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INTRODUCAO

A Sociedade vem passando por transformacoes, onde o
uso de softwares educacionais, na forma de jogos,
passam a ser ferramentas no processo de ensino-
aprendizagem;

Importante que os jogos combinem atividades que facam
os alunos refletirem sobre suas agoes e estrategias;

Na totalidade, os jogos educacionais sao utilizados por
criancas e adolescentes. Mas tambem pode ser utilizado
como ferramenta para aprendizado de adultos.




OBJETIVOS DO TRABALHO

Desenvolvimento de um software interativo;

Estimular o aprendizado do uso do mouse

(clique, clique duplo e clique mover);

Utilizacao dos fundamentos teoricos

(Engenharia de Usabilidade);

Analise/teste da efetividade do software produzido;

Monitorar o desempenho do aprendizado.




SOFTWARES EDUCACIONAIS

Elaborados para divertir os alunos;
Apresentam interface agradavel,
Trabalham com repeticao de exercicios;

Aumentar a chance de aprendizagem

(conceitos, conteudo e habilidades embutidas nos jogos);

Definidos como:
(tutorial, exercicio e pratica, autoria, simulacao).




ENGENHARIA DE USABILIDADE

Permitem adequacao das exigéncias da tarefa ao homem

de forma a obter produtos que sejam faceis de utilizar;

Economicamente viavel;
Suporta trabalhar de forma real e eficaz;

Participacao no desenvolvimento de projetos que sejam
de fatores humanos e interativos com os usuarios;

(nucleo funcional - programas aplicativos e algoritmos)

(interface com o usuario - controles e comandos)




CICLO DE VIDA — ENGENHARIA DE USABILIDADE

Avaliacao

Analise Sintese




PERSPECTIVA DA ANALISE

CICLO DE VIDA - ENGENHARIA DE USABILIDADE

Compreensao de uma realidade ou contexto;

Depende de uma acao presente e futura;
(usuarios - categorias, perfil, habilidades);

(tarefa - objetivos, elementos , estrutura);

(ambiente fisico).




PERSPECTIVA DA SINTESE

CICLO DE VIDA - ENGENHARIA DE USABILIDADE

Respeitar uma sequéncia logica de etapas:

(projeto, especificacao e implementacao);
Pratica da Usabilidade:
(quantitativa e qualitativa);

Baseia-se em ciclos de prototipagem e testes.




PERSPECTIVA DA AVALIACAO

CICLO DE VIDA - ENGENHARIA DE USABILIDADE

Capacidade de operacao do sistema:

(eficaz, eficiente, agradavel);
Validar eficacia de IHC;

Utiliza recursos empregados:

(tempo, quantidade de incidentes, busca de ajuda);

Realizacao de um pré-diagnostico dos
problemas ergonodmicos de sua interface.




SOFTWARE PROPOSTO

PRINCIPIOS E DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Principios:
(ensino da informatica);

(criacéo de ambientes de aprendizagem);

Desenvolvimento:
(utilizar propostas da Engenharia da Usabilidade);

software de interacao);

(
(levantamento das informacgoes);
(

participagao de um publico-alvo);




SOFTWARE PROPOSTO

ADEQUACOES DA PESQUISA

Interatividade;
Apresentacoes Visuais;

Textura/Cores;

Menu Navegacao;

Objetivos Claros;




SOFTWARE PROPOSTO

DESENVOLVIMENTO DA PESQUISA

Construcao de um sistema pratico na forma de

jogo educacional, criado para manusear O

mouse:
jogo clique;
jogo cligue-duplo;
jogo clicar-mover;

relatorio de desempenho.




ESPECI FICAQAO - FERRAMENTAS UTILIZADAS

Rational Rose:

(ferramenta CASE para desenvolvimentos de
sistemas orientados a objetos);

(repositorio para produtos gerados por processos
de modelagem - analise);

Director 8:
(desenvolvimento de softwares multimidia);




ESPECI FICAQAO - DIAGRAMAS DE CASOS DE USO

Cadastro Morme Aluno
Mdngar Cligue

D

Joogar Cligue Duplo

Jogar Clicar Mowver

-

Gerar Relatorio Desempenho do

Frofessar
Aluno




ESPECI FICAQAO - DIAGRAMAS DE CLASSE
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ESPECI FICAQAO - DIAGRAMAS DE CLASSE

Frame_tipo_mouse
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ESPECI FICAQAO - DIAGRAMAS DE SEQUENCIA

=

SdAalun o

s Fram s imicla ] STeda _ loges c Frams Clkar cFram s : Fram & Db
="T=) [FTI=TTr= 3 Conmodaa o TamHpo Lisra Die=aiH pecn b oo

g -:H:I+-c|-p-=ﬂ:'\.- De=cripzksn erl: [ ]

|_I II' ™ Defng 1o owatadl [

™ nlclallzardog o

[ ™ micianza Llsuﬁprtnj-ll: 1]

™ inlcladusaar ]}

[ ="TIET=N Tl = i | Ll'l

Ll MouseDown [

e W arifcar En cales

™ REodnicl

™YeTIlcas aLkard E d=n g

mZriar Lkeca Died

mObemSmaous= 1 )

L

mMmObremMSmamu=s | ]

™ WugarFaz=<io

E
|




I AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

—
Il Projeto Final Stage [100%)

Tela Abertura;
Tela Opcoes.

‘f‘ﬁ:-_-

_|iniciar
-

Y cen em <D

i Projeto Final Stage [100%)

Ola, eu sou o Professor Sabino !
Estou aqui para ensinar voce a

CLIQUE CLIQUE . utilizar o mouse.

MOVER Ve.m.ws brincar comigo ?
CLIQUE Digite seu nome no quadro-negro.

"M DUPLO
P VOLTAR
=

Agora escolha uma opgao no quadro-negro.

BOM DIVERTIMENTO !




AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

Jogo Clique.

il versao _atual_23_05_1versaoseguranga Stage (100%)

Iniciar .
Aqui voce or
numero de bolas de futebol. Preste
VOltar atencao que voce devera acionar o clique
0 mouse apenas uma vez
| )




AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

Jogo Clique-Duplo.

il versao _atual |_23_05_1versaoseguranga Stage (100%)




AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

Jogo Clique-Mover.

il versao _atual |_23_05_1versaoseguranga Stage (100%)

w
,




AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

OPERACIONALIDADE DO SOFTWARE

Relatorio de Desempenho.

lunofff - Bloco de notas

Arquiva  Editar  Pesqui !

[#Jogo1: [#fase [#acertos: B8, #erros: 8], #fase2: [#acertos: 8, #erros: 8], #fased: [#Hacertos: 8, Herros:
[#jogo2: [#fase1: [#acertos: O, Herros: B8], H#Fase2: [Hacertos: B8, Herros: B8], #fased: [H#acertos: @, Herros:
[#jogo3: [#fase1: [H#acertos: O, Herros: 8], H#fase2: [Hacertos: 8, Herros: B8], #fased: [H#acertos: @, Herros:




RESULTADOS E DISCUSSOES

Os usuarios familiarizam-se com a interface:

(performance do usuario perante a processos
repetitivos);

(localizacao dos objetos na nova interface);
(tempo usado para pratica do jogo em execucao);

Aplicacao de um checklist:
(lista de critérios ergondmicos - LabiUtil);

(alteracbes de modo a aproximar ainda mais nos
principios da Usabilidade).




CONCLUSAO

Sistema gerado por conceitos da Engenharia da
Usabilidade (beneficios aos usuarios);

Desenvolvimento de um software educacional, na
forma de jogo multimidia:
(estimular no uso e funcées do mouse);

(monitoramento do desempenho);

Metodos e téecnicas que melhorem o processo de
criacao de interfaces.




EXTENSOES

Novas funcionalidades utilizando o potencial que o
software Director possibilita;

Trabalhos que tenham habilidade de formular
modelos descritos e intuitivos, atraves das tecnicas
de Engenharia de Usabilidade;

Tutoriais que possam ser utilizados como
ferramentas para outras areas do conhecimento,
abordando conceitos da Engenharia de Usabilidade.




