
por cor (verde para acerto e vermelho para erro) e por estimulos visuais.
Além disso, hd uma tabela de pontuacido que aparece sempre que o usuario
completa uma atividade. Em todos os momentos do jogo, a pontuagdo da
tabela e o total de pontos acumulados ficam expostos no header
(cabegalho) do jogo. Ao clicar, o usuario tem uma visdao geral de sua

pontuacdo de acordo com cada cenario (separacao por cores).

Ml neme .

Figura 41: pontuacgdo durante a atividade.
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Mult meas s
wime s Mgty ha

Figura 42: visdo geral da tabela de pontuacio.

* A interface viabiliza o uso de diferentes dispositivos de interacio
(mouse, teclado, periféricos etc.) coerentes com as necesidades de
diferentes usuarios e com os objetivos do jogo? Sim (4). Conta apenas
com o uso do mouse e do teclado para comegar a jogar (0 usudrio precisa
digitar um nome para depois escolher um personagem), mas isso nao

impede ou dificulta o uso do jogo.

MECANICA

* As regras do jogo sio claras, informando ao usuario acdes que pode
ou nao realizar em jogo, bem como as diferentes formas de atingir os
objetivos propostos? Nao (0). Na verdade, a sensa¢do ¢ de que o usudrio
descobre como realizar as tarefas intuitivamente, ja que sdo situagdes de
jogos comuns no mundo concreto, transportadas para o jogo virtual.

* As regras sio consistentes de forma a garantir o fluxo continuo e
coerente das interag¢des? Razoavel (1). Como ndo ha um roteiro, nem um
caminho seguido por niveis diferentes alcancados, ndo hd um fluxo
continuo direto. O usudrio pode escolher por onde deseja navegar, sem

necessariamente jogar linearmente.
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* As regras relacionadas a conclusio do jogo podem ser facilmente
compreendidas pelo usuario? Razoavel (1). Nao ha regras descritas,
apenas intuitivas. Como as atividades propostas sdo comuns a realidade
dos jogos concretos, o usudrio ja tem um conhecimento prévio de como
realizar determinada tarefa.

* As regras esclarecem ao usuario os critérios ou sistemas de
pontuacio basicos que definem a conclusao do jogo? Nao (0). Nao ha
a descricdo da pontuacdo nas regras, mas o usudrio pode acessa-la a
qualque momento, pois € visivel em todas as paginas do site.

* As entidades do jogo (elementos de interacio com o usudrio:
personagens, objetos, recursos etc.) podem ser facilmente
reconhecidos por suas caracteristicas funcionais? Sim (4). Tanto os
personagens como os elementos das atividades sdo comuns ao universo
real dos usudrios.

* As entidades do jogo e seu esquema de manipulacio estao coerentes
com as regras do jogo? Nao (0)/Sim (4). Como apontado anteriormente,
apesar do jogo ndo ter uma regra especifica, todas as entidades estdo

coerentes com 0 jogo em si.

D. METAS

* O jogo apresenta um objetivo ou conjunto de objetivos principais
que devem ser obrigatoriamente alcancados pelo usuario para que
tenha éxito em suas tarefas? Nao (0). Ele apresenta um objetivo em
relacdo a cada tarefa especifica, mas nao interliga as tarefas de forma que
para alcangar um novo cendrio ele tenha que, primeiro, finalizar todas as
atividades do cendrio atual. A proposta do jogo ndo ¢ interligar as tarefas,
mas gerar uma flexibilizagdo das atividades, de modo que o usuario
possa escolher a que mais lhe interessa.

* O jogo apresenta objetivos secundarios ou opcionais que conduzem
a conclusiio de um ou mais objetivos principais? Sim (4). O objetivo
principal ¢ a aquisi¢do da linguagem (bilinguismo). Em paralelo, como
apontado em pesquisas, todo usuario que joga jogos eletronicos
desenvolve a coordenacdo motora, a criatividade, auto estima, a

cogni¢do, enfim, aspectos subjetivos.
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E. FUNCIONALIDADE

* As ferramentas disponiveis em jogo podem ser facilmente
reconhecidas e aprendidas pelo usuario? Sim (4). Como o jogo conta
com atividades que tem a mesma logica de jogos concretos, fica facil
reconhecer os objetivos de cada tarefa.

* O jogo proporciona aprendizado efetivo de suas ferrametas de
maneira que o usuario consiga explorar suas propriedades e realizar
as tarefas adequadamente? Sim (4). Quando o usudrio completa uma
tarefa com sucesso, aparece um video com a tradu¢do da palavra para a
LIBRAS e, dessa forma, o usudrio pode fazer a correlacdo entre as
linguas.

* O sistema mantém o usudrio informado constantemene acerca da
situacido do jogo por meio de uma realimentacio apropriada? Nao
(0)/Sim (4). O jogo ndo tem bredcrumb, dificultando que o usuario se
localize no jogo. Mas em relagdo a pontuagdo sim. O usudrio pode
acessar a qualquer momento do jogo a tabela com os pontos obtidos em

cada atividade.

(3) Exigéncias de conteido
A. PRINCIPIOS ETICOS, CIDADANIA E CONVIVIO SOCIAL
* O jogo apresenta esteredtipos ou situagoes que veiculem violacio de
direitos e preconceitos de condi¢io social, regional, étnico-racial, de
género, de orientacdo sexual, de idade ou de linguagem? Nao (0). O
jogo tem personagens variados e de diferentes faixas etarias e dos géneros
feminino e masculino.
* O jogo promove algum tipo de doutrinacio religiosa ou politica? Nao
(0).
* O jogo ¢ utilizado com fins de publicidade, difusio de marcas,
produtos ou servicos comerciais? Nao (0). Apenas como material
paradidatico para a aquisicao da segunda lingua por criangas surdas. Esta
disponivel na web e para joga-lo ndo ¢ preciso nenhum tipo de cadastro,

senha ou permissao.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1011875/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 1011875/CA

109

B. ACESSIBILIDADE

* O sistema de jogo prevé solucdes de transicio ou de acessibilidade
transitorias para que tecnologias de apoio ou mais antigas possam
suporta-lo de mandeira adequada ao uso? Sim (4). Visando atender esta
demanda foi estudada a questdo da resolugdo de tela. Partiu-se da solugdo
em 800x600, uma estimativa aproximada de areas uteis dos browsers.
Vale mencionar que os navegadores estavam com suas ferramentas
padrdes ativados, gerando as limitagdes verticais de area 1til, sendo
também os navegadores mais populares, correspondendo a quase 100% da
fatia do mercado. No projeto Multi-Trilhas Virtual optou-se por uma
resolugdo (sugestdo) de 750x395 pixels. Estes valores enquadrariam a
versdo Internet (browsers, sem scroll vertical), e a versio CD-ROM (ful!
screen), considerando que nesta versdo haveria uma sobra vertical de area
util). Mas também pode-se usar a maximizagao da area 1til de 800x600.

* A linguagem empregada em jogo remete a palavras, frases, conceitos
e convenc¢des familiares ao usuirio (considerando seu perfil) e ao
contexto social? Sim (4). As palavras sdo de uso comum e fazem parte do

dia a dia dos usuarios também.

C. PORPOSTA PEDAGOGICA

* O sistema fornece ao usuirio algum tipo de orientagido sobre os
aspectos a serem trabalhados ou habilidade a serem desenvolvidas em
jogo? Sim (4). No MENU, em O JOGO, o objetivo do jogo ja fica bem
claro, assim como as atividades propostas, apesar de ndo haver uma regra
especifica.

e Existe alguma indicacdo clara (informac¢des no tutorial, suportes
disponiveis na interface ou no site do jogo) de que o jogo em questio
possui uma Proposta Educacional? Sim (4). O jogo foi elaborado por
uma equipe multidisciplinar, contando com profissionais de Design,
Pedagogia, Educacdo e Programacao.

e Existe algum Manual ou Projeto Pedagdégico embasado por um
Plano de Ensino? Sim (4). A equipe ¢ constituida pelo LIDE e pelo
INES/RIJ.
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* O jogo apresenta possibilidades de aprendizagem ao usuirio em
relacio ao conteuido proposto? Sim (4). Todo usudrio ao jogar estad
assimilando em torno do tema e das atividades propostas, além de
desenvolver aspectos relacionados ao desenvolvimento motor, cognitivos,

criativos e sociais.

D. COERENCIA TEORICO-METODOLOGICA

* A fundamentacgio Tedrica aplicada na proposta do jogo apresenta
coeréncia em relacio ao conjunto de textos, imagens, atividades,
missdes, simulacdes etc. que suportam as atividades do usudrio em
jogo? Sim (4). O relatério do Projeto de Pesquisa que foi realizado ao
final da elaboracdo do Multi-Trilhas (concreto e virtual) traz extensa e
consistente Fundamentacgao Teorica sobre a proposta do jogo.

* A progressao do jogo, incluindo erros e acertos, esta organizada de
maneira a garantir o processo de ensino e aprendizagem do usuario?
Sim (4).

* O jogo permite a integraciao do professor como mediador no proceso
de aprendizagem, possibilitando discussao e reflexdo acerca dos temas
trabalhados pelo usuirio durante as partidas? Sim (4). Os temas sdo
muito ricos, possibilitam que os cenarios do jogo levem o professor a
trabalhar diferentes materiais, complementando o mesmo.

* Enquanto tecnologia educacional, o jogo possibilita a integracio do
usuario (aluno) como sujeito ativo (responsavel pela construcio de seu
proprio conhecimento) no processo de aprendizagem? Sim (4). Como o
jogo ndo tem niveis diferentes, ou seja, permite que o usudrio avance de
acordo com sua curiosidade, ele mesmo ¢ capaz de definir quais contetidos
despertam mais o seu interesse e qual o caminho que deseja seguir. E, num
acesso futuro, definir novamente. O inicio, o meio e o fim do jogo sdo

determinados pelo usudrio.

E. CONCEITOS, INFORMACOES E PROCEDIMENTOS
e De maneira geral, o jogo apresenta de forma coerente e

contextualizada os conceitos propostos como objeto de ensino-
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aprendizagem? Sim (4). Por exemplo, a cada acerto, o usudrio tem acesso
ao diciondrio de LIBRAS e a palavra escrita em Portugués.

* De maneira geral, o jogo apresenta de forma coerente todos os
procedimentos indicados ao usuario? Sim (4).

* O jogo permite ao usudrio a associacio de conceitos, informacdes e
procedimentos? Sim (4). O jogo ¢ bem rico e abrangente em relagdo a
temas diferentes. A sistematica do jogo ¢ a mesma, mas a diversidade dos
cenarios e das linguagens utilizadas ¢ variada, permitindo que muitos

elementos sejam trabalhados.

(4) Motivacao intrinseca
A. DESAFIO
* O jogo apresenta desafios compativeis (desafios que nio
desestimulam o usuirio com tarefas muitos simples e nem o frustam
com tarefas muito complexas) as habilidades do usuario (de acordo
com o seu perfil? Médio (2). Como a relagdo com os jogos mudou
bastante desde o langamento do Multi-Trilhas Virtual (2007), implica que
as atividades propostas como um todo podem eventualmente ser
consideradas de baixa complexidade, ndo estimulando tanto o usuario
mais acostumado com jogos mais dindmicos. Contudo, para usuarios
iniciantes, ele pode ser pontuado com uma avaliagdo mais alta em relacdo
ao item desafio.
* Os desafios propostos pelo jogo proporcionam experiéncia
significativa ao aprendizado do usuario, a ponto de gerar emocio e
expectativas a superar? Médio (2). Como o jogo ndo possui uma ordem
progressiva de dificuldade e de niveis diferentes entre as atividades de
acordo com cada cendrio, as expectativas sdo diferentes das encontradas
na maioria dos jogos, onde os usudrios deparam-se com fases e niveis de
dificuldade diversos.
* O jogo apresenta eventos passiveis de ocorrer aleatoriamente e
capazes de surpreender, desafiar e motivar o usuario? Médio (2). I[dem

a pergunta anterior.
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B. FANTASIA

* O jogo faz uso de metaforas que facilitem a compreensiao? Sim (4). A
utilizacdo de tarefas dos jogos concretos para o ambiente virtual, por
exemplo.

* O jogo propicia o despertar da imaginacdo e a imersao do usuario
diante do contexto proposto? Médio (2). (E preciso deixar claro que
efeitos visuais nesta questdo, foram compreendidos como efeitos
produzidos a partir de recursos tecnoldgicos de ponta.) Como analisado
pela propria pesquisadora, os principais critérios que um jogo deve ter
para reter a atencdo e despertar o interesse do usuario sdo os efeitos
visuais, os efeitos sonoros e a jogabilidade (trama do jogo). No Multi-
Trilhas Virtual, ndo ha efeitos visuais muito apelativos. A parte visual ¢
mais consistente em relacdo as diferentes linguagens (massa de modelar,
vetor, fotografia) utilizadas para a composicdo dos cendrios. Nao tem
efeitos sonoros, visto que o jogo ndo tem suporte para audio. No que diz
respeito a jogabilidade, como vimos anteriormente (item A. Desafio), a
forma de jogo on line mudou bastante , deixando as atividades propostas
pelo Multi-Trilhas Virtual bastante diferentes das atividades dos jogos
atualmente. Além disso, 0 jogo ndo tem niveis distintos de dificuldade, o
que pode causar uma zona de conforto ao usuério.

* O jogo proporciona experiéncia ao usuario por meio da vivéncia de
emocdes e situacoes semelhantes a vida real? Sim (4). O usudrio pode se
sentir dentro de cendrios que sdo reais de fato e que apresentam elementos
nas atividades relativs a esses ambientes. Ao visitar qualquer um desses

lugares na vida real, o usuario pode se reportar com as situagdes do jogo.

C. CURIOSIDADE

* As situacdes propostas em jogo siao capazes de despertar a
curiosidade do usuirio a ponto de motiva-lo para avancar as etapas
seguintes? Nao (0)/Sim (4) Como as atividades sdo as mesmas em todos
os cendrios: correspondéncia palavra/imagem, liga pontos e quebra cabecga,
podem acarretar a diminuicao do interesse em prosseguir jogando ou, ao
percorrer todo o jogo e, ao descobrir isso, ndo sentir interesse em retornar

ao mesmo. Da mesma forma, ele pode sentir-se confortavel por apenas
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experimentar os cenarios e fazer da liberdade de escolha a principal fonte
de interesse para o retorno ao jogo.

* O interesse do usuario pode ser mantido e controlado pela
expectativa de situacoes futuras do jogo? Médio (2). Como abordado na
questdo anterior, por apresentar as mesmas atividades e ndo ter niveis de
dificuldade distintos, o jogo pode tornar-se mondtomo ou tornar-se super
atrativo pela liberdade de escolha oferecida. Depende do ponto de vista e

do objetivo de cada usuario.

D. CONTROLE

* O jogo fornece op¢oes de escolha sobre as acdes e elementos ao
usuario? Sim (4). O jogo depende totalmente da motiva¢do do usudrio e
de suas escolhas constantes. Além disso, ele ¢ o responséavel pela escolha
do personagem, do lugar, do cendrio e dos elementos que utilizard nas
atividades.

* O sistema possibilita ao usuario o controle sobre o volume de
resultados e respostas em jogo? Sim (4). A qualquer momento, 0 usuario
pode recorrer a tabela de pontuagao.

* O jogo fornece ao usuario um feedback que promova a percepc¢io de
seu desempenho e esforco pessoal em jogo? Sim (4). Idem a resposta

anterior.

F. MOTIVACAO INTERPESSOAL

* O jogo promove situacdes de cooperacdes entre dois ou mais
usuarios? Baixo (0). Na verdade, a relagao ¢ diretamente com o mediador,
neste caso, o professor, quando o aluno ndo est4 jogando sozinho. Mas nao
ha relacdo direta de jogo com outros usudrios, a ndo ser que mais de uma
crianga esteja jogando a mesma sessdo em uma unica maquina, em
conjunto.

* O jogo apresenta situacdes de competicio entre dois ou mais
usuarios? Nao (0).

* Quando em situacdes competitivas, o jogo potencializa a auto-estima
dos usuarios? Nao (0). Nao ha situacdes de competicao direta com outros

usuarios.
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* O desempenho do usuirio pode ser acompanhado por outros
usuarios? Nao (0)/Sim (4). A menos que mais de uma crianga esteja
jogando a mesma sessdo em uma Unica maquina, em conjunto.

* As acoes desempenhadas por um usuario podem servir de incentivo
ao aprendizado dos outros? Médio (2). Apenas se dois usudrios

compartilharem um mesmo computador e jogarem juntos.

(5) Conclusoes da avaliagao

e Com base na avaliacio das sessdes anteriores, tecer conclusoes
acerca do jogo analisado.

O Multi-Trilhas ndo tem grandes efeitos visuais, entendidos como
aqueles aplicados aos jogos de videogames com tecnologia de ponta, mas
tem diferentes tipos de linguagens graficas em seus cendrios, personagens
e elementos. Conta com linguagens graficas do universo virtual, como
imagens vetorizadas e com elementos como massinha de modelar,
presente na vida escolar das criangas. Também ndo tem efeito sonoro
algum, visto que ndo suporta dudio. Em sua elaboracgdo, a utilizacdo do
dudio foi levantada como uma questdo pertinente, mas devido a sua
complexidade e ao prazo, tornou-se uma questao fora do escopo do projeto
de pesquisa que deu origem ao jogo. A jogabilidade pode ser
comprometida, pois o jogo ndo apresenta niveis diferentes de dificuldade,
0 que pode causar monotonia nos usuarios.

Atualmente, jogos disponiveis on /ine tem como caracteristica a
interagdo com outros usuarios, sem que estes precisem estar,
necessariamente, no mesmo ambiente. No caso do Mutlti-Trilhas Virtual,
mesmo disponivel on line, o jogo ¢ individual, a ndo ser que, como dito
anteriormente, mais de uma crianga esteja jogando com conjunto em uma
unica maquina.

Nao ha regras definidas para jogar-se, apenas os objetivos do
projeto sdo bem claros em O JOGO (situado no menu). Sugere-se a
participagdo do professor como mediador, mas como o jogo estd
disponivel on line, subtende-se que o objetivo maior seja a sua utilizacdo

por qualquer pessoa em qualquer ambiente (ndo apenas no escolar). Por
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isso, seria necessario que algumas dicas pudessem deixar mais claro que o
propdsito do jogo € que o usuario escolha por onde quer jogar.

O projeto do Multi-Trilhas Virtual foi composto por uma equipe
multidisciplinar, envolvendo profissionais com diferentes competéncias,

como na area da Educacdo, Pedagogia, Design e Programacao.

(6) Conclusdes sobre o instrumento
e Com base na avaliacdo realizada, tecer conclusdes acerca do
instrumento.
O instrumento de avaliacdo contempla muitos quesitos pertinentes
a jogos com fins educacionais. Sua divisdo entre 4reas e subdivisdes a
itens mais especificos também auxiliam com clareza e direcionam para

que uma boa avaliagdo possa ser feita.

424

Observacgao Direta do Jogo em Uso

Ap6s a definicdo de métodos cientificos que fossem capazes de avaliar o
Multi-Trilhas  Virtual — a Avaliagdo Heuristica sob aspectos técnicos
(usabilidade), o GADI sob aspectos relacionados a ambientes hipermidiaticos
voltados para Educagdo, com forte foco na elaboracdo de questdes inerentes ao
Design e o Instrumento de Avaliagdo Focado no Planejamento, que conduz linhas
ténues que se cruzam entre os jogos com fins pedagodgicos e jogos de
entretenimento, onde aspectos intrinsecos, como a motivagdo, sdo levados em
conta — ainda faltava uma andlise de impressdes sobre o Multi-Trilhas Virtual do
ponto de vista de seus usudrios diretos: criangas surdas em fase de alfabetizagao.

Portanto, era necessario que ocorresse ainda, uma Observacdo Direta do
Jogo em Uso por seus proprios usudrios utilizando o Multi-Trilhas Virtual. A
partir desta observacdo, poderiamos avaliar questdes qualitativas da estrutura e da
jogabilidade do objeto em questao.

Para isso, optamos por usar a Avaliacdo Cooperativa, que compreende a
elaboracdo de um teste aplicado diretamente a um pequeno grupo de usudrios, que
em uma sessdo especifica de observag¢do utilizam o objeto que estd sendo

avaliado. Nao conta com a participagdo de especialistas e pode ser considerada
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uma fonte muito rica de dados, pois estd diretamente relacionada aos futuros
navegadores/usudrios de um dado sistema.

0 modelo de Avaliagao Cooperativa proposto por Andrew Monk, Peter
Wright, Jeanne Harber e Lora Davenport foi selecionado para

desenvolvermos questdes pertinentes ao jogo Multi-Trilhas Virtual.

Aplicacao e Resultados da Observacao Direta do Objeto em
Uso

Desenvolvemos uma lista com algumas atividades para que as criancas
pudessem executar, com a mediagdo da Professora do INES/RJ, Maria Aparecida
Bernabd, que participou da elaboragdo do Multi-Trilhas em 2007. Julgamos que
sua participacdo enriqueceu esta experiéncia pela mesma ja ter conhecimento
prévio de todas as etapas do jogo e de ter a real nocdo do quanto esta avaliacdo era
fudamental para as futuras modifica¢des no jogo. O teste seria realizado no INES,
com uma turma regular da 1* série do Ensino Fundamental.

As tarefas teriam diferentes niveis de dificuldade e também serviriam para
testarmos problemas de usabilidade encontrados nas avaliacdes cientificas. A
professora Maria Aparecida Bernabé como mediadora, indicaria as tarefas
elaboradas no teste para as criangas executarem. Para cada tarefa, havia um tempo

maximo estipulado. Veja a seguir:

Tarefa 1) Propor que a crianca va ao dicionario: esta tarefa poderia confirmar
se a nomenclatura utilizada no MENU poderia gerar davidas por ser denominada
apenas como LIBRAS e ndo como dicionario de LIBRAS. Também avaliaria se a
falta do comportamento mouse over com video da tradugdo da palavra no MENU

para LIBRAS faria falta efetivamente. Tempo estimado: 10 segundos.

Tarefa 2) Propor que a crianca va para tela de artes: esta tarefa foi
classificada como de baixa complexidade para testar mais uma vez se as criangas
sentiriam falta da traducdo da palavra do MENU em LIBRAS. Tempo estimado:

5 segundos.
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Tarefa 3) Propor que a crianca entre no jogo, depois escolha um cenario e
uma atividade. Apos a conclusdo da tarefa, que ela voltasse para a pagina do
cenario para escolher uma outra atividade diferentes: esta tarefa, de maior
complexidade, além de familiarizar a crianga com o jogo, faria com ela navegasse
por mais paginas em uma mesma tarefa. Depois, avaliaria se a crianga sentiria
dificuldade em achar a pagina dos cendrios, visto que a seta de retorno nao leva a
pagina anterior, mas sim a pagina inicial, onde ela teria que executar novamente a
escolha do nome e do personagem. Também constatariamos se a crianca optaria
pela utilizacdo do retorno do browsers, ja que o jogo ndo conta com um retorno a

pagina anterior. Tempo estimado: 1 minuto.

Tarefa 4) Propor que a crianca entre no jogo de liga-pontos no cenario do
quartel de bombeiros: esta atividade ajudaria a corroborar que as cores ajudam

na localizagdo dos cendrios. Tempo estimado: 20 segundos.

Tarefa 5) Propor que a crianca entre no jogo de quebra-cabecas em todos os
cenarios: esta tarefa ajudaria a corroborar que a crianca compreendeu que existe
uma ordem para se guiar, que separa as atividades nos 3 cendrios. Tempo

estimado: 40 segundos.

Tarefa 6) Propor que a crianca repita o video quando estiver na tela onde o
mesmo aparece: apesar do comportamento mouse over da pagina indicarem que
todos os elementos da pagina sdo clicaveis, o video s6 repete quando clicado em

cima da tradutora. Tempo estimado: 10 segundos.

Tarefa 7) Propor que a crianca selecione a op¢do de ajuda em uma das telas
de atividade: esta tarefa pretenderia demonstrar a confusdo que a troca de um
icone pode gerar — emprego do icone de exclamacdo ao invés do icone de

interrogacdo. Tempo estimado: 10 segundos.

Tarefa 8) Propor que a crianca va até uma atividade, volte e refaca o
caminho que percorreu até aquele ponto: perceber se com a auséncia do
retorno para a paginas anterior, a utilizagdo do breadcrumb seria mesmo essencial

para a navegac¢do. Tempo estimado: 40 segundos.
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Tarefa 9) Propor que a crianca va ao placar: pretende verificar se a localizacao
do placar a auséncia de fag no comportamento mouse over ¢ realmente irrelevante

para a crianga achar o placar. Tempo estimado: 10 segundos.

Participaram 5 criangas, entre elas, 3 meninos e 2 meninas. Todos
apresentavam niveis elevados de surdez ou surdez profunda, ou seja, ja nasceram
com a surdez e ndo sdo capazes de escutar nenhum som. Uma das meninas, além
da surdez profunda, apresentava também limitagdes motoras. A avaliacdo foi
documentada em video e em fotografias e foi realizada no Laboratoério de
Informatica da Faculdade do INES/RJ, situada no proprio instituto, em
Laranjeiras.

Para surpresa da equipe do LIDE que estava no local para acompanhar a
Avaliagdo Cooperativa, assim que as maquinas foram ligadas e o jogo Multi-
Trilhas apareceu na tela, imediatamente as criangas comegaram a explora-lo. Ou
seja, o teste acima programado foi dispensado, por entendermos a riqueza que
aquela demonstragdo gratuita e espontdnea nos traria. As proprias criangas se
ajudaram quando uma tinha alguma duvida, corroborando com a premissa de que
o Multi-Trilhas Virtual ndo precisa de regras especificas, contudo, observamos
que algumas dicas de como comecar a usé-lo, além da informagdo de que o jogo ¢
para ser usado com liberdade de escolha, ainda ¢ fundamental. Percebemos que
essa caracteristica do jogo pode ser muito importante para guiar alguns tipos de
usuarios, desde os mais experientes (tanto em relagdo ao jogo, como em relacao

nivel de alfabetizagdo) aos iniciantes.
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Figura 43: meninas jogando o Multi-Trilhas Virtual, na Observagio Direta do Jogo em Uso.

A tela de ARTES (MENU > ARTES) foi onde as criangas permaneceram
por mais tempo, fazendo sempre novos desenhos. Os personagens e elementos de
composicao dos cendrios foram bastante utilizados na tela ARTES, confirmando
a familiaridade dos objetos com as criancas e a riqueza das linguagens
empregadas no desenvolvimento do jogo. As limitagdes ndo impuseram nenhuma
restricdo, nem deixaram criangas aquém do desenvolvimento de outras no
percurso do jogo. Ao contrario. Observamos que uma menina, que além de ter
dificuldades auditivas apresentava limitagdes motoras, ajudou em vdrias

atividades outra menina que apenas possuia a surdez.
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Figura 46: menina jogando o Multi-Trilhas Virtual, na Observagao Direta do Jogo em Uso.

Durante a observacdo, houve uma pausa para o lanche das criancas. Em
seu retorno, elas continuaram a manipular o Multi-Trilhas Virtual. Em dado
momento, um dos meninos mais velhos saiu da tela do jogo e procurou no site
Youtube'® contetidos do jogo do Play Station 3, que também esta disponivel on
line: Call of Duty. As meninas permaneceram por mais tempo ainda, cada uma em
um computador e ambas executavam atividades no Multi-Trilhas Virtual. Mais ou
menos uns 10 minutos depois dos meninos, elas procuraram no site de buscas

20 - . .
Google™, sites com jogos para meninas.

' http://www.youtube.com/
2 http://www.google.com.br/
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Figura 47: menino mais velho assistindo a um trailler do jogo on line Call of Duty, despertando o
interesse do colega. Ao lado, a professora Maria Aparecida Bernabd, alertava sobre a visitagdo a
este tipo de video.

4.3

Conclusoes acerca das avaliagoes

A escolha dos quatro referenciais de andlise acima apresentados foi
essencial para que o Multi-Trilhas Virtual fosse amplamente avaliado. Desta
forma, enquanto a Avaliacdo Heuristica propunha uma analise mais focada na
usabilidade, o GADI direcionou-se a avaliar quesitos mais pertinentes ao Design,
que fossem capazes de prover um ambiente confortavel para o usuario. Por seu
turno, o Instrumento de Avaliacio Focado no Planejamento deu conta de
embasar toda a discussdo acerca do capitulo anterior, onde a questdo do
entretenimento no jogo, seja qual for sua finalidade, ¢ primordial para que este
seja entendido como tal. Em paralelo, a Observacio Direta do Jogo em Uso nos
trouxe a real no¢do do comportamento dos usudrios em relagdo ao objeto de
estudo em questao.

Cada um sob sua perspectiva, foi de extrema importancia para que ndo so
questdes referentes a usabilidade do Multi-Trilhas Virtual fossem avaliadas.
Durante as aplicagdes pudemos reafirmar a riqueza de sua identidade visual e de
seu planejamento, assim como reavaliar seu posicionamento em relacdo aos

suportes para a web.
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No decorrer das avaliagdes, trocamos a denominagdo ‘“jogador” por
“usuério”, tornando este Ultimo o termo utilizado durante o capitulo. Essa troca de
termos por si sO ja deu inicio a uma constatacdo em relagdo ao formato on line
adotado para o Multi-Trilhas Virtual.

O termo “jogo” implica em alguns pré conceitos. Ou seja, a carga que esta
categoria traz, j& direciona para que o Multi-Trilhas Virtual seja encarado como
um objeto carente de algumas caracteristicas, como por exemplo, possuir um
objetivo central a ser alcancado e a contemplar a competicao entre seus jogadores,
onde cada fase apresente niveis distintos de complexidade. Estas sdo qualidades
inerentes a um jogo. E, de fato, por ter nascido de um jogo concreto, sua versao
virtual também ganhou esta denominagao.

A luz dos resultados obtidos com as avaliagdes durante este caminho
percorrido, discutiremos, no capitulo seguinte, uma nova abordagem conceitual
para o Multi-Trilhas Virtual, permitindo que o mesmo execute seu objetivo
principal: auxiliar a aquisicdo da linguagem, tendo o bilinguismo como filosofia

de ensino, seja para criangas surdas, seja para criangas ouvintes.
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