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Introducgao A chegada do filho

Os denominados desktops tém cedido a vez a dispositivos moveis, especialmente nos Tablet: sobreposicao do teclado virtual ao campo de preenchimento inicial (Figura 2).
centros urbanos e, em breve, é esperado que também os recursos educacionais digitais, ou Smartphone: dificuldade de (a) leitura e de (b) acionamento de botdes devido a miniaturizacao

softwares educacionais, sejam acessados por seu intermédio, ja que apresentam poder de da tela; (c) nao funcionamento do zoom; (d) demora de resposta.

processamento suficiente para executar esse tipo de software. Esses conteudos digitais sao
desenvolvidos utilizando-se varias tecnologias e suas interfaces s&o, geralmente,

projetadas para uso em desktops com teclado, mouse, monitores de alta resolucdo e S
tamanho médio, caixas de som. Os dispositivos modveis se difereciam dos desktops em , j /¥- 7-’@\
relacao aos modos de interacédo e as tecnologias que suportam. Assim, nosso objetivo é Y’ B -

estudar a portabilidade desses softwares educacionais identificando as barreiras e as TR i ) ; q‘ oy 30 -
dificuldades encontradas pelos usuarios de dispositivos moveis com tela sensivel ao toque. |45 ' | ﬁ\ ‘ . ‘ f H o | ‘ J ‘ , ‘
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Para Investigar a portabilidade de aplicacoes educacionais utilizamos um desktop e dois
dispositivos mdveis com tela sensivel ao toque: um tablet com tela de 7° e um celular

com tela de 3.7, ambos equipados com o sistema operacional Android. Do ponto de Acontecimento estranho

vista metodologico, propomos as seguintes fases: Tablet: acionamento via toque deixa de funcionar para a selecdo de palavras no quadro de
letras, iImpedindo o prosseguimento do jogo.

Smartphone: dificuldade de (a) leitura e de (b) selecao de palavras devido a miniaturizacao da
tela (Figura 3); (c) nao funcionamento do zoom; (d) demora de resposta.

Figura 2. Tela de preenchimento sem o teclado virtual (esquerda) e com teclado virtual (direita)

Fase 1. Escolher trés jogos na biblioteca de conteudos Portal do Professor. O primeiro deles
é um jogo de respostas de multipla escolha, o segundo € um jogo de caca-palavras e, o
terceiro, € um jogo de palavras cruzadas, o que implica que cada um deles exige um
subconjunto diferente de acoes de interacao. Todos foram jogados por um usuario especifico
utilizando os trés dispositivos com vistas a criar um modelo descritivo da interacdo para cada
um deles. Todas as acles identificadas nos dispositivos moveis como diferentes em
relacao as acOes do desktop, bem como dificuldades de interacao, foram registradas como
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Fase 2. Realizar testes com usuarios para jogar os softwares selecionados na Fase 1
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utilizando os dois dispositivos moveis com 0 objetivo de comparar a interacao realizada pelos e
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O assunto de um texto pode ser chamado tambémde .

Fase 3: Contrastar as interagoes dos usuarios que utilizaram o mesmo dispositivo, | A
visando identificar um conjunto recorrente de problemas. Em seguida, averiguar ]—
problemas recorrentes nos dois tipos de dispostivos moveis. Isso sera realizado para os trés
jogos. Espera-se, assim, identificar problemas de mudanca de plataforma (modelo de

dispositivo, sistema operacional) e problemas de mudanca de modalidade. Figura 3. Tela do quadro de letras do caca palavras no smartphone.

Resultados Preliminares

Este estudo, ainda em andamento, concluiu a Fase 1 para os trés jogos: A Lingua Portuguesa nos tempos de Getulio Vargas 3 i
1 - A chegada do filho (questdes de mdiltipla escolha) Tablet e Smartphone: embora tenham sido identificados problemas de usabilidade em relagao

2 - Acontecimento estranho (caca palavras) ao modelo conceitual do jogo, o seu funcionamento foi adequado nos dois dispositivos.

3 - A Lingua Portuguesa nos tempos de Getulio Vargas (palavras cruzadas)

Problema adicional: Segundo os desenvolvedores, para executar esse jogo € necessario um
Todos os jogos funcionaram adequadamente no desktop. No jogo de palavras cruzadas (3) navegador com plugin do Flash 8 ou superior e aciona-lo pelo arquivo cligue-me.html. No
encontramos, informalmente, problemas de usabilidade relacionados ao modelo conceitual entanto, mesmo com o plugin correto instalado, esse jogo nao funcionou no Google Chrome
utilizado pelo desenvolvedor (Figura 1). (Tabela 1) quando se seguia estritamente a indicacao dos desenvolvedores. Percebemos que
este arquivo, do modo como foi implementado para averiguar a existéncia do plugin Flash,
Impede a execucao do recurso educacional. Testes posteriores mostraram que 0 recurso podia

Sinistros: A lingua portuguesa nos tempos de Getilio Vargas [ [ KN ser executado no dispositivo através de execucio direta do arquivo.

Cruzadas

Resolva a palavra cruzada ao lado. Clique sobre a palavra para ver o seu

nimero no texto, Tabela 1. Comparacao entre navegadores para o0 jogo 3.

Google chrome Nao funciona Nao funciona Nao funciona

Texto :

(1) pode designar uma parte do corpo humano, uma determinada
quantidade de (2) ou 0 que sustenta os méveis de uma casa.

Essa possibilidade de sentidos de uma mesma (3) é chamada de
polissemia.

Assim, uma (4) pode ser este jogo que vocé realiza, ou a (5) realizada
pelos cavaleiros na (6) para reaverem a Terra Santa.

(7) € a da camisa, ou a fruta manga.

(8) pode ser giria para dinheiro, um tipo de texto, uma (9) fantasiosa
contada por alguém.

Como podemos perceber, a polissemia faz parte da (10).

E vocé, se lembra de mais palavras ou (11) em que podemos observar a DOIphm BI’OWSGF Funciona Funciona
(12)?

Mozilla Firefox Funciona Funciona

olode ap 01X}

cruzadas

. 0 havegador nao existe ou nao estava disponivel para o dispositivo.

©) Consideracoes Finais

Terminada a Fase | encontamos 0s seguintes problemas:

Problema de usabilidade independente da mudanca de plataforma ou de modalidade: A Lingua
Portuguesa nos tempos de Getulio Vargas (palavras cruzadas) - modelo conceitual

Problema de usabilidade ocasionado pela mudanca de plataforma: A chegada do filho (questbes
de multipla escolha) - miniaturizacao da tela - navegador

Problema de usabilidade ocasionado pela mudanca de modalidade: caca palavras (selecao das

Dica: Os pescadores costumam contar muitas...
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Figura 1. A auséncia de numeros na cruzada prejudica a leitura do texto principal mudando o palavras) L L
foco de atencio do jogador para o texto das dicas. Atualmente estamos iniciando a Fase 2 para a realizacao dos estudos de caso.
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