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Abstract. Usability is one of the key factors of software quality in the software
development process. It is necessary that practitioners working in software
development learn how to apply usability evaluation methods, such as
inspections and user testing, in order to improve the quality and acceptance of
the developed software. In order to facilitate the learning process of one of the
most applied usability inspection methods, the Heuristic Evaluation — HE, we
have developed UsabiliCity. Such game aims at teaching the HE through
analogies. Besides presenting the game, this paper describes its development
process and its initial empirical evaluation.

Resumo. Usabilidade ¢ um atributo de qualidade muito importante no
desenvolvimento de software. E necessario que o profissional de computacdo
aprenda o uso de técnicas de avaliagdo de usabilidade, como inspegdo e teste,
para garantir a qualidade e aceitagdo do software desenvolvido. Para
facilitar a aprendizagem de uma técnica de inspegdo de usabilidade muito
aplicada por profissionais de computacdo, a Avaliaciao Heuristica - AH, foi
desenvolvido o UsabiliCity. Este jogo tem como objetivo o ensino da AH
através de analogias. Além de apresentar o jogo, este artigo descreve o seu
processo de desenvolvimento e avaliagdo experimental inicial.

1. Introducao

A avaliacdo de usabilidade permite que um avaliador faga um julgamento sobre a
qualidade de uso do software desenvolvido (ou seus artefatos), e identifique problemas
que possam prejudicar a experiéncia do usudrio (Barbosa e Silva, 2010). Inspecao de
usabilidade ¢ um tipo de avaliagdo de baixo custo e alto beneficio onde um inspetor
examina a interface verificando se esta respeita propriedades de usabilidade.

O dominio das propriedades de wusabilidade a serem consideradas no
desenvolvimento de software ¢ uma competéncia fundamental para o profissional de
computacdo. Ao conhecer estas propriedades, a equipe de desenvolvimento pode
projetar e desenvolver sistemas com maior qualidade de uso, diferenciando os seus
produtos perante o mercado e aumentando sua aceitacdo (Fernandez ef al., 2011). No
entanto, propriedades de usabilidade e/ou técnicas de avaliagdo de usabilidade raramente
sao ensinadas como um elemento indispensavel do processo de desenvolvimento de
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software (Benitti e Sommariva, 2012). Nesse contexto, faz-se necessario apoiar o ensino
de propriedades de usabilidade e técnicas de avaliagdo na formagao dos profissionais.

Uma abordagem para apoiar o ensino de computagdo e de outras areas (como
histéria, matematica, literatura, geografia, etc.) € o uso de Serious Games que sao jogos
cujos objetivos vao além do entretenimento (Vargas et al., 2014). Nesse sentido, a
palavra ‘sério’ se refere ao proposito do jogo e nao ao seu conteudo. Serious Games
criam uma competi¢do mental entre o jogador e o computador com regras especificas, e
fazem uso do entretenimento para atingir objetivos educacionais (Zyda, 2005). Contudo,
os Serious Games existentes para apoiar o ensino de propriedades de usabilidade
(Sommariva et al., 2011) ndo focam em como o aluno pode entender e aplicar melhor os
conceitos para identificar problemas que afetem a qualidade de uso de um sistema.

Diante disso, este artigo apresenta o jogo intitulado “UsabiliCity”, destinado ao
ensino das propriedades de usabilidade descritas na técnica Avaliagdo Heuristica (AH)
(Nielsen, 1994), uma técnica muito adotada para inspecionar a usabilidade de aplicagdes
de software (Fernandez et al., 2011). O jogo faz uso de analogias para reforgar os
conceitos das heuristicas da técnica AH e apresenta uma histéria com o intuito de
motivar o aluno durante o processo de aprendizagem. Para obter indicios da viabilidade
do uso do jogo UsabiliCity em um ambiente académico, foi executado um estudo
experimental inicial. Neste estudo, o jogo foi testado por alunos de um curso de Ciéncia
da Computacdo, e avaliado em termos da experiéncia do usudrio que o mesmo
proporciona. Além disso, o jogo foi avaliado por um professor da area de Interacdo
Humano Computador (IHC), quanto aos requisitos pedagogicos e de usabilidade.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: na Se¢do 2, sdo descritos os
trabalhos relacionados com esta pesquisa. Na Se¢do 3 ¢ descrito o jogo UsabiliCity e a
metodologia utilizada para seu desenvolvimento. Além disso, a Se¢do 4 apresenta a sua
avaliacdo experimental em termos de experiéncia do usuario e requisitos de usabilidade
e pedagdgicos. Finalmente, a Se¢do 5 apresenta as conclusdes e trabalhos futuros.

2. Trabalhos Relacionados

Segundo An et al. (2013), o ensino esta se transformando, pois aulas expositivas tém se
tornado insuficientes para atingir o sucesso do aprendizado, sendo indicados trabalhos
que favorecam a interagdo do aluno. Consequentemente, existe um aumento do interesse
para o aprendizado através de jogos, Visto que estes propiciam um espaco
multissensorial e de intenso envolvimento por parte do aluno (da Silva e Melo, 2013).

Vargas et al. (2014) executaram uma revisao sistematica da literatura sobre
jogos sérios, identificando oportunidades de pesquisa. Nesta revisdo, os autores
identificaram que 24% dos jogos propostos eram aplicaveis ao ensino de computagao,
focando em: fundamentos de computagdo, logica e programacgao, sistemas operacionais,
engenharia de software e outros. Apesar do aumento do nimero de jogos para o ensino
de computacao, segundo Sommariva et al. (2011), o namero de jogos para ensino de
propriedades e/ou técnicas de inspe¢ao de usabilidade ainda ¢ baixo.

Dentre os Serious Games e ferramentas para o ensino de usabilidade e inspec¢oes
podem ser citados: (a) UsabilityGame, (b) InspSoft e (c) Heva. O UsabilityGame ¢ um
jogo simulador que aborda aspectos do ciclo de vida de usabilidade (Sommariva et al.,
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2011). O jogo tem como cenario uma empresa de desenvolvimento de software ficticia
que esta contratando engenheiros de usabilidade. Assim, o jogador (aluno) assume o
papel de engenheiro de usabilidade e deve buscar um bom desempenho em cada uma
das fases do jogo, que possuem relacdo com as fases do ciclo de vida proposto. Por
outro lado, o InspSoft ¢ um jogo educacional voltado para inspe¢do de software em um
documento de especificacdo, que simula uma situagdo de inspe¢do de software em uma
empresa de desenvolvimento (Lopes ef al., 2013). O objetivo ¢ obter aprendizado sobre
os papéis de cada participante no processo de inspecao e os tipos de defeitos que podem
ser encontrados em um documento. Finalmente, a Heva é uma ferramenta académica
para a pratica da técnica de inspecao Avaliagao Heuristica (Nielsen, 1994), que pode ser
utilizada em laboratorio por alunos para praticar os conhecimentos (Oeiras et al., 2008).

Apesar de terem sido propostos alguns Serious Games para o ensino de
usabilidade e inspecdes nos cursos de computagdo, ainda ¢ necessario fornecer meios de
ensinar propriedades especificas de usabilidade como as descritas na técnica Avaliagao
Heuristica (Nielsen, 1994). Além disso, existe uma caréncia de avaliacdo experimental
dos jogos aplicaveis ao ensino de computacdo para verificar se 0os mesmos atendem os
requisitos de usabilidade e pedagogicos, € se os mesmos proporcionam uma boa
experiéncia de usudrio (Vargas ef al., 2014). Tendo em vista este cenario, foi proposto o
jogo UsabiliCity que sera descrito na proxima secao.

3. O Jogo UsabiliCity

UsabiliCity é um jogo desenvolvido para Web que tem por objetivo apoiar o ensino das
propriedades de usabilidade descritas na técnica Avaliacdo Heuristica (AH). A técnica
AH, proposta por Nielsen (1994), fornece um conjunto de diretrizes que orientam
inspetores a encontrar problemas de usabilidade na interface. A Tabela 1 apresenta a
listagem completa das heuristicas da técnica AH e sua descri¢do.

O jogo UsabiliCity tomou como base as propriedades de usabilidade descritas
nas heuristicas da técnica AH (ver Tabela 1). Nesse contexto, a técnica AH foi escolhida
como base visto que: (a) € uma técnica de inspecdo de usabilidade muito adotada
(Fernandez et al., 2011); e (b) € necessario que os inspetores entendam as propriedades
de usabilidade avaliadas pela técnica de modo a melhorar seu desempenho durante a
inspe¢ao (Nielsen, 1994). Com o intuito de facilitar o entendimento das propriedades de
usabilidade descritas na técnica AH, no jogo, problemas tipicos de usabilidade que
podem ocorrer em um sistema sdao exemplificados por meio de analogias com problemas
em uma cidade. Através do uso de analogias com situagdes do cotidiano, o jogo tenta
ajudar o aluno a entender melhor quais sdo os problemas que uma determinada
heuristica pode ajudar a identificar. Estas analogias foram criadas por um analista e dois
especialistas em usabilidade com mais de quatro anos de experiéncia no
desenvolvimento de interfaces usaveis. A interface do jogo foi criada com base em
ideias da primeira autora do artigo. O cenario e os personagens do jogo foram criados
utilizando-se a ferramenta Corel Draw, para edicdo de imagens. Para programacao da
interagdo do jogo foi utilizado Html 5 e Java Script.

Foi criada uma histéria para envolver o aluno durante o jogo, de forma a tornar o
aprendizado mais divertido. Nessa historia, a cidade, chamada de UsabiliCity, ¢ um
lugar com muitos problemas na sua estrutura que dificultam a realizagdo das tarefas
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diarias dos seus moradores (os Users). O aluno tem o papel de um inspetor
(representado por um menino com uma lupa) que deve ajudar a identificar quem pode
solucionar os problemas da UsabiliCity. A UsabiliCity ¢ governada e organizada pelas
dez heuristicas da técnica AH (Nielsen, 1994). O objetivo do jogo € descobrir quais
heuristicas podem ajudar a encontrar os problemas descritos para reorganizar a cidade e
torna-la um lugar melhor para os Users. A Tabela 1 apresenta as analogias que foram

criadas para cada uma das heuristicas da técnica AH (1994).

Tabela 1. Relacao entre heuristicas (Nielsen, 1994) e analogias com problemas

mostrados na cidade.

Heuristica

Propriedades de Usabilidade Avaliadas

Analogia Aplicada no Jogo

Visibilidade do status do
sistema

O sistema precisa manter os usudrios informados sobre o que estd
acontecendo, fornecendo um feedback adequado dentro de um tempo
razoavel.

Locais da cidade ndo possuem nome, desta forma os
habitantes ndo sabem onde estdo.

Concordancia do sistema
com o mundo real

O sistema precisa falar a linguagem do usuério, com palavras, frases e
conceitos familiares ao usuario, ao invés de termos orientados ao sistema.
Seguir convengdes do mundo real, fazendo com que a informagdo aparega
numa ordem natural e logica.

Os simbolos e palavras que sdo mostrados nas placas da
cidade nao fazem sentido.

Controle e liberdade do
usudrio

Os usudrios frequentemente escolhem por engano fungdes do sistema e
precisam ter claras saidas de emergéncia para sair do estado indesejado sem
ter que percorrer um extenso dialogo. O sistema deve, portanto, prover
fungdes “undo” e “redo”.

Ha muitas ruas sem saida, o que dificulta a circulagdo dos
veiculos.

Consisténcia e padrdes

Os usudrios ndo precisam adivinhar que diferentes palavras, situagdes ou
agdes significam a mesma coisa. Seguir convengdes de plataforma
computacional.

Ha sinais de transito diferentes (fora do padrdo) em varios
locais da cidade, deixando os Users confusos.

Prevengéo de erros

E melhor que o sistema possua um design cuidadoso que previna o erro antes
dele acontecer.

Quando ha obras na cidade, nunca sdo colocados avisos
para evitar acidentes.

Reconhecer ao invés de
lembrar

O sistema deve tornar objetos, agdes e opgdes visiveis. O usuario ndo deve ter
que lembrar informagido de uma para outra parte do didlogo. Instrugdes para
uso do sistema devem estar visiveis e facilmente recuperaveis quando
necessario.

As prateleiras do supermercado e das lojas ndo possuem
nomes indicando o que é vendido em cada se¢do da loja,
desta forma, toda vez que o habitante da cidade volta ao
local tem que lembrar onde se localiza o que ele deseja
comprar.

Flexibilidade e eficiéncia
de uso

Os usudrios novatos se tornam peritos com o uso. O sistema deve prover
aceleradores de formar a aumentar a velocidade da interagdo. O sistema deve
permitir aos usudrios experientes "cortar caminho" em agdes frequentes.

Na cidade é preciso fazer caminhos muito longos para
chegar a um local, a cidade ndo possui atalhos.

Estética e design
minimalista

Os didlogos ndo devem conter informagdo irrelevante ou raramente
necessaria. Qualquer unidade de informagdo extra no didlogo ir4 competir
com unidades relevantes de informagéo e diminuir sua visibilidade relativa.

Na cidade hda nomes de locais muito detalhados sem
necessidade.

Ajudar os usuérios a

corrigir erros

reconhecer, diagnosticar e

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem clara (sem codigos)
indicando precisamente o problema e construtivamente sugerindo uma
solugdo.

Quando ocorre um problema (como um incéndio), ndo ha
um bom servi¢o de bombeiros disponivel para ajudar na
recuperagdo dos prédios.

Ajuda e documentagao

E necessario prover ajuda e documentagdo embora seja melhor um sistema
que possa ser usado sem documentagio. Essas informagdes devem ser faceis
de encontrar, focalizadas na tarefa do usuario e ndo muito extensas.

Nao ha um servigo de ajuda para o User saber onde pode
obter determinado documento ou servigo.

A Figura 1 apresenta a tela do jogo que apresenta a histdria ao jogador, e a tela
que mostra a Usabilicity, onde o jogador devera selecionar qual fase ird jogar. No inicio
do jogo, apenas a fase inicial esta habilitada (uma fase estd habilitada quando o nimero
da fase estd em vermelho). Conforme o jogador for concluindo as fases, ele tera acesso
as proximas fases do jogo, totalizando cinco fases. Caso o jogador queira, ele podera
revisitar as fases que ja concluiu.

A Figura 2 mostra como o aluno joga cada fase do jogo UsabiliCity. Ao acessar
uma fase, o jogo apresenta uma tela como a da Figura 2 Parte A. Nesta parte da figura, o
Elemento 1 indica o numero da fase e o titulo da fase em termos de
problemas/propriedades tipicos de usabilidade. Ja o Elemento 2 apresenta a descri¢ao
dos problemas presentes na cidade que devem ser resolvidos na fase do jogo. Em cada
fase sdo descritos dois problemas distintos. Para cada um dos problemas, o jogador deve
selecionar uma heuristica que serd a responsavel pela sua solu¢do. Finalmente, no
Elemento 3 s3o apresentadas as heuristicas para selecdo pelo jogador. Para chamar a
atencdo do jogador, as heuristicas sdo representadas em forma de personagem.
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Durante o jogo, o aluno deve selecionar as duas heuristicas adequadas que
ajudam a identificar os problemas descritos na fase corrente. O aluno pode checar a
descrigdo da heuristica como mostra a Figura 2 (Parte B), pois ao passar o mouse sobre
uma heuristica, ¢ apresentado um baldo informando que tipo de problemas essa
heuristica ajuda a encontrar na interface. Quando o aluno tiver certeza das heuristicas
que podem ajudar a resolver um problema na UsabiliCity, este pode seleciona-las
clicando nelas (ver Figura 2 Parte C). O aluno pode selecionar apenas duas das dez
heuristicas disponiveis em cada fase. Se o aluno quiser modificar sua resposta, ele pode
reiniciar a fase. Finalmente, quando o aluno tiver certeza da sua escolha, pode validar
sua resposta clicando no botao “ok™ (ver Figura 2 Parte A). O jogo verificara se o aluno
escolheu as heuristicas corretas, e se esse for o caso podera passar para a proxima fase.

Figura 1. Tela de introducéo do jogo (esquerda) e tela da UsabiliCity (direita).

1 Fase 1
O que esta acontecendo? Nao consigo voltar
Na ha muitos p no de e
Primeiro problema: Alguns Locais da cidade nao possuem nome visivel, desta forma os
2 habitantes n&o sabem onde estao.
Segundo problema: Ha muitas ruas sem saida, o que acir ao dos -
Escolha duas heuristicas para resolver os problemas e clique no botao Ok para con firmar. (*))*
I
~ n (o) &
S [ () -
@ _.~ o = .
3 Liberdade
2 . ﬂ |
. o R
. - - -
_| con S
muitas ruas sem saiaa,
Eu sou a Heuristica Visibilidade do estado do |_ _
sistema. Mantenho os users informados sobre onde |[*S Para resolver os proj
eles est3o e o que esta acontecendo [ —
‘ . &5
P = INe<SN\
-5 ¥
P L3R vulbmdaq»““/
@ <N / Ao passar o mouse. [P——
B - > C Click!
Visibilidade Compatibilidade

Figura 2. (A) Tela de uma das fases do jogo, (B) Dicas das propriedades de
usabilidade avaliadas, e (C) Selecdo da resposta.

Dependendo do seu desempenho em cada fase, o jogador pode visualizar
mensagens de sucesso ou fracasso. Na tela de sucesso, ou seja, se o jogador conseguiu
identificar todas as heuristicas da fase corretamente ¢ mostrada a seguinte mensagem:
“Parabéns! Vocé ajudou a resolver os problemas da cidade e deixou os users
satisfeitos. Na proxima fase ha um novo desafio para vocé.”. Por outro lado, se o aluno
errar uma ou duas heuristicas na fase, o sistema apresentara uma tela de fracasso com a
seguinte mensagem: “Que pena! Vocé ndo chamou as heuristicas corretas para
resolver o problema e a cidade virou um caso. Reveja qual é o papel correto de cada
heuristica e tente novamente.” Nesse caso, o jogador ainda pode verificar as respostas
da fase, o que leva o jogo a apresentar uma tela onde sdo indicados os motivos pelos
quais uma determinada heuristica foi escolhida para solucionar um problema. Desta
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forma, o aluno pode entender melhor para que tipo de problemas uma determinada
heuristica ¢ mais adequada. Finalmente, quando o aluno conseguir finalizar todas as
fases, o aluno sera levado a uma tela de fim de jogo com a seguinte mensagem:
“Parabéns! Vocé ajudou a resolver todos os problemas da cidade. Agora os users
podem ter uma vida melhor!”.

4. Avaliaciao do Jogo

Segundo An et al. (2013), ¢ importante avaliar o jogo educacional para verificar se o
mesmo atende os requisitos de usabilidade e pedagodgicos necessarios para o
engajamento do aluno. Consequentemente foi feita uma avaliagdo em duas perspectivas:
(a) do ponto de vista do professor e (b) do ponto de vista dos alunos. Desta forma, o
estudo foi realizado em uma turma com 37 alunos do 5° periodo do curso de Ciéncia da
Computacdo do Centro Universitario do Norte, ¢ com seu professor de Interacdo
Humano Computador.

Para realizar a avaliagdo do jogo por parte dos alunos, foi utilizado o
questionario da Escala SAM (Self Assessment Manikin) desenvolvido por Lang (1980)
que permite avaliar a qualidade afetiva de uma interface. Por meio da Escala SAM, ¢
possivel avaliar trés dimensdes: (a) Satisfacdo (prazer/desprazer); (b) Controle (dominio
da situacdo/ dominado pela situagdo); e (c) Motivagdo (calmo/excitado). A escala SAM
foi escolhida visto que, segundo Vargas et al. (2014), é necessario avaliar a qualidade
afetiva do jogo e como o mesmo pode motivar o aluno a continuar jogando. A Figura 3
apresenta a escala SAM para as trés dimensdes citadas acima.

Satisfagdo Sentimento de Controle
e e = T ) - N oY
r |t 2 r (¢ |2 2 2 ¢ ¢
O O O O O o o o o o O O O O O O O O
o~ ™™y ™
Motivagio * L T T Y
O 0O O O O o o o o

Figura 3. Escala SAM aplicada na avaliacdo do jogo por parte dos alunos.

Antes da avaliagdo do jogo, todos os alunos assistiram aulas sobre inspe¢ao de
usabilidade utilizando a técnica Avaliagdo Heuristica (Nielsen, 1994) e assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE), onde concordavam em participar
do estudo. A avaliagdo ocorreu em duas etapas: (a) utilizagio do jogo; e (b)
preenchimento dos questionarios. Durante a etapa de utilizagao, o aluno era convidado a
jogar, e enquanto jogava, um observador tomava notas sobre: o tempo de intera¢do do
aluno com o jogo, as dificuldades encontradas e as rea¢des do aluno em relagdo ao jogo.
ApOs jogar, o aluno recebia o questionario da escala SAM (Lang, 1980) e uma
explicagdo sobre como devia preenché-lo. Para identificar oportunidades de melhoria no
jogo de forma a aumentar sua qualidade afetiva, o observador verificava as respostas ao
questionario SAM. Caso o aluno marcasse uma resposta negativa, o observador pedia
para o aluno explicar a razdo para a resposta e anotava estas informagdes para analise
posterior. Este processo foi realizado como apoio ao questionario da escala SAM, para
obter um feedback mais detalhado sobre a percep¢do dos alunos em relagdo ao jogo.O
tempo médio de utilizacdo do jogo pelos participantes foi de aproximadamente 11

1278



IIl Congresso Brasileiro de Informatica na Educagao (CBIE 2014)
XXV Simposio Brasileiro de Informatica na Educagédo (SBIE 2014)

minutos, sendo o maior tempo identificado igual a 27 minutos € o menor tempo igual a
6 minutos, indicando que ¢ viavel a utilizacdo do jogo durante uma aula sobre
usabilidade. Para analisar os resultados da qualidade afetiva da interface, foram
contabilizados os votos para cada tela avaliada, onde um voto ¢ a alternativa que o aluno
escolheu na escala SAM para cada dimensdo. Foram avaliadas todas as telas do jogo,
totalizando sete telas: (1) Introducdo, (2) Selecao da Fase, (3) Fase, (4) Mensagem de
Sucesso, (5) Respostas, (6) Mensagem de Fracasso, e (7) Fim do Jogo ao concluir todas
as fases. Estas telas foram descritas na Se¢do 3. Para cada tela, os alunos aplicaram a
escala SAM e seus votos foram classificados como: (a) negativos, votos marcados a
esquerda da coluna central de cada uma das dimensoes; (b) neutros, votos marcados na
coluna central de cada uma das dimensoes; e (c) positivos, votos marcados a direita da
coluna central de cada uma das dimensdes. Todos os pontos foram somados e
contabilizados em um resultado geral. A Figura 4 apresenta os resultados para as
dimensdes do questionario SAM.

Satisfacdo
40 3
» 30 27 24 24 24
5 20 5 8 8 gt o
=10 1 7 7 6 5 3 [
e —
Tela 1 | Tela 2 ‘ Tela 3 Tela 4 ‘ Tela 5 ‘ Tela 6 Tela 7
20 Sentimento de Controle .
26
30 23 23
£ 2 o 20 1o 43 18 16 16 L
7 5 6 8 6 3 a7 .

=10
o - = ——
Tela 1 Tela 2 ‘ Tela 3 l Tela 4 ‘ Tela 5 ‘ Tela 6 Tela 7

Motivacdo

40 30
w 30 20 21 26 25 20 26
20 1 —
9 1T
20 7 5 6 5 7 5 6 5 6 |
o — [T — | == —
Tela 1 ‘ Tela 2 | Tela 3 ‘ Tela 4 Tela 5 | Tela 6 | Tela 7
m Votos Negativos m Votos Neutros Votos Positivos

Figura 4 Votos das telas obtidos através do questionario SAM.

Sobre a satisfagdo dos alunos em relagdo ao jogo, os resultados foram positivos
para todas as telas, exceto para a tela 6 apresentada na Figura 5, que teve 17 votos
negativos, 9 votos neutros e 11 votos positivos. Em relacdo ao sentimento de controle,
todas as telas continuam tendo a maioria dos votos positivos, ou seja, os alunos
conseguiram ter controle do que estavam fazendo durante o jogo. Para a tela 6 houve
empate com 16 votos negativos e positivos, € 5 votos neutros para o sentimento de
controle. O resultado da avaliacdo sobre a motiva¢ao, houve o recebimento da maioria
dos votos positivos, inclusive a tela 6.

Que penalll
Vocé nao chamou as Heuristicas corretas para resolver o
problema e a cidade virou um caos.
Reveja qual o papel correto de cada Heuristica e tente novamente.

(&

?

Figura 5 Tela apresentada quando aluno erra a fase
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A maioria dos resultados negativos para a tela 6, em relagdo a satisfacao e
sentimento de controle, se deve ao fato da tela exibir uma mensagem de fracasso,
quando o aluno nao acerta as alternativas do jogo e tem que jogar a fase novamente; e
que o aluno ndo pode tentar jogar a fase novamente sem ver as respostas. E interessante
observar que apesar do resultado negativo obtido na satisfagdo e sentimento de controle
para a tela 6, o resultado da motivagao foi positivo. Isso se deve ao fato de que alguns
alunos se sentiam motivados a continuar jogando mesmo perdendo.

No geral mais de 75% dos votos foram positivos ou neutros, ou seja, os alunos se
sentiram satisfeitos com o jogo, sentiram que estavam controlando o jogo como queriam
e se sentiram motivados utilizando o jogo como ferramenta de aprendizagem. No
entanto, para entender o que levou alguns alunos a votar de forma negativa (25 %
restante), foram identificados problemas na interface com base nas observagdes durante
o teste do jogo e/ou as respostas dos proprios alunos quando questionados. Alguns
problemas identificados no jogo foram:
e Para alguns alunos ndo ficou claro como selecionar as respostas (indicar as
heuristicas) nas fases.
e Alguns alunos ndo percebiam que deviam ser escolhidas duas heuristicas por
fase.
e Alguns alunos acharam que a(s) tela(s) continha(m) muita informagao.
e Para alguns alunos a fonte do texto e/ou cores ndo era agradavel.

Para realizar a avaliacdo do jogo do ponto de vista do professor, foi aplicado o
questionario de requisitos de usabilidade e pedagogicos sugerido por An et al. (2013). O
questionario possui afirmativas que tém como possiveis respostas: atende plenamente,
atende parcialmente, ndo atende e ndo se aplica. Além da aplicagdo do jogo em sala de
aula, dois professores foram convidados a preencher o questionario e escrever suas
consideragdes e/ou sugestdes com o intuito de melhorar o jogo. A Tabela 2 apresenta o
questionario aplicado com as respostas fornecidas pelos professores em termos dos
requisitos de usabilidade e pedagogicos.

Tabela 2. Questionério de avaliacdo proposto por An et al. (2014) para avaliagdo
do jogo UsabiliCity pelos professores.

RequiiTos AR
Requisitos de Usabilidade

R1. A linguagem e é adequada ao publico alvo definido e ao nivel de ensino a que se refere. 2

R2. O jogo é atrativo, envolvendo e cativando o aluno em sua utilizagéo. O espaco é explorado e sdo 5

usadas multiplas midias (imagens, animacdes, videos, musica etc).

R3. O tema é apresentado de forma lidica e explora uma metafora esclarecedora para o aluno. 2

R4. O jogo permite e incentiva a crescente autonomia e o envolvimento. 1 1

R5. O aluno consegue interagir com o jogo facilmente. Existe interagdo com outros usuarios. As 5

interagdes sdo seguras e promovem os objetivos do jogo.

R6. Promove a criatividade (podem existem varios caminhos/respostas/solugdes). 1 1
R7. O tempo de cada agdo é adequado. Existe a possibilidade de repeticéo. As etapas ndo sdo exaustivas. 1 1
R8. As regras do jogo séo coerentes e elas estdo de acordo com o mundo imaginério proposto pelo jogo. 2

R9. O nivel de concentracao exigido esta de acordo com o publico do jogo. 2

Requisitos Pedagdgicos

R10. O contelido é coerente e contextualizado com a area e o nivel de ensino propostos. 2

R11. O grau de dificuldade do programa é variavel, podendo ser definido pelo aluno ou passando de
niveis de dificuldade menor para maiores, de acordo com os avancos obtidos.

R12. Aborda os contetidos de forma a facilitar o aprendizado. 2

R13. Oferece feedbacks construtivos, permitindo ao aluno identificar claramente quando acertou e
repensar suas ideias e estratégias quando néo forem bem sucedidas Possui possibilidade de e 2
autocorregao.

R14. O nimero de pontos obtidos é computado e é dado algum incentivo ou premiagéo ao se atingir
certos marcos, a fim de motivar o aluno.

R15. Faz referéncia ao universo cotidiano dos alunos. 1 1
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O jogo teve uma avaliagdo positiva em 12 dos 15 itens avaliados. Apesar de o
jogo ser considerado uma boa ferramenta de aprendizagem, ainda existe a necessidade
de melhorar alguns itens do jogo. E necessario aumentar o nimero de questdes, ¢ a
dificuldade das mesmas. Além disso, ¢ importante considerar problemas que possam ser
resolvidos por mais de uma heuristica de forma a exercitar a criatividade dos alunos.
Dentre as recomendagdes dos professores na parte de consideragdes/sugestoes de
melhorias, foram citadas: (a) o uso de mais recursos como audio e animagdes para
aumentar o engajamento do aluno, (b) mudar as fases de forma a focar a atencao do
aluno em uma heuristica de cada vez, (c) apos a solucao dos problemas na UsabiliCity,
trazer alguns problemas no contexto de desenvolvimento de software, (d) aumentar o
numero de problemas a serem resolvidos pelo aluno e sua dificuldade e (¢) Modificar
alguns problemas na interface do jogo (botdes, cores, mensagens) para torna-lo mais
facil e agradavel para os alunos.

5. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este artigo apresentou o jogo UsabiliCity voltado para o ensino das propriedades de
usabilidade descritas nas heuristicas da técnica AH. Segundo os alunos que participaram
da avaliag@o do jogo, o uso das analogias facilitou o entendimento das propriedades de
usabilidade e o jogo foi percebido como divertido e motivador. Além disso, os
professores que avaliaram os requisitos de usabilidade e pedagdgicos do jogo deram um
feedback positivo e um deles indicou que utilizaria o jogo novamente como instrumento
pedagogico.

Apesar desta avaliagdo inicial positiva ainda existe a necessidade de incorporar
melhorias no jogo, principalmente no aumento do nimero de fases. Para atingir os
requisitos de usabilidade e pedagdgicos € necessario criar novas fases com niveis
diferenciados de dificuldade de forma a continuar engajando o aluno e motiva-lo a usar
0 jogo. Além disso, € necessario inserir problemas mais relacionados com a avaliagdo de
sistemas de software dentro do contexto da propria UsabiliCity. Adicionalmente, o teste
com os alunos e as respostas ao questionario SAM revelou a necessidade de solucionar
alguns problemas de usabilidade de forma a melhorar a qualidade afetiva da interface.
Sera necessario repensar o processo de selecdo das heuristicas em cada fase do jogo de
forma a aumentar a experiéncia do usuario. Finalmente, para maior estimulo dos alunos
enquanto eles estiverem tentando acertar a fase, a visualizagdo das respostas serd uma
etapa opcional do jogo. Espera-se com isso que o aluno possa decidir se quer ou nao
continuar jogando até obter as respostas certas de uma determinada fase.

Como trabalho futuro pretende-se continuar a avaliacdo do jogo, porém com o
foco no impacto do mesmo para a aprendizagem das propriedades de usabilidade, e
também realizar uma avaliagdo do jogo com uma quantidade maior de professores para
obter um resultado mais efetivo. Consequentemente, pretende-se replicar o estudo
executado por Silva et al. (2010) em outras turmas do curso de Ciéncia da Computagao,
porém no contexto de conceitos de usabilidade. Para a futura execugdo do estudo, sera
realizado um comparativo do nivel de aprendizado dos alunos quanto as propriedades de
usabilidade em relagdo ao antes e depois do uso do jogo, de forma a verificar a eficacia
pedagogica do mesmo. Espera-se desta forma desenvolver um jogo eficaz para o ensino
de propriedades de usabilidade que motive os alunos e possa contribuir no ensino de
usabilidade em cursos de computagao no Brasil.
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