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ABSTRACT

Games are entertainment that motivates young people because they are fun.
With well defined rules, they are of a great value in concept transmission and
in knowledge acquisition. Nevertheless, if one game aspires success it is better
that if updated and able to compete in an aggressive industry such as

computer game’s industry.

The main purpose of this work is to make a description, critical analysis and
reformulation of a multimedia educational game — “Ask & Guess”. This game,
which its’ first version dates back to 1994, has proved to be a very valuable
resource in the educational process. At a time when computers were scarce, a
game with the features of “Ask & Guess” was in itself a rare and very well
appreciated by educators, especially due to its’ unique ability to enable them to

create their own games.

Today, we must ensure that “Ask & Guess” evolve with technology, adding to
it more multimedia features and ensuring that basic usability rules are
respected. The aim of this work is to make a critical analysis of what already

exists, enhance the positive features and redesign the negative aspects.

Several usability issues will be addressed, ensuring that the game is still
perfectly appropriate to a public that was born in a digital age, and is used to a

new visual, technical and communication language.



RESUMO

Os jogos sao uma forma de entretenimento que motivam as criangas € 0s
jovens porque sao divertidos. Com regras e objectivos bem definidos,
constituem uma ajuda valiosa na transmissao de conceitos e na aquisi¢ao de
conhecimentos. Mas para que um jogo tenha sucesso, ¢ necessario que esteja
adequado aos tempos actuais onde compete numa industria agressiva como a

dos jogos de computador.

Este trabalho pretende fazer uma descricdo, analise critica e reformulagao de
um jogo educativo multimédia — o Jogo das Coisas. Este jogo, cuja primeira
versao remonta a 1994, ja provou ser um recurso muito valido no processo
educativo. Numa altura em que os computadores eram escassos, a existéncia
de um jogo com as caracteristicas do Jogo das Coisas era em si, um bem raro
sendo bastante apreciado por educadores, principalmente pela sua capacidade

unica de lhes permitir criar os seus proprios jogos.

Actualmente, é preciso garantir que o Jogo das Coisas evolui com a tecnologia,
adicionando-lhe mais funcionalidades multimédia e garantindo que sio
respeitadas regras basicas de usabilidade. O objectivo deste trabalho é o de
fazer uma analise critica ao que ja existe, exponenciar o que existe de positivo

e reformular os aspectos negativos.

Serdo abordadas diversas questdes de usabilidade, garantindo que o jogo se
mantém perfeitamente adequado a um publico que nasceu numa era digital, e

que esta habituado a uma nova linguagem visual, técnica e comunicacional.
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Capitulo 1

Introducao

Nao basta termos um bom espirito, o mais importante
¢ aplicd-lo bem.

— Rene Descartes

Os alunos actuais sio sempre muito diferentes daquilo que os seus
professores eram enquanto alunos. E se isto tem sido recorrente ao longo da
Historia do Ensino, a realidade actual mostra-nos algo mais preocupante: o
aluno actual ja ndo é aquilo para o qual o nosso Sistema Educacional

preparou os professores para ensinar.

Os estudantes actuais nao mudaram apenas incrementalmente
relativamente aos do passado. Nao se tratam de mudangas na roupa, dos
habitos ou dos estilos. A mudanga é mais profunda e tem a ver com o uso da

tecnologia e 0 modo como esta ¢é vivenciada por professores e alunos.

A grande maioria dos professores foi treinada em padroes onde o papel
do professor era o transmitir informacao ao aluno e quando este a conseguisse
reproduzir e repetir essa informagdo era considerado bem sucedido(ME -

DES, 1995). Agora tudo mudou, e a mudanca ¢ radical.

1.1 Motivagao

Um aluno jovem, 10-16 anos, representa a primeira geragao que nasceu

completamente envolvida nas novas tecnologias. O uso que faz de um
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computador, ou de um telemével nao encontra paralelo naquilo que a geracao
anterior fazia com os seus lapis ou cadernos. Eles sio utilizadores nativos de
tecnologia cujos avancos siao tdo significativos que frequentemente vemos
docentes a aprender a usar ferramentas que os seus alunos ja dominam com

bastante a-vontade.

Os paradigmas de ensino terao que ser for¢osamente adaptados a esta
nova realidade. As aulas terdo de ser mais estimulantes, mas isso é dificil de
conceber quando do outro lado esta um professor que além de criar o

estimulo tem de aprender como o produzir.

Esta dicotomia entre os Nativos Digitais (os alunos) e os Imigrantes
Digitais (os professores) para usar a terminologia de Marc Prensky (2001)
sera provavelmente o maior desafio que as actuais geragdes de professores irdo
enfrentar nas proximas décadas. Segundo Prensky, os professores Imigrantes
Digitais nao acreditam que os alunos consigam aprender com sucesso através
da televisao ou do computador, porque eles préprios nao sio capazes. Claro
que eles niao estio tdo habilitados quanto os Nativos Digitais mas isso ¢é
frequentemente ignorado por professores que tencionam continuar a leccionar

da unica forma que aprenderam.

Prensky desenvolve esta teoria afirmando que os cérebros dos Nativos
Digitais ja sao fisicamente diferentes resultando dos estimulos digitais que foram
recebendo 2o longo do seu crescimento (Digital Natives, Digital Immigrants,

Part II, 2001).

Independentemente da validade desta teoria, o que parece claro aos
olhos do simples educador ¢ que cada vez se torna mais dificil captar e reter a
atencdo de um jovem usando os meios tradicionais. Também se afiguram
como provaveis os nimeros que indicam que um jovem gastou menos de
5.000 horas da sua vida a ler, mas mais de 10.000 horas a jogar jogos de
computador e 20.000 horas a ver televisaio (Digital Natives, Digital

Immigrants, Part I, 2001). E quer se acredite ou nao na teoria de Prensky, ¢
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com esta realidade de ter alunos muito mais habituados a estimulos visuais do

que a qualquer outro tipo de estimulo que os professores tém de saber lidar.

1.2 Obijectivos

Os jogos tém sido uma das ferramentas frequentemente utilizada pelos
pedagogos, havendo um consenso bastante generalizado sobre a sua
efectividade na aprendizagem. Desde Piaget (1951), a Papert (1980) que se
reconhece a importancia do Jogo na constru¢do do conhecimento, em

particular na idade escolar.

Aliar a utilidade do Jogo as exigéncias e aos padrées dos tempos actuais
parece algo natural, sendo que o objectivo desta tese era o de colocar on-line
um Jogo, que os professores fossem capazes de o editar, adaptando-o as suas
necessidades. O Jogo deveria ser acessivel através da Web, tanto para os
alunos jogarem, como para os professores que vao introduzir novos
contetdos. O trabalho técnico exigido ao Professor deve ser minimo, fazendo

com que ele se concentre naquilo que ¢é a sua especialidade — a educagao.

O Jogo a criar/adaptar terd de respeitar as regras comuns de usabilidade
garantindo que a experiéncia de jogar um Jogo educativo nio ¢ inferior a
de jogar um Jogo convencional. O Jogo tera de considerar a linguagem

actual, uma vez que se destina a Nativos Digitais.

Os Jogos educativos funcionam porque fornecem dois elementos
ctiticos: envolvimento e interactividade (Prensky, 2001). Num sentido mais lato, o
uso do Jogo pode e deve oferecer oportunidades para o sucesso que
resultem num propésito a par de estimular a curiosidade que pode levar
ao fascinio de um determinado tépico(Digital Game-Based Learning in

WebCT, 2002).
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1.3 Estrutura da Dissertacao

Esta dissertagao, encontra-se estruturada em seis capitulos distintos. No
primeiro, ¢ feita uma introdugdao sobre a motivagio do projecto bem como
dos objectivos a que se propoe. No segundo capitulo ¢é feito um

enquadramento do Jogo a criar/modificar.

No terceiro capitulo sio realizadas diversas analises ao jogo em si,
identificando os aspectos negativos e positivos da solucdo existente. No
quarto capitulo sao descritos os requisitos da aplicacdo e o interface da mesma.
Numa primeira fase sio abordadas as questdes relacionadas com o interface,
desde a criacio da identidade corporativa, passando pela estrutura, e em

seguida sao abordas as questoes funcionais e de usabilidade.

No quinto capitulo sio abordadas algumas sugestes de trabalho futuro

e por fim sao apresentadas as conclusoes relativamente ao trabalho efectuado.



Capitulo 2

Enguadramento

The world of tomorrow belongs to the person who has
the vision today

— Robert Schuler

A primeira fase do trabalho consistiu em escolher um
jogo que aliasse uma componente lidica com a capacidade de se
apresentarem/testarem conhecimentos sobre determinada temiatica (Fisica,

Quimica, Geografia, Matematica...).

O jogo também teria de permitir um modo autor, onde um professor
pudesse facilmente tornar o jogo como seu, inserindo os conhecimentos que

pretendia serem jogados/testados pelos seus alunos.

Equacionaram-se jogos de tabuleiro, tipo Jogo da Gléria (ou Jogo do
Ganso), que basicamente consiste num circuito em espiral que é percorrido
mediante o lancamento de dois dados. Em algumas casas, existem prémios,
em outros castigos (Compendia Traditional Games, 2007). Uma variante setia
a de nestas casas fazer uma pergunta e atribuir o prémio ou o castigo

consoante se acertasse ou errasse a pergunta.

A desvantagem principal deste tipo de jogos é que além de apenas
funcionarem em grupo, permitem que se possa sair vencedor sem nunca
responder certo a nenhuma pergunta, bastando para isso cair menos vezes nas

casas com perguntas.
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Optou-se depois por um Jogo, ja conhecido do autor, e que resolvia
alguns dos problema encontrados numa primeira analise — permitiria uma
exploragao em grupo ou individual; o professor poderia facilmente criar um
novo jogo com base num novo tema e para ganhar o jogo teria de se saber a

resposta (ou ter muita sorte).

O Jogo das Coisas consiste basicamente em o utilizador tentar adivinhar
qual a COISA que foi escolhida pelo computador, a partir das respostas que o

computador da as perguntas que o utilizador lhe quer fazer (Gil, et al., 1994).

2.1 Jogo das Coisas 1.0

A primeira versao do Jogo das Coisas foi criada em 1994 (Figura 1), num
interface essencialmente texto (Figura 2) e onde se testavam e validavam

principalmente as questoes que tinham a ver com a jogabilidade.

YADED I JOR
ol k= = L
JOGO
299999 9
L < | L J o] L]
"o o B

T PR CPORY P W PR POPRPY

COISA S Ei g e
PP 77

Figura 1 — Ecra inicial

Tudo comegou a partir de uma experiéncia dos autores no dominio do

ensino da Quimica. A ideia que estava por tras de todo o conceito era a de o
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computador escolher uma substancia de entre um conjunto apresentado,
convidando o utilizador a adivinhar a substancia escondida, a partir das suas
propriedades. Esta brincadeira simples teve bom acolhimento junto de
professores e alunos, surgindo assim o “Jogo das Substincias”. De imediato
foram sendo desenvolvidos outros jogos — “Jogo dos Elementos” e o “Jogo das
Celebridades”, mantendo sempre a mesma filosofia de jogo. A receptividade
continuou a ser grande, por parte de alunos e professores, tendo-se optado
por alargar a estrutura do jogo aos mais variados campos do sabert,
substituindo as substancias quimicas ou os elementos quimicos por outras
“coisas”: animais, plantas, etc., consoante o nfvel etirio e o interesse dos

destinatarios. Assim nasceu o “Jogo das Coisas” (Paiva, et al., 2000).

o JOGO BAT M [=]

Figura 2 — Ecri de apresentacao do programa

No fundo, a razdo do sucesso do Jogo das Coisas, derivou da ideia simples
que encerra — o computador escolhia uma “Coisa” dentro de um conjunto
pré-definido, e o utilizador tem de adivinhar qual foi a “Coisa” em que o
computador “pensou”, seleccionando perguntas aos quais o computador

responde sim ou nao.

Esta versao inicial tinha como destinatirios jovens, em particular os
alunos do 1°, 2° e 3° ciclos do ensino basico e secundario, e atrafa pela sua
simplicidade de funcionamento. Inicialmente, o programa apresentava

aplicagoes para a escola primaria, para o ensino das linguas (Francés, Inglés e
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Alemao) e para as disciplinas de Fisico-Quimica e Biologia, ao nivel do Ensino

Basico e Secundario, respectivamente (Gil, et al., 1994).

O sistema de pontuacdo, também ele, era composto por regras

particularmente simples (Figura 3):
e (Cada pergunta feita, faria perder 1 ponto
e DPodia-se tentar adivinhar a <COISA> a qualquer momento
O Cada vez que arriscasse e falhasse perdia-se 2 pontos
0 Caso acertasse ganhava
* 10 pontos no Nivel 1
* 8 pontos no Nivel 2

* 5 pontos no Nivel 3

|TEMA: SUBSTEMCIAS QUIMICAS
|

| cada pergunta gue Fizeres Far-te

Ein pr momenta poderdz ten
o computador p

Cada gue arriscares & erFpPares
2

18 pontos no Wivel 1. B pontos no Wivel 2 ou 5 pontos no Hivel 3
Ezcolhe un dos niveis Ii—'l-']l?

Figura 3 — Regras do jogo

Outro dos grandes atractivos do jogo era a diversidade de jogos, aliado a
possibilidade existente de qualquer um poder ser autor do seu proprio jogo.
De facto, o Jogo das Coisas 1.0 tinha a possibilidade de ser adaptado a qualquer
area disciplinar, uma vez que permitia que o utilizador criasse os seus proprios

jogos sem necessitar de saber programar (Figura 4).
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Esta fungio é de especial agrado para os professores uma vez que lhes

permite criar jogos personalizados.

T T Y
. I »

# 1 I #

T T T Y™

g na letra da opcdo que

Figura 4 — Opgio de criacdo de novos jogos

Como factor menos positivo, o facto de a interacgao com o utilizador

~ 1 . -~ .
nao usar o rato, provocando que a interaccao fosse sendo feita de modo
sequencial, percorrendo todo um conjunto de menus (Figura 5 e Figura 6) até

se poder proceder a escolha correcta.

N T T Y T Y YT P TP Ty
# OEH B & A *
" »
r FRI L 11 't ) &

I R T T

i alterar jogos

Figura 5 — Menu Principal

1 Facto compreensivel numa programacio BASIC, oportuna a época, em MS-DOS.
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PONTUACAO:

Tenta descobriptt?
agua

m Aguad?

bom » de corrente

onh el no ar?

um comp o formado por ides?
I-Tem chei

6lido de elevada dur ?

uma thstancia elements
L-Tem corisem branco, preto ou cinzento?>?
M-Tem brilho metalico?

o de carbhono

o de cohre

; ~io

butano

cloro
do de ferro

. 15 no
Escolhe a letra gque corresponde a pergunta gue gueres fazer:?
Para arriscar indica o n2 da <{COISA>

b ok b ok ke
e WNEBSE-J AN -

U-reclamar T-terminar X-continuar R-recomecar Y-saher resposta

Figura 6 — Jogo das Substancias Quimicas

Nesta época, este tipo de interac¢dao ainda ia sendo bastante comum,

nao causando uma grande aversao por parte dos utilizadores.

2.2 Jogo das Coisas 2.0

Em 1995 a Microsoft langa o Windows 95 um sistema operativo com
uma interface grafica melhorada e que rapidamente se torna lider de mercado.
Dado o sucesso da primeira versio, e correspondendo aos avangos
tecnologicos entretanto verificados, o Jogo das Coisas sofreu uma reformulaciao
natural, tirando partido das novas potencialidades permitidas pela tecnologia
da altura. A segunda versio surge em 1998, e tinha como principal func¢ao tirar
o maximo partido do que os recursos multimédia da época permitiam de

modo a tornar o Jogo das Coisas actual (Figura 7).

Enquanto a primeira versao tinha sido propositadamente preparada para
correr em ecras monocromaticos dada a sua existéncia significativa em
algumas escolas portuguesas, passados 4 anos surgia a necessidade de usar

aplicagoes mais de acordo com o estado da arte da altura (ME, 1998).
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Figura 7 — Ecri de entrada do Jogo das Coisas 2.0

Como referéncia a versao 2.0 do Jogo das Coisas tinha como requisitos
minimos, um computador PC-IBM compativel com Windows 95, 8 Mb de
memoria RAM e uma placa grafica de 256 cores ou superior (Paiva, et al.,

1998).

As principais mudangas operaram-se ao nivel da interface e do modo de

interac¢do com o utilizador (Figura 8).

Berguntys 5 ;
: g W Fazeran menorihipossivel te PEfguntas

Figura 8 — Ecri de jogo



Enquadramento, 75

O uso do teclado foi substituido na sua maior parte pelo uso do rato,
com iconesa substituirem o uso de letras (Figura 9). Também passou a ser
possivel associar a cada COISA ou pergunta uma imagem, um video, uma

animag¢ao ou um som.

FrutLe

»-,,T.-;;ez.tpn %

Figura 9 — fcones usados no jogo

O principal objectivo era o de criar um interface mais amigavel e tirar

mais partido das potencialidades multimédia que o computador ja oferecia.

| Editor.de Jogos | G

Nome.do Jogoe ! |

Trepa. "&msfacummv s
Camgymr maliwpinz do que

Figura 10 — Editor de Jogos
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A possibilidade do utilizador criar o seu proprio jogo manteve-se
(Figura 10) e foram adicionados mecanismos de interactividade como a
possibilidade de passar com o rato por cima de um objecto e ver uma

informacao, ou ouvir um som.

2.3 Jogodascoisas.NET

A evolucdo natural do Jogo das Coisas passou, além de aumentar o
nimero de jogos disponiveis, por disponibiliza-lo a0 maior nimero de pessoas

através da Internet, sem esquecer a possibilidade de poder jogar o jogo off-line.

Importava em primeiro lugar criar uma aplicagio que permitisse o
funcionamento do programa on-/ine, melhorar a jogabilidade nomeadamente
com a introdu¢ao de mecanismos de ajuda ao utilizador.

e_‘a + | & http:fjwen jogodascoisas.net/ ] 42 | [[2]:]
W |@Jogndascaisas R+ e v [k Page + (G Tooks ~ @+ £

Jogo das Coisas

Click to activate and use this

- CENTRODEFISICA
CONPUTACIONAR

CTO CO-FINANCIADO PELA UNIAO EU
PRODEP - FEDER - MEDIDA 9

- Requere o Flash Player 6 / 7 arsdo offline: normal (13.5 MB)- incluinde player (17.8 MB)

# - A vers3o online desta aplicacSo est3 disponivel em www.jogodascoisas.net

€ nternet H100% v -

Figura 11 — Captura do ecri que se encontra em www.jogodascoisas.net
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Foi registado o dominio www.jogodascoisas.net (Figura 11) onde ficou
alojado o jogo, desenvolvido em tecnologia Flash® e mantendo as principais

caracteristicas das suas versoes antetiotes.

O jogo manteve as suas caracteristicas essenciais, tendo reforcado a sua
componente multimédia (ASK & GUESS: a Computer Game About (Almost)
Anything, 2005).

2 Ver mais detalhes no Capitulo 4



Capitulo 3

Reformmulacao

If you don’t know where you are going, any road will
take you there

— Lewis Carroll em Alice in Wonderland

Para se proceder a reformulagao de um jogo educativo importa primeiro
analisar o que ja existe, em particular as questoes que se prendem com a
jogabilidade, os interfaces com o utilizador (ecra inicial, ecra principal do jogo,
ecra de ajuda) bem como analisar a atractividade do jogo enquanto tal,
nomeadamente as questoes directamente relacionadas com o sistema de
pontuacao. Em The Art of Game Design (Schell, 2008), o autor caracteriza os
Jogos como sendo constituidos por quatro elementos basicos, igualmente

importantes:

e Histodria do Jogo, ou seja, a sequéncia de acgoes e eventos que

constituem o Jogo.

e Mecinica: quais os procedimentos e regras do Jogo. O que é
que os jogadores podem ou nao fazer de modo a atingirem o

seu objectivo.

e Estética: o clemento mais visivel e como tal de grande
importancia uma vez que ¢ ele que vai definir o quao gratificante

sera a experiéncia do utilizador.

18
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e Tecnologia que ¢ essencialmente o meio no qual a Mecanica do
jogo funcionara e através da qual sera apresentada a Historia
dentro de acordo com a Estética escolhida. A tecnologia que for
seleccionada ira permitir algumas coisas e sera impeditiva de

outras e ¢ isso que devera ser tido em conta.

E fundamental perceber que nenhum dos aspectos ¢ mais

importante que outros, € 0s quatro sao essenciais.

3.1 Histoéria

A Historia deste Jogo — o computador escolher uma “Coisa” dentro de
um conjunto pré-definido, e o utilizador adivinhar qual foi seleccionando
perguntas aos quais o computador responde sim ou nido — foi sempre
considerada por docentes e alunos como um dos segredos do seu sucesso.
Qualquer mudanga a ser efectuada no Jogo teria de ser feita no cumprimento

rigoroso da sua Histéria sem introdugao de alteragbes desnecessarias.

3.2 Mecanica

A Mecanica do Jogo também devera manter-se basicamente inalterada —
o jogador pode escolher perguntas e com base na sua resposta (Verdadeiro ou

Falso) tentara adivinhar a “Coisa” que o computador pensou.

A utilizagdo do Tempo como um recurso, permite transformar um jogo
unicamente educativo, num jogo também divertido. O Tempo é um factor
naturalmente dramatico quando utilizado como recurso, atribuindo uma factor
competitivo a qualquer jogo (Fullerton, 2008). De facil reconhecimento pelos
jogadores, o uso do Tempo como recurso ira adicionar um registo emocional

onde os jogadores terdo de raciocinar e agir pressionados pelo tempo.
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3.3 Estética - Analise dos interfaces

Para a anilise dos interfaces foram wusadas como referéncia as
recomendagoes constantes no Relatério do Nielsen Norman Group sobre
usabilidade em aplicagoes Flash(Loranger, et al., 2002). Recomendagdes de
outros autores também foram tidas em consideragdao, sempre que oportuno,

de forma a complementar as recomendag¢oes do referido Relatorio.

3.3.1 Ecra Inicial

A existéncia de um splash screen’ s6 se justifica quando a sua utilizagio
responde a uma necessidade do utilizador, sendo de evitar animacdes

muito demoradas e com conteudos pouco relacionados com o objectivo do

Site(Loranger, et al., 2002).

Neste caso, existem dois ecras iniciais, onde o primeiro (Figura 11)
cumpre parte destes propositos, uma vez que o utilizador ¢ informado sobre
as condicoes de visualizacao. Contudo ao nido se fazer este aviso em
simultaneo com o segundo ecra, o utilizador tem de executar mais um passo

intermédio, o que poderia ser evitado.

Comparando este segundo ecra (Figura 12) com o primeiro (Figura 11)
verificamos, que ha apenas uma frase que o primeiro possui (a linha
respeitante ao financiamento) que nao esta representada neste segundo, sendo
por isso possivel pensar num ecrd que combinasse as informacoes/funcoes de

ambos.

3 Pagina Inicial
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Figura 12 — Ecr a que se tem acesso ap0s pressionar "Entrar” no ecri de entrada

Ao analisarmos estes dois ecras com detalhe e confrontando-os com
algumas das directrizes constantes do relatério do Nielsen Norman Group
sobre usabilidade em aplicagdes Flash (Loranger, et al., 2002) , constata-se que
elas entram em confronto directo com diversas delas, comecando pelo
enorme destaque (tamanho e posi¢ao) que os dois logétipos assumem e que

fazem ligacoes para conteddos nao relacionados com a aplicacio.

Deve-se evitar que o utilizador com um determinado objectivo, seja
desviado do mesmo por ligagdes que se encontram na aplicagdo mas que nao
lhe dizem directamente respeito (e.g. ligacdes para plugins, ou para a empresa

que desenvolveu a aplicacio).

Se estas ligacoes sao dificeis de evitar, a existirem devem ser claras e
devem ocupar areas de acordo com a sua importancia. Ao olharmos para as

duas figuras verificamos que as ligagbes para o Centro de Fisica
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Computacional e para o Programa Nonio século XXI, cuja presenca é
obrigatéria, ocupam areas significativas e sem nenhuma identificacio e/ou

explicacio que ajude o utilizador a perceber/descodificar o seu significado.

3.3.2 Ecra de selecgdo de jogos

A primeira nota de reparo neste ecra (Figura 13) ¢ o tamanho exagerado
que os elevadores (serollbars) ocupam no interface. De facto estes elementos
sao os de mais dificil controlo ao nivel da usabilidade sendo a melhor solucao
manter os tipos de serollbars ja conhecidos e aceites. Claro que a opcao de
mudan¢a também pode/deve ser considerada, mas tomando sempre em
consideracao nogoes e regras basicas de usabilidade, em particular a que diz
que nio se deve mostrar uma seollbar quando nao se justifica a sua

presenca (Loranger, et al., 2002).

Ao se manter visivel uma serollbar que nao funciona, complica-se
desnecessariamente a compreensao do interface e adiciona-se um nfvel
superior de complexidade. Uma opgao alternativa passara por mostrar de
algum modo que a serv/lbar esta desactiva (em contraste com a opgao de activa)
sendo essa indica¢do clara para o utilizador, sob o risco de este passar
interminaveis minutos tentando usar a scrollbar sem receber desta nenhuma
indicagao de que se encontra desactivada, se o utilizador esta a fazer algo de
errado, ou se pura e simplesmente tem de esperar algum tempo até que
aconteca algo. Num interface deve estar visivel aquilo que se pretende seja
usado (Norman, 1988), podendo facilmente ser inferido em oposi¢ao que

aquilo que nao ¢é para ser usado nao deve estar visivel.
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Figura 13 — Ecra de selecgdo de jogos

Outro aspecto menos positivo neste interface (Figura 13) tem a ver com
as informagdes que sdo prestadas relativamente a cada jogo. Aparecem nomes
que se pressupoe que sejam sobre os autores, mas que carecem de
confirmagao neste nivel e falta uma informacio que ¢ essencial antes de se

seleccionar um determinado jogo — a certificagao.

Dado o modo como se procede a autoria de um jogo, a certificagio é o
unico garante da qualidade do mesmo, e é sem duavida um elemento

fundamental para estar presente nesta altura de selec¢ao de um jogo novo.

3.3.3 Ecra de jogo

Este é sem duvida o ecrd de maior complexidade, e é também aquele
onde o utilizador vai passar mais tempo a trabalhar devendo ser o de mais

intuitiva utilizagao.
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Figura 14 — Ecri de jogo

Persistem muitos dos problemas que ja foram identificados
anteriormente: scro/lbars que aparecem quando nao sio necessarias; ligacoes
para locais externos ao jogo em lugar de destaque e sem nenhuma indicagao

ou sugestao.

A complexidade do ecra (Figura 14) e a profusio de elementos que tém
de ser mostrados nesta altura levou a que se procedesse a uma menos correcta
disposi¢ao do espago na parte superior do ecra (Figura 15), isto se levarmos
em considerac¢do que a informacio deve estar agrupada de acordo com a sua

natureza (Loranger, et al., 2002)(Koyanl, et al., 2003).

Figura 15 — Parte superior do ecra de jogo, dividida por categorias
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Se considerarmos estes niveis de informacao:
B | Informacio sobre a Aplicagdo
B | nformacio Geral sobre o jogo escolhido
I Informagao sobre o Estado em que estamos no jogo

B 700 de Interacgao

Verificamos que as duas zonas onde o utilizador deveria concentrar

mais a sua aten¢ao — Interaccdo e Estado — sdo exactamente aquelas que estio
mais dispersas, obrigando a vista do utilizador a desviar-se constantemente na

sua procura.

Neste caso, se um jogador quiser saber do seu Estado (pontos e tempo
que leva), tera de olhar para os cantos superiores direito e esquerdo, para
conseguir apreender na totalidade a sua informagao. Acresce a este pormenor
o facto da informagao que se encontra nestes quadros ser confusa e apenas ao
alcance de quem domina perfeitamente o jogo, uma vez que um utilizador
estreante tera alguma dificuldade em aperceber-se sobre o significado de cada
um destes elementos — e.g. o que significa o “1” em frente de Tempo? E em

frente de Pontuacio?

Se é um facto que o jogo possui uma sec¢ao de “Ajuda”, nesta nao se
encontra nenhuma informagao que esclareca o significado destes numeros,
bem como o de outros elementos apresentados nestes quadros. Além do mais,
alguns autores chegam a advogar que na Web as instru¢des devem desaparecer
(Krug, 2006) enfatizando desta forma que tal tipo de informagao deveria estar
disposta de maneira perceptivel, dispensando o utilizador de ter de procurar

auxilio na “Ajuda”.

3.3.4 Executar uma tarefa - jogar

Além da maior ou menor dificuldade em entender os interfaces ou

interagir com eles, é extremamente importante saber se é possivel executar
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uma determinada tarefa, e quais foram os obsticulos que se levantaram para

impedir a concretizagdo desse objectivo.

Vamos entao simular a tarefa que se pretende seja a mais comum - jogar
um jogo. A primeira dificuldade ja foi referenciada e prende-se com o segundo
ecra (Figura 13), onde os jogos aparecem listados tendo como tnicas
referéncias a Lingua, a Atea, 0 Tema, o nome do Jogo e o nome dos seus
autores. A excepcio do ultimo elemento (Autores) nenhum dos outros
representa informacao qualitativa o que torna dificil uma escolha numa fase

em que o numero de jogos seja substancialmente elevado.

A primeira mudanca a operar seria bastante simples e consistia em
colocar visivel ja neste ecra a referéncia ao facto de serem jogos certificados ou
nao. Parece muito mais importante aparecer a informagao logo na altura da
seleccdo do que depois de o jogo ser escolhido. Uma outra opcio a ser
considerada poderia ser o nimero de vezes que um jogo foi jogado e
concluido, o que permitia aferir da receptividade de determinado tema junto

do publico.

Depois do jogo seleccionado, descobrimos que ha a possibilidade de se
jogar o jogo a diferentes niveis, mas nao podemos mudar. De facto o ecrd
seguinte (Figura 16) é um pouco frustrante porque da a sensagao que permite
interagir com um conjunto de coisas diversas, mas sem resultados, sendo que
as duas tnicas hipoteses sio as de comecar um “Novo Jogo” (ndo era o que

pensavamos que estavamos a fazer?) e a de “Abandonar”.
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Figura 16 — Ecra de acolhimento de um novo jogador

Quando se opta por “Novo Jogo” o tempo comega a contar ¢ quando

passamos com o rato por cima de uma imagem ela aparece aumentada.
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Figura 17 — Rollover pot cima de “gato” Figura 18 — Rollover pot cima de “ledo”

O problema ¢ que esse aumento varia consoante a imagem dando uma

sensagao estranha ao utilizador. Sendo certo que este efeito depende do autor,
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que foi o responsavel pela colocagao da imagem, e nio do modo como o jogo
esta programado, o facto é que este ¢ um aspecto que se reflecte no resultado
final. Uma possivel solu¢ao seria a criar um manual que alertasse para este tipo
de erros a todos os que decidem vir a produzir jogos. Esta medida de cariz
pedagbgico teria de ser complementada com a garantia de que quem
certificasse um jogo levasse estes aspectos em considera¢ao. Uma solugao

mais eficaz, seria a de o proprio software fazer essa validagao.

Regressando ao interface, e recordando que até ao momento apenas se

113 2 e~
optou por escolher um “Novo Jogo”, vamos supor que se pretende iniciar no
nivel mais avancado (nivel trés). Ao ser seleccionada a seta para passar para 2,
aparece uma opg¢ao que pergunta se quer fazer uma “Nova Jogada” ou
“abandonar” (Figura 19). Nao existe a minima hipétese de cancelar a acgao
tomada, ou seja, de tentar acabar o jogo sem anular a jogada. Ou se abandona

0 jogo, ou no minimo, se abandona a jogada e comeg¢a num nivel superior.

a.hgudasCusas - Microsoft Intemet Bxplorer
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Figura 19 — Aspecto que tem o jogo quando se muda do nivel 1 para o nfvel 2.
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Durante este processo, aparece de novo a legenda do gato,
completamente fora de contexto, no que parece ser meramente uma falha na
programacao. Também falha de programacao parece ser o que aparece no
cabegalho por baixo do Tempo (Figura 20) onde se vé apenas uma parte do
texto. No global seria 0-2:0-43:0-4, expressiao absolutamente ininteligivel para

o jogador comum.

Jogo das Coisas Pontuagéo : 3
-

00 » 000

certificads

F1gura 20 — Cabecalho, apos mudang:a para mvei:3

Neste cabegalho e de modo pouco claro aparece referenciado o nimero
da jogada (3). Sem qualquer identificagdo, este numero aparece em dois lados
— a frente de Tempo e de Pontuagao, numa solu¢ao que nao pode deixar de
confundir quem esta a jogar. Jogada nimero 3 sera sempre aquela em que se
tera de comegar a jogar neste nivel, isto porque temos sempre de abandonar

uma jogada, para subirmos um nivel.

Relativamente ao resto, existe a possibilidade de desactivar/activar
perguntas e coisas, sendo que o Unico sendo ¢ o tamanho do botio, bem
como a imprevisibilidade do seu funcionamento, uma vez que no caso das
coisas temos trés botdes cujas fungdes s por tentativas se compreende. Para
cada coisa existem dois ou ttés botdes, sendo que o primeiro desactiva/activa
a coisa, o segundo desactiva todas as outras coisas, menos a que escolhemos e
o terceiro reproduz um som associado a coisa. A distingao entre cada um
destes botoes ¢ realizada através da cor e da posicdo que ocupa, sendo que

nenhuma explica¢ao adicional é fornecida.
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Figura 21 — Ecrid com coisas e perguntas desactivadas

A analise que se pode fazer é de que em primeiro lugar os botdes sio
muito pequenos e estao muito préximos uns dos outros. Em segundo lugar, o
facto de os botdes niao terem nenhuma explica¢ao associada faz com que
apenas se descubra o seu funcionamento experimentando. Tal facto, contudo,
nio ¢ critico uma vez que todas as acgbes podem ser desfeitas facilmente
voltando a seleccionar o mesmo botao. O unico revés é que nao convida a
exploraciao, mesmo para ac¢des onde poderia haver um interesse lidico numa

maior utilizacio, como é o caso dos sons.

3.3.5 Acessibilidade

Numa aplicagdo Macromedia Flash ¢ dificil falar-se em acessibilidade
(Loranger, et al., 2002) ou sequer considerar que é possivel fazer um jogo
acessivel a um leque variado de utilizadores. Por outro lado, teremos de

considerar sempre que para utilizadores com necessidades especiais
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deveremos procurar jogos que melhor se adaptem as suas caracteristicas.
Contudo isso nao impede que se procure tornar este jogo tio acessivel quanto
possivel principalmente quando se verifica que o esforco de implementagao

nao é consideravelmente maior.

Um dos aspectos vulgarmente esquecidos € a cegueira a cor. De facto,
esta incapacidade nio s6 afecta um nimero significativo de jovens do sexo
masculino (Fliick, 2006) como o facto de ser negligenciada impede que estes
mesmos  jovens possam ter acesso a um maior numero de

ferramentas/informacio.

Para o teste usaimos uma ferramenta (Vischeck, 2008) que simula as trés
deficiéncias relativamente a cor mais frequentes — Deuteranopia e Protanopia
(cegueira a cor vermelha/verde) sio as mais comuns e afectam 1 em cada 12
rapazes(MediResource Inc., 2008). Aproveitimos também para fazer o teste
relativamente a Tritanopia, cegueira a cor amarela/azul, apesar deste caso ser

muito mais raro — estima-se que afecte 0,008% da populagao (Flick, 2000).
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OG0

Tempo : J AT Ao ne (] Pontuacao :
: ) Jogo das Coisas ¢
= go das € s el

Raguel e Natlvidade

Figura 22 — Visao regular



Reformulacio, 32

¥} Macimedia Flash Mayer 7
e Jew Conml Help

Tempat Jogo das Coisas 0% Pontuagao
00:00:28 S T P  .04>».04

. - - - e
1 Porlugués Infantis Alimentos Raguel & Natividads Sim

¥} Macimedia Flash Mayer 7
Fle Yew Conml Hep

fempo . J”.-‘-."'-’ das Coisas “.‘) Pontuagao

00:00:28 B -04 » - 04

1 Porlugués Infantis Ragquel & Naiividads Sim
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Figura 25 — Simula¢do da Imagem vista por pessoas que sofram de Tritanopia

E facilmente perceptivel que o esquema de cores utilizado esta longe de
ser abrangente, limitando o acesso a fungdes vitais a um leque vasto de
utilizadores. O uso da cor verde/vermelha para distinguir as perguntas certas
das erradas, niao é de todo suficiente, sendo que o S e N tendem a tornar-se
pouco legiveis no teste de Deuteranopia. A solugdo passard por manter os
sinais de diferenca (o S e o N, ou outros) mais visfvels e contrastantes com o
fundo de modo a que possam ser facilmente perceptiveis e nao confiar apenas

na cor para que essa distingao seja feita.

3.4 Tecnologia

O uso do Flash Player plug-in permite que em qualquer navegador Web se
tenha um nivel de interactividade bastante interessante e adequado para um
jogo educativo, permitindo a exploracao de diferentes recursos multimédia
(animagoes, audio, video) (Ribeiro, 2007). Este plug-in necessita de instalagao,

algo que costuma ser realizado automaticamente quando se instalam os
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navegadores. Como principal desvantagem do uso desta tecnologia, a
dificuldade de ser lida por leitores de ecra, tornando o jogo pouco funcional

para criangas invisuais.



Capitulo 4

Implementagao

Knowing is not enongh, we must apply, willing is
not enongh, we must do.

— Goethe

Uma vez que da analise efectuada se observaram
varias questoes ao nivel dos conceitos basicos de uma aplicacao multimédia,
optou-se por seguir uma abordagem em que tudo era posto em causa,
excepto a ideia inicial. De acordo com Dumas & Redish, (1999) corrigir
pontualmente problemas isolados que sao sintomas de mal maior, ¢ como
colocar pensos num paciente que precisa de uma interven¢ao cirdrgica.
Assim estamos perante a definicdo de um produto (quase) novo onde
temos bem definida uma ideia e um publico-alvo. Dada a natureza do
projecto, também esta perfeitamente definido o calendario bem como os

intervenientes e as suas responsabilidades.

Teremos agora de proceder a fase de caracterizacao dos media (Lee, et
al., 2000), em particular e neste caso concreto, devem ser definidas as

especificagoes e o design para os elementos multimédia tais como:
e Design e ambiente global do tema
e Hspecificagao das funcionalidades

e Defini¢ao das regras de interaccao e feedback

35
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e Indicar padroes e estilos de texto

e Decidir das animagoes e feitos especiais

4.1 Logétipo

Antes de se comegar a definir quais as cores e os estilos de texto
pretendidos, devemos pensar no logétipo. Um logétipo é o elemento mais
importante de uma identidade corporativa, uma vez, que é o pilar para todo
os materiais de promogao e divulgacdo bem como para o aspecto visual

com que os utilizadores se passarao a relacionar (LogoOrange Design

Group, 2007).

Jogo das Coisas

Figura 26 — Logétipo actual

Este logotipo, apesar de ter algumas virtudes (facilmente identificavel,
perceptivel) sofre de dois problemas que convém resolver. O primeiro tem
a ver com o conjunto de cores escolhido que ¢é pouco apelativo
especialmente quando se considera um publico jovem. O segundo
problema ¢ as dificuldades levantadas a nivel de impressio a preto e branco

(e.g. num jornal), uma vez que se torna pouco legivel dessa forma.

Deste modo, tentando corrigir estas lacunas chegou-se a uma
proposta onde o logétipo tenta reflectir a identidade que se pretende dar a

aplicagdo — jogo onde ha algo a descobrir, para um publico jovem.
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O TEU PORTAL DE JOGOS ESCOLARES

Figura 27 — Proposta de novo logétipo

Com esta proposta tentou-se responder aos principais atributos que

devem estar presentes numa marca (Spaeth, 1997):

1.

Distinta
A ideia nao precisa de ser tnica no mundo, mas tem de se
distinguir o quanto baste de modo a que se possa assumir

como “nossa” no capitulo educacional.

Pratica
Pode ser impressa em pequeno, trabalhar bem a preto e
branco, como em cores, e trabalhar também em inverso

(branco sobre preto).

COISAS:NET;

O TEU PORTAL DE JOGOS ESCOLARES

Figura 28 — Logétipo em pequeno e em formato invertido

Grafica
Consegue comunicar puramente em termos visuais,
directamente ao hemisfério direito do cérebro; nao depende

de uma interpretacio verbal ou intelectual. Caso seja um
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logétipo (marca constituida apenas por letras) deve ser
reconhecida pela forma sozinha (como exemplo, ninguém

tem de “ler” o logétipo Coca-Cola mais de uma vez).

4. Forma simples
Constituida apenas por uma forma grafica simples. Se for
um simbolo o logétipo deve ser simples e pouco adornado.
Se for um logétipo, uma ideia ou um adorno torna-a

especial.

%) ceeomns

O TEU PORTAL DE JOGOS ESCOLARES

Figura 29 — Logétipo em tons de cinzento

5. Uma mensagem
Nio se deve expressar mais do que um atributo (altura ou
velocidade ou dinamismo) e apenas um aspecto relativo a

posicionamento

6. Apropriada
Por dltimo, o contetdo deve estar certo e apropriado ao que

a4 marca quer representar.

A proposta apresentada respeita estas seis regras e acima de tudo
consegue que a marca seja memoravel, isto é, que seja facilmente reconhe-

cida numa segunda visualiza¢ao independentemente do seu enquadramento.
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4.2 Design e ambiente global do tema

O ambiente global para uma aplica¢ao educativa deve ser atraente e
acima de tudo nao pode cansar. Deveriam ser corrigidos os problemas
detectados anteriormente, tanto ao nivel cromatico, como também ao nivel

da disposi¢ao global da informacao.

Com esse propésito foram adoptadas cores claras, um fundo branco

onde os contrastes funcionassem facilmente (Figura 30).
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Figura 30 — Primeira proposta de novo ambiente grafico

421 Ecra Inicial

Partindo dos principios enunciados anteriormente foi retirado o
passo inicial de entrada no jogo, passando directamente para um ecrd onde
se faz uma apresentacio sumaria do jogo, permitindo a execugio de 3

tarefas:
e Acesso a0 jogo

e Acesso ao tutorial que explica o modo de funcionamento do

Jogo das Coisas

® Acesso aos créditos
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' Enguanto um pensa
1a Coisa, o outro vai tentar ai
l_azandu algumas Perguntas.

Coisas Perguntas

Subslancia elementar & um gas?
Substancia elementar ¢ solida?
E Halogénio?

Existe no corpo humano?

E um metal?

O simbolo tem s6 uma letra?

. ‘ ; o Surge muito na forma de ides?

Figura 31 — Novo ecra de entrada

Aos logétipos da institui¢ao foi destinado um lugar mais consentaneo

com a sua natureza, devidamente enquadrados na pagina dos Créditos

(Figura 32)

STO CO-FINANCIADO PELA UNIAD
FRODEP - FEGER - MEDIDA

Joao Paiva
autores

programacao

Figura 32 — Pagina dos Créditos

4.2.2 Ecra de selecgdo de jogos

Este ecra foi o que sofreu menos alteragdes, onde apenas se

resolveram os problemas de usabilidade que existam e se mudou o
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ambiente grafico (Figura 33) de forma a torna-lo consentaneo com a

restante aplicagao.

Lista de Jogos

Escolhe uma Lingua, Area, Tema e Jogo

Cahcelar Continuar

Figura 33 — Ecri de selecgido de jogos

As scrollbars foram retiradas, aparecendo apenas quando necessarias.
Sempre que o rato passa por cima de um jogo, aparece a informagao sobre

o autor e a certificagdo no topo do lado esquerdo.

Depois de seleccionado o jogo, aparece um novo ecra que pergunta

como se quer jogar cada jogo:

&

Crustocea Diplopot

’ﬁ Ll F T i

ESCOLHE O TIPO DE JOGO QUE QUERES JOGAR

Figura 34 — Ecri de escolha sobre o modo de jogo
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Este ecrd prevé duas novas formas de jogar o jogo com base na
informagdo que ja estd armazenada na base de dados. A implementagao
destas versdes nao fazia parte do ambito deste trabalho, mas o ecra que lhes

da acesso ja ficou feito.

4.2.3 Ecrade Jogo

O ecra de maior complexidade e onde se tinham encontrado maiores
fragilidades do ponto de vista de interface. Depois de uma primeira

proposta (Figura 30) atingiu-se a versao final (Figura 35).

Jogo

Autores:

) msomes
[EOISASINET

O TEW PORTAL DE JOGOS

P ]
& N
Mg:Magnésio  Ne:Néon

E do 3° perioda?

£ halogénea?

E metal?

£ nao-metal?

£ gés nobre?

Reage violentamente com a agua?

A sua substancia elementar & solida?
Tem tendéncia a tomar-se um catiao?
Existe em abundancia na atmosfera?
Tem 6 electroes de valéncia?

£ do 2° grupa?

A sua substancia elementar é um gés?

Na : Sédio

Figura 35 — Ecri de jogo

Neste ecra foram reagrupadas as informagoes na parte superior do
ecrd, e desactivadas as soollbars sempre que estas deixavam de ser

necessarias.

4.3 Especificagdao das funcionalidades

O cabegalho (Figura 36) ficou reservado para as informag¢oes — do
jogo em si e da aplicacio. A parte superior tem do lado direito a

Informagao sobre o Estado em que estamos no Jogo — Nivel do Jogo, N°
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da Jogada, Tempo, Pontuagao e no lado esquerdo Informagao Geral sobre

0 jogo — Jogo, Autores, Lingua, Area e Certificacio.

Jogo s
"BWS
[COISNSINET BNTOreEst
Q TEU PORTAL DE JoGOS
. Lingua : Portugués
) sseoms ® pusmst
[COISASNEN Cerfificado: Sim
© TEU PORTAL DE JOGOS

Figura 36 — Vista do cabecalho

Como se tratava de muita informagao, optou-se por criar dois niveis
colocando a mais premente imediatamente visivel e a complementar

acessivel assim que pressionasse o icone (i).

A parte inferior do cabegalho ficou reservada para a Interacgio —
Linguas, Créditos, Ajuda e Sair. Nao sendo ac¢bes frequentes, nao terdo de
estar num primeiro grau de importancia, mas deverdo estar numa zona
facilmente acessivel de identificivel. Estas mudancas no cabecalho

permitiram resolver os problemas identificados

Na parte da interacgdo com as perguntas (Figura 37), os efeitos
sao relativamente naturais. Podem-se desactivar perguntas, ¢ uma vez
realizada uma pergunta ¢ adicionado o respectivo feedback caso a resposta
seja positiva ou negativa. Este feedback mantém a sinalética da cor,
facilmente perceptivel, mas nio depende exclusivamente dela aparecendo
os sinais de certo e errado consoante o caso.

Esta relacionado com a agua?
Encontra-ge no singular?
género masculing?
x| ubstantive colective?

(& )

Figura 37 — Interac¢do com as perguntas

Relativamente ao sistema de pontuagdo, foram corrigidas os
critérios identificados na Andlise, em particular a peculiaridade de
aparecerem nimeros negativos na pontuacio num jogo que poderia ser

jogado por alunos que ainda nio dominam por inteiro o conceito de
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nimero negativo. Por outro lado nao havia logo no inicio a nogao de

quantos pontos se ganhariam num jogo em particular.

Lingua  Portugués N e ”
WW ® Puls Nivelt 1.3 Tempo:

[COISASINER] Certificado : Sim | o el

© TEU PORTAL DE JOGOS

Figura 38 — Pontuagio

Foi assim criado o conceito de pontuagao Parcial e pontuacao Total
que reflecte 0 maximo de pontos que ele pode perder nessa jogada. Sempre
que se joga e erra, vao sendo subtraidos pontos no Total permitindo uma
facil apreensio pelo jogador mais jovem de que vai sendo penalizado de

acordo com as suas opgoes.

A pontuagio ¢ atribuida de acordo com os actos praticados:
e (Cada pergunta realizada um ponto
e (Cada objecto tentado errado subtrai dois pontos

e Uma resposta certa vale 6 pontos

A pontuagao total apresentada inicialmente é calculada para que se o
jogador fizer as perguntas todas e escolher todos os objectos errados tera
zero, sendo depois contemplado com os 6 pontos relativos a reposta certa.
No fundo pretende-se sempre premiar o jogador, evitando os sentimentos

de frustragdao desaconselhaveis no processo educativo.

Relativamente a interaccao com
os  objectos, foram adicionados

pequenos  icones que  permitem

seleccionar, inibir e reproduzir um
som/video representativo da Coisa em

questio. Quando se responde com a

Coisa errada, esta aparece facilmente

identificavel com uma cruz. Figura 39 — Coisas
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4.4 Defini¢ao das regras de interacgao e feedback

Depois de escolhido o jogo, aparece uma animagao do primeiro ecra,

onde o utilizador tem de decidir o modo como pretende jogar (Figura 40).

ESCOLHE O TIPO DE JOGO QUE QUERES JOGAR

SAIRT

Figura 40 — Tipo de Jogo

Sendo esta uma pergunta imperativa, ou seja, uma pergunta cuja
auséncia de resposta impossibilita continuar no jogo, optou-se por bloquear
todo o ecr, ficando a atengao do jogador inteiramente focada neste objecto

em particular.

4.5 Decidir das animagdes e efeitos especiais

Sendo um produto multimédia tentou tirar-se partido de alguns
efeitos especiais, ndo em excesso de modo a nao distrair os utilizadores,

mas a dar um enquadramento diferente.

Foram mantidas as interacgdes ja existentes na versao anterior que se
consideravam adequadas e foi utilizada a estratégia de juntar as sequéncias
de acgdes similares em pequenos grupos com principio, meio e fim. Foram

depois adicionadas pequenas animagdes de transi¢ao entre grupos de ac¢oes
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(que normalmente correspondem a diferentes ecras), de modo a marcar a
transicdo de estado transmitindo ao utilizador um sentimento de satisfacao
e de realizagdo por ter terminado uma ac¢do ou conjunto de acgoes

(Shneiderman, et al., 2005).



Capitulo 5

Melhorias Futuras

It is a mistake to look far abead. Only one link in the
chain of destiny can be handled at a time.

— Sir Winston Churchill

No final de um trabalho fica sempre a nogdo do quanto ha por fazer, e
este nao foi excepg¢ao. O sistema de pontuacgao foi alvo de aturadas reflexoes
mas continua a carecer da validagdo que provém do teste com utilizadores.
Parece-me ainda que ha alguns compromissos a mais e alguma falta de clareza
no produto final. Por exemplo, ndo ¢ possivel, ou pelo menos nio sera justo a
criagao de um Top-10, uma vez que é possivel obter pontuacdes diferentes em
jogos diferentes sem que isso revele alguma coisa sobre a habilidade, ou falta

dela, do jogador.

Outra alteracio, mais evidente e necessaria, seria a de introduzir na
aplicagdo as novas tendéncias da Web2.0 — a Web social. A integragiao de
ferramentas de comunicacdo, permitindo que utilizadores diferentes
interactuem entre si é, hoje em dia, fundamental, uma vez que com estas
ferramentas pode-se aumentar a complexidade das interac¢des criando niveis
mais elaborados de envolvimento, como sejam a criagdo de campeonatos ou
de torneios. A criagao de féruns associados a temas de jogos onde alunos e

docentes pudessem comunicar e trocar impressoes sobre a

47
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5.1 Criagdo de rankings

A competitividade poderia ser estimulada caso fosse criado um quadro
que guardasse a melhor pontuagao (do dia, do més, de sempre). A aplicacao
actual ndo permite a criagio de um Top-10, uma vez que é possivel obter
pontuagoes diferentes em jogos diferentes sem que isso revele alguma coisa

sobre a habilidade, ou falta dela, do jogador.

Uma maneira simples de resolver, ou pelo menos atenuar, este
problema seria a de agrupar os jogos em Niveis de acordo com a pontuagio
maxima de obter em cada jogo. Por exemplo, no Nivel 1 estariam os jogos
que permitiam pontuagées maximas de 10-19 pontos, no Nivel 2 estariam os
jogos que permitiam pontuagdes maximas de 20-29 pontos e assim
sucessivamente. Desta forma seria possivel criar um Top-10 para cada um
destes Niveis aumentando o reconhecimento pelas boas prestacdes dos
jogadores e diminuindo substancialmente o grau de “injusti¢a” verificado se

fosse implementado apenas um Top-10.

Desta forma, os jogadores de cada Top-10 competiram com jogos onde
seria possivel obter sensivelmente os mesmos valores, sendo possivel e
interessante, verificar comparagoes entre jogadores ou verificar a evolucao de

um determinado jogador.

Outra possibilidade, de resolver esta questao sem alterar o Sistema de
Pontuacio, seria a de garantir que todos os jogos, no total das 5 jogadas,
pudessem permitit o mesmo numero de pontos. Actualmente cada jogada
permite um nimero de pontos diferente (dependente do nimero de objectos
e do numero de perguntas) e nao ¢é calculado o total de pontos no final das 5

jogadas.

Esta melhoria implicaria uma maior disciplina nos autores —
uniformizacio do numero de perguntas/objectos — mas permititia ctiar

dinamicas interessantes, principalmente numa perspectiva de jogos on-line.
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Esta mudanga também teria a consequéncia de mudar um pouco a

caracteristica lidica do jogo, tornando-o muito mais competitivo.

5.2 Pontuagao

O Sistema de Pontuagao implementado nao reflecte a velocidade de
raciocinio do jogador, uma vez que o tempo consumido nao se reflecte no

desempenho e na pontuagao final.

Uma alternativa interessante seria a de passado um determinado petiodo
de tempo, o sistema escolher uma pergunta a qual responderia
automaticamente. Uma vez que cada resposta implica uma penalizacao, o
jogador que demorasse muito tempo, veria diminuidas as suas possibilidades

de obter uma pontuagao elevada.

Quando nio existissem mais perguntas para responder, comegavam a
ser eliminados objectos (de forma aleatdria) cuja escolha também penaliza o

jogador. Este processo permitiria garantir que todos os jogos terminariam.

5.3 Ajudas a criagao de jogos

A criagao e validagio de um jogo, a nivel tedrico, sdo processos
complexos e que exigem um esfor¢o grande da parte dos educadores. Um
mecanismo que permitisse a criagdo de uma dinamica de permuta de jogos
entre autores, permitiria aumentar a oferta criando novos interesses por parte
dos alunos, bem como explorar novos formas de utilizacao da ferramenta -

concursos, torneios, ...

5.4 Jogos colaborativos

Numa perspectiva de jogos on-line, seria interessante a possibilidade de
criar jogos colaborativos, ou seja, dois ou mais jogadores em equipa a

tentarem resolver o mesmo problema. Para o efeito teria de ser implementado
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um sistema de conversagao em tempo real (¢ha?) onde os jogadores pudessem

comunicar e decidir em conjunto qual a ac¢ao a tomar.

O conceito de equipa poderia ser levado mais além, criando uma
plataforma de jogo, onde equipas diferentes pudessem competir entre si,

permitindo a criagdo de torneios dentro da sala de aula ou inter-escolas.

Paralelamente, e numa perspectiva de interac¢ao diferida, seria adequada
a existéncia de féruns onde os jogadores pudessem por questoes sobre as
matérias em causa, ou propor sugestoes. Estes foruns, agrupados pelos temas
dos jogos, permitiriam a cria¢ao de comunidades que discutissem determinada
tematica de forma mais intensa e aprofundada. A participagiao dos educadores
nos féruns serviria nao sé para o esclarecimento de duvidas, mas também para
recolher ideias e sugestdes sobre o funcionamento do jogo e sobre as

tematicas abordadas.



Capitulo 6

Conclusao

Timeo hominem unius libvi — Temo o homem de um
50 livro

— 8. Tomas de Aquino

As directrizes que foram usadas no dominio da Usabilidade sao as que
resultam do trabalho de investigacdo levado a cabo por Jakob Nielsen
(Nielsen, 1999) e pelo seu grupo de trabalho(Loranger, et al., 2002), mas nao
se restringem unicamente a ele. Neste dominio campo da usabilidade foram
consultados outros autores, sendo que os seus contributos foram agregados

sempre que tal se justificava.

Foi dada particular importancia ao jogo como ferramenta educativa, nao
tanto do ponto de vista pedagogico, mas principalmente do ponto de vista
tecnolégico e funcional - como é que o jogo deve reagir e funcionar de

maneira a ser cativante e atractivo.

No final foi apontado um protétipo onde foram eliminadas, ou pelo
menos reduzidas muito substancialmente, as principais limitagdes ao nivel da
usabilidade. Creio que as melhorias ao nivel da interface do jogo sao evidentes,
bem como a normalizacdo que se tentou implementar nas regras do jogo, em

particular no sistema de pontuagao.

51
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A Avaliagiao ao trabalho desenvolvido foi sempre realizada de forma
heuristica, devendo ser complementados com utilizadores reais. Dado que o

resultado final é apenas um prototipo tal nao foi possivel de efectuar.

Foram também enunciados os principais passos a seguir na continuagao
do desenvolvimento do jogo, atendendo as mudangas tecnoldgicas que
entretanto se verificaram. Algumas das sugestdes apresentadas sio mais
dificeis de implementar do que outras, mas devem merecer reflexdo no
desenvolvimento de uma futura versao do Jogo das Coisas pois irdo seguramente

traduzir-se num Jogo mais atraente e
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