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RESUMO

Este trabalho de concluséo de curso apresentaeowd@gimento de um software na
forma de um jogo para auxiliar no processo de eraprendizagem da informéatica a pessoas
da terceira idade. O software foi desenvolvido corntuito de atender as necessidades
relatadas pelos alunos em atividades desenvolwgl@nsino da informatica, especificamente
a utilizacdo do mouse e a “navegacdo”’ na interRata a realizacdo do trabalho foram
utilizados o software de autoria Macromedia Dire@oe a ferramenta Rational Rose. A
efetividade do software desenvolvido na facilitaga@aprendizagem do manuseio do mouse e
de um navegador da Internet foi avaliada atravésudeutilizagdo por cinco usuarios em

potencial.



ABSTRACT

This course conclusion research presents the dawelat of a software with the
configuration of a game, to aid in the teachingAeay process of the computer science to
people of the third age. The software was develap#dthe intention of assisting the needs
related by the students, in the activities devealopethe teaching of the computer science,
specifically the use of the mouse and the “navaggtin the Internet. For the accomplishment
of the work it were used the authorship softwaretdmedia Director 8 and the tool Rational
Rose. The effectiveness of the software was deedlapthe facilitation of the learning of the
mouse handling and of an Internet navigator. It exuated through the application of five

potential users.



1 INTRODUCAO

O inicio desse novo século tem se caracterizadoupta expressiva difusdo da
informatica por toda a sociedade. Na area empetsarutilizacdo da informatica deixou de
ser um diferencial competitivo para se tornar umeaessidade para a sobrevivéncia. Na
educacdo, o numero, qualidade e diversidade devaseft educacionais tem aumentado
exponencialmente e a quantidade de escolas brasilgue possuem computadores para o

ensino, com acesso a internet, também tem crescido.

A década de 90 do século passado foi testemunhiandeexpressiva ampliacédo do
uso de computadores nas residéncias, no mundo zdo, lna cultura, na medicina, na
arquitetura, no trabalho. As novas geracdes jaoestdialmente socializadas com a
informatica, através de sua utilizacdo nas escolsspesquisas cientificas etc. (GOLDMAN,
2001).

Dentro dessa realidade, o dominio das novas tegiasloda informacdo e da
comunicacao € requisito fundamental para que ofispianais das diversas areas tenham
maiores oportunidades. No entanto, ndo € sO napdiodidsional que as novas tecnologias
vém criando oportunidades e novas formas de comcéc e interacdo. No lazer, ja é

bastante forte a necessidade de se conheceranéatas fornecidas pela informatica.

O que se observa, no entanto, € que a grande end@rpopulacédo ainda nao tem
acesso a essas possibilidades. Até o final de 28ilna-se que cerca de 3 milhdes de
brasileiros estardo conectados a internet. Apesssednumero parecer grande, ele é muito
menor do que 0 numero de pessoas que possuem aohaa télefonica (49 milhdes) e

corresponde a menos de 2% da populacao brasiBBRASgIL, 2001).

Evidentemente que a principal causa desse pequienera de usuario é econdmica.
No entanto, existe uma grande quantidade de pespgasnesmo possuindo capacidade
econbmica para adquirir um computador, ndo o fasaBEesisténcia na utilizacdo dos
computadores decorre do fato de que a ado¢ao deawvaaecnologia exige uma mudanca de
paradigma, o que, em muitos casos, é muito ddeser feita.

Nesse contexto, 0s instrumentos que permitem os@acass recursos basicos

oferecidos pela informética assumem uma importamcido grande, uma vez que permitem
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uma “migracdo” para o novo paradigma de forma merasnética. Dentre esses recursos
destacam-se os softwares educacionais, ou sej@ased que, geralmente, possuem recursos

multimidia e permitem o aprendizado de ferramemfasmatizadas.

Apesar da grande quantidade de softwares dispoasd o aprendizado da
informatica, o publico-alvo principal sdo criangasjovens. A quantidade de softwares
direcionados a terceira idade ainda é muito pequsesa ocorre porque, conforme ressalta
Goldman (2001), para os mais maduros, 0 uso do g@upr parece uma barreira dificil de
transpor, mesmo que a cada dia, eles sejam sdbsii@ responder as demandas deste mundo

digital.

E dentro desse contexto que se enquadra o presabtho, o qual propde o
desenvolvimento de um software educacional, dojogo, para auxiliar pessoas da terceira

idade no manuseio do mouse e navegacao na internet.

1.1 OBJETIVOS DO TRABALHO

A presente proposta de trabalho tem como objetidesenvolvimento de um software
educacional, na forma de jogo, que auxiliara o rapigado no uso donousee em um

navegador da internet por pessoas da terceira.idade

Além desse objetivo, o trabalho possui também ggistes objetivos especificos:

a) possibilitar o aprendizado no uso shmuse o que inclui o clique, clique duplo e
arrastar-soltar;

b) permitir o aprendizado dos recursos basicos de avegador da internet, o que
inclui a digitacdo de enderecos, navegacao atideéiques em botbediaks;

c) monitorar o desempenho do aluno em cada um doslasdyogos incluidos no
software;

d) andlise/teste da efetividade do software produzichio ao publico alvo.



1.2 JUSTIFICATIVA

O avanco da informatica nos dltimos anos tem muatifd o panorama em diversos
campos da atividade humana. O cenério para umofydxdximo apresenta perspectivas de
amplas e profundas modificagfes em praticamentestod setores da sociedade. A Internet,
especialmente, apresenta possibilidades extraom@bnale mudancas no paradigma da
sociedade, onde pessoas da terceira idade comegantic@par cada vez mais do acesso a

esta tecnologia dentro de suas casas.

Segundo Halfoun (2002), 629 milhdes de pessoasnsai® de 60 anos ja constituem
10% do total da populacdo. Esse numero deve daeiéaR050, o que significa dizer que
dentro de no maximo 50 anos o numero de idososodmd mundo pode ultrapassar o de
criancas e adolescentes. Os dados sdo de um Ieantafeito pela Divisdo Populacional da
ONU (Organizagdo das Nacdes Unidas). A ONU estamida de que até 2050 a
populacdo mundial de idosos deve chegar a doi8dslde pessoas.

Sendo assim, conforme Tessari (2001), para as rgagdes do terceiro milénio
nao foi preciso a adaptacao a informatica; masraais velhos, pais, avos, bisavés? O fato é
gue, ndo se pode pensar que as novas ferramentaxdésivas dos jovens. Ao contrario,
nunca é tarde para experimentar, conhecer e apreRé® exposto, observa-se que a
informatica traz inumeros beneficios aos mais \&lkdescoberta e reaproximacdo de amigos
e parentes, ampliacdo de novos horizontes, reaocalot gosto pela vida, além de ser

excelente exercicio mental, pois ha sempre uma caga a se aprender.

Com a introdugéo da informatica no cotidiano e idedas casas das pessoas, como
também, a evolucdo da internet, despertou a cdadsi dos idosos ao verem seus netos
“brincando” no computador, e com isso, surgiu umzannecessidade: adaptar o treinamento
de informética a pessoas da terceira idade. Inis&guentdo, uma pesquisa informal com
usuarios da terceira idade, que resultou na cagsiatde que essas pessoas encontram
barreiras para o aprendizado da informatica paioemu medo de ndo conseguirem aprender.
Uma das maiores dificuldades para a utilizacdo @oputador € 0 manuseio doouse
devido a falta de coordenacdo motora ou até mesenmab conseguirem associar o

movimento danousecom o ponteiro na tela.
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O grande interesse das pessoas da terceira idadgtiézacdo da internet para se
comunicar com outras pessoas. Em geral, esse aqmdadé realizado através do uso de
tutoriais ou cursos presenciais. No entanto, asulliiades e interesses do referido publico sé&o

muito especificos.

Ao invés da apresentacdo linear dos recursos, amuooeria em um tutorial, os
jogos irdo desenvolver a capacidade do aluno dimmanto mouse, clicar sobre bot6es, utilizar
teclas de atalho e menus. Com isso, espera-se gjam slesenvolvidas as habilidades

cognitivas necessarias ao uso do mouse e a navegagdternet.

1.3 LIMITACOES

O desenvolvimento do software limitar-se-a ao emslo uso do mouse, além de

apresentar os recursos mais utilizados na navegacibernet.

1.4 ESTRUTURA DO TRABALHO

Este trabalho esta dividido em sete capitulos.
O primeiro capitulo trata dos objetivos do trabajbstificativa e sua estrutura.

O segundo capitulo faz uma abordagem sobre Softwdteacional. Aborda o

historico, a evolucao dos jogos educacionais @os tle softwares educacionais.

O terceiro capitulo trata da Informéatica na Teecditade. E comentado sobre as
limitacbes que as pessoas da terceira idade pospammaprender informética e sobre o

interesse delas pela informética na atualidade.

No quarto capitulo, faz-se uma analise sobre odgarea de orientacdo a objetos
focando conceitos basicos, metodologia de deseinvehto, principais diagramas e

documentos.

O quinto capitulo faz uma breve abordagem da feamaa CASE Rational Rose
utilizada para especificagdo do software propridmaetito. Adicionalmente é feita uma

abordagem geral sobre o ambiente de desenvolviméhzado: o Director 8.
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O sexto capitulo trata do software desenvolviddaldando a especificacdo do
sistema, seu processo de desenvolvimento e algehaagepresentativas do software.

No sétimo capitulo, sdo apresentadas a conclusdmbaho e algumas sugestbes

para futuros trabalhos.



2 SOFTWARES EDUCACIONAIS

Software Educacional € geralmente classificado ceofixonjunto de sistemas de
treinamento. Existe claramente uma intersecéo estoois conjuntos, mas a maior parte dos
softwares educacionais ndo pode ser exatamentetdesemo sistemas de treinamento, e
vice-versa (FERREIRA, 1995).

O Software Educacional vem entrando no mercado murde forma muito
acelerada. Iniumeros paises como Inglaterra, FranggUA, entre outros, desenvolvem
projetos de uso de microcomputador em educacdoomseqientemente necessitaram
desenvolver produtos de software especificos pas secessidades. O mesmo tem ocorrido
no Brasil, onde diversos projetos de pesquisa \@mac desenvolvidos ndo so6 relacionados
ao uso do microcomputador e sala de aula como,éamnbho desenvolvimento de software
para 0os mais diversos conteudos programaticos.n8lgaupos de pesquisa utilizam o termo
software educacional, ou software educativo, outrdermocourseware outros, ainda, o
termo programas educativos por computador. Todoss e&rmos possuem um mesmo

significado: material educacional para microcomgatas (CAMPOS, 1991).

O objetivo do presente capitulo é apresentar auedol histérica da informatica na
educacdo, o conceito de multimidia, as etapas dendelvimento de um software
educacional, qualidade de software educacionaln alie descrever e exemplificar os
principais tipos de softwares educacionais exisgent

2.1 HISTORIA DA INFORMATICA NA EDUCACAO

Desde a década de 70, a educacdo no Brasil teraacal ostatusde tratamento
cientifico com o uso de tecnologia instrucional.itduse tentou, para realizar o ensino
individualizado, onde cada aluno seguiria de acaan seu proprio ritmo e, tivesse a sua
disposicéo unfieedbacksobre as respostas desejadas (FAGUNDES, 1992).

No Brasil, o primeiro evento que tratou do temaoidnfatica e Educacdo foi um
seminario sobre a utilizacdo de computadores nm@rme fisica, sob a assessoria de um
especialista da Universidade de Dartmouth (EUAdJizado em 1981, na Universidade de

Sao Carlos, Sao Paulo. No entanto, agfes de d@meiagnacional sé ocorreram a partir de
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1981, com a realizagdo do 1° Seminario Naciondhftematica na Educacdo, em Brasilia
(PEIXOTO, 1995).

O Projeto LOGO (descrito no topico 2.3 deste cépjitioi operacionalizado a partir
de 1978, ano em que, de fato, a informatica chegescola publica brasileira, em Campinas.
O interesse despertado pelo Projeto LOGO fez coenagWNICAMP criasse em 1983, o
Nucleo Interdisciplinar de Informatica Aplicada dueacéo — NIED (PEIXOTO, 1995).

A realizacdo de pesquisas sobre o ensino por campuaparece como resultado
dos subprojetos financiados pelo Projeto EDUCONadir em 1983 pela Secretaria Especial
de Informatica da Presidéncia da Republica e pefloskério da Educacgdo, sua implantacdo
definitiva ocorreu apenas em 1985, com a instaladgiccinco centros de pesquisa em
universidades: Universidade Federal de Pernambitoersidade Federal de Minas Gerais,
Universidade Federal do Rio de Janeiro, Univergdadel Campinas e Universidade Federal
do Rio Grande do Sul (PEIXOTO, 1995).

O Projeto EDUCOM! originou o Programa Nacional de Informatica Ediveat
PRONINFE, lancado em 1989, para apoiar o desenmeiio e a utilizacdo de novas
tecnologias de informatica no ensino fundament&dime superior e na educacao especial.
Tanto o EDUCOM quanto o PRONINFE ndo chegaram @l&sde ensino basico,
permanecendo no campo experimental em universidaderetarias de educacdo e escolas
técnicas (MEC, 2001).

A divulgacdo dos resultados de pesquisas e a rat@d do uso do computador
como sinal de modernidade pelas escolas criam @beslipara 0 aparecimento de novos

termos relativos ao ensino por computador (PEIXOI4935).
2.2 EVOLUCAO DOS SOFTWARES EDUCACIONAIS

Muitos softwares disponiveis no mercado que sa®sdikducacionais, nao

apresentam relevancia pedagogica. Possuem, m@tas,vapenas uma interface agradavel,

! Nome dado ao projeto criado em 1983 pela SecacEmpecial de Informatica (SEI) visando a impladage

centros-piloto em universidades publicas, voltaipssquisa no uso de informéatica educacional.
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colorida, mas sdo pobres no seu contetudo. Aléno,desgploram, na maioria das vezes, a
repeticdo de exercicios, caracterizando os cham@dds(Computer Aided Instruction) -
Instrucdo Auxiliada por Computador, que sdo clasgibs como os mais simples softwares
educacionais. Um dos tipos de software educacigmaltenta fugir a monotonia dos CAl's
sao os jogos educativos computadorizados. Atrawésrdjogo, o aluno pode “aprender” pelo
conteudo embutido no jogo. Os jogos educativos ctadorizados sao preferidos pelos
alunos por despertar neles o interesse em “brincar’seja, o aluno “aprende brincando”
(SILVEIRA, 2002).

A evolucdo da informatica, trouxe ao alcance dassqes uma nova tecnologia: o
recurso multimidia. Classicamente falando, multimidomputacional é a unido de varias
midias, com o intuito de fixar ou transmitir maéifmente uma informacéo (FERREIRA,
1995). O Software Multimidia pode ser consideraalmdém como um "livro eletronico”,

pois, contém textos, imagens, sons, animagdesediinterligados.

A utilizagdo da multimidia no desenvolvimento ddtware educacional trouxe
inUmeras vantagens. Um software educacional comrses multimidia pode tornar o
aprendizado mais agradavel e interessante, devibssibilidade da inclusdo de sons, fotos,
imagens e animacgodes, entre outras midias. Esteléimmftware pode contribuir no processo
de ensino e aprendizagem, tornando as aulas meoo§tanas e despertando no aluno o
interesse a investigacdo e a descoberta. Um sefteean recursos multimidia também pode
ser elaborado para que o aluno “aprenda brincanidtd. se torna possivel através da
utilizacdo de jogos educativos. Estes jogos edwmstipodem utilizar-se de recursos
multimidia e tornam o aprendizado muito mais irdsamte e divertido. Estes jogos sao
elaborados para divertir os alunos e aumentar acehde aprendizagem de conceitos,
conteudo e habilidades embutidas no jogo (FERREIRAS).

2.3 TIPOS DE SOFTWARES EDUCACIONAIS

Os tipos mais comuns de softwares educacionaisumipém chamados de ambientes
de aprendizagem interativa sdo: tutorial, exer@qgwatica, ambientes de autoria, simulacéo e
jogos. Nos itens a seguir, cada um dos tipos devamd sdo apresentados em maiores

detalhes.



2.3.1 TUTORIAL

Os programas tutoriais, conforme ressalta Valeh893), constituem uma verséo
computacional da instrucdo programada. A vantagesntuatoriais é o fato de o computador
poder apresentar o material com outras caractex$stjue ndo sdo permitidas no papel como:

animacao, som e a manutencdo do controle da penfmendo aprendiz, facilitando o

processo de administracdo das licdes.

A informacado que esta disponivel para o aluno @nidief e organizada previamente,
assim o computador assume o papel de uma maquiersder. A interacdo entre o aprendiz
e 0 computador consiste na leitura da tela ou astaitinformacédo fornecida e avanco pelo

material, apertando a tecla ENTER ou usandwasepara escolher a informacao.

Os tutoriais s6 permitem ao professor verificarrodpto final e ndo 0s processos
utilizados para alcanc¢é-lo. A sua limitagdo se atragustamente no fato de ndo possibilitar
verificar se a informacdo processada passou a@#recimento agregado aos esquemas
mentais. Além disso, em muitos casos, o tutori@l c@dnsegue manter a motivacdo e o

interesse do aluno. A Figura 1 mostra exemplo deutonial.

FIGURA 1 - TUTORIAL NA INTERNET DO SOFTWARE
FRONTPAGE EXPRESS

; Tutorial FrontPage Express - Microsoft Internek Explores £ !ﬂ i_:
Arquivo:  Editar  Exbir  Eavoritos  Ferramentas  Ajuda |n
#- 0R0E TR B-Sw-

Endersgo !Ej hkkpef i, geocities, com/ Athens/Spartaf 1 350/ Frontpage, html _VJ ;Plr | Links.
% H Tutorial FrontPage Express
Som Z
3 Objetiva
'.’% Para que sua pagina ao ser exibida execute uma mmisica, cligque com o botdio diretto sobre uma drea
P_g_;llam qualquer da pagina e escolha a opcio PROPRIEDADES DA PAGINA. Ma janela que se abre, localize na
¢ Taxtos alpa GERAL a eppio 3OM DE FUNDO, Clique no botlio PROCUERAER, localize o som (mid ou wav, de
Salvando preferfncia), clieue em ABRIR. Configure quantas vezes serd executado no dox LOOP ou assinale
# Hipetlink TNINTERRUPTO se for o caso,
Imagens
% Tabelas [ e — =
. Som
Hetreirn
sdiggital
. Comegdes
Download
s
¥ Home
g
i : . .
& [T @meme

Fonte: NEITZEL(2001)
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2.3.2 EXERCICIO E PRATICA

Os softwares educacionais de exercicio e pratita demo caracteristica ensinar
através da repeticdo de exercicios propostos, dazeom que o aluno aprenda praticando e
visualizando seu desempenho no término de cad&iexerUm exemplo interessante é o
software Curso HJ de Datilografia. Este softwangr@duzido pela H&J Software, proprio
para ensinar a datilografia no computador. O alweima a digitacdo com telas coloridas e
imagens do teclado demonstrando a posicéo corostaetios nas teclas (Figura 2). No final
de cada treino de digitacdo o software mostra @mdpsenho do aluno. Também neste

software, existem jogos onde o aluno pratica aciééale de digitagcao.

FIGURA 2 - TELA DO SOFTWARE - CURSO HJ DE DATILOGRIA

& Curso H1 de Datilografia

CANCELA AVANCA

Fonte: H&J Software Com. Ltda

2.3.3 AMBIENTE DE AUTORIA

Um software do tipo autoria permite que o alune sgu proprio material, ou seja, o
aluno é o autor e o construtor de seu préoprio anfento. Um bom exemplo de software
educacional do tipo autoria € o MEGALOGO (Figura 3hogo € uma linguagem de
programacao proposta por Seymour Papert. A gramohérituicio de Papert estd na
manipulagdo de um objeto grafico, chamado “tar@tuque € capaz de andar pela tela
deixando seu rastro. Ensinar a tartaruga a fazgr @ figura de um quadrado ou uma
casinha, por exemplo) € uma metafora para a atigidde programar, no contexto da

tartaruga. Dessa forma o computador é abstraidigura da tartaruga. O resultado (rastro da
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tartaruga), mostrado na tela fornece feedbackpara a crianca que pode leva-la a reformular
o procedimento “ensinado” (VALENTE, 1993).

Programar a tartaruga de Logo €, portanto, um rodgebcedural” de programacao,
onde o procedimento que a criancga cria para “erisin@artaruga deve conter todos 0s passos

que a tartaruga deve executar para conseguir hagsulesejado (VALENTE, 1993).

FIGURA3 - TELA SOFTWARE MEGALOGO - DESENHO CARDO
COM PROCEDIMENTOS E COMANDOS DA TARTARUG

' Megal ogo - Megalogo.ini = 3] x|
Arquivo  Editar Janels DOpcdes  Ajuda

tartaruga

HegalLogo Versdao 1.1
Bom trabalhot

Componentes multimedia instalados.
Versdo Luso - Brasileira - CMOTINFOR - Portugal
?

i3 Iniciar | |2 Megalogo - Megalog. B P nean

Fonte: Software Megalogo. Versdo Luso-BrasileiPortugal

2.3.4 SIMULACAO

Os softwares educacionais do tipo simulacdo reedusituacfes reais para
facilitar o aprendizado do aluno. Através de dertragées que imitam a realidade, o aluno
podera aprender virtualmente. Um exemplo de soétveatucacional de demonstracdo é o
Laboratério Interativo de Eletromagnetismo (Figdda Esta multimidia tem por objetivo
reproduzir, com total fidelidade, uma coletanea plascipais experiéncias dos cursos de
eletricidade, eletrodindmica e magnetisf@ada experiéncia vem acompanhada de um breve

resumo tedrico, de animacgdes e de videos ilustsgtbem como da descricdo dos materiais e
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das etapas do experimentO. usuario tera ao seu dispor 0s manuais de operdgso
instrumentos utilizados nas experiéncias, assimocama descricdo dos materiais que as
compdem (LABORCIENCIA, 1998).

FIGURA 4 - TELA DO SIMULADOR: LABORATORIO
INTERATIVO DE ELETROMAGNETISMO

|

2.3.5J0OGOS

Os softwares educacionais tipo jogos educativosar recursos multimidia e
tornam o aprendizado muito mais interessante etitlee Estes jogos sdo elaborados para
divertir os alunos enquanto eles aprendem. Confdfaresira (1995), um dos primeiros a
conseguir popularidade foi a séflmrmem Sandieg{desenvolvido pela Broderbund), que
pretendia ensinar conceitos de histéria e geogeffmrtir de uma “cagcada” a uma ladra
internacional e sua quadrilha ao redor do mundde N& pistas eram resolvidas com
aplicacdo de conhecimentos nessa area, despertandteresse de criancas por essas
matérias. Apesar de ser voltado para criangasgo ¢iteve grande popularidade entre os
adultos e adolescentes. Exemplos de telas do jegméin Sandiego podem ser vistos na

Figura 5 e na Figura 6.
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FIGURA S - TELA JOGO CARMEM SANDIEGO

Jogo Opgiies Acme Dossi@s

Cairo
Segunda, 18:00 h

H pes=soa que wocE
procura esteve aqui
& ele partiu
e dirigindo um carro
il com uma bandeira
azul & branca com
um =0l no centro,

Fonte: Broderbund Software. Jogo Carmem Sandie§a 19

FIGURA 6 - TELA JOGO CARMEM SANDIEG(
Jogo Opg8es Acme DossiEs

Buenos Aires
Terga, 21:00 h

E Ak

eUEHOSIAIRES I

Fonte: Broderbund Software. Jogo Carmem Sandie§a 19

Outro exemplo de software tipo Jogo Educacional &BO-3D (Figura 7).
Construido em VRML, linguagem de Realidade Virt@ajpgo € um protétipo onde o aluno
entra numa sala de aula virtual com um quadro & podas, sendo um vermelha e outra azul,
o aluno deve ler a questdo sobre geometria esgpeaésta no quadro e dependendo de sua
resposta devera seguir por uma das portas, semdsoquma delas leva pelo caminho certo,

seguindo-se assim até o final do jogo ( WEBFOLI@)D).
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FIGURA 7 - TELA DO JOGO GEO-3D

Fonte: WEBFOLIO(2001)

2.4 DESENVOLVIMENTO DE SOFTWARE EDUCACIONAL

Segundo Rocha (1996), o método tradicional de dedamento de software, no
qgual os programadores sozinhos completavam o prggesta ultrapassado. Hoje, deve-se
lidar com métodos, procedimentos e ferramentas @amgentar a produtividade e qualidade
dos produtos. Projetos de desenvolvimento de sadteducacional, além de envolver em seu
desenvolvimento uma equipe multidisciplinar, devesfletir os objetivos educacionais
propostos e o ambiente de aprendizagem almejadanmdor situacbes que estimulem o

desenvolvimento das habilidades desejadas.

Com base na proposta de Rocha (1996), a seguiseapaese recomendacoes, em
forma de etapas, para o desenvolvimento de um aateducacional.

2.4.1 DEFINICAO DO AMBIENTE DE APRENDIZAGEM

Na literatura encontramos diversos autores que #merido metodologias
diferenciadas para o desenvolvimento de softwangcamonal, em geral incorporando

estratégias que contemplem o ambiente de apremdizafnejado.
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O desenvolvimento do software educacional possucteristicas especificas e a
especificacdo dos requisitos de qualidade incluimodelo de ensino/aprendizagem
selecionado, isto €, a filosofia de aprendizagenjasente ao software. Este € o Unico padréo
a ser especificado “a priori" no desenvolvimento shftware educacional e que vai
determinar seu desenvolvimento. A experiéncia terastrado que 0 processo de
desenvolvimento de software adequado a multimidiacacional deve ser composto do
modelo de ciclo de vida de prototipagem evoluta@escido da etapa inicial da escolha do
ambiente educacional e avaliacao por parte de gsofes e alunos, para que novos requisitos

sejam incorporados ao software.
2.4.2 ANALISE DE VIABILIDADE

Os projetos podem variar em funcéo do objetivo pela o sistema é constituido, do
hardware sobre o qual pode ser implantado e tambémfuncdo da filosofia de
desenvolvimento. Para que o projeto do softwareamonal seja realizado € necessaria a
definicho de algumas estimativas dentre as quastackan-se 0S recursos, custos e
cronogramas. Deve-se fornecer dados sobre os osuéestricbes externas, limitacdes do
produto e outros fatores relevantes. A estimativa reécursos necessarios para o esforco de
desenvolvimento inclui: recursos de hardware, swoftwe recursos humanos (CAMPOS,
1996). E necesséario avaliar a possibilidade do oreds componentes e identificar,
acompanhar e eliminar itens de risco antes queieksam comprometer o sucesso do projeto

ou gue se tornem a principal fonte de trabalhcestoef.
2.4.3 SELECAO DO TIPO DE DOCUMENTO

Na prética das escolas o que se tem verificado udiliaacdo dos sistemas de
multimidia para o desenvolvimento de hiperdocunmeptar dois grupos distintos de usuarios

autores :professores e alunos.

Os hiperdocumentos desenvolvidos por estes doigogrgitados acima também

podem ser analisados sob outros dois prismas (CAB/FID6):

a) de um lado, temos os hiperdocumentos para serdimadtis por diversos

usuarios, que trazem em si uma base de conhecisngfiida e consistente e que
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deverdo ter uma vida util, duradoura e incremedtalendo refletir um ambiente

educacional rico e coeso com a pratica pedagdgica,

b) de outro lado, existem produtos que ndao tém nenbompromisso didatico

pedagogico, apenas exploratorio.

2.4.4 PLANEJAMENTO DA INTERFACE

A interface do usuéario € o mecanismo atravées dbaydalogo entre o software e 0
ser humano é estabelecido. Os fatores humanos derelevados em consideracdo para que
o didlogo seja ameno. Como o homem percebe o matrdwés do sistema sensorio, 0
planejamento de uma interface deve considerar wdes visuais, tacteis e auditivos. E
importante notar os niveis de habilidades pessea#&s diferencas individuais entre 0s
usuarios(CAMPQOS,1996). A Figura 8, apresenta umetaode ciclo de vida de prototipagem

evolutiva para a interface.

FIGURA 8 - MODELO DE CICLO DE VIDA PARA A INTERFACE

’ Protdtipo \
// ; \\
d . 51 3 " Versio
Projeto Final

\\ // Avaliagio
ovos

" H
Requisitos

J

I

Fonte: CAMPOS (1996)
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2.4.5 PLANEJAMENTO DO DOCUMENTO

Segundo Makeddnapud Campos (1996), o material que ird comporubintidia
deve ser pesquisado, organizado, assimilado, @seniroduzido um script que, como uma
peca de teatro orquestra a aparéncia e a ativagfiaidersos componentes e midias no

momento desejado.

246 SELECAO DO SISTEMA DE AUTORIA E DAS
FERRAMENTAS

Para desenvolver o trabalho de autoria de um prograle multimidia séo
necessarios a0 menos um sistema de autoria, abstero desenvolvimento do programa
propriamente dito e sistemas de apoio a autoriatuga, desenho, ilustracdo, animacéo,

titulagcdo, diagramacéo, tratamento de figuras, etc.

O desenvolvimento de um software de qualidade remuerificagdo da presenca ou
auséncia de critérios de qualidade. Selecionaristensa de autoria € uma etapa importante
porque € neste momento que 0 usuario contemplaggassitos e expectativas escolhendo a

ferramenta correta para a aplicacao.

Uma caracteristica importante nos sistemas deiautoa interatividade. E ela que
coloca o usuario no controle do sistema, manipualaasl diversas midias nos diferentes
modos de interac&o. E, ainda, a interatividadepgumite o trabalho cooperativo de mdltiplos

autores.
2.4.7 CARACTERISTICAS PEDAGOGICAS

As caracteristicas pedagoégicas formam um conjuatatdbutos que evidenciam a
conveniéncia e a viabilidade da utilizacdo do saferem situacdes educacionais (ROCHA,
1996):

2 Makedon, Fillia et all. Issues and Obstacles wihltimedia Authoring. Proceedings of the
EDMEDIA 94. Educational Multimedia and Hypermedif94. 38-45.
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a) O software educacional deve permitir a identificacdo ambiente
educacional e do modelo de aprendizagem que eléepia;

b) o software deve ser adequado e pertinente em oelagh contexto

educacional ou a uma disciplina especifica;

c) o software deve contribuir para que o aluno alcanobjetivo educacional e
para isso deve ser amigavel e de facil utilizagieye possuir aspectos
motivacionais e respeitar individualidades. E intgate que inclua atributos
como: clareza e correcdo dos conteudos, recursdg/ationais, carga

informacional e tratamento de erros.
2.4.8 FACILIDADE DE USO

A facilidade de uso € o conjunto de atributos quidemciam a facilidade de uso do

software. Inclui as subcaracteristicas (ROCHA, 1996

a) Facilidade de aprendizado: avalia a facilidade wngrios em aprender a usar o

software;

b) Facilidade de memorizacdo: avalia a facilidade desarios em memorizar

informagdes importantes para o uso do software;

c) Robustez: avalia se o software mantém o processarnerretamente a despeito

de acbes inesperadas.

2.4.9 INTERFACE

As caracteristicas da interface configuram atribwgoe evidenciam a existéncia de
um conjunto de meios e recursos que facilitam eragfio do usuario com o software. Inclui
as subcaracteristicas (ROCHA, 1996):

a) Conducao: avalia os meios disponiveis para acamseliformar e conduzir o
usuario na interacdo com o computador. Inclui ata® como: presteza,

localizagaofeedbackmediato e legibilidade;
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b) Afetividade: avalia se o software proporciona uelagdo agradavel com o aluno

ao longo do processo de aprendizado;

c) Consisténcia: avalia se a concepcao da interfacagervada igual em contextos

idénticos e se ela se altera em contextos difesente

d) Significado de codigos e denominacfes: avalia ajei#io entre objeto ou

informacgao apresentado ou pedido e sua referéncia,

e) Gestdo de erros: avalia 0s mecanismos que permgwatar ou reduzir a
ocorréncia de erros, e que favorecam a correcaedquales ocorrem. Inclui os
atributos: protecao contra erros, qualidade dasagans de erro e correcao dos

erros e reversao facil das agoes.
2.4.10 ADAPTABILIDADE

A adaptabilidade é o conjunto de atributos queendthm a capacidade do software
de se adaptar a necessidades e preferéncias dmwesaa ambiente educacional selecionado.
Inclui atributos como (ROCHA, 1996):

a) Customizacdo: avalia a facilidade da adaptacaontxface para o uso de

diferentes usuarios;

b) Adequacdo ao ambiente: avalia a facilidade de ad@gudo software ao modelo

e aos objetivos educacionais adotados.

2.4.11 DOCUMENTACAO

A documentacédo é o conjunto de atributos que ewidenque a documentacgdo para
instalacdo e uso do software deve ser completaistente, legivel e organizada. Segundo
Rocha (1996), para ambientessiges apoiados na Web é importante avaliar também a
caracteristica qualidade da informacéo, que inmfusubcaracteristicas: conteudos corretos,
fontes fidedignas, carga informacional compatiyedrtinéncia, temas transversais, entre

outros.
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3 AINFORMATICA NA TERCEIRA IDADE

O ensino de informética na terceira idade inicieudgevido a grande procura e
interesse dessas pessoas a utilizar o computadar o@is um meio de comunicacgao e pela

curiosidade em aprender uma tecnologia que seu@oessivel a eles.

As pessoas da terceira idade, ha alguns anos, e@ondtravam interesse em
aprender esta nova tecnologia, pois a informati@ale maior acesso aos jovens, que estavam
entrando no mercado de trabalho. Mas agora, campariatica totalmente presente, houve
uma mudanca no modo de pensar das pessoas, cassitdg uma grande procura das pessoas
da terceira idade em adquirir conhecimento em mnébica. Segundo Campos (2001), a
maioria sequer mexeu num computador, quanto maissaa internet, mas se empenha em
aprender e usufruir, ao maximo, da novidade, “qoaetts se sentam em frente ao
computador tém vontade de aprender tudo e ficammgsessionadas com a persisténcia
deles", conta a monitora Roberta Polardi (Monitdoa Programa Internet Sénior, criado
através de uma parceria entre o Governo do Eseddiths Gerais e a Prefeitura de Juiz de
Fora). Segundo Nascimento (2000), ndo é facil aomat-se com a presenca desse pequeno
universo virtual, em que simbolo e figura sdo umstante, em que ha a predominancia de

algo que nao se pega.

A informatica para pessoas da terceira idade abirenovo horizonte de pesquisa
para o ensino-aprendizado. O primeiro passo pagagsonhecer a percepcao das pessoas de
terceira idade sobre as condi¢cdes que facilitans ejue dificultam a aprendizagem da
utilizacdo do computador (MATURIDADE, 2000).

O famoso neurologista e escritor norte-americandeRo Sapolkski diz (em
entrevista ao jornal Maturidade ) que “as pessoaglkecem intelectualmente quando
fecham ciclos de aprendizado em sua vida, ou seemmam sO com as coisas aprendidas até
aguele momento”. Para quem néo deseja esse tipaveéecimento, a Internet € uma grande
oportunidade. As vezes, a inibicdo em freqiientaccurao de informética ao lado de alunos
muito mais jovens, pode também barrar a entradagsse mundo de entretenimento, cultura
e utilidades. Futuramente, "navegar" na Interne@ja exigird mais o computador. O telefone

celular e a televisdo tornar-se-ao também outrassne acesso (MATURIDADE, 2000).

A sequir, algumas considera¢des segundo Abdald 200
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Usar o computador € uma questdo de sobrevivén@a. 9d as criancas de hoje ja
nascem sabendo usanmuse sdo ageis no teclado e entendem a “linguagemldéd&es”,
0 grupo que sempre trabalhou com maquina Olivéii tem tanta desenvoltura. Como néo

podem parar no tempo, o jeito € voltar as salasutie e aprender como se usa o computador.

O Museu da Republica, do Rio de Janeiro, por exengplou, ha seis anos, 0 curso
de informatica para a terceira idade. A procuraentma cada ano. O Museu aposta em uma
abordagem diferenciada: "NO0s usamos um método sieceespecial para a terceira idade.
Tentamos aproximar a linguagem do curso com o gaegfecifico da profissdo exercida pelo
aluno. Se a pessoa foi dona-de-casa, usamos nast&immo receitas culinarias para ensinar
os comandos do computador. Se o aluno foi advogadtamos conciliar a linguagem do
Direito com o que ele vai aprender. Isso facilitappendizado”, conta Luis Claudio Pereira,
coordenador do curso (Depoimento do Coordenadarudso de Informatica para a terceira
idade criado pelo Museu da Republica da cidadeida® Janeiro, em 1995\ém disso, o
Laboratério de Informéatica do museu, responsavil parso, ainda faz uso de um outro
recurso para facilitar o aprendizado. "Sempre atsiragas para a monitoria voluntaria de
turmas para 0s que ja terminaram o curso. Assies, gudam os outros alunos e acabam
servindo de exemplo para eles". Mas, sera mesmess@&io um método de ensino
diferenciado para jovens e idosos? "A gente nadagde comparar, mas existe, no
aprendizado, uma diferenca entre as faixas et®@ss0as mais velhas tém medo de tudo o
que é novo, e o computador ainda é uma coisa nNwa.entanto, esse medo vai
desaparecendo conforme vao conhecendo outras paepsega passaram pelo curso”. Maria
Helena Silveira, de 66 anos, ja fez cursos basiooso Windows e Word, e, agora, voltou
para fazer um curso de editoracdo grafica. "E umsocmuito legal; os professores sabem

ensinar. Eu até comprei um notebook, depois quersunei 0s cursos basicos”, elogia.

Pelo menos uma hora por dia. Esse € o tempo quenagms Maria Carmelita
Hoover, Nair Arruda Bento e Yedda Maria Fernandedichm diariamente ao computador.
Atividades preferidas? Trocar e-mail e Vvisitasites de entretenimento e noticias
internacionais. Seriam historias triviais de gemiie ndo foge em nada ao comportamento
padrédo do internauta brasileiro, ndo fosse por etallte: a idade. As amigas tém mais de 60

anos e fazem parte de um grupo cada vez maiors®a® que ja entraram na chamada boa
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idade, mas néo se renderam a inércia nem as cdiegesgciais e decidiram fazer parte da era
digital (COMMERCIO, 2001).

O depoimento de um dos alunos do curso é emblamatic

“Renunciar & maquina elétrica ndo me foi facil. tdese diante do monitor e,
mediante o digitar de uma tecla ou o cligue no rapudar ordens ao
microcomputador, foi tarefa um tanto ardua. Masidégmeses depois, tornando-me
amigo intimo de barras de ferramenta, teclas, macsees, barras de menu, barras de
rolagem, mergulhei no mundo do computador, conaidr inicialmente inatingivel”
(NASCIMENTO, 2000).

3.1 POR QUE ENSINAR INFORMATICA ATRAVES DE UM
JOGO AS PESSOAS DA TERCEIRA IDADE?

Os jogos devem estimular a imaginagao das pessoésrakira idade, auxiliar no
processo de ensino-aprendizagem, facilitar a aog@dr do conhecimento e auxiliar na
aquisicao da auto-estima. Devem também promoveaatividade, desenvolver a autonomia.
Um jogo educativo computadorizado pode propicianlamo da terceira idade um ambiente
de aprendizagem rico. Este jogo deve ser ao mesmgpaot atrativo e eficaz no ensino-

aprendizagem da informéatica a pessoas da terdeide.i

Segundo Nascimento (2000), os jogos de computadderp ser ferramentas
auxiliares de aprendizagem para pessoas idosaslobkey (1983) sugere a utilizacdo do
computador como uma ferramenta ludica, afirmandoalgumas experiéncias com jogos de
computador podem ser extremamente Uteis na apegmiiz Com efeito, algumas das
melhores simulacbes tém o carater de jogo, o quee@ia 0 seu potencial de utilizacédo
pedagogica. Os jogos permitem uma grande variededduacdes e uma exploracao flexivel

dessas situagdes pelo jogador (num computadorressasta € rpida e individualizada).

Os jogos educativos computadorizados tornaram-sansacamente motivadores,
devido ao desafio, a fantasia e a curiosidade speaitam. Os jogos podem fornecer
resultados ndo previstos, mas tdo importantes gquast previamente determinados,

oferecendo oportunidades para que o aluno utilizégaca, raciocinio e habilidades de
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organizacao para resolver problemas de maneiraintaiessante do que seriam expostos em
um exercicio comum. Os jogos sdo ambientes de dipegrem que ndo fornecem o contetdo

diretamente ao aluno, mas incentivam a descolzehasca e o raciocinio (SILVEIRA, 1998).

Um jogo educativo ndo ensina explicitamente; nplerade-se partindo da vivéncia
ludica e da reflexdo sobre a mesma. O softwareogtopneste trabalho aproveita-se das
vantagens da utilizacdo da multimidia para auxiiercriagcdo de um jogo educativo que sera
utilizado no processo de ensino e aprendizagemfdariatica para pessoas da terceira idade.
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4 ORIENTACAO A OBJETOS

4.1 CONCEITOS BASICOS

Unified Modeling Language (UML) € um método de @&@®le projeto orientado a
objetos (OOA & D) que surgiu no inicio dos anos erta. A UML unifica os métodos de
Booch, Rumbaugh (OMT) e Jacobson, mas o seu al@amesn maior. Ela passou por um
processo de padronizacao pela Object ManagemenpG@MG) e € agora um padrao OMG
(FOWLER, 2000).

A UML é, na verdade, uma linguagem de modelagerdceum método. A maioria
dos métodos consiste, pelo menos em principio,ntke linguagem de modelagem e de um
processo. Alinguagem de modelagenme a notacdo (principalmente gréafica) utilizada por
meétodos para expressar projetogrécessoe a sugestdo de quais passos a serem seguidos na
elaboracao de um projeto (FOWLER, 2000).

Segundo Deboni (2000), n&o se encontra na UML erigés de passos que se deve
seguir para se desenvolver um sistema, nem mesai® $fp as etapas para se modelar um
sistema. A UML se limita, exclusivamente, a repnégeum sistema através de um conjunto
de diagramas, onde cada diagrama se refere a @@ parcial do sistema, que em conjunto

forma um todo integrado e coerente.

4.2 USO DA UML

A UML é usada no desenvolvimento dos mais divertjoss de sistemas. Ela
abrange sempre qualquer caracteristica de um sistemum de seus diagramas e é também
aplicada em diferentes fases do desenvolvimentandlesistema, desde a especificacdo da

andlise de requisitos até a finalizacdo com adadestes (BARROS, 1998).

O objetivo da UML é descrever qualquer tipo deesist, em termos de diagramas
orientado a objetos. Naturalmente, o uso mais comyrara criar modelos de sistemas de
software, mas a UML também € usada para repressistemas mecanicos sem nenhum
software. Aqui estdo alguns tipos diferentes dersias com suas caracteristicas mais comuns
(BARROS, 1998):
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a) Sistemas de Informacdo: Armazenar, pesquisar, reditmostrar informacoes
para os usuarios. Manter grandes quantidades dgs damn relacionamentos
complexos, que sdo guardados em bancos de dadomnalis ou orientados a

objetos;

b) Sistemas Técnicos: Manter e controlar equipamern#anicos como de
telecomunicacgdes, equipamentos militares ou prosesslustriais. Eles devem
possuir interfaces especiais do equipamento e n@ongsamacao de software de
gue os sistemas de informacédo. Sistemas Técniocogesalmente sistemas real-

time;

c) Sistemas Real-time Integrados: Executados em ssmpézas de hardware
integrados a telefones celulares, carros, alarmge&stes sistemas implementam

programacao de baixo nivel e requerem suportdireal-

d) Sistemas Distribuidos: Distribuidos em maquinasargldados sdo transferidos
facilmente de uma maquina para outra. Eles requeneetanismos de
comunicacao sincronizados para garantir a integeddos dados e geralmente
séo construidos em mecanismos de objetos como CORB8R/DCOM ou Java
Beans/RMI;

e) Sistemas de Software: Definem uma infra-estrutéicaita que outros softwares
utilizam. Sistemas Operacionais, bancos de dadosgbes de usuarios que
executam acOes de baixo nivel no hardware, ao mesmpo em que

disponibilizam interfaces genéricas de uso de sigoftwares;

f) Sistemas de Negocios: descreve o0s objetivos, dispedies (pessoas,
computadores etc.), as regras (leis, estratégiasgiEcios etc.), e o atual trabalho

desempenhado nos processos do negaocio.

E importante perceber que a maioria dos sistemagodsuem apenas uma destas
caracteristicas acima relacionadas, mas variass deta mesmo tempo. Sistemas de
informacBes de hoje, por exemplo, podem ter taatacteristicas distribuidas como real-
time. E a UML suporta modelagens de todos estes tip sistemas (BARROS, 1998).
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4.3 DIFERENTES VISOES DO SISTEMA

A UML permite ao analista representar o sistemaligeg diferentes visbes. Cada
visdo possui uma grande dependéncia das outrassyig@rantindo assim a coeréncia e
completeza do modelo, e consequentemente do sisdensoftware. A relacdo entre o0s
diagramas deve ser garantida pelo projetista, rAarassegurada pela UML. Os diagramas

podem ser agrupados segundo aspectos da visaoapoegionam (Tabela 1).

TABELA 1.: DIAGRAMAS UML

Diagrama de Casos de Usa@&o uma visao
externa do sistema e dos objetivos que o0s atolles

|Diagrama de Comportamento Externo )
externos tem do sistema.

Diagrama de Pacotes, Diagrama de
Classes: que tratam dos processos que
ocorrem entre as estruturas que compdem
o sistema e dao uma visao da dinamica
interna do sistema.

|Diagramas de Comportamento Interno

Diagrama de Sequéncia de Everdéo uma visa
estatica da estrutura de suporte do sistema, a
qual ele sera construido.

|[Diagramas estruturais

Diagrama de Colaboragéo, Diagrama de Esta}os,
bre

Diagrama de Distribuicdo, Diagrama de
Componentesdescrevem como estas estruturals
sao implementadas em software e hardware.

|Diagramas de Implementacao ‘

Fonte: DEBONI (2000)

A Figura 9 mostra como os diagramas podem serant@g@ra descrever um sistema.
Apesar de ndo propor um método, existe na UML umberacdo forte entre os diagramas
como mostra as setas da Figura 9. Essa figuraa@pdrte da UML, mas pode ajudar a
navegacao entre os diagramas (DEBONI, 2000).
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FIGURA 9- RELACOES ENTRE OS DIAGRAMAS DA UM

Comportamento
Externo

Estrutura

Comportamento
Interno

Implementagao

Fonte: DEBONI (2000)

Para este trabalho de conclusdo de curso, a arddissoftware foi feita com:
Diagramas de Caso de Uso, Diagramas de ClasseaggaBia de Sequéncia de Eventos
(Andlise detalhada no capitulo 6). Portanto a segteita uma explicacdo sobre o uso desses

Diagramas da linguagem de modelagem UML.

4.4 DIAGRAMA DE CASOS DE USO

Um caso de uso descreve um objetivo que um aterrextao sistema tem com o
sistema. Um ator pode ser um elemento humano ogueimterage com o sistema. O ator se
encontra fora do escopo de atuacao do sistemaaetoga conjunto de casos de uso formam
0 escopo do sistema. A linha que separa o0s atoesabos de uso € a fronteira do sistema
(DEBONI, 2000).

O diagrama de casos de uso (Figura 10) represeatizagnente esta interacdo, e
define o contexto do sistema. Os atores séo repeekes por representacdes simplificadas de
uma figura humana, enquanto os casos de uso gesltontendo cada uma o nome de um

caso de uso. Os atores se comunicam com 0S cass®,dgue € representado por uma linha
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unindo os dois elementos. Uma seta pode, opciomémeepresentar o fluxo principal de
informacé&o nesta interacdo e ajudar a leitura do da uso (DEBONI, 2000).

FIGURA 10 - EXEMPLO DE CASOS DE USO

A

Usuario

Pesquisando Assunto

Emprestando Material

A

LS Gerente

Cadastrando Material

Cadastrando Usuario

Analisando empréstimos

Fonte: DEBONI (2000)

Como 0s casos de uso representam um objetivo dé ammum dar como nome aos
casos de uso, frases verbais curtas no infinitlzengrestarMaterial) ou no gerundio
(EmprestandoMaterial) onde o sujeito é normalmerdtr (DEBONI, 2000). EX.:

a) o usuario empresta material;
b) o usuério pesquisa assunto.

Cada caso de uso deve receber uma descricéo tgutiglermita o entendimento do
objetivo. Esta descricdo pode ser detalhada enriosn&m cenéario € uma instancia de um
caso de uso, isto €, é uma situacdo onde o atmoutio sistema para conseguir atingir o
objetivo do caso de uso. Um cenario pode ser ceraid otimista se o ator obteve sucesso
Nno seu objetivo, pode ser pessimista se 0 atorco@éseguiu e ocorreu uma situacao de

excecao, ou o cenario pode ser alternativo, quénetie a uma situacéo de excecado o ator
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optou por caminhos alternativos. Assim para cada c& uso pode se descrever um texto
com (DEBONI, 2000):

a) cenarios otimistas;
b) cenérios pessimistas;

C) cenarios alternativos.

4.5 DIAGRAMA DE CLASSES

Segundo Deboni (2000), os diagramas de classeedesaras classes que formam a
estrutura do sistema e suas relagcoes. As relagies & classes podem ser associacoes,
agregacgOes ou herancgas. As classes possuem além deme, os atributos e as operacdes
que desempenham para o sistema. Uma relacdo iodicéipo de dependéncia entre as
classes, essa dependéncia pode ser forte comcsaalasheranca ou da agregacdo ou mais
fraca como no caso da associacdo, mas indicam gjutasses relacionadas cooperam de

alguma forma para cumprir um objetivo para o sistem

Sendo uma linguagem de descricdo, a UML permiteralites niveis de abstracao
aos diagramas, dependendo da etapa do desenvdeith@rsistema em que se encontram.
Assim, os diagramas de classe podem exibir nas faggais da andlise apenas o nome das
classes, e em uma fase seguinte os atributos agdesr (Figura 11). Finalmente, em uma
fase avancada do projeto pode exibir os tipos thidsutos, a visibilidade, a multiplicidade
das relacbes e diversas restricbes. Existem elesiena UML para todas estas

representacoes.
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FIGURA 11 - EXEMPLO DE DIAGRAMA DE CLASSES

Usuarios
Mome Consultar
Local ]
Telefone
Senha
FazResers x.
Materiais
1 Codiga
P P
Emprestimo ?ﬁﬁ;’é‘nm 1
| 1 | Emprestan
L Crewolver
DataErmpréstirmg N %)
DataRetorno Reservas
ATRASD DataResera
Moo Datavalidade
Criar
Cancelar
LivTos Revistas
Editara Colegdo —h
Edigdo Editora -
ISBM MastraDetalhes Artigos
Autar Aptnr ;
hostrabetalhed TitloArtigo

Fonte: DEBONI (2000)

O diagrama de classes, ao final do processo delaggae, pode ser traduzido em
uma estrutura de cédigo que servira de base panglementacédo dos sistemas. Observa-se,
no entanto, que nao existe no diagrama de clagsasnformacdo sobre os algoritmos que
serdo utilizados nas operacdes, e também naodseppecisar a dindmica do sistema porque
nao ha elementos sobre o processo ou a seqUuéngeocEssamento neste modelo. Estas
informacfes sdo representadas em outros diagraooas) os diagramas de sequéncia de
eventos ou diagramas de estado (DEBONI, 2000).

4.6 DIAGRAMA DE SEQUENCIA DE EVENTOS

Os casos de uso representam conjunto de cenaroslegcrevem os diferentes
processos que ocorrem no sistema. O diagrama dérssg de eventos permite modelar estes
processos através da troca de mensagens (evemti@spe objetos do sistema. Os objetos séo

representados por linhas verticais e as mensagems $etas que partem do objeto que invoca
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um outro objeto. As setas podem ser cheias paiaamdma mensagem de chamada ou
tracejadas para indicar uma mensagem de retorrfeigdra 12 mostra um exemplo deste
diagrama, onde se pode observar que o tempo se@ieo overtical de cima para baixo.
Devem ser desenhados tantos diagramas de seq@éacitos cenarios foram levantados no
diagrama de casos de uso (DEBONI, 2000).

FIGURA 12 - EXEMPLO DE UM DIAGRAMA DE SEQUENCIA DEEVENTOS

Jos:usuario N ~ Livromatenal Reservas Emprestime
; F!EZ{LISItEI:CIfIdIgDL; B

“edficaDisponibilicade
Mao Digpoaive
- —_—
JrAarar T
I

Resrwar
I

PrieCnnfirracan

CarfirmaResera
— ._ ._ %
{ItelespunwEI

ConfirnaEmprest mo

Errprestar |
f ‘:

Fonte: DEBONI (2000)

Cada mensagem no diagrama de sequéncia de eventesponde a uma operacao
no diagrama de classes. Como as mensagens sagdgsefiavocadas, elas devem estar
presentes nos objetos de destino, que sao atiymas mensagens no objeto de origem
(DEBONI, 2000).
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5 AMBIENTES DE DESENVOLVIMENTO

5.1 RATIONAL ROSE

O Rational Rose é uma ferramenta CASE que utilimagaiagem de modelagem de
sistemas UML. Quando um objeto € criado no Rati®tmde, este € chamado de modelo.
Abaixo, uma breve descricdo do ambiente:

A Figura 13mostra a aplicacdo Rational Rose como aparece quaraderta pela
primeira vez. Ha trés subjanelas (MORO, 2000) :

a) ao topo a esquerda: a Janela de Visdo permite qusuério determine que
perspectiva do projeto sera usada. Selecionandiral Viewnessa janela indica

gue o usuario deseja olhar as classes com selustasrie operacoes;

b) abaixo & esquerda: Janela de Documentacdo. E ysadaadicionar textos

descrevendo as classes;

c) adireita: Janela de Diagrama de Classes. E usadapar a descri¢éo de classes
em UML.

FIGURA 13 - TELA INICIAL DO RATIONAL ROS

“4» Rational Rose - [untitied]

File Edit %ew Browse Bepot Ouery Tooks Addlns Window Help
Dlela| x|=e] o) 2E 2wlalo] 29 elelelE]
m-] Use Case View & _MC ] B3 Class Diagram: Logical View / Main  [E[E E3
EI ogical Wiew Eif 7
R ’ E -
ED Compon seleciona-se F
(P Deplaym Logic View 41—
: _El cria-se a descrigao
e UML da classe aqui
=
aticiona-se a o
documentagao
agqui
For Help, press F1 //;J

No menuBrowseescolhe-se o tipo de janela que o usuario iralknab. Esta € uma

parte importante para a especificacddRadionalRose, é neste menu que o usuério define o
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tipo de andlise que seréa feito, com as op¢Bémss Diagram(Diagrama de Classed)se
Case Diagran{Diagramas de Casos de Udaojeraction Diagram(Diagrama de Interacdo ou
de Sequéncia de Evento§pmponent DiagraniDiagrama de ComponenteSkate Diagram

(Diagrama de Estados)Deployment DiagraniDiagrama de Organizacao).

Para este trabalho foram utilizados os Diagrama€ldeses, Casos de Uso e de
Interacdo. No Capitulo 6 € descrita a especificalgisoftware proposto sendo ilustrado os

diagramas modelados drational Roseom a Linguagem UML

5.2 AMBIENTE DE DESENVOLVIMENTO: DIRECTOR 8

O Macromedia Director 8 é uma das ferramentas madikzadas para o
desenvolvimento de softwares hipermidia. Alem disssta utilizacdo vem aumentando
sensivelmente em funcdo da grande evolucdo do tbirews Ultimos anos, pois vem
incorporando novas e importantes caracteristicascipalmente com relagdo a integracdo
com a Internet (BIZZOTTO, 2000).

O desenvolvimento no Director € analogo ao desgmaehto de um filme de
cinema ou de uma peca de teatro. Assim, deve-seirdeftipo de filme (software) a ser
desenvolvido; os atores (o0 elenco) que irdo ppeicio papel de cada ator; a sequéncia de
cenas, etc. A Figura 14 apresenta alguns dos etemaitados comastage (cenario),
CastMembergqatores),scripts (papel de cada atorjcore (seqiéncia de cenas), que serao

posteriormente detalhados.
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FIGURA 14 — TELA DO DIRECTOR 8
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5.2.1 STAGE

No Director, tudo ocorre nstage ou seja, no palco (fazendo uma analogia com o
teatro). Nostage como mostra a Figura 15, sao colocados toda®ios {cenarios, atores etc)
gue irdo compor a cena a ser desenvolvidastdgepodem ser definidas as propriedades do
filme atual Modify — Movies Propertig@stais como, tamanho dstagede apresentacdo, a
localizacéo, a palefaefault entre outros (BIZZOTTO, 2000).
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FIGURA 15. A JANELASTAGE
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5.2.2 JANELA CAST

A JanelaCast possui oCastMembersque sédo os atores utilizados por um dado
projeto, que atuardo sobreStage Desta forma, qualquer imagem, som, video etdyiioha

no projeto, ir4 aparecer na jan€last A Figura 16 mostra os membros @astMembercom
suas informacdes indicadas.

FIGURA 16. A JANELACAST

IEE Internal Cast ] 21

lique direito
4 [ [
T E a
10 11 12 -
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Um mesmo membro dGast Membeipode ser posicionado em locais diferentes do
stage sendo chamado de “Instancia@ast Membét ou seja, uma copia do original. Cada
Cast Membepode ser utilizado de uma vez em uma mesma cendp gjue cada um deles
pode ter comportamento e aparéncias distintas.

5.2.3 SCORE

O scorepode ser entendido como o roteiro (ou sequéncidjlde onde osCast
Memberssao organizados de acordo com o planejadscabeé dividido em linhas (canais) e
colunas frameg. A interseccao de uma coluna com uma linha demamaos célula. Além dos
canais usuais para o gerenciamento @ast Membersele possui seis canais especiais para
efeitos, conforme mostra a Figura 17.

FIGURA 17. A JANELASCORE
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5.2.4 CONTROL PANEL

A janelaControl Panelé uma janela especial que funciona como se fossatoole
de um videocassete. Além destes controles, estiajaferece importantes informacdes sobre
o filme. Através desta janela é possivel “rodar”filme (ou parte dele) para avaliar se ele se
comporta conforme planejado (BIZZOTTO, 2000).
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FIGURA 18. AJANELACONTROL PANEL
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Os componentes que compder@antrol Panel conforme mostra a Figura 18 séo:

a) botéostepbackward retrocede unframe

b) botdosound controla a intensidade de som no filme;

c) botéostep forward avanca unframe

d) botdorewind retorna para ramel;

e) botdostop interrompe a exibicao do filme;

f) frame counterindica onde se encontra a cabeca de leituravacgia;

g) botéoplay: inicia a exibicdo do filme;

h) botdo de modo de tempo real: permite o andamentblrde em frames por
segundo;

i) botdo modo de tempo real: velocidade real de apta@s®o do filme;

]) tempodisplay indica o andamento do filme;

k) loop playbackpermite que o filme fique efoop, executando.

5.2.5 LINGO
Lingo é o nome da linguagem utilizada pelo Direcpara a produgcdo mais efetiva

junto ao usuario.

Através do uso do Lingo, tem-se um maior contraleqdie acontece no filme,
podendo, inclusive, alterar o que foi feito a pait score Assim, o Lingo € o que torna o
Director mais robusto e flexivel (BIZZOTTO, 2000).

Segundo Small (1999), o Lingo permite a programagémtada a objetos, embora
nao seja considerado uma linguagem orientada aosbjétravés das variaveis globais
privadas, cada objeto possui caracteristicas @®pA terminologia utilizada difere no Lingo,

sendo comparados na Tabela 2.
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TABELA 2 - TERMINOLOGIA UTILIZADA

Termo no Lingo Equivalente em Orientacao Objeto
Parent Script Classe Clasg
Child Object Insténcia de class€lass instance
Property variable Variavel de instancidr{stance variablp
Handler Método
Ancestor script Super classe

FONTE: ADAPTADO DE Dalfovo (1997)

5.25.1 SCRIPTS
Os scripts do Lingo podem variar quanto a sua localizacaae (BI1ZZOTTO,
2000):
a) behavior script sdoscripts associados aprites (sprite behaviors ou aframes
(frame behaviors
b) cast member scripaissociado a um dadast memberde forma que script seré
executado em qualqusprite do qual aqueleast membefaca parte;
C) movie script sdoscripts que “valem” para todo o filme. Assim, eles sédo gnai
gerais, ndo se limitando a um dasglrite ou conjunto desprites ou

frames

5.2.5.2 EVENTOS
No momento em que o usuario vai utilizar o softwammrrem os seguintes eventos
no instante da inicializacao (BIZZOTTO, 2000):
a) Prepare movieeste é o primeiro evento que ocorre quando umefé executado,
ou seja, o filme esta sendo preparado para sedopda
b) BeginSpriteindica que a cabeca de leitura e gravacédo eetroum segmento de
sprite (sprite spal, ou seja, indica que uapritefoi iniciado;
c) PrepareFrame ocorre antes do Director apresentar spnite no stage Assim,
neste evento pode-se incluir acdes que alterenmoasigdades dsprite, uma vez
que ele ainda nao foi “desenhado”;

d) Start Movie este evento ocorre no primeframedo filme.
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A partir do momento que o everfitartMovieocorreu, o Director passa a executar 0s

framesdo filme, ocorrem 0s seguintes eventos:

a) beginSpriteindica que a cabeca de leitura e gravacédo eetroum segmento de
sprite (sprite spai Este evento ocorre sempre que existe um novaoesgy de
sprite;

b) prepareFrameo frameesta sendo preparado para ser “desenhadstage

c) enterFrame ocorre depois que sprite € “desenhado” n@tagee antes que a
cabeca de leitura e gravacao deiXeameatual;

d) exitFrame ocorre quando a cabeca de leitura e gravacaa deixdaddrame

e) endSprite ocorre quando a cabeca de leitura e gravacda @eidtima célula de

um segmento dgprite

Estes eventos sdo independentes da acdo do usmargeja, ndo € necessaria a
intervencdo do usuario para que estes eventosancolMas, existem eventos que dependem
da acao direta do usuario. Estes eventos séo:

a) mouseEnterocorre quando o cursor entra no espaco deprite

b) mouseWithinocorre enquanto o ponteiro dwuseestiver sobre um dadgprite

c) mouseLeaveocorre quando mousedeixa 0 espaco de usprite

d) mouseDownocorre quando o usuario pressiona o botamadase

e) mouseUpocorre quando o usuario solta o botaorause

f) mouseUpOutsideocorre quando o usuario pressiona o botdmdosesobre um

sprite, mas solta o botao fora desfwite

g) rightMouseDownocorre quando o botao direito do mouse é preadmn

h) rightMouseUp ocorre quando o bot&o direito do mouse € liberado

i) keyDown ocorre quando o0 usuario pressiona uma tecla;

]) keyUp ocorre quando o usuario solta uma tecla.

5.2.5.3 LISTAS

As listas em Director, oarrays em outras linguagens, sao “variaveis” que podem
conter diversos elementos. A alocacdo dos elememéosnemodria é feita segundo a
necessidade desta, ndo denso, portanto, necesaariaformacdes quanto ao tamanho dos

elementos da lista. O primeiro elemento da lista Dicector é contado como “1”,
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diferentemente das demais linguagens que considergrimeiro elemento de lista “0”
(SMALL, 1999). A Tabela 3 mostra sintaxes paragé&@ade listas.

TABELA 3 — SINTAXE PARA A CRIACAO DE LISTAS

Sintaxe Criando uma lista

Setthelistto[ ] Para criar uma lista linear vazia

Set thelist to[:] Para criar uma propriedade de lista vazia, pode-se
usar um operador de lista para especificar valores
na lista.

Especifique a lista de elementos com| Rara criar uma lista linear usando a funcao list( )

parametros da funcaist(). Exemplo:

List(valuel, value2 value3..) Set designers list(“Geé, “kayné, “Ohashft)

FONTE: Small (1999).
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6 SOFTWARE PROPOSTO

O software proposto procura desenvolver as haligisia@ognitivas necessarias para a
utilizacdo do mouse e a navegacdo na internet pssoas da terceira idade. O tipo de
software escolhido foi o jogo educacional, porquanforme ressaltado no Capitulo 2, esse
tipo de software possui a vantagem de desenvoimeranceito ou uma habilidade sem que o

aluno se dé conta disso.

Para organizar o conteudo a ser desenvolvido e,isemy facilitar o aprendizado, o

software foi dividido em dois moédulos (Figura 19):

a) Aprendizado do Mouse: nesse modulo, o aluno ilidareos movimentos de

clique, clique-duplo, clique com o botédo direitareastar e soltar;

b) Aprendizado da Internet: o aluno ira exercitaribzatdo de um navegador da
Internet através de um jogo cujo objetivo € er@mdéicDengue em algumas casas de
determinadas cidades. Durante o jogo, o0 aluno dprentuitivamente, a digitar um

endereco Web, a utilizar o botdo voltar e clicarrgperlinks

FIGURA 19 - ESTRUTURA DO JOGO

Jogo Clique Simpleg

Aprendizado do

/ mouse

JOGO Jogo Clique Duplo

Jogo Clique botédo Direito

/LN

Jogo Mover

Aprendizado

da Internet \ Digitacéo de

enderecos, Links,

botdes de navegacdo
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Ha uma diferenca béasica entre o primeiro e o segumatlulo: o andamento do jogo.
No primeiro médulo, cada jogo (clique, cligue-du@te.) é constituido de fases. Assim,
quando o usuario executa a tarefa com um indicacdgo superior a 80% , ele “passa de

fase”, ou seja, a velocidade de queda dos objetosta, dificultando o jogo.

No segundo mddulo, no entanto, ndo existem fasas,sim uma tarefa: um conjunto
de casas a serem “limpas”. Dessa forma, ndo hawamacdo nas propriedades do jogo

(tempo, velocidade etc.).

Torna-se importante ressaltar que os dois médubesuyem uma caracteristica em
comum: o monitoramento do desempenho do aluno.fif@ae acumula, enquanto o aluno
joga, os erros, 0s acertos, o numero de vezesauedm uma mesma fase e o tempo gasto.
O professor pode, a qualguer momento, acessaatonieldo desempenho do aluno, uma vez

gue o software armazena essa informacao em unvartgxto externo.

6.1 ESPECIFICACAO DO SOFTWARE

6.1.1 DIAGRAMAS DE CASO DE USO

Utilizando a Linguagem de Modelagem UML (descrieaCapitulo 4), para iniciar a
especificacao do software foram desenvolvidos diaigramas de Casos de Uso: Um Caso de
Uso para a Visao do Aluno, e outro Caso de Uso panigdo do Professor. Na Figura 20 €
demonstrado o Diagrama de Caso de Uso na visaoldwm ANo Quadro 1, explica-se as

funcdes dos casos de uso deste diagrama.

FIGURA 20 - DIAGRAMA DE CASO DE USO: ALUNO

Q /Trninnr Mniica

X

Alilinn

O

Trainar Intarnat
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QUADRO 1 - DETALHANDO CASOS DE USO DO DIAGRAMARE
CASOS DE USO: ALUNO

N°  Caso de Uso Funcéo

1 | Treinar Mouse |O aluno ir4 jogar exercitando os cliques e movimentos do mouse.

2 | Treinar Internet |O aluno ira jogar exercitando digitacdo de enderecos, cliques em

botdes de navegacgéo e links

Na Figura 21, é demonstrado o Diagrama de CascsdeRfofessor. Este diagrama
mostra o professor verificando o desempenho dmalorjogo através de um Relatério.

FIGURA 21 - DIAGRAMA DE CASO DE USO: PROFESSOR

S O

\/arifirar RelatArin Nacamnanhn

Prnfacanr

6.1.2 DIAGRAMAS DE CLASSES

Conforme a Linguagem de modelagem UML (descritaapitulo 4), foram criados
dois diagramas de Classes para cada moédulo do UbgoDiagrama de Classes para o
Mdédulo dos Jogos de treinamento com o0 mouse e @urgrama de Classes para o Modulo
do Jogo de treinamento da Internet. Na Figura 8@ndonstrado o diagrama de classes do 1°
mddulo do Jogo: o Jogo do treinamento com 0 mAselasses sao:

a) Classe Frame: possui o controle de mudanca de éaseslanca para o proximo

jogo para todos os objetos;

b) Classe Objetos: sdo os objetos que “caem” na selas atributos séo a sua
velocidade de queda onde a classe Frame controls,eeentos do mouse que
eles respondem (da classe evento). Suas opera@demiEiaQueda (iniciar a
gueda dos objetos na tela), SairDoStage (saidalyjetos da tela), ReiniciaFase

( quando os objetos reiniciam com a mesma veloeidaterior ao repetir a fase),
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MudarFase (quando os objetos mudam de fase aurdentarvelocidade de

gueda destes objetos);

c) Classe Evento: E uma classe generalizada que passeintroles de eventos de

mouse exemplificadas nas classes: MouseUp (cligyaes — botdo esquerdo do

mouse), RightMouse (clique botao direito do mouBeploClique (clique duplo

sobre o botdo esquerdo do mouse) e MouseDown (ysadoo jogo de clicar e

arrastar objetos na tela);

d) Classe Mover: Sao os objetos que “caem” na telas s#ributos sdo a sua

velocidade de queda onde a classe Frame control@vento do mouse que ele

responde (da classe evento) é o especificado sseclouseDown (para clicar e

mover os objetos na tela). Suas operacdes sa@mQuieda (iniciar a queda dos

objetos na tela), SairDoStage (saida dos objetdslap ReiniciaFase ( quando

0S objetos reiniciam com a mesma velocidade amtex®m repetir a fase),

MudarFase (quando os objetos mudam de fase aurdentarvelocidade de

gueda destes objetos).

FIGURA 22 - DIAGRAMA DE CLASSES JOGO MOUSE
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Na Figura 23 é demonstrado o diagrama de class2% middulo do Jogo: o Jogo do

treinamento com a internet. As classes sao:

a)

b)

Classe Endereco: Possui controles para os proximiks Existe um atributo
chamado MemberEndereco que € verificado na operad&erificarEndereco
para comparar se o endereco do link foi digitadoetamente. Esta Classe é
Agregada com a Classe Bairros (tipo Todo-partege @alrros séo partes do todo

gue sao os enderecos);

Classe Bairros e Classe Ruas: Possuem o enderepoOgiono link e uma

operacdo ProximoEndereco que controla esta mudbkngagina,;

Classe Casas: Possui um atributo CasasCertasaddilipara a contagem e
atualizacdo do numero de acertos do aluno ao chea&r casas. Possui 2
operacdes: mMouseUp (para controle do evento clgjmples do mouse) e

mAtualizaScore (Para contar quantas casas foraadels corretamente).

FIGURA 23 - DIAGRAMA DE CLASSES: JOGO INTERNET

Enderecos
&MemberEndereco

%MouseUp( )
¥mVerificarEndereco( )

Bairros
&links

%ProximoEndereco( )

1.x

1.x
Ruas Casas

&Links 1.* 1.* | @CasasCertas

“MouseUp( )

%ProximoEndereco( ) ®mAtalizaScore( )




46

6.1.3 DIAGRAMAS DE SEQUENCIA DE EVENTOS

Conforme a Linguagem de modelagem UML (descritgapitulo 4), foram criados
dois diagramas de Interacéo para a realizacdopiisacdo em cada modulo do Jogo: Um
Diagrama de Interacdo para o Modulo dos Jogos @leramento com 0 mouse e outro
Diagrama de Interacdo para o Médulo do Jogo deameento da Internet. Na Figura 24, €
demonstrado o Diagrama de Interacdo: Jogo InteEste Diagrama exemplifica passo-a-

passo a interagdo do aluno com o jogo simulandoriet:

a) O Aluno digita um endereco (dentre os que edifiponiveis em tela), este

endereco passa para a pagina de Bairros (atraaedacao Proximo_endereco);

b) O Aluno escolhe um dos bairros disponiveis ela, telicando com o botdo
esquerdo do mouse. Ao clicar em um bairro, a operd&®roximo_endereco abrir4 outra
pagina. A pagina de Ruas. Esta pagina de Ruas mardisbde de links com nomes de Ruas,
onde o aluno também escolhe uma delas com o diguaes do mouse (botdo esquerdo do

mouse);

c) Ao abrir a Ultima pagina, o aluno escolhe aasaue quer clicar, e a cada clique
correto, uma operacdo chamada Atualizar_Scorejoadica quantidade de casas certas

clicadas. O aluno também tem a opcao de voltargariio para visitar outro endereco.
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FIGURA 24 - DIAGRAMA DE INTERACAO: JOGO INTERNET
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Na Figura 25, é demonstrado o Diagrama de Interagigm Mouse. Este Diagrama

exemplifica passo-a-passo a interagao do alunoccimgo de treinamento com 0 mouse:

a) Ao iniciar o jogo o aluno joga clicando nos obge com botdo simples
(MouseUp);

b) Se o aluno passar de fase, 0 jogo aumenta eidaite de queda dos objetos;

c) Se o aluno néo conseguir passar de fase, o negete a fase mantendo a
velocidade anterior;

d) E assim, sucessivamente ira passando de fasestndo a velocidade de queda
dos objetos e passando para os proximos jogoueéCtigeito, Duplo clique e Clicar e Mover

0s objetos. No Ultimo jogo do Mouse, o aluno pagsra o0 Jogo Internet.
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6.2 IMPLEMENTACAO E TUTORIAL DO SOFTWARE

Conforme descrito anteriormente, o Software estAdido em dois modulos
principais: Jogo do Mouse e do Jogo Internet. NgoJdo Mouse existem 4 jogos para
praticar o uso do mouse: Clique simples, cliquédadatireito, duplo-clique e clique mover
objetos. O objetivo do 1° modulo é clicar nos alggbara passar de fases de cada jogo até
chegar ao 2° médulo, onde treina-se a navegacaoteraet. Nesse modulo, o objetivo é
“limpar” as casas de uma cidade do mosquito dawderigara isso, o usudrio deve navegar

pelas cidades, bairros e ruas, para encontrarsas a#ectadas.

Nessa primeira versdo, o aluno nédo pode abrir anslegjogo (duplo-clique) sem
passar pelo primeiro (clique simples). A seguirasaletalhnados os passos necessarios para a

utilizagéo do software desenvolvido.

Primeiramente, quando inicia o Jogo, o aluno dedagitar o seu nome para que 0
software possa fazer o monitoramento do seu desdmapeogo em seguida aparece a tela
inicial do 1° médulo. Nesta tela existe um quadue instrui o aluno de como ele devera
clicar com 0 mouse nos objetos que irdo cair rea(fggura 26). Quando o usudario clicar no
botdo OK deste quadro de instrucao, iniciara o @ronjogo do primeiro médulo: o jogo do

clique simples do mouse.

FIGURA 26 - TELA INICIO DO JOGO

Il icgoMouse Stage {100%) o=l
=
Inicio do jogo!
VOCE DEVERA CLICAR NO BOTAO
ESQUERDO DO MOUSE! =
[ ok |
Sair ﬂ
[Too B EY [ oy
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Nesse jogo, conforme a Figura 27, os objetos “casantela. Para evitar que estes
objetos alcancem o “ch&o” (parte inferior da tetapluno devera clicar sobre cada um dos

objetos.

Para acomodar os objetos que estdo na tela falocuana lista, conformscript
(cédigo de implementacdo) no Quadro 2, esta listanada os numeros dsprites(objetos
que estao “caindo” na tela):

QUADRO 2 - CODIGO DE IMPLEMENTACAO PARA ADICIONR OBJETOS A LISTA

on minicializaListaSprites(me)

-- Gerando uma lista vazia para acomodar 0s numer os dos
sprites

pListaSprites =[]
end minicializaListaSprites

pListaSprites.add(tSprite) —Para adicionar os sprit es a lista

Na Figura 27, pode-se observar também que o jogsupam controle de acertos do
aluno. A cada clique correto sobre os objetossastgetos “somem” da tela e é acrescido um
valor ao quadroAcertos no canto superior direito da tela. €&ript do Quadro 3 foi

desenvolvido para este fim.

FIGURA 27 - OBJETOS “CAINDO” NA TELA DO JOGO

I =t g (£03%) - \ Acertos
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QUADRO 3 - SOMA DOS OBJETOS CLICADOS

-- conta quantos objetos foram clicados
pObjetosClicados = pObjetosClicados + tValor

-- mostra na tela no campo de acertos a quantida de de
objetos que foi clicado

member("score").text = String(pObjetosClicados )

Para que os objetos pudessem desaparecer da deldedenvolvido oscript
demonstrado no Quadro 4. Pode-se verificar quéj@tos que saem da tela, retornam para a
lista novamente para reiniciarem a queda.

QUADRO 4 - RETIRANDO OBJETOS DA TELA E ADICIOANDO-OS
NA LISTA DE SPRITES

-- posicionando o sprite forado st age (fora da tela)
sprite(pMeuSprite).loc = point(1000,1000)

updateStage

-- reposicionando o sprite nalista de sprites

mincluiSprite(script "quadroNegro”,pMeuSprite)

-- adiciona novamente o sprite alista
pListaSprites.add(tSprite)

Se o0 aluno conseguir clicar 80% dos objetos quEmesaindo” na tela, passara de
fase onde o jogo aumentara a velocidade de queslalgjetos. Se e o aluno ndo conseguir

passar de fase, o jogo ird repetir a fase mantendelocidade anterior. Para isso foi
desenvolvido acriptdo Quadro 5.
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QUADRO 5 - CODIGO PARA VERIFICAR MUDANCA DE F8E E JOGO

-- Verificando a mudanca de fase
-- calculando o percentual de objetos clicados

tPercentual = float(tObjetosClicados) / pObjetosF ase*100
-- verificando se este percentual € maior ou igual a
80%(desempenho minimo)

if tPercentual >= pDesempenhoMinimo then
-- se for muda de fase obtendo o nimero da proxima fase
-- vai verificar se existe a proxima fase, isto €, se é um
namero inteiro.
if integerP(pFase) then

-- se for passa de fase
sendAllSprites(#mMudarFase)

alert "Parabéns! Vocé passou de fase!"
sendSprite(pSpriteTempo,#miniciaTempo)
else
-- se acabar as fases, muda para o proximo jogo (ou tro
evento do mouse)

mPassarProximoJogo(me)

end if

Cada Jogo de clique do mouse possui 4 fases (QBad€uando o aluno passa de
fase no jogo, a préoxima fase continua com o treimalique simples do mouse, porém com
um acréscimo na velocidade e na quantidade deosbppie o aluno devera clicar para
impedir a queda. Quando o aluno passar pelas 4 fdsste 1° jogo do médulo Jogo do
mouse, ird passar para o proximo jogo (2° jogo dduio Jogo do mouse), o qual treinara
outro evento do mouse: o clique com o botéo disstare os objetos para também impedi-los
de “cair” (Figura 28). O trecho decript detalhado no Quadro 6, também demonstra o
controle da mudanca de jogo.
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QUADRO 6 - LISTA COM AS FASES E QUANTIDADE DEBIETOS

-- controla a lista de fases do jogo e suas quantid ades
respectivas de objetos para cada fase:

on minicializarJogo(me)

-- Inicializando lista do jogo
pListaJogo = [#fasel:20,#fase2:25 #fase3:35,#fase 4:40]

FIGURA 28 - PASSANDO PARA O 2° JOGO DO 1° MODULO
CLIQUE BOTAO DIREITO DO MOUSE

Il icgoMouse Stage (100%) H=E I
=]
Parabéns! Agora inicia o proxime jogo!
VOCE DEVERA CLICAR O BOTAC
DIREITO DO MOUSE!
(o ] s
100% B | | 3 ;

Para os Jogos de Cliqgue Botdo Direito do mousedg® do 1° mddulo) e Duplo
Clique (3° Jogo do 1° médulo), as telas sdo igeaimo mostrada na Figura 27, e a

implementacdo é a mesma j4 explicada para a 12dfask® jogo. Na passagem para 0s

proximos jogos, as telas sdo semelhantes a mosteaBayura 28, com um aviso detalhando
como sera o préximo jogo.

Para que os objetos obedecessem determinadossctigusouse em cada um dos

Jogos do 1° mddulo, criou-se uma lista de eventosnduse. Cada evento do mouse foi
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atribuido aos objetos durante o inicio da implemgit de cada jogo. O Quadro 7 detalha a

criacao da lista de eventos do mouse.

QUADRO 7 - CRIACAO DA LISTA DE EVENTOS DO MOUSE

-- criacao da lista de eventos do mouse

pPropertyList[#pEvento] = [\
#comment:"Objeto responde a qual evento?"\
#format:#symbol,\

#range:[#mouseUp, #rightMouse,#duploClique, #mouseDow
#default:#mouseUp\

]

nJ,\

Para o Jogo de Clicar e Mover (4° e ultimo jogd8ilmddulo), foram feitas algumas

alteracOes na tela e nos objetos. Os objetos @goram ser clicados e movidos para as caixas

gue estdo na tela. Para isso, foi criado um cegarroduas caixas: Animais e Flores. O aluno

devera clicar e mover os objetos (figuras de armireaflores) para suas respectivas caixas

(Figura 29).

|

Para que os objetos “sumissem” da tela ao sereocamds nas suas caixas certas,

desenvolveu-se scriptdo Quadro 8 onde verifica-se 0 encaixe dos objetos
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QUADRO 8 - VERIFICANDO ENCAIXE DE OBJETOS NASATXAS

-- para saber qual objeto se encaixa em determinada
caixa, foi acrescida uma lista onde a caixa que é o
retangulo recebe este sprite dalista.

tRetangulo = sprite(pSpriteRecipiente).rect

-- verificando se o local do meu objeto na tela ao

clicar com o mouse e parando o movimento de queda d 0
objeto.

tLoc = sprite(pMeuSprite).loc

pMovendo = FALSE

-- Se 0 objeto esta dentro da caixa correta (isto é
definido para cada objeto quando inserido na tela n 0
momento da implementacéo) o objeto sai da tela, sen ao
0 objeto continua caindo.
if tLoc.inside(tRetangulo) then
mSairDoStage(me)
else
pCaindo = TRUE

end if

No segundo mdédulo do Jogo (Jogo Internet) o alnwerd digitar o endereco de
uma das cidades que estdo disponiveis na telallfeedo uma delas e digitando no campo
endereco), e clicar o Botéo Ir para abrir a proxjamela onde contém uma lista de Bairros. O
aluno devera digitar corretamente este endereca gae possa acessar a proxima parte
(Figura 30). Para o Botdo abrir a proxima janeldeoestdo os bairros (Figura 31), foi

desenvolvido acript detalhado no Quadro 9.
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FIGURA 30 - TELA JOGO INTERNET: DIGITACAO DE
ENDERECOS PARA ACESSAR OUTRAS PAGINAS

Il ivgoMouse Stage (100%)

Endereco: IEENERECRS T (T

Botao Ir

Cidades
Blumenau - www.blumenau.com.br
Floriandpolis - www.florianopolis.com.br

Joinville - www. joinville.com.br

Cricitima - www.criciuma.com.br
Itajai - www.itajai.com.br

QUADRO 9 - VERIFICACAO DA DIGITACAO CORRETA DO EDERECO
-- existe uma lista que armazena 0s enderecos correto S

-- ao clicar o botéo Ir € verificado se o texto dig itado
€ igual ao endereco correto

tTexto = pMemberEndereco.text
case tTexto of:
-- verificando a digitacdo dos enderecos para abert ura

das péaginas de cada cidade
"www.blumenau.com.br":
pEndereco = "blumenau”

"www.florianopolis.com.br":
pEndereco = "florianopolis”

"www.joinville.com.br":
pEndereco = "joinville"

"www.criciuma.com.br";

pEndereco = "criciuma”
-- se for igual, o botdo abrira a proxima pagina

go to frame pEndereco
-- Sendo uma mensagem avisando o erro aparece na te la

alert "Endereco Digitado Incorretamente!”

"ananar itaiai ram he"
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FIGURA 31 - TELA JOGO INTERNET: BAIRROS

ESCOLHA UM BAIRRO:

100 % BE *l 4

Quando o aluno escolher e clicar um dos bairropodiseis na tela, abrira uma
préxima janela semelhante a mostrada na FiguraoB1 uma lista de Ruas que ao serem
clicadas levarao a ultima tela do jogo: tela orgtéeas casas com “foco da dengue”. Quando
o aluno clica nas casas “infectadas”, ele elimifaco da dengue (Figura 32). Para criar uma
idéia de casa limpa, quando o aluno clica nas @sascéu azul (casas infectadas), um aviso
aparece na tela parabenizando o aluno pela limggezasa, e a casa é substituida pela casa
com o céu branco. Para desenvolver este procettinfenimplementado script detalhado
no Quadro 10.

FIGURA 32 - TELA JOGO INTERNET: CASAS

[l icooMouse Stage (100%)

1003 i 1A
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QUADRO 10 - CODIGO DE IMPLEMENTACAO JOGO INTEREET: CASAS

-- Ao clicar nas casas, sera feita uma verificacao se esta
casa era infectada (ja definida antes na implementa céoo
nome casainfectada para este objeto). Se este objet o clicado
era um casalnfectada, na tela aparecera um aviso di zendo que
a casa esta livre da dengue, e substituira esta cas a por

outro objeto casa que € o objeto casalLimpa.
on mouseUp(me)
if pMeuMember.name = "casalnfectada" then
sprite(pMeuSprite).member = member("casaLimpa”)
alert "Otimo! Esta casa agora esta livre da den gue!"
else
alert "Essa casa ja esta livre da dengue!”
-- se clicar nas casas que ja sao objetos casaLimpa um

aviso aparece na tela dizendo que essa casa ja esta livre da
dengue, ndo realizando nenhuma substituicao.

6.3 RELATORIO DA UTILIZACAO DO SOFTWARE

O software foi testado com cinco pessoas em paten€odas estas pessoas
possuiam dificuldades com a manipulacdo do mousa efetivar seu aprendizado da
informatica. Quando o software foi mostrado a egéssoas, despertou-lhes grande interesse,

pois sabiam que era um jogo (o que lhes pareceto mivertido).

Ao iniciarem o aprendizado através do jogo, semtivtan pouco de dificuldade para
manipular o mouse, mas com a repeticdo de movimeataliques do mouse foram
adquirindo habilidade motivados com o intuito d&cer o jogo, e o trabalho de ensinar a
manipular o mouse (acostumar a coordenacdo motua).antes era desgastante e levava
mais tempo até que o aluno conseguisse ter o donfdisubstituido por um aprendizado

motivante, divertido e eficaz.
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A seguir, alguns depoimentos referentes a utilizagijogo:
A Sra. Cecilia Krieger, 63 anos, diz que:

“Antes era muito complicado para encontrar a setenanitor e conseguir associa-la
com o movimento do mouse, as vezes eu movimentaita ndpido ou clicava errado. Com
0 jogo sinto que estou conseguindo movimentar m#glo 0 mouse e conseguindo clicar

nos botdes corretos do mouse!”
A Sra. Terezinha Prolico, 72 anos, afirma que:

“Nunca senti interesse em aprender informatica, coabecendo este jogo vi nele a

facilidade em aprender e a conhecer como se traloalin 0 mouse e a aprender a internet!”
A Sra. Regina Buchler, 56 anos, diz que:

“Sinto-me motivada a ganhar este jogo, e como atane@s velocidades sinto que
cada vez mais estou conseguindo movimentar maigdarapnte o0 mouse. Muito

interessante!”
A Sra. Rosemary Herwig, 59 anos afirma que:

“Agora consigo movimentar o mouse mais rapido! &livos objetos, é muito legal!”
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7 CONCLUSAO

O presente trabalho teve como objetivo o desenweinio de um software
educacional, na forma de jogo, que auxiliara o raprado do uso denousee de um
navegador da internet por pessoas da terceira.idage seu formato atual, o software
desenvolvido permite o aprendizado do usorduse o que inclui o clique, clique-duplo,
cliqgue com o botéo direito e arrastar-soltar. Qvemfe permite também o aprendizado dos
recursos basicos de um navegador da internet, oirgiei a digitacdo de enderecos,

navegacao atraves teks, voltar e avancar.

Com isso, observa-se que, com relacdo as func@asstais, o presente trabalho
atendeu plenamente aos objetivos tracados. Notentado foi possivel um monitoramento
efetivo do desempenho dos alunos. Na versdo atuadpftware armazena apenas o

desempenho geral do aluno em cada jogo (percetdiatertos).

O software foi apresentado a alguns usuérios ersnpiai para uma avaliacdo
preliminar e informal. Os resultados, apesar deitigos, ndo podem ser considerados
conclusivos, pois, 0 numero de usuarios e o tengpatiizacdo do software, bem como os

mecanismos de validacdo, ndo foram os adequados.

As ferramentas utilizadas, Rational Rose e Macraan&irector 8, mostraram-se
adequados para o desenvolvimento do software pmpos

7.1 EXTENSOES

Como sugestdes para trabalhos futuros, pode-se cita
a) Criacao de um jogo para praticar a digitacao;
b) Disponibilizar o jogo na internet;

c) Criar uma versao multi-usuario.
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