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Resumo

Este artigo apresenta um estudo comparativo sabsplicacdo de conceitos de
usabilidade empregados no jogo Usabilicity. A Metodia empregada foi divida em
duas fases: a primeira foi de cunho Exploratérerdgvo que analisou as interagdes de
37 alunos da Universidade Federal do Amazonas (UfA&M segunda foi um estudo
de caso que envolveu a participagdo de outros Wibslda Universidade de Brasilia
(UnB). Para coleta de dados foi utilizado o mesmestjonario aplicado na UFAM,
com a intengéo de fazer um estudo comparativo estoias Universidades e verificar
qual foi a satisfacdo, sentimento de controle eivagdio desses alunos durante a
interacdo com este jogo. Entre os resultados abig@enciou-se a avaliagcao positiva
deste grupo de alunos em ambas as Universidades.

Palavras-chaves: Interacdo Humano-Computador, Softare Educativo, Jogos
Sérios.

1. Introducéo
O uso de tecnologia relacionada a educacao venuin sauito discutida no campo
educacional ha algum tempo, em busca de uma eswik atualizada, acessivel e
agradavel, oportunizando mais os educandos o aa@ssconhecimento. Diversas
pesquisas apresentam resultados do uso de te@aol@gducacdo como, por exemplo,
[CAMARGO, 2016], [CLEOPHASet. al. 2016]. O uso de tecnologia relacionada a
educacdo também vendo utilizadas nas é&reas de ldgienoe de Ciéncia da

Computagao.
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A Ciéncia da Computacdo possui diversas éareasyredaxlas a Interagdo
Humano-Computador (IHC) que é uma disciplina focada desenvolvimento de
produtos de Software no que diz respeito a susaigde para o uso humano e o estudo
dos fenbmenos que os cercam [SOMMARIVA et. al. 20k10 €, a disciplina de IHC
estuda os conceitos correlacionados com a usatelida um Software. Tais conceitos
podem ser usados para avaliar se uma determindéidacdp apresenta problemas que
possam prejudicar a experiéncia do usuario [BARBGSALVA 2010].

Levando em conta tais fatos, torna-se evidentene éstendida em todos os
niveis do desenvolvimento de um Software a impoidardo ensino principios
estudados em IHC [RUSU & RUSU 2007]. Apesar dissaprofissionais da area ainda
consideram que o uso das referidas concepcoes wmaguestao secundaria [LESTER
2008]. Tal circunstancia esta aliada ao fato deagustrucao de tais propriedades como
um componente essencial no desenvolvimento deagpks deixa a desejar [BENITTI
& SOMMARIVA 2012].

Nos ultimos anos, as plataformas computacionagedigiaram-se de um modo
expressivo na sociedade, tonando-se paulatinanmeaite habituais e convertendo-se
em componentes onipresentes que se transformargrarées integrantes do modo vida
de cada um [BRANT-RIBEIRO & CATTELAN 2015]. Essasgersao permite que o
uso de tecnologia nos meios educacionais seja paaivel de execucédo, servindo de
apoio para o ensino de disciplinas em que o imstquigue que o modus operandi
tradicional ndo é suficiente.

Uma forma de tratar o gargalo mencionado acimarémmio da utilizacdo de
Jogos Sérios, mais conhecidos cofarious Gameds Serious Gamesao jogos nos
quais a intencéo vai além do ludico [VARGAS et.28114], em outras palavras, pode-
se dizer que a palavra “sério” faz mencdo ao pitp@®m que o0 jogo é aplicado
[FERREIRA et. al. 2014].

Com essas assertivas em mente, o0 objetivo gertd ttabalho foi realizar um
estudo comparativo sobre a aplicacdo de concegtassdbilidade empregados no jogo
Usabilicity a partir da pesquisa feita em [FERREI®Aal. 2014] realizada na UFAM e
a sua reaplicacdo foi na Universidade de Brasitim @ intencdo de analisar as
seguintes variaveis: satisfacéo, sentimento deaere motivacdo dos alunos durante

a interacdo com este jogo. Este artigo esta orgdoizla seguinte forma: a Secao 2
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apresenta o embasamento tedrico dessa pesquisgda $ apresenta 0s materiais e
método. A Secdo 4 mostra os resultados e discysedaa Secdo 5 apresenta as

consideracdes finais. Por ultimo, sdo apresentslesferéncias bibliograficas.

2. Embasamento Teodrico
Entre as aplicacbes analisadas, foram encontradasroqresultados passiveis de
aplicacdo no quesito de usabilidade. Sao eles:iliigghme, Usabilicity, Inspsoft e
Heva.

O Usabilitygame tem por objetivo fixar os conteldatsatados no tema de ciclo
de vida da engenharia de usabilidade proposto PFXYHEW 1999] retratando
também a avaliacdo heuristica de usabilidade. Bymgta é de fixar tais conceitos por
meio da simulacdo de uma empresa em busca de uenhexigp de usabilidade
[SOMMARIVA et. al. 2011]. O jogador assume o papel engenheiro contratado, e
tem por objetivo resolver os problemas da emprésando um bom desempenho em
cada fase do jogo. O jogo conta com trés difereggfyios, cada qual estéa relacionado
com uma etapa do ciclo de vida acima mencionadonetrés diferentes ambientes de
apoio ao usuario. Apesar de ser um jogo classiicano single player, ele conta com
a participacdo de um professor como Engenheirosddilidade Lider, porém de forma
automatizada durante a utilizagéo do jogo. O jaié disponivel para utilizagdo web e
sua avaliacdo, apesar de nao ter sido executadlaiejada em duas etapas: (i)
avaliacdo do jogo por um especialista (professal@sarea de IHC) através do
instrumento de avaliacdo definido por [AGUIAR 201@] (ii) avaliacdo empirica
(qualitativa e quantitativa) realizada em uma tudednteracdo Humano-Computador.

O Usabilicity por sua vez tem a meta de fixar, p@io de uma simulagéo, as
propriedades de usabilidade descritas na técnicaAwldiacdo Heuristica (AH)
propostas por [NIELSEN 1994]. O enredo do jogoatidé uma cidade com problemas
estruturais, e o objetivo do jogador é utilizarcomceitos de usabilidade baseado em
heuristicas para resolver tais problemas [LOPES&I.e2013]. A aplicacdo apresenta 5
fases, cada qual relatando duas falhas na estrdauraidade, em que cada uma é
solucionada com uma heuristica exclusivamente;ahdém uma tela de apoio com
descricdes das heuristicas que solucionam os pmebl@la cidade. E uma aplicagéo
single player e est& disponivel para uso na inte@h@go obteve um resultado positivo

por meio de uma avaliacdo planejada da mesma raamed foi mencionada no jogo
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Usabilitygame com o auxilio de uma turma de 37 @dutho quinto periodo do curso de
Ciéncia da Computacéo da Universidade Federal dazAmas (UFAM) que cursavam
a disciplina de Interacdo Humano-Computador.

O jogo Inspsoft busca o ensino da inspecao de amdtwo que diz respeito aos
papéis de cada participante nesse processo e as dip defeitos que podem ser
encontrados em um documento de requisitos [LOPES.pt O jogo em questédo, assim
como os dois anteriormente mencionados, trata d@ simulacdo single player; no
caso, a simulacdo em questédo envolve uma vaga plego) especificamente no grupo
de Garantia de Qualidade, em empresa de deseneoitorde software, e 0 objetivo do
jogador é realizar uma avaliagcdo com base em fx&ssn O primeiro nivel trata dos
papeéis de cada individuo no processo de desenvavonde software, o segundo nivel
diz respeito aos defeitos em um documento de ridogiise o terceiro e ultimo nivel
trabalha com as falhas que podem ser encontradasnenespecificacdo de caso de uso
[LOPES et. al. 2013]. O jogo conta com uma avabagé resultado positivo, cujo
objetivo foi feito baseado no modelo GQM (Goal-QisesMetric) definido por
[BASILI & ROMBACH 1998] foi baseada no preenchimentdo modelo de
questionarios proposto por [SAVI et. al. 2011]. aaliagdo contou com o auxilio de
uma turma de 16 alunos do sexto periodo de Cié&act2omputacdo da UFAM. O jogo
estava disponivel durante o periodo em que foiial@l porém os links que antes
direcionavam o usudrio para o0 jogo ndo mais o fazem

A aplicacdo Heva néo chega a ser classificada aomg@go. A ferramenta foi
desenvolvida como uma extensao para o navegadatl®Bzefox com o objetivo de
auxiliar a AH, minimizando assim o esforco dos mdires ao gerar seus relatorios
[OEIRAS et. al. 2008]. A ferramenta foi avaliadavelsos contextos diferentes,
incluindo turmas de graduacdo, pés-graduacdo, coabjetivo de verificar a sua
aceitabilidade nos quesitos de utilidade e usallkd A avaliagdo permitiu encontrar

diversos problemas na aplicacao ja corrigidos ms&eeatual.

3. Material e Métodos
Esta pesquisa é de carater exploratério visto doata primaria de dados foi obtida de
um artigo UsabiliCity: Um Jogo de Apoio ao Ensir@Rropriedades de Usabilidade de
Software Através de Analogias [FERREIRA et. al. #0Para [GIL 2002], a pesquisa

descritiva tem como objetivo proporcionar uma vig@al, de tipo aproximativo,
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acerca de determinado fato; nesse tipo de pesdquipasquisador procura um maior
entendimento sobre o tema em estudo.

Quanto aos procedimentos, se caracteriza como tudoege caso, visto que
estudou uma realidade proveniente de uma turmaddal@nos da disciplina de
Interacdo Humano-Computador, do primeiro semetr20d6, do curso de Engenharia
de Software da Universidade de Brasilia. De acoao [YIN 2001], “o estudo de caso
€ uma investigacdo empirica de um fenémeno contémeo dentro de um contexto da
vida real, sendo que os limites entre o fendmemoocentexto ndo estdo claramente
definidos”.

Este estudo tem uma abordagem qualitativa, viste tgve como base
conhecimentos tedricos e empiricos que permitirambuir uma analise cientifica,
cujos conhecimentos tedrico-cientificos advém dfereacial tedrico e os dados
coletados. Dentro do universo da turma, havia utal tde 21 homens e apenas 3
mulheres, dentre os quais estavam em uma faixia e&rl8 a 25 anos, cursando entre
0 quinto e o décimo primeiro semestre do curso mgefharia de Software, dos quais
apenas dois possuiam um conhecimento prévio dewdmtabordado na disciplina.

Fez-se a escolha de replicar o jogo Usabilicity gigersas razdes, dentre elas
por ser um jogo cujo resultado da aplicagcéo tevea emcelente avaliagdo entre os
alunos, ser um jogo simples, possuir um tempo ge ¢urto (0 tempo jogo € em torno
de uma parcela de uma aula de duas horas, quec&scoem questdo) em comparacao
aos demais jogos relacionados.

N&o foram escolhidos o UsabilityGame, Inspsoft ayadpor algumas razdes,
dentre as quais podemos citar: o UsabilityGame ddmanuito tempo de jogo e é
muito complexo, sua aplicacdo deveria ser feitaccalgo extra classe, o que ndo é o
objetivo dessa pesquisa. O Inspsoft, apesar densziferramenta que também aparenta
agregar valor ao ensino da disciplina, infelizmend® esta mais disponivel, o que
impede a sua aplicacdo na mesma. O Heva, por imchega a ser um jogo, e assim
como o UsabilityGame, foge do objetivo desta pesqui

O Usabilicity € um jogo web e, portanto, necessi&a internet para seu
funcionamento. Nesse experimento o jogo foi moada para ser executado localmente
nos computadores da UnB, contudo essa modificagidpréviamente analisada para

nao perder nenhuma das caracteristicas do jogsam@aina UFAM.
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Para a avaliacdo do jogo, utilizou-se 0 mesmo turesio da pesquisa original,
baseado na escala SAM (Self Assessment Manikirpasto por [LANG 1980]. A
utilizacdo da escala SAM permite mensurar trés dades: (a) Satisfacdo
(prazer/desprazer); (b) Sentimento de Controle (dimmda situacdo/ dominado pela
situacao); e (c) Motivacao (calmo/excitado). O goegrio foi divido entre as sete telas
mostradas ao usuério durante a utilizagéo do jogo.

Antes de realizar as devidas ponderacfes sobrécagim, os alunos tiveram
aulas prévias sobre os conceitos das heuristiaballlados no jogo. Houve também
uma breve explicacao sobre a aplicagdo em si s toglalunos assinaram um Termo de
Consentimento Livre e Esclarecido (TCLE). A ava@adoi realizada em duas etapas:
(a) utilizacdo do jogo; e (b) preenchimento dosstjorarios. Foi adicionado ao
questionario original um campo de “Consideracdesaisi para que o0s alunos
expressassem suas ponderacdes acerca do jogornasa® justificar a avaliacao feita
caso desejassem.

4. Resultados e Discussoes

Os questionarios coletados apresentaram uma ad@lpsitiva com relacdo ao uso do
jogo em questdo. Tal resultado j& era esperads, gwise realizar uma replicagéo,
esperasse obter os mesmos resultados da pesqggisaloNo entanto, o experimento

replicado apresentou um numero consideravel darjudggtos negativos com relacdo ao
trabalho inicial. A imagem 1 apresenta uma tabela 0 comparativo das conjecturas
obtidas a partir das duas avaliacdes: a originglizaala na Universidade Federal do
Amazonas (UFAM), e a replicagdo realizada na Usidade de Brasilia (UnB).

Devido a diferenca entre 0 nUmero de alunos queciparam da pesquisa nos dois
contextos, os dados estdo dispostos com relacdorcenpagem e nao ao numero

absoluto, para que assim os dados possam ser @iopantre si.
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' Sentimento de Controle Moativagio

Tela| nstituicio| (%) e | (%) (%) (%) (%) (%) (%) (%)
1 | UFAM 2,70 | 2432 | 7297 | 18982 | 27,03 | 5405 | 1351 | 3243 | 54,05
Un@ 20,83 37,50 41,67 12,50 41,67 45,83 20,83 45,83 33,33

UFAM | 18,92 | 2162 | 5946 | 833 | 27,78 | 6389 | 2432 | 1892 | 5676

UnB | 3333 | 37,50 | 2917 | 1667 | 50,00 | 3333 | 29,17 | 2500 | 4583

UFAM 18,92 16,22 64,86 16,22 35,14 48,65 13,51 16,22 70,27

UnB 12,50 | 37,50 | 5000 | 1667 | 2500 | 5833 | 8,33 | 54,17 | 37,50

UFAM | 13,51 | 2162 | 6485 | 21,62 | 1622 | 62,16 | 1351 | 1892 | 67,57

UnB | 29,17 | 33,33 | 3750 | 29,17 | 41,67 | 29,17 | 29,17 | 33,33 | 37,50

| uram 8,11 541 | 86,49 8,11 2,70 | 89,19 5,41 13,51 | 81,08
| une | 1250 | 4167 | 4583 | 2083 | 2500 | 54,17 | 1250 | 29,17 | 58,33
UFAM | 4595 | 2432 | 29,73 | 4324 | 1351 | 4324 | 2973 | 1622 | 54,05
ung 3333 | 3333 | 3333 | 2917 | 4167 | 29, 37,50 | 37,50 | 25,00
UFAM 811 27,03 64,86 10,81 18,92 70,27 13,51 16,22 70,27
UnB 12,50 | 2083 | 6667 | 20,83 | 4167 | 37,50 | 1667 | 41,67 | 41,67

i g b b | s | s | (R

Imagem 1. Comparativo dos resultados do experimentoa UFAM e na UnB

Pode se observar no quesito de Satisfacdo na Tabejae hd uma grande
diferenca na quantidade de votos negativos, neatpasitivos obtidos nas maiorias das
telas entre as instituices, com excecado das@etas. Contudo observa-se que os votos
neutros e positivos sdo sempre acima de 50% em gxdilas e em ambas instituigdes.

No quesito Sentimento de Controle, observa se gsadatas 2, 4, 5 e 7 0s votos
positivos na UFAM foram bem superiores que na WadBtudo observa se também que
0S votos neutros e positivos sdo sempre acima e sl todas as telas e em ambas
instituicoes.

No quesito Motivagdo, observa se também que nas tel 3 e 4 os votos
positivos obtidos na UFAM foram bem superiores gaéJnB. Da mesma maneira que
0s demais quesitos, 0s votos neutros e positivosed@pre acima de 50% em todas as
telas e em ambas instituigdes.

A média dos votos referentes aos trés quesitosadesl no experimento
(satisfacédo, sentimento de controle e motivagateeras instituicbes UFAM e UnB
pode ser vista ha Imagem 2.
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Imagem 2. Gréfico comparativo da média dos voéssdiias instituicdes de ensino.
(A) Satisfacao (B) Sentimento de Controle (C) Mati&o

Pode-se observar que, no geral, em ambos os expgasem todos as trés
entidades avaliadas, do total dos 24 alunos, ach9 (80%) de votos deles foram
positivos ou neutros. Ou seja, e” possivel afirquar os alunos se sentiram satisfeitos,
sentiram que controlavam o jogo da maneira quejaksssm e se sentiram motivados a
continuar jogando. Porém, cabe a ressalva de g@xperimento original ha um peso
consideravelmente maior de votos positivos, aogdssque na replicacdo, 0s votos
positivos e neutros quase que se equiparam.

A divergéncia com relacdo a diferenca da porcentage votos dos dois
experimentos pode ser explicada se levarmos emdevsasdo a diferenca de realidade
de cada um. Os perfis de alunos de cada univessidi@@rgem, assim como os perfis
de cada curso (Engenharia de Software e Ciénci€ataputacdo). Além disso, o
questionario utilizado para avaliar o jogo em gi@staseia-se na opinido do usuario, e
mesmo que o0 numero de avaliagcdes negativas tetvansiior na replicagcdo do que em
relacdo a pesquisa original, no que se tratandwal@acao geral, em ambos os ambitos
os alunos deram um parecer positivo com relacjogmo

Dentre as observacgfes feitas pelos alunos, aqgaklse referiam a criticas
negativas tratavam de pontos como: falta de aniesacfalta de divertimento ao
completar os desafios, problemas com navegadofesemles do Google Chrome,
impossibilidade de sair de uma fase, falha na 8elele personagens, entre outros.
Essas opinibes adversas, apesar de apontar imegdies no jogo que precisam ser
consertadas, as mesmas nao conferem a aplicac@arater de ma qualidade. Além
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disso, alguns desses problemas ja tinham sido agmstna pesquisa original como
defeitos a serem consertados em trabalhos futuros.

Vale ressaltar que também houveram observacOesvpesdentre as quais cabe
apontar: as definicbes de Heuristicas no come@plieacéo e o seu uso para fixar os
conceitos de usabilidade e Interacdo Humano-Computdsto é, o jogo pode ser
considerado como uma boa ferramenta de aprendizagenobstante, ainda ha lapsos

a serem retificados.

5. Consideracdes finais
Este artigo objetivou realizar uma replicacado degpesa para avaliar a qualidade do
software Usabilicity de acordo com trés quesitosvigmente definidos. Utilizou-se
uma turma de 24 alunos da disciplina de interagéoamo-computador do curso de
Engenha- ria de Software para utilizar a aplicagg@acionada no decorrer de uma aula
de duas horas e, a partir do seu uso, efetuariagi@

Por meio da andlise percentual dos dados coletanloservou-se que o
experimento desempenhado na UnB apresentou um ndestamento
significativamente maior com relacdo ao originahl Tisparidade se da devido a
diversos fatores, dentre os quais podemos cit@mcaplicou o jogo em cada contexto,
motivacdo dos alunos que estavam sendo submetidgdiGacdo, o conhecimento
prévio de cada um sobre a disciplina, entre outros.

Além do fato de que os defeitos indicados peloaadugue utilizaram o jogo,
mesmo que apontem falhas que tem a necessidadeete sorrigidas, ndo conferirem
uma méa qualidade do software, os alunos realizdaeanibém criticas positivas. Tal
circunstancia é corroborada ao se observar a pagen de avaliagbes de carater
positivas ou neutras, que se sobressairam condcetecavaliacoes negativas.

Tais resultados permitem inferir que a aplicacd@mbiigity € uma boa
ferramenta de assisténcia a educacao, pois adeilfarma positiva a consolidacdo dos
conceitos das heuristicas de usabilidade.
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