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Abstract. The increasing evolution of computacional systems has create new
challenges to develop applications that meet the expectations of users to the
courses of Information Technology (IT). In this context, the Human-Computer
Interaction area (HCI) brings an innovative vision of the application creation
process. However teach HCI is no easy task. This paper presents the
MACteaching, a game that aims to complement the teaching of
communicability evaluation method, a HCI method, in a playful manner.
Besides presenting the game, this paper describes its development process and
its empirical evaluation, improvements to assist HCI courses.

Resumo. Com a crescente evolugdo dos sistemas computacionais criar novas
tecnologias de software, que atendam as expectativas dos usudrios traz novos
desafios para os cursos de Tecnologia da Informacgdo (TI). Nesse contexto, a
drea Interagdo Humano-Computador (IHC) traz uma visdo inovadora sobre o
processo de criagdo de aplicativos. Todavia ensinar IHC ndo é tarefa facil. O
presente trabalho apresenta o MACteaching, um jogo que visa auxiliar o
ensino do Método de Avaliacdo de Comunicabilidade, um método de IHC, de
forma ludica. Além de apresentar o jogo, este artigo descreve o processo de
desenvolvimento e a avaliagdo experimental de ensino nas disciplinas de IHC.

1. Cenario de uso

Com o surgimento de novos paradigmas e tecnologias da informacao, saber como criar
novas aplicagdes, que atendam as expectativas dos usudrios, exige conhecimento,
técnicas, ferramentas e métodos que englobam tanto a Engenharia de Software como a
area Interagdo Humano-Computador (IHC). No desenvolvimento de software, a area de
IHC fornece uma visao que foca na qualidade de interagdo usuario-sistema, para atender
de maneira satisfatoria suas necessidades e expectativas dos usudrios [Benitti e
Sommariva 2012]. Por essa razao, o ensino de IHC tem sido cada vez mais difundido
em cursos de graduagdo e pos-graduacdo na area de Tecnologia da Informagao (TI),
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propiciando a formacdao de profissionais mais qualificados, e consequentemente,
sistemas computacionais de melhor qualidade [Barbosa et al. 2010].

Assim, o uso de tecnologias de software, como recurso complementar, no
processo de ensino-aprendizagem pode auxiliar na criacdo de atividades pedagogicas
mais colaborativas e inovadoras [Brito e al. 2016]. Nesse contexto, jogos educativos
podem auxiliar no desenvolvimento de habilidades cognitivas, para resolu¢do de
problemas, tomada de decisdo e pensamento critico de forma ludica [Meireles;
Bonifacio, 2015].

Diante desse cenario ¢ que foi elaborado um jogo, para dispositivos moveis,
chamado MACteaching. Essa solu¢do utiliza uma abordagem de interacdo que visa
melhorar a experiéncia de alunos no ensino de IHC, especificamente no ensino de um
método fundamentado na Engenharia Semidtica, o Método de Avaliacdo de
Comunicabilidade (MAC). A escolha do MAC ¢ justificada devido a dificuldade que
normalmente os alunos apresentam no ensino de etapas do método, o que constitui
grande oportunidade de pesquisa. O MACteaching utiliza simulagdes para reforgar os
conceitos do MAC.

O Macteaching pode ser aplicado por profissionais da area de Computagao,
como ferramenta complementar, para o ensino de IHC, em cursos de Engenharia de
Software, Design e Sistemas de Informag¢ado. Espera-se com essa abordagem contribuir
para o desenvolvimento de software, focando na qualidade de uso, no processo de
construgdo de sistemas interativos.

2. Desenvolvimento

O MACteaching utiliza como abordagem interativa de aprendizagem relacional, por
meio de associagdo por analogia. O proposito do jogo € ser uma ferramenta
complementar ao ensino do método. O jogo caracteriza-se como um simulador pratico
dos conceitos do MAC, pois apresenta cendrios descrevendo casos de uso que sao
passiveis de acontecer durante a observa¢do do participante, na aplicagdo do método.
Além de pratica, com exercicios que favorecem o ensino das etapas do método,
apresentando de maneira rapida, novas problematicas, para que o jogador possa se
familiarizar rapidamente com as etiquetas e os conceitos da area.
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Figura 1. Interface Grafica do Aplicativo MACTeaching
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O jogo foi desenvolvido para plataforma Android. A plataforma de
desenvolvimento utilizada foi o Android Studio! utilizando a linguagem Java, para
criacdo e edicdo de imagens foi usado o Photoshop CSz.

O aplicativo encontra-se na segunda versao. Para aprimorar o aplicativo foram
elaborados dois estudos, descritos detalhadamente [Brito et al. 2016], por isso serad
apresentado somente um resumo dos resultados do mesmo. A partir dos resultados
desses estudos foi possivel identificar melhorias na interface grafica. E adicionalmente
evoluir o aplicativo.

2.1 Primeiro Estudo Experimental

Participantes: Para este estudo foram selecionados quatro participantes, alunos de pds-
graduacdo da Universidade Federal do Amazonas (UFAM). Adicionalmente o estudo
contou com a colaboracdo de um observador, responsavel pelo desenvolvimento do
jogo. O objetivo do estudo foi avaliar quais as dificuldades em relacdo a intera¢do dos
usuarios com o aplicativo.

Execucao do Estudo: Apos o uso do aplicativo, foram feitas entrevistas e aplicados
questionarios de avaliagdo sobre a experiéncia de uso ¢ aprendizado dos participantes
com o MACteaching. Os resultados foram agrupados em pontos fortes, pontos a serem
melhorados e a percepgao do participante ao usar o aplicativo como ferramenta de apoio
ao ensino do Método de Avaliagao de Comunicabilidade.

Resultados Obtidos: De acordo com as informagdes obtidas, considerando a facilidade
de uso, os participantes afirmaram conseguir utilizar o MACteaching de forma
satisfatoria. Cerca de 55% dos participantes afirmaram ser facil de lembrar como utilizar
0 jogo. Além disso, 36% do alunos relataram o ganho de habilidade no uso do
MACteaching, e 45% que afirmaram que o MACTeaching ¢ facil de utilizar para ensino
de IHC. Como contribui¢do do estudo, foram feitas melhorias na aplicacdo, para
execu¢do de um novo estudo. Apds o desenvolvimento foi feita uma nova avaliagao.

A realizagdo das entrevistas possibilitou avaliar os pontos fortes e passiveis de melhoria
da aplicag¢do. Entre os relatos obtidos podem-se destacar o obtido pelo usudrio 1 “4
aplicagdo é uma otima ferramenta para o aprendizado e assimilagdo da técnica MAC”,
aluno 4 “E iterativo, deixando o usudrio com vontade de querer jogar” e o aluno 5:

’

“Aprendi onde devo utilizar as etiquetas”.

Outro ponto observado durante a avalia¢do foi, que a maioria dos alunos mencionaram a
aprendizagem do MAC como ponto forte do jogo. Como o jogo exige agilidade do
usudario, torna-se necessario o entendimento das etiquetas para se obter cada vez mais
pontos.

No aspecto de sugestdes e melhorias, a maioria dos alunos se sentiram prejudicadas pela
falta de feedback da aplicacdo em relacdo as suas respostas, no jogo. Podemos destacar,
a afirmacgdo do alunos 1 que relatou: “A aplica¢do deveria informar ao usudrio uma
mensagem informando que o mesmo selecionou a resposta incorreta”, pelo aluno 2
“Falta de resposta ao erro”, e do aluno 4, que relatou: “Ndo aparecem mensagens

! google.android.com
2 photoshop.org
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quando erramos”. Além disso, foram observadas dificuldades dos participantes na
interacdo com o aplicativo, principalmente para mover as etiquetas do método. Outro
ponto mencionado foi a disputa com outros jogadores, que pode tornar o jogo mais
atrativo.

2.2 Segundo Estudo Experimental

Selecao dos participantes: Para o segundo estudo foi aplicado no contexto da
disciplina de IHC, no curso de Sistemas de Informagao. O professor da disciplina foi
responsavel por supervisionar o estudo aplicado e acompanhar continuamente a
interacdo dos alunos com o aplicativo. No total foi feito o acompanhamento na
disciplina e foi coletado as opinides dos participantes.

Indicadores: Para avaliagdo foi feita uma analise qualitativa, usando o Modelo de
Aceitacao de Tecnologia (TAM, do inglés Technology Acceptance Model). O TAM usa
escalas de likert, como forma de quantificar os resultados [Prates, 2007].

Resultados Obtidos: Em relacdo a facilidade de uso, 78% dos participantes concordaram
em relagdo ao ganho de habilidade e interagdo usando aplicativo. Sobre a utilidade do
aplicativo, cerca de 87% dos participantes relataram que o aplicativo pode auxiliar no
ensino do MAC, e de conceitos aplicados em IHC e Engenharia de Software.
Adicionalmente, em relagdo a técnica usada no jogo, de simulagdo por meio de historia, a
maioria dos participantes relataram satisfacdo com a narrativa usada no jogo.

Contribuicdes: Foram identificados um total de cinco pontos de melhorias como:
dificuldade em saber para onde arrastar as etiquetas, a velocidade da histéria inicial do
jogo, dificuldade de leitura em legendas do jogo; feedbacks do jogo sem destaque e;
tempo de jogo muito curto.

3. Apresentacio do Software

A historia apresentada no jogo ¢ centrada em uma cidade, chamada Interacionopolis,
onde vivem desenvolvedores e designers produzindo sistemas. Porém, surge uma bruxa,
chamada Ruptura, que se incomoda com o sucesso dos desenvolvedores e comeca a
inserir varias rupturas de interacdo nas interfaces dos sistemas gerados dentro da cidade.
Assim o objetivo ¢ identificar as rupturas para que o personagem principal possa vencer
a bruxa.

Para resolver a situacdo, uma equipe de desenvolvimento resolve aplicar o
M¢étodo de Avaliacio de Comunicabilidade (MAC). O jogo entdo tem o propdsito de
identificar as rupturas nos sistemas, onde o jogador do aplicativo atua como personagem
principal, um participante chamado Meckinho. O objetivo ¢ identificar, para cada
ruptura qual a etiqueta do método que expressa o problema de comunicacdo na interface
gréafica dos sistemas interativos.

Para a interagdo realizada pelo jogador durante a simulagdo, foi utilizado um
mecanismo de drag-and-drop. O objetivo do jogo € conseguir etiquetar o maximo de
rupturas corretamente e salvar a cidade da bruxa Ruptura. O jogo disponibiliza ainda
descrigdes das treze etiquetas do MAC, com interface intuitiva e amigavel.
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Passo 1: Etiquetas & Sistema Drag and Drop
Ola essa parece ser sua primeira interagao com o MacTeaching, este
4 jogo utiliza um sistema de drag and drop. Clique dentro do circulo
J para continuar

Figura 2. Interface gréfica do aplicativo apds o estudo.

A Figura 5 apresenta a interface grafica atual do aplicativo tais como: indicagao
na interface grafica do aplicativo mostrando o local de movimento das etiquetas (Figura
5-1); novos botdes de controle avangar/jogar e voltar para melhor leitura da historinha
do jogo (Figura 5-2); feedback apoés interacdo do jogo, com imagens que ilustram a
resposta do usudrio (Figura 5-3); aumento do tempo apoés iniciar a partida, além de
ranking dos 10 (dez) melhores jogadores.

Por fim, um tutorial sobre o funcionamento do jogo, mostrando instrugdes e
pontos que auxiliam no aprendizado do jogo e do MAC (Figura 5-4). A nova versao
desenvolvida do MACteaching, ainda em desenvolvimento, se encontra disponivel na
loja de aplicativos Play Store®. Para melhor divulgagdo o video se encontra disponivel
na plataforma do Youtube“.

4. Consideracoes finais

O presente trabalho apresentou um aplicativo para o ensino de IHC, nos cursos de
Computacgdo, chamado MACTeaching. O aplicativo ¢ uma proposta complementar ao
ensino do MAC. Como caracteristica principal € o uso de analogias para tornar o ensino
mais prazeroso. O MACTeaching encontra-se na sua segunda versao, os resultados dos
dois estudos indicam melhorias que podem tornar um importante instrumento de
aprendizagem. As contribuicdes permitirdo evoluir a aplicagdo para um sistema
colaborativo, alimentado por educadores que podera tornar o aplicativo customizavel.

Como trabalho futuro pretende-se, ainda: (1) desenvolver novos requisitos e
novos fluxos para melhoria do aplicativo, transformando o MACteaching em um
plataforma colaborativa, para permitir que profissionais da educacdo utilizem o
aplicativo dentro e fora da sala de aula, com a possibilidade de customizagdo das
questdes utilizadas no jogo, inseridas pelos proprios pesquisadores e educadores da area

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=macapp.ufam.icet.com.mac

4 https://www.youtube.com/watch?v=zwEXKLULmKI
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de THC e Engenharia de Software; (2) e realizar uma nova avaliagdo para avaliar o
impacto real do aplicativo no ensino de IHC, comparando com a metodologia de ensino
tradicional e utilizando o aplicativo.

Espera-se com este artigo, contribuir para o processo de ensino e aprendizagem
da Engenharia de Software e de IHC, buscando proporcionar melhor qualificagao dos
profissionais, por meio da teoria aliada a pratica, utilizando tecnologias de software,
proporcionando a criagdo de praticas pedagogicas inovadoras de ensino.
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