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Resumo

A pesquisa teve como ponto de partida uma in-
vestigacao realizada entre os anos 2005 e 2007 para
criacao de um material educativo - Jogo Multi-Trilhas
- que tem por objetivo auxiliar criancas surdas no pro-
cesso inicial de aquisicdo do Portugués escrito como
segunda lingua, por meio de uma abordagem multi-
disciplinar, com foco no Design e segundo orientagao
da corrente bilinguista para educacao de individuos
surdos.

O objeto de estudo Multi-Trilhas Virtual é dis-
ponibilizado por meio de uma peca multimidia que
possibilita a criancas surdas e ouvintes usufruirem de
um recurso digital para aquisicdo do Portugués e da
Libras.
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Introducao

A pesquisa teve como ponto de partida uma inves-
tigacao realizada entre os anos 2005 e 2007 para
criacao de um material educativo - Jogo Multi-Trilhas
Virtual - que tem por objetivo auxiliar criancas surdas
no processo inicial de aquisicao do Portugués escrito
como segunda lingua, por meio de uma abordagem
multidisciplinar, com foco no Design e segundo orien-
tacdo da corrente bilinguista para educacao de indivi-
duos surdos.

O Bilinglismo refere-se a existéncia de duas lin-
guas no ambiente do surdo que vive, por conseguinte,
numa situacao bilinglie. O INES é uma comunidade
diglota, entendida como um grupo social que convive
com duas linguas, apresentando, cada uma, funcoes
sociais especificas. A LIBRAS, Lingua de Sinais Brasi-
leira, € adotada como primeira lingua e o Portugués
como segunda.

Essa investigacao foi empreendida por meio de
uma parceria entre o Departamento de Artes & De-
sign da PUC-Rio, na figura do Laboratorio Interdisci-
plinar de Design/Educacao, denominado na época de
Laboratério de Pedagogia do Design, com o Instituto
Nacional de Educacao de Surdos - INES/RJ. Foi rea-
lizada sob os auspicios da FAPER], com bolsa na mo-
dalidade ‘Cientistas de Nosso Estado’ (2006 a 2007) e
do CNPq, sob a forma de bolsa de ‘Produtividade em
Pesquisa’ (2007 a 2009).

O Laboratério Interdisciplinar de Design/Educa-
gao - LIDE, coordenado pela Profa. Dra. Rita Maria
de Souza Couto, esta vinculado ao Programa de Pds-
graduacao em Design da PUC-Rio e a linha de pes-
guisa ‘Design em Situacodes de Ensino-aprendizagem’.
Criado em 1997, tem como foco de investigacao tra-
balhos que tenham por tema a educagao em Design
e o Design nos ambitos da Educacdao Fundamental,
Média e Superior.

Dando prosseguimento ao trabalho realizado
que resultou no material didatico Multi-Trilhas Virtual,
propde-se por meio da presente investigacao ampliar
seu foco para a elaboragdao de um projeto de rede-
sign.



Os objetivos principais desta pesquisa foram
reavaliar o material didatico “Multi-Trilhas Virtual” e
definir etapas de desenvolvimento de um projeto de
redesign.

Objetivos operacionais

:: realizar pesquisa bibliografica sobre os temas
gue fundamentarao a investigacao;

:: descrever e fundamentar uma metodologia
para o estudo da interface do material didatico;

:: realizar duas etapas de sessdes de observacgao
de uso do Multi-Trilhas Virtual, para viabilizar a cons-
trucao da metodologia de analise;

:: analisar e avaliar a interface;



O jogo

Desenvolvido pelo grupo de pesquisa do Laboratério
de Pedagogia do Design, LPD, a partir de uma par-
ceria entre o Departamento de Artes & Design da
Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro e
o INES, Instituto Nacional de Educacao de Surdos do
Rio de Janeiro e contou com o apoio da Fundacgao
Carlos Chagas Filho de Amparo a Pesquisa do Estado
do Rio de Janeiro, FAPER] e do Conselho Nacional de
Desenvolvimento Cientifico e Tecnoldgico, CNPgq.

O Multi-Trilhas é um jogo de cunho educativo que
visa auxiliar criangas surdas na aquisicao da segunda
lingua, o portugués escrito. O material estad disponi-
vel em duas formas: uma concreta, para ser usada
em mesa ou piso e outra multimidia para ser usada
no ambiente computacional.

O objeto de analise da presente pesquisa ¢é a ver-
sao multimidia do jogo. Esta versao do material pode
ser jogada tanto individualmente quanto em grupo.
E necesséaria a presenca de um intermediador conhe-
cedor da lingua de sinais para conduzir e orientar o
uso. Apesar de ser destinado principalmente a crian-
cas surdas , o Multi-Trilhas pode ser jogado também
por criangas ouvintes.

O jogo apresenta cinco atividades:

.. liga pontos: apods ligar os pontos e formar a
imagem, aparece sua tradugao em libras e em portu-
gués escrito.

:: relacione palavras: nesta atividade a crianca
deve relacionar a figura ao portugués escrito, depois
aparece sua traducao em libras e portugués escrito.

.. quebra-cabeca: deve-se juntas as pecas até
formar a imagem, apos feito isso aparece sua tradu-
¢cao em portugués escrito e libras.

.. dicionario: a crianca escolhe uma palavra em
portugués escrito no banco de palavras e dai aparece
sua imagem, e as traducdes em libras e portugués
escrito.

.. Artes: nesta atividade o usuario pode fazer
desenhos, pinturas e colagens.

Com o jogo o professor ou fonoaudidlogo na figu-
ra de mediador pode trabalhar verbos, substantivos,
adjetivos e pronomes em portugués e libras. Ambas
as versoes do Multi-Trilhas apresentam trés cenarios



da cidade do Rio de Janeiro - Jardim Zooldgico, Pao
de Acucar e Quartel Central do Corpo de Bombeiros -
e permitem que sejam trabalhados percursos, agoes,
repeticoes, deslocamentos, além de conceitos, racio-
cinio, interacdo e tomada de decisao, entre outros
aspectos.



Fundamentacao teorica

Cultura e identidade surda

A Organizacao Mundial de Saude estimou em 2005
gue menos de dois por cento da populagao, cerca de
278 milhdes de pessoas, possuem perdas auditivas
ou sao completamente surdas.

Cultura é formada por um padrdo de comporta-
mento, costumes, usos, tradicdes, habitos. Os sur-
dos detém uma cultura prépria, pois possuem lingua
gue no caso brasileiro sdo as LIBRAS. Além da lingua
de sinais o surdo usa estratégias sociais para viver
em uma realidade feita por e para ouvintes. O surdo
utiliza mecanismos para conviver com o mundo ou-
vinte, como: despertador que vibra, campainha que
ascende luz, TDD etc. Diferente da cultura ouvinte, o
surdo vive uma realidade primordialmente visual. Por
exemplo em um dialogo, a linguagem corporal funcio-
nara como a entonacdo de voz para um ouvinte.

Aqueles que possuem identidade surda sao aque-
les que estao integrados dentro da comunidade sur-
da. Que compartilham seus costumes e sua lingua.
Podem ser eles ndo ouvintes ou ouvintes, basta que
estejam dentro daquela realidade. Porém, existe uma
diferenca entre surdo e deficiente auditivo. O surdo
€ aquele que se vé dentro da minoria linglistica, que
esta inserido na cultura surda. Ja o deficiente auditi-
VO se Vé como um ouvinte com problemas no canal
auditivo, ele se insere na cultura ouvinte e nega, por
muitas vezes, as caracteristicas culturais surdas. O
surdo vé as libras como sua lingua original, aquela
gue transmitird a heranca cultural. Ja os deficientes
auditivos, véem essa lingua como uma forma de se
comunicar, ja que nao possuem a oralidade.

A cultura surda caminha junto com a cultura ou-
vinte. Por mais que tenham linguas, relagdes pesso-
ais e interagdes com o meio diferentes elas partilham
0 conjunto de praticas de uma cultura local como por
exemplo as artes, as leis, os costumes, comporta-
mento.



Bilinguismo

O bilinglismo refere-se a existéncia de duas linguas
no ambiente surdo que vive em um meio bilingle. A
educacdo de surdos no Brasil tendéncia para a edu-
cacdo bilinglie, onde a LIBRAS ¢ vista como primeira
lingua e a escrita e/ou oral como segunda. Um exem-
plo desta tendéncia de educacdo é o INES ser uma
comunidade diglota.

Existem dois modelos de educacgao bilingue.
No primeiro modelo, chamado modelo sucessivo, a
crianca surda é primeiramente introduzida na lingua
de sinais, para sé depois ter contato com a segunda
lingua, oral e/ou escrita. No segundo modelo, mo-
delo simultdneo, as duas linguas sdo apresentadas a
crianga juntas, simultaneamente.

O bilingtismo propde que as duas linguas sejam
ensinadas e utilizadas sem que uma interfira na ou-
tra. Elas deverdao ser usadas em momentos diferen-
tes, de acordo com as caracteristicas linglisticas da
situacao.

O bilingismo atua como ponte para a interagao
do individuo surdo com o meio que pertence, que ge-
ralmente é surdo e ouvinte.

Métodos de avaliacao

Para andlise do jogo Multi-Trilhas foram usados dois
métodos de avaliacao de interfaces: os empiricos e
nao empiricos.

As avaliacoes do método empirico sao aquelas
que envolvem o uso de participantes. Esses partici-
pantes deverdo se provaveis usuarios da interface a
ser avaliada. E dada importancia ao método, pois em
grande parte das vezes os usuarios identificam pro-
blemas que nao estavam antes previstos. A avaliagao
empirica feita no jogo é a chamada Observacdao de
campo.

Os métodos ndo empiricos sao aqueles em que
se ndo utiliza participantes, ou seja, provaveis usua-
rios. O pesquisador, no papel de perito, analisa a in-
terface e da sua opinido sobre tal. As avaliagdes nao
empiricas feitas no jogo sao a Avaliacao Heuristica e o
GADI - Guia de Analise de Design de Interface.

Abaixo uma descricao mais detalhada das cita-
das avaliacdes feitas no jogo.



:: Observacao de campo

E a analise feita com o usudrio real no ambiente
real onde a interface sera utilizada. “A ideia é ganhar
uma compreensdo de como a interface é utilizada sob
condigdoes naturais, sem a imposicao de constrangi-
mentos limitados que iriam surgir em um protocolo
de avaliagao ajustado, como num experimento con-
trolado, por exemplo” (Brandao, 2006).

O pesquisador pode ou nao pré definir tarefas
que devam ser cumpridas pelos participantes da in-
terface. Nestes casos o pesquisador deve fazer que
sua presenca seja a mais imperceptivel possivel, para
gue nao interfira na relagao do participante com a
interface.

:: Avaliacdo Heuristica

A avaliacdo heuristica teve inicio na década de
noventa com Jakob Nielsen e Rolf Molich. Nela espe-
cialistas devem, separadamente, analisar a interface
tendo como parametro principios de projeto e depois
comparar os resultados.

A avaliacao é indicada para diagnodstico de pro-
blemas de usabilidade deinterface.

Nilsen e Molich separar os problemas de usabili-
dade em dez principios heuristicos. Foi usada no jogo
uma tabela com os principios heuristicos organizada
por Robson Santos (2000)

E também estabelecido niveis de gravidade dos
problemas de usabilidade encontrados na interface.
Esses niveis estdo organizados entre os numeros O,
1,2 ,3 e4.

Ndo & encarado necessariamente como um problema.

Problemaestético. Ndo necessita ser corrigido, a menos que hajatempo para ser corrigido.

Problemamenorde usabilidade. Baixa prioridade para correcdo

Problemamaior de usabilidade. Alta prioridade para correcio

Catastrofe de usabilidade: Imperativo corrigi-lo.

:: Gadi

O GADI-Guia de Analise de Design de Interfa-
ce tem como objetivo principal analisar aspectos de
usabilidade em ambiente de ensino a distancia. Es-
ses aspectos foram, a luz do design, IHC - interacao
humano-computador e pedagogia, organizados em
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sessenta e dois itens e separados em sete categorias.
Essas categorias sao: design de interface, layout de
tela, estilo de interacao, icones, tipografia, layouts de
tabelas, cores e recursos multimidias.

O GADI esta disposto em uma tabela composta
por quatro colunas verticais onde:

Coluna 1 - refere-se as recomendacgoes do de-
sign, IHC, e pedagogia;

Coluna 2 - dispde os aspectos abordados, co-
mentarios e exemplos da interface analisada;

Coluna 3 - dividida em outras cinco colunas,
A,B,C,D e E que representam as avaliagbes indo das
mais adequadas as menos adequadas, sendo: A =
adequado; B = adequado com restricoes; C = neutro;
D = pouco adequado; E = inadequado.

Coluna 4 - apresenta os autores que tratam e
abordam os itens.

11



Aplicacao da avaliacao

Metodologia

O desenvolvimento do projeto teve por base uma
pesquisa de carater descritivo, segundo uma aborda-
gem heuristica de cunho qualitativo.

Como projeto de Design, o material didatico tam-
bém foi submetido a uma avaliacao de sua interface
grafica.

As técnicas de pesquisa utilizadas foram levan-
tamto bibliografico, observacao de campo, avaliacao
heuristica e guia para analise de design de interface
(GADI).

A observacao de campo é feita com os usuarios
reais e no ambiente onde a interface vai ser utilizada.
Podem ser dadas ou nao tarefas para esses partici-
pantes.

Avaliacdo heuristica € um método onde especia-
listas examinam a interface levando em consideracao
dez principios basicos. E utilizado para diagndstico de
problemas de usabilidade.

O GADI tem como objetivo testar aspectos de
usabilidade em ambientes de aprendizagem. Os as-
pectos a serem avaliados estao separados em itens e
dispostos em uma tabela.

12



Resultados
:: Avaliagao Heuristica

Todas as entradas do usuario devem ser apresentadas natela.

Asentradas de dados de seguranca devem ter algum tipo de feeedback, como asteriscos
paracada tecla pressionada.

=

Para processamentos longos, prover informacgtes a respeito de suaevolucio.

Usar cor para indicar status do sistema.

Torne visiveis as fontes de variabilidade de tempo de respostas.

Gerenciar as expectativas do usuario através de feeedback.

Tempo de resposta deve serconsistente com a expectativa do usuario.

Prover otipo apropriado de resposta para cada contexto.

Proverfeedback para selecdo em menu.

Identificar cada pagina e a que secdo pertence.

Identificar links para outras paginas.

Utilizar palavras familiares ao usuario.

i L BLa ERa B ERa O RO fO

LA

Projetar o nivel de detalhe de acordo com o conhecimento e a experiéncia do usuario.

Serconsistente com as associagbes que 0s usuarios fardo entre as cores em seus trabalhos e
em suasculturas.

=]

Usar cor com proposito e significados consistentes no sistema.

Mao antropomorfizar as mensagens.

Usar abreviagoes somente quando puderem serinterpretadas sem ambiguidade.

Usarjargdes do usuario, ao invésde jargdes do computador.

L Fua o B

Sempre que requerer umaacdo explicita da parte dousudrio para dar inicio ao
processamento.

Entradas de comando pelo usuario devem ser completadas com uma acdo de concordéncia. 0
Prover dupla acdo de escolha de opgdo em menu: escolher e selecionar com o 1
pressionamento do botdo do mouse., ”
Permitir gue o usuario regule suas entradas de dados, ao invés de serem reguladas pelo 2
computadorou por eventos externos. B
O cursor ndo deve se moverautomaticamente sem controle do usuério.

O wsuadrio deve ter controle sobre as paginas apresentadas.

Permitir que o usuario interrompa ou cancele processamentos ou transagbes em andamento. 1]
Prover uma opcio para apagar qualguer mudanca feita pelo usudrio e restabelecer atela 1
paraa versdoanterior. o
Mensagens devem indicar que o usuario esta no controle. 2
Possibilitar gue o usuario controle o codigo de cor. 2
Prover mensagensde erro em que o sistemaassumaa culpa. 1]
Evitar, para web, uso de "tecnologia de ponta". 0
Apresentar, sempre, um botdo "home" emtodas as paginas. 4
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Estabelecer diagrama bésico para as telas.

Projetar padrdes de formatacdo segui-los consistentemente em todas as telas na interface. 0
Comecar pelo canto superioresquerdo.

Agruparitenslogicamente. 1
Prover simetria e balanco pelo uso do espago em branco.

Evitar o uso pesado de texto em caixa alta. U]
Tornar mensagens consistentes. 2
Usar estilo gramaticalmente consistente.

Usar terminologia consistente no texto geral e nas instrugGes. 0
Usar cares consistentemente para codificar expressdes fisicas, continuidade e estados. 1
Estabelecere seguirregras simples de codificacdo por cores.

Quando mensagens implicarem agbes necessarias, usar palavras que sejam consistentes com

aacdo.

Usar cores gue sejam padrdo para indicar links. 5
Tornar consistente arelagdo entre links e os cabecalhos das paginas a que se referem. w
Adequar-se alinguagemvisual da web.

Seguir padrdo HTML, até que os outros recursos se tornem mais manipuldveis. 4

Quando os usudrios requisitarem uma agdo de LOG-QFF e algum processamento ndo estiver
completo, ou dados forem perdidos, apresentar uma mensagem de adverténcia pedindo a 1
confirmacio.

Assegurarque osistemaestd adequado a todas as possibilidades de erros, incluido-se

entradas acidentais. 2
Minimizar erros de percepcao através da apresentacdo eficiente das informacgoes.

Para evitar erros cognitivos, maximizar o reconhecimento, dar consisténcia, proverrecursos 1
de auxilio 3 memadria, minimizar calculos mentais.

Minimizara necessidade de digitacdo.

Provervalores e opcoes default sempre que for possivel. 2
Facilitar a retranavegaqﬁu 4
Proverinstrucfies para navegacio e complemento natela ou pela ajuda online.

Requerer confirmacdo para comandos com consequéncias drasticas ou destrutivas. 3
Posicionar Instrugoes em local consistente nas telas e torné-las visualmente distintas.

Tornar areas protegidas na tela completamente inacessiveis. Permitir que o cursor sgja 0
posicionado somente em areas editaveis pelo usuario. -

Paraentrada de dados, apresentarosvalores default em seus campos.

Dados ndodevem requerer transformacio de unidades. 1
Maofazer com que o usuario tenhaque relembrar dados precisamente entre umatelae

outra. L
Mao usarcor sem algum outro recurso de auxilio redundante. 1
Ao se utilizar algum codigo de cores, prover legenda se as opgoes forem numerosas ou pouco

Obvias em seu significado. 1
Possibilitar gue o usuario se localize sem precisar lembrar do caminho percorrido. 3




Prover alguma maneira para gue o usudrios mudem a sequéncia de entrada de dados, a fim

de respeitar suasequéncia preferida.

Permitir que usudrios experientes ndo executem uma série de selecdes de menu, através do 4
uso de comandos e de teclas atalho. =
Permitir gue usuarios experientes executem uma série de comandos de umavez, e para os

novatos somente um passo de cadavez.

Tipos diferentes de didlogo devem ser projetados para atender as necessidades de diferentes
usuarios.

QOrzamizar itens em listas hierarquicas.

Prover clara distingao visual entre dreas que tenham funcdes diferentes. 0
Quando ndo se puder prever quais valores default serdo Gteis, permitir que os usuarios

definam, mudem ouremovam valores default para entrada de dados. Ul
Disntinguir entre cabecalhos e campos.

Alinhar ndmeros inteiros pela direita. 1
Alinhar de forma decimal os ndmeros reais. 0
Usar cor para dirigir a atencao, comunicar organizacdo e para estabelecerrelacoes.

Evitar uso pesado de cores saturadas, cores opostas, ou muito distantes no espectro de

cores.

Usar cores brilhantes e saturadas para enfatizar dados; usar cores escuras e ndo saturadas e 1
mais esmaecidas para dar menos Enfase aos dados.

Tornar as paginas faceis de serem adicionadas A lista de favoritos do usuério.

Evitar o uso de frames, pois prejudicam a adigdo das paginas & lista de favoritos. 4
Evitar a geracdo de URLs tempaorarias 0

Prover somente dados necessarios e que sejam imediatamente Uteis para qualguer .
operacao. =
N&o enchera telacom dados estranhos atarefa.

Incluir somente informacdo essencial para a tomada de decisao. 2
Incluirtoda a informacio essencial para a tomada de decisao.

Mensagens devem serbreves. %
Colocar avisos {prompts) onde e quando forem necessarios. 2
Tornaro textosimples e claro.

Paranumeros, evitar o uso de zeros onde sejam desnecessdrios ou forade padrao. 2
Usartécnicas de atragdo de destaque de informacao apropriadamente. 1
Usar cores com economia, evitando-as se ndo estiverem relacionadas 4 tarefa.

Minimizara hierarguia de menus emdetrimento da amplitude. 1
Para menusde texto natela, apresentara lista de escolhaverticalmente 0
Informacgtes raramente necessarias devem ser acessadas por meio de links.

Proverum nivel progressivo de detalhes entre as paginas. 0
Separarainformagio em pedacos e conectar os pedacoes por meio de links 0




Expressar mensagens na afirmativa de forma construtiva e nao critica.

Mensagens devem ser especificas e compreensiveis. =]
Proverumafunciode "desfazer". 4
Proverfuncio de cancelamento para operacdes em progresso. 1
Conduzir conferéncia de erro no contexto, sem prejuizo para o fluxo do trabalho.

Retornarocursor para o campo incorreto e destacar a parte a sercorrigida.

Possibilitar a edicdo somente da parte incorreta da entrada.

Prover conferéncia e recuperacgio inteligentes de erro. 1
Prover acessorapido a ajuda sensivel ao contexto. 3
Projetarmensagens de erro eficazes: descritivas, concisas, prescritivas contextualizadas e

com estilo gramatical consistente. 1

Organizar e rotular capitulos e secdes de acordo com os objetivos do usudrio.

O sumario deve apresentar umavisdo geral, ndo uma lista exaustiva. 9
Prover um indice, com entradas tanto para os objetivos e tarefas do usuario quanto para os

nomes de operagoes. 1
Separar diferentes tipos de informacdo, e usar um recurso visual consistente para cada tipo. 1
Tornar a ajudavisivel: chamar a atencio. 4
Torna-lacompleta e precisa.

Prover multiplos métodos de acesso. =3
Organizar a ajuda emtorno das tarefas e objetivos do usuario.

Prover diferentes niveis de detalhe, sob controle do usuario. a
Prover auxilios de navegacdo poderosos porém faceis de aprender.

Prover um layout visual bem projetado. 3
Usarjanelas.

Tornar facil e simples o retorno para o contexto do problema. 4
Tornar a ajudarapida. 3
Tornar a ajuda modificavel pelo usuario.

Tornar tutorials interativos. &
Tornar a ajuda ativa por meio de sugestdes de agdo para o usuario.

Tornara ajuda consistente em estilo. 3
Seguir os principios gerais do projeto da interface.

Integrar adocumentacdo no site, através de links 0




:: Guia para a Andlise do Design de Interface

(GADI)

J10GO MUTI-TRILHAS MULTIMIDIA

Recomendacd | Principais aspectos Analise Autores
&5 a luz do observados e comentarios + Adequado - recomenda
Design, da dos
IHC e da
Pedagogia.
Design da ale|c|p|E
Interface
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programada. elaborada e presente em todas Clari 4
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A possibilidade de escolha de Morman
cares na fundo pode dificultar a Kevin Mullet
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Sano

Aaron Marcus
Theo Mandel

Colocaronome | Elementos de Design devem ser | X Jacob Mielsen
eologodo usados para aumentara Theo Mandsl
curso emtodas | usabilidade dos ambientes
as paginas. wirtuais.
Cormentarios
Adicionarum Elementos de Design em forma ¥ | Jacob Mielsen
linknologo de links 530 usados para
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Cormentarios
Mo existe linknaologo
Elaboraruma Aestrutura das paginas deve ser| X Jacob Mielsen
estrutura de de facil compreensdo para Donald
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exploragio. conteddos.
P 5 B o Kent Marman
i -
~amentarios Theo Mandel
Cuidarpara que | Autilizagdo de imagens muito X Jacob Mielsen

recursaos mal
dimensionadas
prejudiquem o
dcesso e
diﬁculterp a
navegacao.

pesadas, recursos de multimidia
e layouts complexos dificultam o
acesso as informacgdes. Contudao,
vale ressaltar, que a utilizagdo
adequada desses recursos ajuda
amotivar os usuarios.
Comentarios

Aresalugdn da pagina poderia
SErmaior para que itens coma
"ojoga”, "artes" e “libras" sejam
mais notadas

Donald
Morman
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Permitiruma
navegacan
consistente.

Asopcdes do meny.e lcones
devem conterlegendas
explicativas sobre suas fungdes,
E preciso fazerbom uso de
graficas, mapas e diagramas
para facilitar a navegacao.

Comentarios

Jacob Nielsen
Thea Mandel
Kent Morman

Donald
Morman

Consideraras
variagdes entre

Maelaboragdo de um ambiente
digital, & importante considerar o

Jacob Niglsen

o5 diversos comportamento do programa,
tipos de emfuncido dos browsers
browsers existentes.
existentes. Comentarios
Construire IUm mapa do ambiente virtual Jacob Miglsan
disponibilizaro | bem organizado pode sera Thea Mandel
mapa de principal ferramenta de Donald
navegacao do navegagdo. Ele deve conterndo ona
ambiente somente uma lista de /inks, Norman
wirtual. como também o mapa do site. EEJJ%iEJlEJl_LE
Com estes recursos, pode-se ter
uma visdo geral da arganizacdao,
da extensdo e do fluxo narrativo
do ambiente virtual.
Comentarios
Revisar Fecomenda-se que o5 textas ndo Jacob pjglsen
minuciosament | tenham erros gramaticais ou de Gilda
g o texto para ortagrafia. Campos
evitarerros de | comentarios
gramatica e de
ortografia.
Layout da tela
Elabarar 0 Design Grafico 8 uma Icoagrada
projetos de atividade intelectual, técnica e Aaron Marcus
ambientes criativa, que trata ndo apenas da
virtuais producdo de imagens, mas da it
considerando analise, planejamenta, Guillerma
Theo Handgl,

aspectos de
Design Grafico.

organizagaoe meétodos de
producdo de solugdes visuais
para problemas de comunicagdo
g informacgdo.

Comentarios

Jacob Nielsen

Estruturaro
sistema de
linguagem
visual da
ambiente
virtual para
manter uma
mesma

Acaracteristica principal de uma
linguagemvisual & o uso de
signos pertencentes a uma
mesma "identidade”. Uma
linguagemvisual especifica deve
ser definida para cada sistema
multimidia que for criado. Esta
deve estarassociada ao

DianisDandis

Aaron Marcus

Guillerma

Jenny Breere
Terry
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identidade conteudo que se pretende Winnarad

entre todos os | informar e as caracteristicas dos 1ohn Brown

elementas usudrios do ambiente, .

tilizad - . Kewvin Fuller

utrlrzadas. Comentarios e Darrell
Sano
Clarisse de
Souza
lairleite

Isa Martins

Usar, quandao
pertinente,
graficos, cores
Como suportes
para
informagado.

Duso de imagens sem
propasito, cores extravagantes
traz problemas nainteragdo com
o sistema. fLham.usedpsias.
[EAUrEA5,3UMENtAM, 0 interesse
do usuario.

Comentarios

Coma apcdo de escalha de
cores, alguns ambientes podem
se tornar pouco agradaveis

Kent Morman
Theo Mandel

Construiruma
higrargquia
visual que
facilite a
arganizacdode
conteudas,

Ahierarquizagdo dos conteddas
mais importantes deve serfeita
de forma lagica e previsivel.

Comentarios

DanisRondis.
Web Style
Guide

Estabelecer
uma estrutura
consistente
para manter
ritmo e unidade
entre as
paginas do
ambiente,

Aestrutura das paginas deve
obedeceraumamalhaeaum
estilo comum, sabre as quais
textos e graficos sdo
diagramadas.

Comentarios

Jacob Nielsen

Danald
Morman

Web Style
Guide

Ceterminar

05 usuarios se perdem no

Jacohb Mislsen

uma extensao contexto da pagina quando os Clarisse de
de pagina que glementos basicos de Souza
facilite a navegagdo, tais comao titulos, Theo Mandel
navegacdo pelo | identificagdo do site e menus web St
conteddo das desaparecem datela enquanto GE'-:I ¥ie
Mmesmas. usam a barrade rolagem. Hide.

Comentarios

Apesarde ndo haverproblemas

aresalucdo da pagina poderia

sermaiar para melhar

visualizagdo
Organizar 0 usudrio precisa ter Jacob Mielsen
informacgdes informagdes sobre o tempoe o
sobre sistema tipo de programa que precisara
de downioad. fazer download antes de iniciar a

navegacdo no ambiente,
Comentarios
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Estruturaruma | Olayout dz malha grafica Aaran

malha grafica funciona como uma espécie de Harsius.

que funcione gabarito bidimensional, que Web Style
como gabarito | serve para guiara diagramacao Guide.

para guiara das telas.

disposigdo dos | Comentdrios

elementos

graficos na tela.

Definiro estilo | Estilo de interagdo é um termao lenny Preece
de interacdo, as | que incluitodas as farmas comao Thea Mapdel
formas dg 05 USUArios 58 comunicam ou Clarisse de
navegagao. interagem com sistemas Souza

computacionais.
Comentarios

O simbalo de ajuda deveria
mudar para um ponta de

interragacan para uma melhar
identificacdn

Definir as farma
de

Apossibilidade de abrir diversos
arquivos simultaneamente

Theo Mandel

. I Steven
apresentacido facilita o processo de lohnson
dasjanelas a_prendlata.gem. Gilda

Comentarios Campos
Elabarar As mensagens de erro devem Jacob Nielsen
informacdes serbem definidas e redigidas em Kent Morman

sobre erros em
linguagem clara
e simples.

tom positive, visando esclarecer
o que deve ser feito de maneira
clara e sucinta.

Comentarios

Theo Mandel

Gilda
Campaos

Disponibilizar
funcies de
edigdo.

D usuario precisa dispor de
ferramentas para alterare
personalizar seus textos,

Comentarios

lacob Mielsen
Kent Morman

Gilda
Campas

Passibilitaran

Este fatar mede a capacidade do

lacob Mielsen

usuario usudrio utilizar o sistema de Clarisse de
acrescentare maneira inteligente e criativa, Souza
madificar as realizandonovas tarefas que ndo
fungdeseo estavam previstas pelos
ambiente desenvalvedores,
iniciais do Comentarios
sistema
Disponibilizar Os participantes do curso Gilda
canais de precisam de apoio 3 Campos
comunicagdo comunicagdo entre si para trocas Andrea
Bntre os de idéias, negociacdo etomada Ramal
usuarios. de decisdes.
- o Carlas
Comentarios lurena o
5o tenda um maodo anline da Hugo

jogo ou sendo um objeto de
estuda
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Definirgraus de
complexidade
apropriados,

Os sistemas geralmenteja sdo
complexos o suficiente para as
tarefas que propdem. Mas ndo
devem sertdo complexos que
possam confundir o usudria,
para requersrumtreinaments
detalhado ou impor muitaos
passos ou opgdies quando o
usuario for executarum exemplo
datarefa.

Comentarios

Kent Morman

Danald
Marman

Disponibilizar
ferramentas de
desfazere de

Um ambiente bem projetado
permite ao usudrio desfazer
qualquercomando ou agdo que

Jacob Nielsen
Kent Morman

backup. eletenha selecionada, tenha Gilda
acesso atelas de backups dos Campas
arquivos de modo a permitir que
gle retarne asuasituacdo
anteriar,
Comentarios
Falta o botdo "valtar" nas
paginas dentro dosjogas e do
botdo "*home" naselecdo das
jogos
Criar 0 curso deve prever formas para Jacob Mielsen
mecanismos de | analise das respostas forneddas Kent Marman
feedhank. pelos alunos, encaminhando os Theo Mandel
pareceres e discutindo com as
mesmaos suas duvidas, para que Donald
aaprendizagem de um conteddao Marman
seja efetivada. Gilda
Comentarios Campos
Elabarar O sistema onde o curso for Gilda
sistema de implementado deve oferecer Campas
apaio recursos de apoio, comeo espagas Andrea
cooperativo, distintos para o desempenho das Ramal
tarefas em conjunto e
N . Carlos
|n-:||~.-'|-:|ua|n'|ente.gerencmmenﬂt-:- Lucena e
de atividades, suporte a reunides Hugao Fuks.
ete.
Comentarios
Ofereceropgdo | Recomenda-se que o usudrio Jacob Nielsen
“sair"em possasairdo programa a partir Clarisse de
qualqueretapa | de qualquertela. Souza
da operagdoe, Comentarios Web Style
Guide
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Viabilizaro
ACE550 A5
paginas do
ambiente
virtual a partir

de qualquer
tela.

Para facilitaro acessoe a
navegacao recomenda-se que

seiadispanibilizadas o acesso as

paginas principais do sistema.
Comentarios

Jacaob Miglsen

Danald
Marman

e T—
tempo de
resposta as
tarefas.

Otempo de resposta & um fator
fundamental para a atengdo ou
dispersdo do aluno durante o
desempenho das tarefas.

Comentarios

Ha uma demara para carregar
algumas paginas e
principalmente a home

lacob Mielsen
Kent Marman
Donald
Morman

Gilda
Campos

Evitaro uso de

Recomenda-se ndoternenhuma

lacob Mielsen

barras de barra de rolagem, mas duas Weh Style

rolagem. torna-se intolerdvel, Guide
Comentarios

Calocar 0s /inks devem serlegendados Jacob Nielsen

legendas nos
links.

para que o usuario saiba para

onde glgs.nslevard antes que

sejam acionados.
Comentarios

Aseqliénciados | Ummeny € um conjunto de Clarisse de
itens de um opgoes apresentadas na tela. Souza
meny deve ser | Para que este estilo de interagdo Jenny Presce
auto- seja eficiente, portanto, os itens
explicativa. devem ser auto-explicativos.

Comentarios
Utilizar Os cabecalhos e os titulos das Jacob Mielsen

cabecalhos e
rodapés para
auxiliara
COMPreensan
dos conteddas.

paginas devem conter
informacgdes que esclaregam o
conteudo das mesmas e que
facam sentido quando estdo fora
do contexta,

Comentarios

Mos cendrios com elementas
clicaveis poderia haver alguma
frase de incentiva para a agdo do
Usuaria

Estilo de

Interacdo

Permitir ao Para usudrios com pouco ou Clarisse de
usudrio se nenhum conheciments em Souza
EXpressar em computacdo, alinguagem Jenny Presce
linguagem natural se torna muito atrativa. Steven
natural, ou Comentarios lohnsan

seja, utilizando
alingua com

que ele se
comunica.

Alinguagem em libras ndo esta
totalmente presente nojogo
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Aslinguagens | Ainterfaces baseadasem Clarisse de
de comandas linguagens de comandos Souza
podem ser proparcionam ac usudrio a lennyBresce
consideradas possibilidade de enviar
poderosas por | instrugdes diretamente an steven
. . Johnson
oferecerem sistema atraveés de comandos
acesso direto 3 | especificos. Contudo, g5te.poder.
funcionalidade implicauma maiar
do sistema e dificuldade dos iniciantes em
porpermitirem | aprendere utilizar o sisteama.
maioriniciativa | comentarios
do usudrio e
maiar
flexibilidade na
construgdo dos
comandas
atraves
combinagdo de
palavras e
sentencas.
Ummenu.e um | Para resolver problemas de Clarisse de
conjunto de menus gull=daun que ocupam Souza
opcies muito espaco na tela, pode-se lennyBresce
apresentadas fazeruso de menus hierdrquicos Creven
natela, na forma de gog-ug. Johnzon
Utilizar menu, Comentarios
PAPMA que
SUrge ao se
clicarem seu
titulo ou em
determinada
areadatela, e
desaparece
assim gue se
seleciona uma
das opgdes
disponiveis.
Interfaces na Umatela de preenchimenta de Clarisse de
estilo de formulario lembra um formulario Souza
preenchimento | em papel, apresentando campaos lennyBresce
de formuldrio que devem serpreenchidos pelo
s3o utilizadas usuario. O layout de um Steven
Johnsan

principalmente
para entrada de
dados em
sistemas de
informacgda.

formulario, com fregiéncia, &
semelhantea um formulario
impresso que o usudrio utilizava
antes da implantagdo do
sistema, facilitando seu
aprendizado.

Comentarios
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WIMP Este estilo & jmplementads com Clarisse de
[Windows, o auxilio das tecnolagias de Souza
Icons, Menus, interfaces graficas, que lennyBresce
2nd Fointers) proporcionam o desenho de

permite a janelas e o controle de entrada Steven

; - . Johnson
interagdo atraves do teclado e do mouse,

atraveés de em cada uma destasjanelas.

componentes Comentarios

de interacdo

wirtyal.

denaminadas

Manipulagdo Interfaces de manipulagdo direta Clarisse de
Diretasdo sdo agquelas que permitem ao Souza

acoes baseadas | usudrio agirdiretaments sobre Jenny Precce
numa analogia | os objetos da aplicagdo (dadas c
entre o cursare | ourepresentacdes de objetos do J-:ntﬁ:izn

amadn, e as

dominio)sem a necessidade de

representagies | comandos de umalinguagem
graficas e os especifica.

objetas do Comentarios

dominio.

icones

Estabelecere
respeitaro
mesmo estilo
de Design em
todos as icones.

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

Comentarios

Aaron Marcus
Theo Mandel
Jacaob Miglsen

Usarlinguagem

Usarlinguagem verbal ou ratula

Jacob Nielsen

verbal ou associado aosicones, Juso de Clarisse de
rotula. icones sem legendas € eficaz Souza
para usudrios experientes, Para . .
. . Jair Leite
usudrios novatos as explicagies -
verbais sdo fundamentais. Isa Marins
Comentarios
Mo mend. artes, ndo hd legendas
para ainsergdo de um
persanagem, cendrios ou objetos
de cena
Criar critérios Em geral, recomenda-se usar, AArron
validos para nao Maxima, Cinco cares Marcus

uso de cores.

diferentes, incluinda preto,
branco ou cinza.

Comentarios

Theo Mandel
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Realizaranalise | Aconcepcdo de uma metafora é lenny Preece
ergonamica possivel apos da identificagdn do Clarisse de
paraviabilizar o | modelo mental do usuario, assim Souza
uso de coma suaformacdo e sua base Donald
metafaoras de de conhecimenta. Isto pode ser N-:-na
interface realizado numa analise armsan
virtual. ergondamica, atraves de Theo Mandel
entrevistas e observacao, Steven
Comentarios Johnsaon
Tipografia

Emrelagdo a
considerar as
caracteristicas
|éxicas das
informagdes
apresentadas
natela, que
podem facilitar
aleitura.

Tais como brilho do caractere,
contraste entre tipo & funda,
tamanhao de letra, espago entre
letras, entre linhas, entre
paragrafos e largura dalinha.
Quando o espago na interface &
limitada, poucas linhas longas
sdao melhores que muitas linhas
curtas, Texto continua em
colunas com pelo menos 50
caracteres porlinha e o minimao
de hifenizagdo possivel.

Comentarios

Theo Mandel
Bastigne
2RARIA

Recomenda-se
que se yrilize
fontes
existentes no
default dos
Sistemas
computacionais

Quando se utiliza uma fonte que
ndo estd instaladano sistema
computacional, o browser
disponibilizara a paginausando
ymaoutrafonte especificada no
defauir.

Comentarios

Theo Mandel

Web Style
Guide

Alinhar s Para facilitar a leitura os textos Theao Mandel
textos pela devem seralinhados 3 esquerda web Style
esquerda porque ajudando o leitar Guide
encontrar com mais facilidade a
proxima linha de texto.
Comentarios
Usar caixa Acaixa baixa & mais legivel, pois Theo Mandel
baixa e usar quanda lemaos, identificamas Web Style
caixa alta primeiramente a parte superior Guide
somente para das palavras.
asiniciais.

As palavras que compdem os

titulos devem tersyas.iniciajs.,
em.caixa.alta: pois assim, o
processa de leitura sera
interrompidopor cadainicial
tornando a identificagdo de cada
palavra mais facil de ser
percebida.
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Usar,
preferencialmen
te, para texto,

Asrelacdes de contrastes, e
figura e fundo mais altas devem
serusadas principalmente para

Jacob Nielsen
Theo Mandel

informagdes em | texto.pojs facilitam a I"'"'E.ll:'jﬁh"lle
preto ou em legibilidade. Guide
cores escuras Comentarios
sobre fundo
claro e de
preferéncia
cores neutras.
Layout de
tabelas
Observarao O comprimento das linhas deve Web Style
comprimenta respeitara fisiologiado olha Auide
das linhas na humano. Recomenda-se o uso
tela, quando da | de tabelas que contenham de
utilizagdo de dez avinte palavras porlinha.
tabelas. Estudos mostram que o uso

maoderado do comprimenta de

linha aumenta

consideravelments a legibilidade

do contedda,

Comentarios
Observaras As margens definem a drea de Web Style
margens das lgitura da pagina, separandaoo Auide
telas que texto principal dos outros
apresentam elementos datela
tabelas. Comentarios
Definircolunas | Dividira paginaem Web Style
para auxiliara i i uma Auide
legibilidade dos | maiorflexibilidade de espaga,
textos nas permitindo variagdes de layout,
tabelas. alem de tornar as manchas de

texto mais estreitas,

favorecendo alegibilidade.

Comentarios
Utilizar cares Considerar brilho do caracters, Web Style
que ajudem a contraste entre tipo e funda, Auide.
destacar os tamanho de letra, para facilitar a
textas lgitura.
apresentados Comentarios
nas tabelas.
Cuidarda Repetira cabecalho e titulas das Web Style
consisténcia linhas de umatabela Auide.

das
informagdes

apresentadas
nas tabelas.

proporcionard 3o usuario
identificar o conteddo de cada

tabela.
Comentarios
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Cores

Utilizar relagdes
de contraste
entre figura e
funda.

As combinacdes de cores devem
serescalhidas com atengdo para
evitarvibragdes e imagens
fantasmas no contorno das
figuras.

Comentarios

& escolhadacorde fundo pode
tarnar o ambiente desarmdnicao

Aaron Marcus

Determinar
precisaments
ascombinacdes
de cores que
serao
utilizadas.

Apercepcdo de umacoram
relacdo aumasegunda &
diferente da percepcdo de uma
corisaladaments.

Comentarios

Aaron Marcus

Usar codificagdo
de cores para

Acor, quando bem utilizada
pode facilitar a legibilidade & a

Aaron Marcus

cadasubz leiturabilidade. 0 importante é

manter as Mesmas
apresentada. caracteristicas de programagao

visual estipuladas parao

sistema multimidia como um

toda.

Comentarios
Recursos
Multimidia
Identificar 0 dudio & um recurss Jacob pjglsen
oportunidades | extremamente eficaz para Kent Noerman
u:!e uso de transm_lt_lrlnﬂ:nrman;-:nEE.quandn:- Thea Mandel
audia. bem utilizada. b el

|

Comentarios Ié'-fidst‘f'e
Identificar a Pormeio deste recurso torna-se Theo Mandel
pertinénciade | possivel disponibilizar web Style
utilizar informagdes via dudio e Guide.
informagdes acrescentarasimagens uma de
atraves de cadavez. Quando bem
slides. utilizado, traz um diferencial

Identificara
pertinenciade
utilizar
informagdes
atraves de
videa,

para o ambiente

Comentarios

0 video como sistema
multimidia & muito eficaz, mas
ocupa muita memaria do
sistema computadonal Por este
motivao, sua utilizagdo tem que
serlimitada.

Comentarios

Theo Mandel

Web Style
Guide

Identificar a
pertinénciade
utilizar
informagdes
atraves de
animacan.

Aanimagdo & outro recurso
multimidia, que também pode
serutilizado pararepresentar
informagdes com movimenta,
tornando-se para o usuaria,
quando bem utilizadas, um
recursa mativacianal.

Comentarios

Theo Mandel

Web Style
Guide
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:: Observacao de campo
A observacao de campo foi realizada no dia dezenove
de maio de 2011no INES. A turma de seis criancas,
com idades compreendidas entre dez e doze anos,
passou duas horas jogando o Multi-Trilhas virtual dis-
ponivel no site www.multi-trilhas.com. Toda a avalia-
cao foi filmada e fotografada.

A partir da andlise da utilizacdo do jogo pelas
criancas pode-se concluir que:

- O jogo ndo é intuitivo: as criangas precisaram
da ajuda do professor para orienta-las sobre o funcio-
namento do jogo.

- Falta de importancia da tela de placar: a maio-
ria dos usuarios ndo abriu a tela de placar. O Unico
usuario que o fez apenas observou a tela rapidamen-
te e a fechou.

- Ineficiéncia da ajuda nas atividades: o botdo de
ajuda nao é claro. No jogo ele é apresentado por um
ponto de exclamagdo, quando na maioria dos outros
jogos ele aparece como um ponto de interrogacao.
Além dessa questdo, outro problema é a forma como
essa ajuda aparece, rapida e inconclusiva.

- Dificuldade em retronavegacao: em alguns mo-
mentos foi possivel observar que as criancas nao con-
seguiam voltar para a tela anterior do jogo.

- Valorizacao do dicionario: As criangas dedica-
ram grande parte do tempo da experimentacao do
jogo no dicionario. Foi possivel perceber que as crian-
¢as se interessaram muito por essa parte do jogo. A
professora que acompanhava a analise explicou que
na faixa de idade que os usuarios se encontravam era
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comum um grande interesse pelas libras, pois é nesta
fase que as criancas estdao se familiarizando melhor
um a lingua.

- Dificuldade nas atividades: pO0de-se perceber
durante a andlise que as criangas ndao conseguiam re-
alizar as atividades com facilidade. Por essa razao as
criangas perdiam o interesse pelas atividades. Cada
atividade tem sua dificuldade especifica. No quebra-
cabeca a dificuldade é na formagao da imagem, as
pecas sao muito pequenas e se confundem com o
fundo e o0 magnetismo nao é eficiente. No liga pontos
a dificuldade encontrada é no tamanho dos pontos e
na dificuldade de clica-los. No relacione palavras a
dificuldade é na propria associacao. As criangas ainda
nao sabem ler, entao associar figura com escrita aca-
ba se tornando um jogo de tentativa e nao de relagao.
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- Existe deficiéncia de traducao: o jogo nao pos-
sui nas telas a traducdo o portugués escrito para as
libras. Com excecao da tela de home - onde existe
videos em libras que orientam o usuario a escrever
seu nome e escolher um personagem - nenhuma das
outras telas possui traducao das orientacdes. Os vi-
deos com as palavras em libras aparecem também no
dicionario e no final das atividades.

- Valorizacao da tela artes: a tela de artes foi
a mais visitada pelos usuarios, muito mais do que
qualquer outra atividade. As criancas desenhavam e
recomegavam os desenhos varias vezes.
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- Falta de importancia da tela de placar: a maio-
ria dos usuarios ndo abriu a tela de placar. O Unico
usuario que o fez apenas observou a tela rapidamen-
te e a fechou.

- Ineficiéncia da ajuda nas atividades: o botdo de
ajuda ndo é claro. No jogo ele é apresentado por um
ponto de exclamagao, quando na maioria dos outros
jogos ele aparece como um ponto de interrogacao.
Além dessa questdo, outro problema é a forma como
essa ajuda aparece, rapida e inconclusiva.
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Conclusao

O Multi-Trilhas tem como objetivo auxiliar a aquisi-
cao do portugués escrito como segunda lingua para
criancas surdas. O jogo, por ser ludico, torna o apren-
dizado mais prazeroso. Além de servir de apopio ao
professor ou/e fonoaudidlogo na apresentacdo do
conteldo. O Multi-Trilhas se mostra como um mate-
rial didatico destinado a criancas surdas no processo
de alfabetizagao.

E importante avaliar o material junto com o fu-
turo usuario para poder entender quais sao as ne-
cessidades reais do uso. Nessa observagao € possivel
perceber quais sao as dificuldades encontradas pelos
participantes, quais sao os pontos fortes e os pon-
tos fracos do objeto,quais as caracteristicas devem
ser mantidas e quais devem ser modificadas, entre
outros pontos. A partir da observacdo dos usuarios
também é possivel fazer uma analise se pontos criti-
cos encontrados por outras formas de avaliacao sao
pertinentes e passiveis de alteracdao.Além dos aspec-
tos ergon6micos, € nesse momento que se avalia se
0 jogo alcancgou os objetivos propostos.

O designer tem seu papel social valorizado em
projetos como esse. O jogo € um bom exemplo de
como o trabalho do designher pode auxiliar a vida das
minorias. O design social tem como desejo melhorar
a vida das pessoas, criar meios e oportunidades para
facilitar a vida das minorias.
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