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Resumo

O ensino de Intera¢do Humano-Computador (IHC) prové ferramentas para que o profissio-
nal de Engenharia de Software entenda a forma que o usudrio se comunica com a maquina.
Os avangos da tecnologia tém permitido a adaptacao do ensino na area de software in-
fluenciando os estudos e tornando-os mais interativos. Os jogos educacionais auxiliam o
processo de ensino-aprendizagem como um complemento as aulas. Deste modo, o objetivo
deste trabalho ¢ desenvolver um jogo com foco no processo de ensino-aprendizagem que en-
globe o conhecimento de heuristicas de Nielsen no contexto de IHC e possibilite ao jogador
aprender mais facilmente o contetdo. Inicialmente foi conduzida uma revisao bibliogra-
fica e, depois disso, o restante do trabalho foi dividido em quatro fases: (1) elaboragao
do projeto de pesquisa; (2) coleta, organizacao e andlise de material; (3) desenvolvimento
do jogo; e (4) coleta, organizagao e andlise de dados. Os resultados deste trabalho sao os
requisitos elicitados do jogo Universidade das Heuristicas, os prototipos de baixa e alta
fidelidade utilizados para validagao da ideia, modelo, design do jogo, arquitetura do jogo

e o proprio jogo desenvolvido.

Palavras-chave: Heuristicas de Nielsen; Usabilidade; Jogo Educacional; Ensino-Aprendizagem.



Abstract

The Human-Computer Interaction (HCI) provides tools to Software engineers for un-
derstanding how user communicates with machine. Advances in technology have allowed
teaching adaptations in the software area, influencing studies and making them more
interactive. Educational games support the teaching-learning process as a complement
to classes. Thereby, the goal of this work is to develop a game focused on the teaching-
learning process that encompasses knowledge of Nielsen’s heuristics in the context of HCI
and allows the player to learn the content more easily. Initially a bibliographic review was
conducted, and after that, the remaining work was divided into four phases: (1) elabora-
tion of the research project; (2) collection, organization and analysis of material; (3) game
development; (4) and data collection, organization and analysis. The results of this work
are the elicited requirements of the game University of Heuristics, the low and high fidelity
prototypes used to validate the idea, the model, design of the game, game architecture

and the game developed.

Key-words: Nielsen Heuristics; Usability; Educacional Game; Teaching-Learning.



Lista de ilustracoes

Figura 1 — EAP . . . . . . 20
Figura 2 — Fasesda pesquisa . . . . . . . . . . . . ... ... 25
Figura 3 — Etapas da fase de elaboracao do projeto de pesquisa. . . . . . . . . .. 26
Figura 4 — Fases do Playcentric Design Process . . . . . . . . . .. .. ... ... 27
Figura 5 — Eventos do Scrum . . . . . . . . .. .. oo 28
Figura 6 — Etapas da fase de coleta, organizacao e analise de material . . . . . . . 29
Figura 7 — Etapas da fase de desenvolvimento do jogo . . . . . . . . .. ... ... 30
Figura 8 — Etapas da fase de coleta, organizacao e analise de dados . . . . . . . . 31
Figura 9 — Processo de iteracdo . . . . . . . . . .. . oo 34
Figura 10 — Painel genérico do Kanban . . . . . . . ... .. .. ... ... ... .. 38
Figura 11 — Terminologias dos Serious Games (visao geral dos termos bésicos) . . . 42
Figura 12 — Imagem de selecdo de personagem . . . . . . . . . . . .. .. ... ... 48
Figura 13 — Exemplo de pergunta do tipo multipla escolha . . . . . . . ... . . .. 50
Figura 14 — Exemplo de pergunta do tipo verdadeiro ou falso . . . . . ... .. .. 50
Figura 15 — Representacao arquitetural do Jogo . . . . . . . .. ... .. ... ... 57
Figura 16 — Representagao da Integracao continua e Implantagao continua . . . . . 58
Figura 17 — Diagrama de Classes . . . . . . . . . . . .. .. . ... ... 61
Figura 18 — Diagrama de atividades . . . . . .. .. .. ... ... ... .. ... 62
Figura 19 — Diagrama de pacotes representacao front-end . . . . . . . .. .. ... 63
Figura 20 — Diagrama de pacotes representagao back-end . . . . . . . . . . .. ... 64
Figura 21 — Tela Inicial do jogo . . . . . . . . . . .. . oo 65
Figura 22 — Menu Inicial do jogo . . . . . . . . . . . . ... L 66
Figura 23 — Tela de boas vindas do jogo . . . . . . . . ... .. ... ... ... 66
Figura 24 — Tela das fases dojogo . . . . . . . . .. ... Lo 67
Figura 25 — Descri¢ao da primeira fase . . . . . . . . . ... o oL, 68
Figura 26 — Pergunta de multipla escolha . . . . . . .. ... ... 000 68
Figura 27 — Pergunta de verdadeiroou falso . . . . . .. .. .. ... .. ... ... 69
Figura 28 — Feedback resposta correta . . . . . . .. .. ... ... ... 69
Figura 29 — Feedback resposta incorreta . . . . . .. .. .. ... ... ... 70
Figura 30 — Tela de Ranking . . . . . . . . . . . . 70
Figura 31 — Tela do jogo com informacgdes adicionais . . . . . . . .. .. ... ... 71
Figura 32 — Tela inicial do jogo . . . . . . . . . . . .. ... 83
Figura 33 — Tutorial inicial do jogo . . . . . . . . . . . .. ... L 84
Figura 34 — Escolha dos niveis para se jogar . . . . . . . .. ... ... ... .... 84
Figura 35 — Inicio do jogo com explicagao do nivel um . . . . . . .. .. ... ... 85

Figura 36 — Inicio do nivel um com a primeira pergunta . . . . . . .. . ... ... 85



Figura 37 — Feedback quando o usudrio errar a pergunta . . . . . .. .. ... ... 86

Figura 38 — Segunda pergunta do jogo mostrando que dentro dos niveis terao per-

guntas bindrias e de multipla escolha . . . . . .. ..o oL 86
Figura 39 — Mensagem quando o usuario acertar a pergunta . . . . . . . .. . ... 87
Figura 40 — Sequéncia de perguntas do jogo . . . . . . . . . . . ... ... ... 87
Figura 41 — Mensagem de acerto do usuéario . . . . . . . .. ... .. .. ... ... 88

Figura 42 — Feedback ao final do nivel 1 dizendo se o usuério atingiu o necessario

para passar de nivelounao . . . .. .. .. ... ... L. 88
Figura 43 — Ranking do jogo . . . . . . . . . . . . ... 89
Figura 44 — Pagina inicial do jogo . . . . . . . . . .. .o oo 90
Figura 45 — Menu inicial para acessar ranking e jogar . . . . . . . . .. . ... ... 90
Figura 46 — Caixa de didlogo que é mostrado apos clicar em jogar . . . . . . . . .. 91
Figura 47 — Introducao ao jogo e uma breve historia . . . . . . ... .. ... ... 91
Figura 48 — Apresentacao da tela do jogo com a disposicao dos projetos. . . . . . . 92
Figura 49 — Breve introdugao do primeiro projeto . . . . . . . . . ... ... ... 92
Figura 50 — Feedback de pontuagao quando acerta a resposta . . . . . . .. .. .. 93
Figura 51 — Segunda pergunta a ser respondida de verdadeiro ou falso . . . . . .. 94
Figura 52 — Feedback quando erra a questao . . . . . . . . . ... .. ... ... .. 94
Figura 53 — Pagina de ranking acessada ao menu principal . . . . .. .. .. .. .. 95
Figura 54 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 98
Figura 55 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 99
Figura 56 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 99
Figura 57 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . .. ... ... ... 100
Figura 58 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . . ... ... ... 101
Figura 59 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . ... .. ... ... 102
Figura 60 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 103
Figura 61 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 104
Figura 62 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 105
Figura 63 — Pergunta do nivel um de multipla escolha . . . . . ... .. ... ... 106
Figura 64 — Perguntas de nivel um de verdadeiroou falso. . . . . . .. .. .. ... 107
Figura 65 — Perguntas do nivel um de verdadeiro ou falso . . . . .. ... ... .. 108
Figura 66 — Perguntas do nivel um de verdadeiro ou falso . . . . .. ... ... .. 109
Figura 67 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . . ... ... ... 110
Figura 68 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . .. ... ... .. 111
Figura 69 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 112
Figura 70 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . .. .. .. .. .. 113
Figura 71 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . . ... ... ... 114
Figura 72 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 115

Figura 73 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . .. .. .. .. .. 116



Figura 74 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . . ... ... ... 117

Figura 75 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 118
Figura 76 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha . . . . . . .. .. .. .. .. 119
Figura 77 — Pergunta do nivel dois de verdadeiroou falso. . . . . . . .. ... ... 120
Figura 78 — Pergunta do nivel dois de verdadeiroou falso. . . . . ... ... .. .. 121
Figura 79 — Pergunta do nivel dois de verdadeiroou falso. . . . . .. .. .. .. .. 122
Figura 80 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 123
Figura 81 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 124
Figura 82 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 124
Figura 83 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . .. .. .. .. .. 125
Figura 84 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 126
Figura 85 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 126
Figura 86 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 127
Figura 87 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . . ... ... ... 128
Figura 88 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . ... ... .. .. 129
Figura 89 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha . . . . . . .. .. ... ... 130
Figura 90 — Pergunta do nivel trés de verdadeiroou falso . . . . . ... .. .. ... 131
Figura 91 — Pergunta do nivel trés de verdadeiroou falso . . . . . .. ... ... .. 132
Figura 92 — Pergunta do nivel trés de verdadeiroou falso . . . . . .. .. .. .. .. 133
Figura 93 — Persona primdaria . . . . . . . . . .. ... oo 136
Figura 94 — Persona secundéria . . . . . . . . . . . ... L 137
Figura 95 — Persona suplementar . . . . . . . .. .. ... ... ... ... ... 138

Figura 96 — Anti persona . . . . . . . . . ... 139



Lista de tabelas

Tabela 1 — Pontos de melhorias identificados nos jogos UsabiliCity, UsabilityGame

e MACteaching . . . . . . . . . . 18
Tabela 2 — Cronograma do TCC 1. . . . . . ... ... ... ... .. .. .... 21
Tabela 3 — Cronograma do TCC2 . . . . . . .. .. .. ... ... ... .... 22
Tabela 4 — Problemas e sugestoes de correcao da validacao do protétipo de baixa

fidelidade . . . . . . . . . . . ... 53
Tabela 5 — Avaliacao do protétipo de baixa fidelidade . . . . . . ... ... . ... 53
Tabela 6 — Problemas e sugestoes de correcao da validagdo do protétipo de alta

fidelidade . . . . . . . . . . . .. 55
Tabela 7 — Avaliagdo do prototipo de alta fidelidade . . . . . . .. ... ... ... 55
Tabela 8 — Tecnologias escolhidas e sua justificativa . . . . . .. .. ... ... .. 56
Tabela 9 — Requisitos Funcionais . . . . . . . . ... ... .. .. ... ...... 59
Tabela 10 — Requisitos Nao-Funcionais . . . . . . . .. . .. ... ... ....... 60
Tabela 11 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de Virtualizagdo do sistema 80
Tabela 12 — Vantagens e desvantagens para escolha do banco de dados . . . . . . . 80
Tabela 13 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de desenvolvimento do front-

ENd . .. e e e 81
Tabela 14 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de desenvolvimento do back-

ENA . . e 81
Tabela 15 — Pontos fortes e fracos e justificativa de escolha da ferramenta de Inte-

gragao e implantacao continua . . . . . . .. ..o oL 82
Tabela 16 — Tabela com perguntas, niveis e referéncias do banco de dados . . . . . 97

Tabela 17 — Itens de intrumento de medicaio MEEGA+ . . . . . . .. ... ... .. 135



DAX
DOM
EAD
EAP
GDD
[HC
ISO
IU
MAC

MEGAA+

MVC
TCC
TDD
TI
UnB
UX
VBA

XP

Lista de abreviaturas e siglas

Expressoes de analise de dados

Modelo de objeto de documento

Ensino A Distancia

Estrutura Analitica do Projeto

Documento de projeto do jogo

Interagao Humano-Computador

Organizacao Internacional para Padronizacao
Interface de Usuario

Método de Avaliagao de Comunicabilidade

Modelo de Avaliacao de Jogos Educacionais para o Ensino de Compu-

tacao

Model-View-Controller

Trabalho de Conclusao de Curso
Documento técnico de concepcao
Tecnologia da Informacao
Universidade de Brasilia
Experiéncia de usuario

Virtual Basic para aplicacoes

eXtreme Programming



1.1
1.2
1.2.1
1.2.2
1.3
1.4
1.5

2.1
2.1.1
2.1.1.1

2112
2.2
2.3
2.4

3.1
311
3.2
321
3.2.2
3.3
3.4
34.1
34.2
3.43
3.5
3.6
3.7

Sumario

INTRODUCAO . . . .. ittt e e e et e et e et e 17
Justificativa . . . . ... .. 17
Objetivos . . . . . . . . .. 18
Objetivo Geral . . . . . . . . . 19
Objetivos Especificos . . . . . . . . . . 19
Definicao do Escopo . . . . . . . . . . ... 19
Plano de Estudo TCC1l e TCC2 . . . . . .. .. .. ... ....... 21
Estrutura do Trabalho . . . . . . . . . .. ... ... L. 23
METODOLOGIA . . . . . e e e e e e e e e 24
Elaboracao do projeto de pesquisa . . . . . . . . ... ... ... ... 25
Definicdo da Metodologia . . . . . . . . .. ... ... L. 26
Passo a passo do Processo de concepcdo centrado no jogo (Playcentric Design

Process) . . . . . . e 27
Passo a passo do Scrume Kaban . . . . . . . . . . . . .. ... ... ... 28
Coleta, organizacao e analise de material . . . . . . . . . . ... ... 29
Desenvolvimentodo jogo . . . . . . . . ... .. ... ... ... .. 30
Coleta, organizacdo e anadlise dedados . . . . . .. .. ... ... .. 31
REFERENCIAL TEORICO . . . ... ... .. ... 33
Processo de desenvolvimento de jogo . . . . . . . . ... ... .... 33

Processo de design centrado no jogador (Playcentric Design Process) . . . 33

Processo de desenvolvimento de software . . . . ... .. ... ... 35
Scrum . . .. 35
Kanban . . . . . . . . . 37
Interacao humano-computador . . . . . . . . ... 38
Heuristicas de Usabilidade de Nielsen . . . . . . . . . ... ... ... 40
Contexto de aplicacdo . . . . . . . . . .. 40
Definicdo das heuristicas de Nielsen de interface . . . . . . . . . ... ... 40
Avaliacdo heuristica de interface . . . . . . . . ... oL 41
Jogos paraensino . . ... ..o 42
Trabalhos correlatos . . . . . . . . . ... ... ... .. 43
Tecnologia . . . . . . . . . . 44
CONCEPCAO DO JOGO . . . . ottt e e e e et e e e 46

Ciclodevidadojogo . ... .. ... ... ... ... ..... 46



4.2
421
4272
423
4231
4232
4.2.3.3
424
4241
425
4251
4.3
431
4.3.2
4.3.3
434
435
435.1
4352
4.3.5.3

D.1
D.11
D.1.2
D.2

Documento de projeto do jogo (Game design document) . . . . . . 46
Caracteristicas gerais . . . . . . . . . ..o 46
Jogabilidade (Gameplay) . . . . . . . ... 47
Elementos do jogo . . . . . . . . . .. 48
Personagem . . . . . . . L Lo 48
Perguntas . . . . . . . oL 48
Ranking . . . . . . . o e 51
Protétipo de baixa fidelidade . . . . . . . . . ... ... ... ... ... 51
Processo de validacao do protétipo de baixa fidelidade . . . . . . . . . . . .. 51
Protétipo de alta fidelidade . . . . . . . .. . ... ... ... ... ... 53
Avaliacdo do protétipo de alta fidelidade . . . . . . . .. . . ... L. 54
Documento técnico de concepcao (Technical design document) . . 55
Tecnologias escolhidas . . . . . . . . . .. . o 56
Arquitetura . . . . .. 57
Integracdo continua e Implantacdo continua . . . . . . ... .. ... ... 58
Requisitos . . . . . . . . . 59
Diagramas . . . . . . . 60
Diagramade Classes . . . . . . . . . . . . ..o 60
Diagrama de Atividades . . . . . . . . . ..o 61
Diagrama de Pacotes . . . . . . . . . . . . ..o 63
UNIVERSIDADE DAS HEURISTICAS . .. ... .......... 65
CONCLUSAO . . . . . ittt e e e e e e 72
REFERENCIAS . . . . . . ... i 74
APENDICES 79
APENDICE A - ESCOLHA DE TECNOLOGIAS . ......... 80
APENDICE B - PROTOTIPO DE BAIXA FIDELIDADE. . . . .. 83
APENDICE C - PROTOTIPO DE ALTA FIDELIDADE . .. ... 90
APENDICE D - BANCO DE DADOS DAS PERGUNTAS . . ... 96
Perguntas do nivelum . . . . . . . . ... o000 98
Perguntas de mdltipla escolha . . . . . . . . ..o 98
Perguntas de verdadeiroou falso . . . . . . . ... ... L. 107

Perguntas do nivel dois . . . . . . . .. ... ... 0L 110



D.2.1
D.2.2
D.3

D.3.1
D.3.2

Perguntas de miultiplaescolha . . . . . . . . ... oL 110
Perguntas de verdadeiroou falso . . . . . . ... .. ... L. 120
Perguntas do nivel trés . . . . . . . ... 123
Perguntas de multiplaescolha . . . . . . . . ... ..o 123
Perguntas de verdadeiroou falso . . . . . . .. ... ... L. 131
ANEXOS 134
ANEXO A - MODELO MEEGA+ . . .. . ... ... ... ... 135

ANEXO B - PERSONAS UTILIZADAS NO PROJETO ... ... 136



17

1 Introducao

A interacao entre humanos e computadores tem crescido a cada década, em vir-
tude da evolucao das tecnologias. Essa relagao torna o comportamento humano mais
dependente das novas ferramentas, mas por outro lado, os autores Barbosa et al. (2021)
apontam que a produtividade aumentou de modo consideravel nos tltimos anos, devido

a automacao e agilidade das maquinas.

Os estudos desenvolvidos na area de Interagdo Humano-Computador (IHC) séo
aplicados em diversos sistemas, especialmente dentro do contexto da Engenharia de Soft-
ware. Segundo Hewett et al. (1992), a drea de IHC tem como foco a qualidade de uso
de sistema interativos e busca trabalhar os softwares de “fora para dentro”, ou seja, é
direcionado primeiro para os usuarios e depois para o cédigo. Tal justificativa reforca a
importancia do estudo de contetidos abordados em THC pelos profissionais da area de
tecnologia da informacgao (TI) (PEREIRA, 2013). Nesse contexto, Nielsen é o autor que
possui alguns dos mais consolidados principios e diretrizes na construcao de interfaces de
usudrio, conhecidas como heuristicas de Nielsen (BARBOSA et al., 2021).

A THC tem se adaptado com sucesso no Brasil e teve seu processo acelerado apés
o decreto da pandemia de Sars-Cov-2, pela Organizacdo Mundial da Satide. Uma das
principais estratégias utilizadas consistem nos jogos digitais educacionais (MARQUES;
AMARAL, 2020). Estes, possuem grande importancia na educac¢ao dos alunos, pois sao
fonte de motivacao, diversao e aprendizagem, de modo simultdneo (TAROUCO et al.,
2004).

Os jogos sao capazes de estimular o sistema neurolégico, resolver problemas e al-
cangar conquistas que promovem o bem-estar do usuario (TOLOMEI, 2017). Neste con-
texto, a producgao deste trabalho objetivou demonstrar um processo de desenvolvimento
de um jogo para navegadores web, fundamentado nas heuristicas de Nielsen, com o intuito
de auxiliar o ensino-aprendizagem de alunos de Engenharia de Software. Desenvolver um
jogo que reforce o processo de ensino-aprendizagem na area de IHC auxilia a educagao
em sala de aula e a educacao a distdncia (EAD), além de validar o aprendizado do aluno.

A préxima segdo descreve a justificativa deste trabalho.

1.1 Justificativa

Ao buscar na literatura, foram identificados jogos com énfase em IHC e nas heuris-
ticas de Nielsen, que auxiliam estudantes no processo de ensino-aprendizagem. Os resul-

tados da pesquisa evidenciaram a necessidade de melhorias e adaptagoes nos jogos para
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ampliar a satisfacdo e motivacao de alunos da drea de computagao (CLIMACO, 2016).
Na Tabela 1 é possivel visualizar estudos que analisaram jogos similares ao proposto no
presente trabalho. As trés pesquisas apresentaram oportunidades de melhoria nos jogos,
tais como fases dinamicas, selecao de personagens e explicacao do jogo, que sao utilizadas

neste trabalho para aprimoramento das estratégias.

Tabela 1 — Pontos de melhorias identificados nos jogos UsabiliCity, UsabilityGame e MAC-

teaching
Jogo Melhorias Referéncia
S - Fases dinamicas
UsabiliCity - Selecao de personagens | (FERREIRA et al., 2014)
UsabilityGame | - Explicacao do jogo (SOMMARIVA et al., 2011)
MACteaching | - Explicacdo do jogo (BRITO et al., 2016)

Fonte: Elaboragao prépria (2021)

As oportunidades de melhoria identificadas nos jogos UsabiliCity, UsabilityGame
e MACteaching foram implementadas no jogo desenvolvido neste trabalho. Como um
diferencial aos trés jogos pesquisados: as fases do jogo Universidade das Heuristicas nao
sao estaticas, variando as perguntas apresentadas aos jogadores; no jogo Universidade das
Heuristicas o jogador pode escolher qual personagem deseja usar; e as regras do jogo sao

apresentadas ao jogador.

A implementacao das fases dindmicas e selecdo de personagens, em comparacao
com o UsabiliCity, acontecem da seguinte forma, respectivamente: perguntas em ordem
aleatoria e sem repeticao constante e a opcao do jogador poder escolher seu personagem

e o nome do mesmo no inicio do jogo.

A implementagao da explicagao do jogo, em comparacao com o UsabilityGame e
o MACteaching, acontece da seguinte forma: antes do usuario comecar a responder as
perguntas, o jogador ¢ inserido no contexto do jogo, e posteriormente, é explicado a ele
as regras de cada nivel. Na proxima secao sao descritos os objetivos gerais e especificos
deste trabalho.

1.2 Objetivos

Os objetivos sao divididos em geral e especificos. O objetivo geral traz o propésito
completo do trabalho e os especificos expoem a visao mais detalhada destes objetivos

(GIL, 2002).
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1.2.1 Objetivo Geral

Criar um jogo digital com foco no auxilio do ensino-aprendizagem de heuristicas

de Nielsen.

1.2.2 Objetivos Especificos

o OEO1 - Investigar os conceitos relacionados a jogos digitais de apoio ao processo de

ensino-aprendizagem.
o OEO02 - Investigar as heuristicas de Nielsen.
e OEO03 - Desenvolver um jogo para ensino-aprendizagem.

o« OEO04 - Utilizar boas praticas de programacao e processo de desenvolvimento de

software no desenvolvimento do jogo.
o OEO5 - Utilizar os conceitos das heuristicas de usabilidade no jogo.

e OEO0G6 - Desenvolver melhorias identificadas nos jogos UsabiliCity, UsabilityGame e
MACteaching.

Na préxima secao estao descritas as etapas do trabalho, processo de pesquisa e

estrutura analitica do projeto.

1.3 Definicdo do Escopo

Os stakeholders do projeto sao estudantes de Engenharia de Software que buscam
capacitagdo no tema das heuristicas de usabilidade de Nielsen (NIELSEN, 2005). Para a
produgao do jogo foi estabelecida uma Estrutura Analitica do Projeto (EAP) que esta
elencada em dois grandes blocos: TCC1 e TCC2. A EAP hibrida é composta por etapas

e subetapas, conforme ilustrado na Figura 1.
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TCC1

Figura 1 — EAP
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Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A EAP foi dividida em subetapas, que foram desenvolvidas durante todo o ciclo
de trabalho, com o propoésito de alcangar e cumprir os objetivos especificos propostos
(ALMEIDA, 2020). Os seis objetivos especificos do trabalho estao distribuidos entre as
cinco etapas presentes na Figura 1: pesquisa cientifica, definicao de escopo, planejamento
e desenvolvimento, complementacao do planejamento de desenvolvimento e desenvolvi-

mento.

A etapa de avaliacdo nao esta presente na EAP, tendo sido somente planejada,
mas nao foi realizada, por falta de tempo habil para a realizacdo da coleta de dados
para analise do aprendizado e desempenho dos jogadores. Cada etapa da EAP possui sub

tarefas descritas a seguir.

A etapa de pesquisa cientifica buscou revisar na literatura conceitos acerca de
heuristicas de usabilidade e jogos digitais. Por meio da execucao dessa etapa, atinge-se o
objetivo OEO1 (ver Secao 1.2.1). A etapa de defini¢gdo de escopo consiste nos resultados
encontrados pela busca de artigos cientificos, modelo de ciclo de vida e as heuristicas de
Nielsen. Essa etapa teve o intuito de cumprir o objetivo OE02 (ver Secao 1.2.1). A etapa
de planejamento e desenvolvimento refere-se a aplicacao de conceitos, documentos
especificos de desenvolvimento e etapas praticas. A conclusao desta etapa garantiu que os
objetivos 0E3, 0E04, OE05 e OE06 fossem alcangados (ver Secao 1.2.1).

A etapa de complementacao do planejamento de desenvolvimento refere-se
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a continuidade proposta no item anterior. Esta etapa concluida representou os objetivos
0E3, 0E4, OE5 e OE06 (ver Segao 1.2.1). A etapa de desenvolvimento refere-se a produ-
¢ao do jogo, correcao de bugs e as boas praticas para desenvolvimento de software. Esta
etapa concluida garantiu que os objetivos 0E3, 0E04, OE05 e OE06 fossem alcancados
(ver Segao 1.2.1).

Na proxima secao estd descrito o cronograma do trabalho em sua primeira e se-

gunda fase.

1.4 Plano de Estudo TCC1 e TCC2

As atividades desenvolvidas na pesquisa estao previstas de acordo com dois cro-
nogramas, que incluem a apresentacao das etapas do TCC1 e TCC2, determinados pelo
prazo de entrega e as atividades que antecedem as apresentagoes sao subdivididas em
sprints semanais. Na Tabela 2 é possivel ter acesso ao cronograma de tarefas detalhado

do TCC1, ja na Tabela 3 esta apresentado o cronograma do TCC2.

Tabela 2 — Cronograma do TCC 1

Data de inicio | Data de fim | Atividade

Definicao
08/02/2021 14/02/2021 do cronograma.
08/02/2021 21/02/2021 Estrutura do TCC.
08/02/2021 02/05/2021 Redagao do TCC.
08/02/2021 02/05/2021 Revisao bibliografica.

Defini¢ao do escopo,
08/02/2021 28/02/2021 motivacao e justificativa.
08/02/2021 28/02/2021 Trabalhos correlatos.

Definicao do tema,
15/02/2021 28/02/2021 objetivo geral e

objetivo especifico.

Processo de desenvolvimento
01/03/2021 14/03/2021 do jogo - Playcentric Design

Process.

Metodologia de software -
01/03/2021 14/03/2021 Tecnologia e ciclo de

vida.

Interacao humano computador
01/03/2021 14/03/2021 e heuristica de Nielsen.
08/02/2021 02/05/2021 GDD.
08/02/2021 02/05/2021 TDD.
03/05/2021 09/05/2021 Revisao do TCC.
03/05/2021 09/05/2021 Entrega do TCC para banca.
10/05/2021 23/05/2021 Defesa de TCCI.

Fonte: Elaboragao prépria (2021)
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As atividades apresentadas na Tabela 2 foram programadas para serem realizadas
nas datas estipuladas dentro das 15 semanas. Neste periodo planejado todas as atividades
conseguiram ser concluidas, porém com ajustes de execucao nas datas das atividades entre

as sprints.

Tabela 3 — Cronograma do TCC2

Data de inicio | Data de fim | Atividade
Validacao do protétipo
22/11/2021 28/11/2021 do alta fidelidade.
22/11/2021 28/11/2021 Corregao da documentacao.
Configuragdo do ambiente
29/11/2021 12/12/2021 de desenvolvimento.
Diagrama de classe,
06/12/2021 02/01/2022 atividade e pacotes.
06/12/2021 02/01,/2022 Estudo das tecnologias.
Criagao do front-end e
27/12/2021 16/01/2022 estrutura do banco de dados.
17/01/2022 30/01,/2022 Criagao das models.
Complementagao da escrita
24/01/2022 30/01/2022 da arquitetura do jogo.
Implementagao das trés fases
31/01/2022 20/03/2022 do jogo e dos niveis de
dificuldade.
Evolucao da escrita do GDD
31/01/2022 20/03/2022 o TDD.
Implementacao do feedback
07/03/2022 03/04/2022 das respostas, pontuacao do
jogador e ranking.
04/04/2022 24/04/2022 Corre(;(?es de bugs e ajustes
na escrita.
Entrega do trabalho escrito e
25/04,/2022 01/05/2022 do jogo para banca e montagem
da apresentagao.
02/05/2022 08/05/2022 Apresentagao final do trabalho.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

As atividades apresentadas na Tabela 3 foram programadas para serem realizadas
nas datas estipuladas dentro das 21 semanas. Neste periodo planejado todas as atividades
conseguiram ser concluidas, porém com ajustes de execucao nas datas das atividades entre
as sprints. O tempo para desenvolvimento das atividades no TCC2 acabou sendo maior,
pois o inicio dos trabalhos nesta etapa acabaram se iniciando antes do semestre letivo se
iniciar.

Percebe-se que entre o final do cronograma do TCC1 para o inicio do TCC2 possui

um intervalo de tempo de um semestre entre as etapas do trabalho. Esse intervalo é
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explicado devido a pausa que os autores fizeram entre a primeira e a segunda etapa do
trabalho por motivos profissionais. Na proxima secao estao detalhadas cada capitulo do

projeto e sua definicdo de pesquisa.

1.5 Estrutura do Trabalho

O trabalho esta estruturado em cinco capitulos. O Capitulo 1 apresenta uma breve
introducao sobre o tema, defini¢oes, justificativa de desenvolvimento, bem como os obje-

tivos da pesquisa.

O Capitulo 2 refere-se a metodologia de pesquisa, materiais e métodos para desen-
volvimento das etapas propostas. Por meio desta etapa foi possivel descrever as tecnologias

aplicadas, ciclos de vida, as heuristicas de Nielsen atreladas e a usabilidade no contexto
de THC.

No Capitulo 3 esta disposto o referencial tedrico, que embasa o processo de de-
senvolvimento do jogo através do modelo para avaliagdo de jogos educativos (model for
the evaluation of educational games - MEEGA+ ), metodologias Scrum e Kanban. Nesse
mesmo capitulo é apresentado um mapeamento de IHC, contexto de aplicacao, defini¢ao

e avaliagao das heuristicas de Nielsen para o desenvolvimento do software.

O Capitulo 4 apresenta os resultados; nele foi feito o processo documental do
documento técnico de concepcao (technical design document - TDD) e documento de pro-
jeto do jogo(game design document - GDD), que representam, no jogo, as caracteristicas
gerais, analise de jogabilidade, elementos do jogo, protétipo de baixa e alta fidelidade,

tecnologias escolhidas, arquitetura, levantamento de requisitos e diagramas.

O Capitulo 5 apresenta o jogo Universidade das Heuristicas por meio de imagens
das telas do jogo j& desenvolvido. E mostrado desde a tela inicial do jogo até a classificacéo

(ranking) com as pontuagoes dos jogadores que jogaram o jogo até o final.

No Capitulo 6 esta a conclusao do trabalho, onde é retomado todos os topicos que
foram apresentados, bem como os objetivos geral e especificos e a proposta do trabalho.
E apresentado também as contribui¢des do trabalho para os autores e o contexto em que

o jogo sera utilizado.
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2 Metodologia

Neste capitulo é apresentada a classificacdo e metodologia de pesquisa utilizada
neste trabalho e as etapas propostas para cada fase da pesquisa. O detalhamento das fases

pode ser verificado nas Secoes de 2.1 a 2.4.

De acordo com Kauark et al. (2010), uma pesquisa pode ser classificada quanto a
(1) natureza, (2) forma de abordagem, (3) objetivos, (4) procedimentos técnicos adotados
e

(5) entre fenoménica ou factual.

Este trabalho possui sua natureza em pesquisa aplicada, pois se trata do desenvol-
vimento de uma solugao para um problema especifico. A forma de abordagem, trata-se
de uma pesquisa qualitativa, pois foi criado somente o jogo, sem uma avaliagao posterior.
No que se refere ao ponto entre fenoménica x factual, a pesquisa é factual, ja que trata-
se de um trabalho com foco em solucionar um problema e aprimorar barreiras, por meio
da criacdo de um jogo e produzindo influéncia sobre o processo de ensino-aprendizagem

de estudantes.

Quanto aos objetivos, a pesquisa é do tipo exploratoria, pois envolveu o levanta-
mento bibliogréfico e, também, tornou o problema existente explicito, que pode contribuir
para o aperfeicoamento de jogos e solugcao de problemas. Por fim, tratando-se dos pro-
cedimentos técnicos, a pesquisa é bibliografica, ja que foi desenvolvida com base em

livros e artigos publicados sobre os temas abordados.

A pesquisa foi dividida em quatro fases: (1) elaboragdo do projeto de pesquisa;
(2) coleta, organizagao e andlise de material; (3) desenvolvimento do jogo; (4) coleta,

organizacao e analise de dados, conforme ilustra a Figura 2.
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Figura 2 — Fases da pesquisa
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Fonte: Elaboragao prépria (2021)

As fases da pesquisa apresentadas na Figura 2 foram apoiadas e adaptadas de
Kauark et al. (2010). A fase de elaboragdo do projeto de pesquisa teve como obje-
tivo identificar na literatura a importancia de desenvolver a pesquisa, de modo a orientar
a conducao do trabalho. J4 na fase de coleta, organizagdo e andlise de material,
identificou-se os materiais que baseiam o desenvolvimento do jogo e auxiliam no levanta-

mento de requisitos.

Na fase de desenvolvimento do jogo foi definido o protétipo para validar seu
desenvolvimento. E, apos esta etapa, além da efetuacao do desenvolvimento, realizaram-se
testes das funcionalidades do jogo para coloca-lo em producao. A tultima fase, denomi-
nada pesquisa de coleta, organizacao e andalise de dados, nao foi realizada, por
falta de tempo habil para a realizagao da coleta de dados para analise do aprendizado e

desempenho dos jogadores. As préximas se¢oes detalham cada uma das fases de pesquisa.

2.1 Elaboracao do projeto de pesquisa

Nesta secao é apresentada as etapas da fase de elaboracao do projeto de pesquisa.

As etapas desta fase de pesquisa sao ilustradas na Figura 3.
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Figura 3 — Etapas da fase de elaboracao do projeto de pesquisa
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Fonte: Elaboragao prépria (2021)

Na primeira etapa, mostrada na Figura 3, foi definido o tema a partir de uma
oportunidade de pesquisa na area de ensino-aprendizagem por meio da construcao de
um jogo sobre as heuristicas de usabilidade de Nielsen. Pesquisas semelhantes sobre as

heuristicas embasam a justificativa na Secao 1.1.

A formulagao do problema iniciou-se por meio da pesquisa de trabalhos correlatos.
Posteriormente, planejou-se o desenvolvimento e estrutura do trabalho (Segao 1.4). Os
objetivos do projeto foram definidos a partir dos problemas encontrados na literatura,

como oportunidades para aprimorar as pesquisas existentes.

As tecnologias utilizadas no projeto foram definidas apds a etapa da metodologia
de desenvolvimento do jogo, por meio de um brainstorm entre os envolvidos na execugao

do trabalho. O detalhamento pode ser consultado no Apéndice A.

2.1.1 Definicao da Metodologia

Nesta subse¢ao sao apresentadas as metodologias de desenvolvimento de jogo e
de software utilizadas no trabalho. As metodologias estao descritas nas secoes 2.1.1.1 e
2.1.1.2.

Para apoiar o estudo e complementar o processo de desenvolvimento do jogo, algu-
mas praticas de Engenharia de Software foram adotadas. Foram adaptados os frameworks
Scrum e Kanban para o projeto, pois sao praticas da metodologia agil e se assemelham a

metodologia do Playcentric Design Process, que sera abordada no capitulo subsequente.
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A definicao do projeto se estende a processos de desenvolvimento, tais como requisitos,

analise, implementacao, testes, implantacao e qualidade.

2.1.1.1 Passo a passo do Processo de concepcdo centrado no jogo (Playcentric Design Pro-

cess)

Segundo o Playcentric Design Process (FULLERTON, 2014), o processo de desen-
volvimento do jogo é disposto em fases; a concepc¢ao, pré-producao, producao e garantia

da qualidade do jogo esta detalhado na Secao 3.1.1.

Foram realizadas adaptacoes na documentacao e planejamento de validagao para
este projeto devido ao tempo, tamanho da equipe e finalidade do projeto. Na Figura 4

estao descritas as quatro fases seguidas pelo Playcentric Design Process.

Figura 4 — Fases do Playcentric Design Process

Langamento

Fonte: Adaptado de Fullerton (2014)

Na Figura 4 foram apresentadas as quatro fases que foram utilizadas na metodo-
logia de desenvolvimento, sendo elas a de concepgao, pré-produgao, producdo, e garantia

e qualidade. Cada fase possui etapas para concretizacdo da mesma.

1. Fase de concepcao: Nesta fase foi feito um brainstorm, referente a proposta do
jogo, que representa a etapa de gerar ideias. Para valida-la, foram analisados os

objetivos gerais e especificos do trabalho que representa a etapa de formalizar ideias.
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2. Fase de pré-produgao: Apés validar a ideia, iniciou-se a etapa de teste; nesta
etapa foi planejada a criagdo de protétipos que buscaram contextualizar o jogo e,
consequentemente, permitiram melhorias da ideia formalizada seguindo o processo
de iteracao. A proxima etapa foi a de avaliar os resultados e revisa-los, para isso
foram criados os artefatos GDD, TDD, melhores descritos nas se¢oes 4.2 e 4.3, que

puderam aproximar as ideias ao desenvolvimento.

3. Fase de Producgao: Neste momento foram refinados os artefatos da fase de pré-
produgdo, que podem ser vistos nas se¢oes 4.2 e 4.3, bem como estética, historia,
mecanica e desenvolvimento do jogo. Assim como no final da fase de pré-producao,
para cada etapa de avaliagao dos resultados foi necessério revisar, em seguida testar,
para posteriormente voltar a avaliar. Este ciclo foi finalizado assim que o jogo vai

para producao e teste dos jogadores.

4. Fase de Garantia e qualidade: Nesta fase, o jogo seria disponibilizado ao ptblico
alvo para testes, na busca de retorno de possiveis melhorias (feedbacks). Nesta fase,
o modelo ciclico representado na fase de produgao continua até a sua data de lan-
camento. Para a producgao deste jogo nao foi alcangado esta etapa devido ao tempo

habil do trabalho.

2.1.1.2 Passo a passo do Scrum e Kaban

A utilizacdo da ferramenta Kanban refere-se a organizacao e gestdo de tarefas.
Foram separados quatro cartoes para este projeto: To do (A fazer), Doing (Fazendo),

Review (Revisao), Done (Feito). Para mais informagoes sobre o Kanban, ver Sec¢ao 3.2.2.

O Scrum foi o framework utilizado para o desenvolvimento agil deste trabalho.
Foram definidas entregas semanais referentes a evolucao do trabalho, planejadas reunices
diarias para alinhamento do desenvolvimento e reunides semanais que validam a Sprint,

conforme a Figura 5. Para mais informagoes sobre o Scrum, consultar Segao 3.2.1.

Figura 5 — Eventos do Scrum
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Fonte: Elaboragao prépria (2021)
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O backlog do produto representa a lista de tarefas pré-definidas pela equipe que
foram concluidas ao final do trabalho. A Sprint backlog representa a lista de tarefas
que foram feitas durante o periodo da Sprint. A definicdo das tarefas aconteceu no inicio
de cada Sprint. A Sprint representa a etapa de execuc¢ao do trabalho. O periodo durante

a Sprint é de 7 dias corridos.

A review representa a etapa de validacao do que foi executado durante a Sprint.
A review acontece no primeiro dia da Sprint subsequente. O done representa o final da
execucao de todas as tarefas propostas no backlog do produto. Os cinco eventos do Scrum
mostrados na Figura 5, foram detalhados para melhor entendimento do que se trata cada

um deles.

Na proxima secao estao descritos as etapas de coleta, organizacao e andlise do

material utilizados para metodologia deste projeto.

2.2 Coleta, organizacao e analise de material

Nesta secao sao apresentadas as etapas presentes dentro da fase de coleta, orga-

nizacao e andlise de material. As etapas desta fase de pesquisa sdo ilustradas na Figura
6.

Figura 6 — Etapas da fase de coleta, organizacao e anédlise de material

O

‘ Coleta do material h

Organizacado do material h

‘ Analise do material }—3

O

Fonte: Elaboragao propria (2021)

A busca pelos materiais de estudo, apresentada na Figura 6, foi realizada na ferra-
menta Google Scholar, que consiste em um mecanismo virtual de pesquisas académicas e
possui um acervo livros e artigos cientificos. Segundo Harzing e Alakangas (2016), a ferra-
menta Google Scholar pode ser usada para realizar pesquisas cientificas, ja que se trata de
um pesquisador de materiais livres e gratuitos para leitura. No Capitulo 3, os resultados
da revisao bibliografica podem ser encontrados nas se¢oes com os temas relacionados a

esse trabalho.
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Os materiais foram filtrados obedecendo critérios de exclusao como: trabalhos con-
tendo os temas de interesse, citados por outros autores e resumos pertinentes para o tra-
balho. Apds a selecao dos artigos, foram organizados na ferramenta Zotero! para facilitar
o armazenamento e o gerenciamento dos livros e artigos. A andlise dos materiais foi apro-
fundada apds a primeira etapa. Esses materiais selecionados constituem as referéncias
para a escrita do trabalho e desenvolvimento do jogo. Na préxima subsecao esta descrita

a fase de desenvolvimento do jogo, bem como seu planejamento.

2.3 Desenvolvimento do jogo

Nesta secao sao apresentadas as etapas de desenvolvimento do jogo. As etapas

desta fase sao ilustradas na Figura 7.

Figura 7 — Etapas da fase de desenvolvimento do jogo
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Fonte: Elaboragao prépria (2021)

Como mostrado na Figura 7, foi iniciada a fase de desenvolvimento do jogo apds a
fase de coleta, organizagao e analise dos materiais. Esta fase segue o modelo de iteracao,
que sera descrito na Sec¢ao 3.1.1, e o desenvolvimento dos prototipos, que foram validados e
testados utilizando a metodologia agil. Foi desenvolvido um protétipo de baixa fidelidade
no papel e, apds concluido o ciclo de iteragoes, tendo sido aprovado, um protétipo de alta
fidelidade digital foi desenvolvido e seguido o mesmo processo de iteracdo do protétipo
em papel. Os protétipos de baixa e alta fidelidade estdao disponiveis nas Segoes 4.2.4 e

4.2.5, respectivamente.

1 <https://www.zotero.org/>
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Os artefatos de GDD e TDD estao presentes na fase de desenvolvimento de jogo.
O GDD documenta detalhes de como o jogo sera: conceito, design, cronograma, plano de
testes e mitigagdo de riscos. O TDD apresenta uma documentagio técnica e detalhada
sobre o jogo. Os principais elementos sao: lista de funcionalidades, diagramas, logica,
conexdes e hardware/software descritos no documento. Os artefatos encontram-se nas

respectivas Secoes 4.2 e 4.3.

Apo6s o registro e refinamento dos artefatos, iniciou-se a etapa de programagao do
jogo. O jogo foi testado e validado seguindo a etapa de iteracao, acoplada a metodologia
Scrum. A etapa de teste do jogo foi realizada em conjunto ao desenvolvimento do jogo
seguindo o modelo do Playcentric Design Process. O publico-alvo foi definido a partir dos
objetivos do trabalho, sendo o jogo voltado para alunos de graduacao e pds-graduacgao de
cursos da area de ciéncia da computacao. Na proxima secao sao apresentadas as etapas

de coleta, organizacao e analise dos dados utilizadas para este projeto.

2.4 Coleta, organizacao e analise de dados

Nesta se¢ao sao apresentadas as etapas de coleta, organizacao e analise dos dados.
Esta etapa foi planejada, mas nao foi realizada, por falta de tempo héabil para a realizacao
da coleta de dados para analise do aprendizado e desempenho dos jogadores. Nesta secao
estd descrito como foi planejado esta fase. As etapas desta fase sao ilustradas na Figura
8.

Figura 8 — Etapas da fase de coleta, organizacao e anélise de dados

O

‘ Coleta dos dados h

Organizagao dos dados h

‘ Analise dos dados

Fonte: Elaboragao prépria (2021)

Como mostrado na Figura 8, apoés colocado o jogo em ambiente de produgao
(fase anterior), seria iniciada a coleta dos dados do jogo. Nesta fase, seria elaborado um
questiondrio para os usuarios do jogo responderem. As informacoes de uso do jogo seriam
coletadas a partir de um monitoramento via sessao, que consiste em coletar informacoes

de tempo da sessao, tempo para cada resposta e tempo que o jogador passa em cada opcao
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do menu. O questionario seria desenvolvido com o intuito de analisar as informagoes sobre
qualidade do software, interesse dos usuarios e se o jogo atende os objetivos definidos no
projeto. A informacgdo de monitoramento do usuario captaria o tempo do usuario por

sessao e por fase do jogo.

A organizagao dos dados seria iniciada apods a etapa de coleta, de acordo com o
feedback dos usuarios. Posteriormente, na etapa de analise seria observado as informagoes
coletadas, comparadas e construidas consideracoes sobre as respostas. A analise subsi-
diaria a compreensao sobre a importancia do jogo, especialmente se a criacao de fato
auxilia os estudantes no processo de ensino-aprendizagem. Esta etapa também busca-
ria alinhar melhorias para o jogo. No préximo capitulo encontra-se o material utilizado
como referéncia de pesquisa para este projeto. Este embasamento auxilia as etapas de

desenvolvimento.
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3 Referencial Tedrico

Neste capitulo sera apresentado o referencial tedrico dos conhecimentos utiliza-
dos no projeto. O embasamento possibilitou o desenvolvimento do problema abordado
no trabalho. Nas se¢Oes seguintes serao apresentados os seguintes temas: processo de de-
senvolvimento de jogo na Secdo 3.1, processo de desenvolvimento de software na Secao
3.2, interacao humano-computador na Se¢ao 3.3, heuristicas de usabilidade de Nielsen na
Secao 3.4, jogos para ensino na Se¢ao 3.5, trabalhos correlatos na Secao 3.6 e, por fim, as

tecnologias na Secao 3.7.

3.1 Processo de desenvolvimento de jogo

Nesta secao esta descrita a base cientifica para definir o processo de desenvolvi-
mento do jogo, com foco na metodologia utilizada desde a concepc¢ao até o jogo estar

disponivel para testes para os jogadores.

3.1.1 Processo de design centrado no jogador (Playcentric Design Process)

O Playcentric Design Process é uma abordagem para desenvolvimento de jogos que
foca na experiéncia do jogador, a fim de envolvé-lo no design do processo com iteragoes
significativas, personagens e histérias mais complexas (Fullerton, 2006). A proposta do
estudo de Fullerton (2014) corrobora com essa abordagem e consiste em focar na experi-
éncia do jogador pelo método de iteracdo, na qual cada etapa é feita, testada e revisada

durante todo processo do jogo até a sua concepgao final.

A dindmica de iteragdo concebe, idealiza, testa e valida a ideia (FULLERTON,

2014). Este processo é ilustrado na Figura 9.
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Figura 9 — Processo de iteracao
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As etapas descritas na Figura 9 definem o processo de iteragao, seguindo a seguinte

Fonte: Adaptado de Fullerton (2014)

dindmica: é iniciada a formalizacao e concepcao das ideias, idealizagao, teste da ideia com
base na experiéncia do jogador e, consequentemente, avaliar e priorizar os resultados

obtidos através dos testes.

Caso os resultados sejam negativos, é necessario retornar para o processo de con-
cepcao. Caso sejam positivos, mas necessitem de melhorias, deve-se estabelecer as melho-
rias, iniciar novamente a fase de testes e, para finalizar, fazer a avaliagdo e priorizacao
dos resultados. Ja nos casos dos resultados que nao possuam a necessidade de alteragoes,

o processo de iteragao estara concluido.

O objetivo do Playcentric Design Process é envolver o jogador em todo processo
de desenvolvimento do jogo, desde a concepcao até a conclusdao. Segundo Zimmerman
(2003), o processo de iteragao é ciclico e composto por prototipagem, teste, andlise e
refinamento do trabalho em andamento. As decisoes de design sdo baseadas na experiéncia

do protétipo, que apesar de nao simplificarem os recursos de desenvolvimento, tornam o
produto final mais robusto ¢ bem sucedido (ZIMMERMAN, 2003).

Como pode ser visto na Figura 4, o Playcentric Design Process possui quatro
estagios que se utilizam do método de iteragdao. Para etapa de Concepcao, inicia-se o
processo de elaboracido das ideias. Nesta etapa, utilizam-se ferramentas para auxilio no
processo criativo, tais como: brainstorm, mapa mental, criacdo de listas, cartoes ideias,
entre outros. Além disso, sdo definidas as caracteristicas do jogo, formalizadas as ideias e
analisada a viabilidade do jogo (FERNANDES; LUCENA; ARANHA, 2018).



Capitulo 3. Referencial Teorico 35

Na préxima etapa, inicia-se a Pré-producao. Nesta etapa, verifica-se a viabili-
dade do jogo por meio de prototipagoes fisicas, digitais e documentos GDD e TDD. A
prototipacéo fisica pode ser realizada com papel, desde que o foco seja o jogador. E possi-
vel testar, entender e validar conceitos do jogo. Em seguida, para a prototipacao digital, as
caracteristicas gerais do jogo ja estarao validadas e possuirao maturidade para transmitir
as ideias para um jogo digital, tornando-o mais atraente para testar e receber um feedback.
A produgao dos documentos GDD e TDD fornecem informacgoes gerais da jogabilidade,
criacdo do jogo, modo de implementacao e também documenta as etapas de concepcao
apos estarem consolidadas (FULLERTON, 2014).

Na etapa seguinte, inicia-se a Producgao que, com todas as etapas de planejamento
estabelecidas, inicia-se o desenvolvimento do jogo. Os artefatos desenvolvidos nas outras
etapas sao revisados e refinados (FULLERTON, 2014).

Por fim, na ultima etapa, inicia-se a Garantia da Qualidade. Nesta etapa o
jogo é testado e disponibilizado ao publico-alvo (CHANDLER, 2009). A parte de itera-
¢ao é continua enquanto o jogo estiver em mercado. Os testadores podem ser divididos

em publicos-alvo para assegurar feedbacks e possiveis melhorias e continuidades do jogo
(FULLERTON, 2014).

Na préxima secao esta descrito o processo de desenvolvimento de software e as

ferramentas utilizadas para seu embasamento.

3.2 Processo de desenvolvimento de software

Nesta secao esta descrita a pesquisa utilizada para definir o processo de desenvol-

vimento do jogo, com foco nas metodologias de desenvolvimento agil.

3.2.1 Scrum

Segundo Schwaber e Beedle (2002), o Scrum foi fundamentado nas teorias empi-
ricas de processo, na qual a experiéncia e tomadas de decisoes formam o conhecimento.
Scrum é uma metodologia agil que se apoia em trés pilares: transparéncia, inspegao e
adaptacao (SCHWABER,; BEEDLE, 2002). Além disso, é baseada em principios da eX-
treme Programming (XP), equipes pequenas, requisitos estaveis ou desconhecidos e ite-
ragoes curtas (SOARES, 2004). Os eventos presentes no Scrum sao encontros formais e

obedecem a algumas definigoes, segundo Soares (2004).

A Sprint é o espaco de tempo de um més ou menos, para producao de artefatos
e desenvolvimento. Durante uma Sprint ndo ocorrem mudangas que alterem o seu plano,
porém podem haver negociagoes caso existam altera¢oes na produtividade. As Sprints

podem ser canceladas caso o objetivo se torne obsoleto (SOARES, 2004). O planejamento
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da sprint inicia-se a Sprint, que resulta em um trabalho coletivo com os envolvidos e
define os préximos passos (SOARES, 2004).

Na reuniao diaria o objetivo é acompanhar o progresso da Sprint, a fim de ajustar
e auxiliar o trabalho planejado. A reuniao diaria é um evento de quinze minutos com o
time Scrum e desenvolvedores, que ocorre no mesmo horério e em dias tteis (SOARES,
2004). Na revisao da Sprint, inspecionam-se os resultados alcangados da Sprint, e caso
necessario, sao apontadas as melhorias necessarias (SOARES, 2004). Na retrospectiva da
Sprint sao planejadas formas de aumentar a produtividade e eficiéncia do time Scrum,

por meio de andalises do que foi desenvolvido até o momento (SOARES, 2004).

O time Scrum fundamentalmente é uma equipe de poucas pessoas que nao possuem
subequipes ou hierarquias (SOARES, 2004). Existem trés cargos especificos dentro do

Scrum: desenvolvedores, product owner e scrum master.

Os desenvolvedores possuem quatro competéncias dentro de uma time Scrum, se-
gundo Soares (2004). Essas competéncias sao: criar artefatos referentes a planejamento da
Sprint, garantir qualidade, adaptar o planejamento da Sprint e responsabilizar o trabalho

junto aos outros desenvolvedores.

O product owner é o responsavel pela gestao e organizacao do time Scrum, re-
forcando a melhoria de comunicagao, priorizacdo e refinamento de itens do backlog do
produto (SOARES, 2004).

O scrum master é o responsavel pela implementagao do Scrum, seguindo o “Guia
do Scrum”. As competéncias do Scrum Master, segundo Soares (2004), sdo: treinar mem-
bros para multifuncionalidades, mapear impedimentos no Time Scrum e assegurar a pro-

dutividade nos eventos marcados.

A documentagao ou artefatos Scrum desenvolvidos pela equipe representam o tra-
balho e o valor criado (SOARES, 2004). Os artefatos possuem objetivos definidos e possibi-
litam melhorias, sendo trés existentes: backlog, backlog da Sprint e Incremento (SOARES,
2004).

O backlog do produto refere-se a um catdlogo que ordena o que deve ser feito
durante o processo de criacao do software. Suas caracteristicas sao: fungoes, requisitos e
podem ser realizadas futuras alteragoes (SOARES, 2004). O backlog da sprint é o conjunto
de itens descritos no backlog do produto que sdo produzidos na Sprint (SOARES, 2004).
O incremento é o documento que contém todos os itens do backlog do produto e devem
ser completados durante a Sprint. Desse modo, ao final de cada Sprint um novo artefato
de incremento deve estar pronto (SOARES, 2004).
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3.2.2 Kanban

Kanban é um framework de gestao de mudancas para o desenvolvimento de soft-
ware de métodos ageis, que se utiliza de visdao menos prescritiva que o Agile e tem se
tornado uma extensao de métodos XP e Scrum (BOEG, 2010). O Kanban é derivado do
método Lean e apresenta um quadro de atividades, a fim de visualizar o fluxo de trabalho
de uma determinada organizacao (ALEXANDRE; JUNIOR, 2020). Segundo Alexandre e
Junior (2020), o método para se utilizar o Kanban segue conceitos do Statik, uma abor-

dagem de pensamentos sistematicos que consiste em cinco passos:

1. Entender e descrever o que motiva a mudanca;
2. Analisar demanda e capacidade de servigo;

3. Mapeamento de fluxo de trabalho;

4. Desenho do quadro do Kanban;

5. Reuniao de inicio de projeto.

Estas etapas sugerem informagoes de como seguir o modelo Kanban para concre-
tizar o quadro e ter controle de tarefas a serem desenvolvidas (BOEG, 2010). Ainda, as
métricas que apoiam a estrutura do Kanban permitem um acompanhamento do projeto,

anélise de tomada de decisoes e auxiliam as préximas tarefas (BOEG, 2010).

O processo metodolégico do Kanban, no contexto de software, é um avanco cres-
cente de mudancas que limitam o trabalho e criam um sistema de tragao, em que o novo
trabalho s6 pode ser iniciado quando o anterior estiver concluido (BORTOLUCI et al.,
2017).

A confeccao do quadro descreve a aplicacdo do método Kanban. A definicao de
estrutura do quadro aplica-se a classe de servigo a ser desempenhado (BOEG, 2010). Na

Figura 10 é apresentado um modelo genérico de colunas para o quadro.
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Figura 10 — Painel genérico do Kanban
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Fonte: Adaptado de Mahnic (2014)

Segundo Mahnic (2014), o quadro representado na Figura 10 abrange uma gama
completa de atividades, sendo elas: backlog, backlog da sprint, proximo, andlise e design,

desenvolvimento, teste, documentacao, aceitacdo, implementacao e definicao de pronto.

O backlog do produto contém todas as histérias dos usuarios que se tem conheci-
mento. O backlog da Sprint contém as histérias do usuario que se desenvolvem na Sprint.
O “préximo” contém um limitado nimero de historias de usuério, que possuem uma
maior prioridade. A anélise e Design divide-se em duas colunas, “em desenvolvimento” e
“concluido”, refere-se a diluicdo de uma histéria de usuario em micro tarefas. O desen-
volvimento refere-se a tarefa ou histéria de usuario, que no espaco de tempo esta sendo
desenvolvida. O desenvolvimento é considerado concluido quando todas as unidades sao

testadas.

No teste sao evidenciadas as tarefas que nao estao em desenvolvimento, mas que
passam por testes para alcancgar o trabalho feito. A documentacgao contém novas funciona-
lidades da histéria de usuario que requerem a documentagao. A aceitacao corresponde ao
teste final de aceitacao realizado pelo proprietario do produto. A implementacao contém
histérias de usuario que estao sendo implantadas. O “pronto” contém histérias aceitas e

disponibilizadas.

Na proxima segao estao descritas algumas definigoes de IHC, consideradas opor-

tunas para este trabalho.

3.3 Interacao humano-computador

Nesta secao serao apresentados os conceitos basicos que envolvem THC, pertinentes
ao trabalho. Sao eles: interagao, interface, usabilidade, User eXperience (UX) ou, eXpe-

riéncia do Usuario, acessibilidade e comunicabilidade, sendo o tépico de usabilidade o
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principal para a presente pesquisa.

Segundo Barbosa et al. (2021), intera¢ao no contexto de IHC é um processo de
manipulagdo, comunicac¢ao, conversa, troca e influéncia entre o usudario e o sistema. A
interacao usuario-sistema possui quatro perspectivas: sistema, parceiro de discurso, ferra-

menta e midia (KAMMERSGAARD, 1988).

Para Moran (1981), interface de um sistema interativo é “toda a por¢io do sistema
com a qual o usudrio mantém contato fisico ou conceitual durante a interagcdo”. O contato
fisico refere-se a parte de hardware, como os dispositivos de entrada e os de saida, e o
contato conceitual envolve a percepcao do usuario sobre as acoes realizadas pelos dispo-
sitivos de entrada e saida, no sistema. A interface do sistema com o usuario determina o

que ele pode fazer, como e a ordem de acao.

A usabilidade possui vérias defini¢oes, sendo 1S0O-9241-210:2019 (2019) a mais
utilizada. E conceituada como “o grau em que um produto € usado por usudrios especificos
para atingir objetivos especificos com eficdcia, eficiéncia e satisfacio em um contexto de
uso especifico”. Nielsen (1994b) define cinco critérios de usabilidade que todo sistema
deve ter: facilidade de aprendizado, facilidade de recordacao, eficiéncia, seguranga no uso

e satisfagao do usuario.

Segundo a 1SO-9241-210:2019 (2019), UX consiste em “percepgoes e respostas de
uma pessoa que resultam do uso ou da antecipacao do uso de um produto, sistema ou
servigo”. Ainda que existem outras, esta definicao da International Organization for Stan-

dardization (ISO) é a mais utilizada na literatura.

Forlizzi e Battarbee (2004) desagregam a UX em trés grupos: produto, usuério e
interacao. Além disso, identificaram trés tipos de interacao: fluentes, cognitivas e expres-
sivas, que podem gerar trés tipos de experiéncia, sendo: experiéncia, uma experiéncia e
co-experiéncia. Outros autores, Hassenzahl e Tractinsky (2006) identificaram trés pers-
pectivas, que combinadas formam a UX: experiencial; emocao e afeto; e instrumental. Em
estudo posterior, Hassenzahl (2010) descreveu cinco principais propriedades da experién-

cia do usuario: subjetiva, holistica, situada, dindmica e positiva.

Segundo Barbosa et al. (2021), acessibilidade é “a capacidade de o usudrio acessar
o sistema para interagir com ele, sem que a interface imponha obstdiculos”. A acessibilidade
busca a inclusao dos usuérios que utilizam o sistema, ou seja, nao considera as limitacoes e
trata de forma igual todos os usudrios. Ja a comunicabilidade, ¢ definida por Souza (2005)
como “a capacidade da interface de comunicar ao usudrio a logica do design: as intengoes
do designer e os principios de interacao resultantes das decisoes tomadas durante todo
o processo de design”. O design deve conseguir comunicar ao usuario para qual tipo de

publico o sistema se destina, para que serve, a vantagem de utilizd-lo e como funciona.

Na proxima segao estao descritas as heuristicas de usabilidade de Nielsen e como
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se relacionam ao trabalho.

3.4 Heuristicas de Usabilidade de Nielsen

Nesta secao estao descritos os tépicos que envolvem as heuristicas de usabilidade
de Nielsen, que contemplam este trabalho. Na primeira Subsecao 3.4.1 esté descrito o con-
texto de aplicacao das heuristicas no trabalho, na Subsegao 3.4.2 esta descrito a defini¢ao
das heuristicas de Nielsen de interface e na Subsecao 3.4.3 estd descrito a avaliacao da

heuristica de interface.

3.4.1 Contexto de aplicacio

A avaliacado das Heurfisticas segundo Nielsen (1994a), é um método de engenha-
ria de usabilidade para examinar interfaces e identificar problemas. O conjunto original
de heuristicas de usabilidade utilizado em varios estudos iniciais foi desenvolvido com o

objetivo principal de tornar o método facil de ensinar e adaptavel para outras aplicagoes
(NIELSEN, 1994a).

3.4.2 Definicao das heuristicas de Nielsen de interface

As heuristicas de Nielsen sao definidas por dez principios gerais para o design de

interface do usuario e estao descritas a seguir:

1. Visibilidade do status do sistema (Feedback): O sistema deve sempre manter

os usudrios informados, por meio de feedbacks satisfatérios em tempo habil (NTEL-
SEN, 2005).

2. Combinagao entre o sistema e o mundo real (Metafora): O sistema deve
utilizar a terminologia apropriada ao usuario (BORGES; RAPKIEWICZ; FELJ 0,
2012).

3. Controle e liberdade do usuario (Navegacgao): O sistema deve permitir um
suporte para desfazer e refazer agoes quando o usuario emprega uma funcao errada
(NIELSEN, 2005).

4. Consisténcia e padroes (Consisténcia): O sistema deve seguir convengoes e pa-

droes da plataforma para que sejam minimizadas as dividas do usuério (NIELSEN,
2005).

5. Prevencgao de erros (Prevengao): O sistema deve ter um design que evite erros
do usuario, como mensagens de confirmagao antes de agdes que comprometem, por
exemplo (NIELSEN, 2005).
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6. Reconhecimento em vez de recordagao (Meméria): O sistema deve minimizar

a recordacao do usudrio e facilitar o reconhecimento de objetos (NIELSEN, 2005).

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso (Eficiéncia): O sistema deve trazer informa-
¢oes como abreviacoes e teclas de fungdes por meio de atalhos para facilidade do

usuario na navegacio (BORGES; RAPKIEWICZ; FELJO, 2012).

8. Design estético e minimalista (Design): O sistema deve conter dialogos, in-

formagoes relevantes e necessarias (NIELSEN, 2005).

9. Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e se recuperar de erros (Re-
cuperagao): As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem compreen-

sivel, indicar a agdo e recomendar uma resposta construtiva (NIELSEN, 2005).

10. Ajuda e documentagao (Ajuda): A sistema deve ser intuitivo a fim de evitar a

necessidade de ajuda, porem ¢ indispensavel a documentacao e ajuda do sistema de
forma clara ao usuario (BORGES; RAPKIEWICZ; FELJO, 2012).

3.4.3 Avaliacdo heuristica de interface

A avaliacao heuristica de interface é um método de eficiéncia para apontar erros
do sistema, por meio da experiéncia dos avaliadores que buscam encontrar potenciais
problemas de interface no sistema utilizado (MACIEL et al., 2004). Os principios para
avaliacdo do sistema sao cinco: quando deve ser utilizada, avaliadores, eficiéncia, prepa-
racao e método (NIELSEN, 1994b).

O primeiro principio, de avaliacao do sistema, representa quando pode ser em-
pregada e corresponde a todas as fases do ciclo de desenvolvimento do software, mas
aconselha-se utilizar nas fases iniciais (MACIEL et al., 2004). O segundo principio refere-
se aos avaliadores e sdo recomendados ao menos dois, com competéncia em usabilidade,
evitando projetistas da interface do produto (MACIEL et al., 2004). O préximo principio
¢é o de eficiéncia e propoe trés avaliagoes com cinco avaliadores, para melhor distribuicao
de custos (MACIEL et al., 2004).

O principio de preparacao permite ao avaliador conduzir o teste sem ajuda adicio-
nal, mas ressalta que é necessario o suporte, caso seja uma aplicagao especifica para o uso
do sistema (MACIEL et al., 2004). O tltimo principio refere-se ao método, e orienta as
fases que devem ser seguidas pelos avaliadores e pela equipe de testes. Sao elas: instrucao
especifica para o uso do sistema, orientacao para execucao dos testes, consolidagao dos

problemas apontados e andlise dos problemas por severidade, documentagao e resultados
(MACIEL et al., 2004).

Na proxima secao serao apresentados os conceitos de jogos para ensino e suas

carateristicas.
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3.5 Jogos para ensino

Nesta secao é apresentado a definicdo de jogos voltados para ensino, que fazem
parte de um subgrupo dos jogos sérios (serious games), e também sobre o processo de

ensino-aprendizagem de jogos.

Segundo Fullerton (2014), jogos sao “um sistema fechado e formal que engaja
jogadores em conflitos estruturados e resolve suas incertezas em um resultado desigual”.
Os jogos possuem limites com suas proprias regras, contextos e elementos. Dentro dos
subgrupos existentes nos jogos, tem-se o serious games ou jogos sérios, como um tipo de
jogo. De acordo com Dorner et al. (2016), serious game é “um jogo digital criado com
a intencao de entreter e de alcangar ao menos um objetivo adicional”. Além disso, sao
caracterizados nao mais pelos desenvolvedores, e sim pelos jogadores do jogo, mas sempre
voltados para & aprendizagem (DORNER et al., 2016). Na Figura 11, pode-se visualizar

os termos basicos de elementos presentes nos serious games.

Figura 11 — Terminologias dos Serious Games (visao geral dos termos bésicos)

Serious Games

Desenvolvimento

Conceitos Basicos .
de Serious Games

» Gaming - Playing
e Caracterizando

objetivos

. Adapta(;e”_lo e Design Producéo
Personalizagao

e Experiéncia do * Regras .
jogo (GX) « Mecanicas " Contetido

« Jogabilidade * Programacao

Fonte: Adaptado de Dérner et al. (2016)

A Figura 11 apresenta os conceitos basicos de um serious game e os elementos que
estao presentes dentro do desenvolvimento de jogos. Dentro do desenvolvimento, tem-se o
design e producao do jogo. No design sao elaboradas as regras, mecanicas e a jogabilidade,

e na producao do jogo, o contetido ¢ criado juntamente com a programacao.

Existem especificidades dentro dos serious games, entre elas, os jogos educacionais,
que constituem o foco do trabalho. Dorner et al. (2016) conceitua jogos educacionais

como “um subgrupo dos serious games, abordando o setor da educacao formal de escolas
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primdrias até as universidades, treinamentos vocacionais, e treinamento para local de
trabalho colaborativo”. E importante destacar a diferenca entre jogos de aprendizagem e
jogos educacionais; os de aprendizagem tem foco na informalidade e os jogos educacionais
sao direcionados para a aprendizagem formal em instituicdes de ensino e sdo uma das

dreas de IHC (DORNER et al., 2016).

Na préoxima segao sao apresentadas pesquisas sobre trabalhos similares ao proposto

neste documento.

3.6 Trabalhos correlatos

Nesta se¢ao sao apresentados quatro trabalhos similares sobre jogos digitais que
ensinam sobre as heuristicas de usabilidade de Nielsen. As pesquisas levantadas sao refe-

rentes aos jogos Usabilicity, UsabilityGame, MACteaching, PersonaDesignGame.

O Usabilicity ¢ um jogo singleplayer que faz analogias & uma cidade com dez
problemas, ligados as dez heuristicas de usabilidade de Nielsen. O jogador tem o papel de
inspetor e deve ajudar a identificar esses problemas, escolhendo uma das heuristicas para
resolver cada um deles (FERREIRA et al., 2014).

O UsabilityGame também é um jogo singleplayer, no qual o jogador possui o papel
de engenheiro de usabilidade, simulando a situacdo de uma empresa ficticia de desen-

volvimento de software, e deve resolver problemas relacionados a design de interacao

(SOMMARIVA et al., 2011).

O MACteaching, assim como os dois anteriores, é um jogo singleplayer que propoe
a aprendizagem por meio de analogias. O objetivo do jogador é ajudar a salvar uma cidade
de uma bruxa e resolver o maximo de problemas, relacionando com treze respostas do

Método de Avaliagao de Comunicabilidade (MAC) (BRITO et al., 2016).

O PersonaDesignGame é um jogo singleplayer de perguntas e respostas de género
educacional sobre personas. Neste jogo, o jogador pode aprender o contetido sobre a
técnica de personas, exercita-lo, e, por fim, ter um exemplo pratico de como se construir
uma persona (JuNIOR, 2021).

Com base nestes jogos pesquisados, foi possivel identificar pontos positivos destes
jogos, como analogias as heuristicas de usabilidade de Nielsen, resolugao de problemas
e interagoes de usuarios. Também foi possivel perceber que estes jogos necessitam de
melhorias de usabilidade e de jogabilidade a fim de dar uma experiéncia mais imersiva ao
jogador. Estas melhorias listadas podem ser vistas na Tabela 1. Deste modo, considera-
se que os aspectos de IHC podem ser melhor trabalhados entre o relacionamento jogo e

jogador.

Na proxima secao estao descritas as tecnologias escolhidas para este trabalho, que
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apoiam o documento de TDD apresentado na Secao 4.3.

3.7 Tecnologia

Nesta secao estao descritas as tecnologias escolhidas para o desenvolvimento do
projeto, sendo: Docker!, PostgreSQL?, Node.js*, Express.js*, Vue.js* Heroku® e Vercel.
As tecnologias foram escolhidas com base em conhecimentos prévios e afinidades dos
autores desta pesquisa. As comparagoes das vantagens e desvantagens, juntamente com

a justificativa das escolhas das tecnologias, podem ser encontradas no Apéndice A.

Docker é uma ferramenta para encapsulamento de artefatos, distribuidos para apli-
cagbes em escala de ambiente de desenvolvimento (VITALINO; CASTRO, 2016). A ferra-
menta utiliza modelo de contéiner que permite que um conjunto de tecnologias integrem
o espago de virtualizacao, além de fornecer infraestrutura de gestdao para as aplicagoes,

evitando erros de ambientacao entre as partes desenvolvedoras (FERREIRA, 2021).

O PostgreSQL é um sistema de gerenciamento de banco de dados relacional em
cddigo aberto e orientado a objetos. Os atributos do PostgresQL sdao comuns a banco
de dados de grande porte, possuindo versatilidade, seguranca e gratuitidade; por isso é
uma ferramenta muito utilizada na comunidade académica e também nas empresas que
buscam um baixo custo (MAGALHAES et al., 2015).

Node.js é um framework para programacoes orientadas a objetos que executa servi-
dores implementados em JavaScript. Esta ferramenta permite a comunicacao por meio de
eventos entre servidor/cliente de uma maneira que difere da convencional. Sua aplicagao
permite ao cliente ndo aguardar a resposta de uma chamada para iniciar um novo evento
(EVANGELISTA, 2013). J& o Express.js é um framework web baseado nos frameworks
Node.js e Connect. Os componentes do Express.js sao denominados de middleware e for-
mam sua base de construgao. Além disso, os sistemas Express.js possuem facilidade em

configuragoes e permite aos desenvolvedores a escolha de bibliotecas para cada projeto
(MARDAN; 2018).

De acordo com Macrae (2018), Vue é “Framework JavaScript atual que estd ama-
durecendo junto a comunidade open source e diante disso aumentando sua popularidade”.
Sua concep¢ao permite o desenvolvimento de aplicativos complexos baseados na web que
alteram seus dados sem atualizacoes de outras paginas subsequentes. Sua arquitetura
constitui a View de um modelo Model- View-Controller (MVC) e abstrai o Document Ob-

<https://www.docker.com/>
<https://www.postgresql.org>
<https://nodejs.org/en/>
<https://expressjs.com/pt-br/>
<https://vuejs.org>
<https://https://www.heroku.com>
<https://https://vercel.com/>

B B e R N
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ject Model (DOM), que visualiza os elementos em uma estrutura de arvore (MACRAE,
2018).

De acordo com Neto (2020), Heroku é uma plataforma de servigos com foco na
aplicagdo de componentes para implantacao de uma aplicacao de software; sua estrutura
permite cadastrar varidaveis de ambientes, conectar a banco de dados e hospeda-los em

um servidor gratuito.

Vercel é uma ferramenta de implantacdo automatica que possui uma estrutura

capaz de auxiliar que aplicagoes sejam conectadas em um unico repositorio para maior

escalabilidade (AGUIAR et al., 2020).

Outras tecnologias que foram utilizadas no apoio da execucao deste trabalho estao
relacionadas a comunicagao e a organizacao de codigo e de arquivos. No auxilio da comu-
nicacao foram selecionadas as ferramentas: Discord®, Microsoft Teams® e Telegram!®. No
auxilio da organizacio do cédigo e dos arquivos as ferramentas escolhidas foram: GitHub!!
e Google Drive!'?, respectivamente. Para as tecnologias relacionadas a comunicacao e a
organizacao de codigo e de arquivos, as escolhas foram feitas com base em utilizagoes
prévias dos pesquisadores deste trabalho. No préoximo capitulo, encontra-se a concepcao

do jogo e os resultados alcangados neste trabalho.

<https://discord.com/>
<https://www.microsoft.com/pt-br/microsoft-teams/free>

10" <https://telegram.org/>

1 <https://github.com />

12 . . .
<https://www.google.com/intl/pt-BR/drive/>
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4 Concepcao do jogo

Neste capitulo sao apresentados os resultados alcancados com base nos objetivos e
metodologia de desenvolvimento de software e a metodologia de desenvolvimento de jogo.

Nas sec¢oes seguintes sao apresentados os resultados das etapas do ciclo de vida do jogo e

do GDD e TDD.

4.1 Ciclo de vida do jogo

O desenvolvimento do jogo iniciou-se com a revisao bibliogréafica e definicao do
escopo, apresentados no Capitulo 2. O ciclo de vida do jogo é apoiado no processo do
Playcentric Design Process e diretrizes de Engenharia de Software, que foram detalhados
no Capitulo 3. Foi possivel elicitar requisitos por meio da revisao bibliografica na area
de pesquisa de jogos para ensino-aprendizagem e também no processo Playcentric Design

Process com a criacao de brainstorm e protétipos de baixa e alta fidelidade.

Para o desenvolvimento do jogo utilizou-se o processo interativo. Os prototipos
desenvolvidos foram refinados com base nas avaliagdes de Persona, coletadas do trabalho
do autor Silva (2021). O método de avaliacao utilizado foi o modelo do MEEGA+ que

pode ser visto no Anexo A.

A partir da evolucao dos prototipos foram elaborados elementos e caracteristicas,
também foram definidos requisitos funcionais e nao funcionais, jogabilidade, arquitetura
e tecnologias utilizadas no desenvolvimento do jogo. Sendo assim, apos a etapa de de-
senvolvimento, foi realizado a implantacao para que os jogadores possam acessar o jogo.

Estes artefatos estao presentes no GDD e TDD, nas Segoes 4.2 e 4.3 respectivamente.

4.2 Documento de projeto do jogo (Game design document)

Nesta secao é apresentado o GDD, documento incremental, conforme a evolugao
do trabalho, que dispOe sobre as caracteristicas e elementos gerais do jogo, jogabilidade,

prototipo de baixa fidelidade e protétipo de alta fidelidade.

4.2.1 Caracteristicas gerais

O jogo desenvolvido neste trabalho teve como foco as heuristicas de usabilidade de
Nielsen e ¢ classificado como um jogo do género educacional. O jogo é do tipo perguntas
e respostas, singleplayer, em primeira pessoa e foi desenvolvido em 8-bits no formato 2D.

O publico alvo sao alunos de graduacao e pds graduacgao de cursos da area de Ciéncias
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da Computacao. Os estudantes devem responder perguntas de verdadeiro ou falso e de

multipla escolha que ficam mais dificeis, conforme o jogador alcanca o préximo nivel.

4.2.2 Jogabilidade (Gameplay)

O objetivo é fazer o jogador avancar niveis, por meio de respostas corretas de
multiplas escolhas e verdadeiro ou falso. O fluxo utilizado para execucao do jogo seguiu

passos pré-determinados:

1. Ao acessar o menu principal, o jogador opta por iniciar o jogo, visualizar a tabela

de ranking ou acessar a tela “sobre nos”;
2. Ao iniciar o jogo é apresentada uma breve contextualizacdo do ambiente;
3. Em seguida, sao exibidos os projetos que o personagem avaliara;

4. Ao selecionar e ser apresentado ao projeto, o jogador responde uma pergunta alea-

toria, que pode ser dos tipos: “verdadeiro ou falso” ou “multipla escolha”;

5. E indicado se o jogador respondeu corretamente a pergunta e a pontuacio é atua-

lizada;
6. Caso a resposta esteja errada, apresentara a resposta certa e o porqué;

7. Apoés responder as vinte questoes possiveis, caso o jogador atinja a pontuacao ne-

cessaria, é apresentado o proximo nivel;
8. Caso o jogador nao atinja a pontuagao necessaria, podera reiniciar o nivel;

9. Caso o jogador acesse o menu do ranking, serd informada sua pontuagao e uma lista

com os maiores pontuadores e percentuais de acertos.

O jogo foi delineado em trés fases, associadas ao desenvolvimento de cada jogador
dentro do jogo. A primeira fase possui perguntas de conhecimento basico, na segunda
fase as perguntas sao de nivel mediano, e por fim, a fase com perguntas de nivel de
conhecimento avangado. Para escopo de desenvolvimento, apenas a primeira fase com trés
niveis de dificuldade foi criada; sendo o primeiro nivel com perguntas faceis, o segundo
com perguntas de dificuldade mediana e o terceiro com perguntas dificeis - dentro do

conhecimento mais simples sobre as heuristicas de usabilidade de Nielsen.

A dificuldade do jogo é apresentada a partir de cada pergunta, em diferentes niveis
e fases. O jogador deve atingir 30 (trinta) pontos para passar a fase do primeiro nivel e 100
(cem) pontos para passar do segundo nivel. A pontuagdo das questoes difere de acordo

com a dificuldade que esta associada ao nivel escolhido. Existe um banco de questoes para
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cada nivel e fase, a fim de evitar que o jogador repita a mesma combinacgao de questoes
e a mesma ordem de perguntas, este ponto soluciona o problema das fases dinamicas

apresentadas na Tabela 1.

4.2.3 Elementos do jogo

Nesta subsecao sao abordados os elementos que caracterizam o jogo, a saber: per-
sonagem, telas, perguntas e ranking. A evolucao do aprendizado do jogador foi o principal

foco no desenvolvimento do jogo.

4.2.3.1 Personagem

O personagem principal escolhido é um estudante da Universidade de Brasilia que
ajuda outros alunos com seus conhecimentos em Heuristicas no ambito de IHC, por meio
de projetos desenvolvidos dentro da universidade. O sexo do personagem sera decisao do
jogador, que pode escolher uma nome de até 3 letras, afim de aproximar o jogador aos
jogos arcade de fliperama, e imagem que se refere ao sexo, como mostrado na Figura
12, retirada do jogo real. A escolha de personagem foi implementado e estd presente na

Tabela 1 como uma das melhorias que foram implementadas.

Figura 12 — Imagem de selecao de personagem

Digite seu nome. ..

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Estas decisoes apresentadas nas Figura 12 foram inspiradas por jogos do estilo
arcade, em que o ambiente destes jogos é de graficos 8 bits, com um ranking simples e

reduzido que remetem a uma competitividade e curiosidade.

4.2.3.2 Perguntas

As perguntas, feedbacks e a classificacao do nivel das perguntas sao de elaboracao

prépria e iniciou-se através dos estudos sobre os dez principios das heuristicas de Nielsen
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(Segao 3.4.2). Ao todo, o jogo possui 60 perguntas no banco de dados, divididas igualmente
entre tipos, verdadeiro ou falso e multipla escolha (30 perguntas de verdadeiro ou falso
e 30 perguntas de miltipla escolha). Foram subdivididas entre os niveis ficil, médio e
dificil. Cada nivel possui 20 perguntas, no formato de cartoes, fragmentadas entre tipo
verdadeiro ou falso e tipo multipla escolha (dez de cada). O banco de dados com todas

as perguntas criadas para o jogo se encontra no Apéndice D.

Para as perguntas de tipo verdadeiro ou falso, é apresentada a definicio de uma
heuristica e perguntado se a sentenca estd correta. Criou-se também casos ficticios de
empresas que em seus sites possuem elementos que contradizem os principios das usa-
bilidades de Nielsen e perguntado se determinado principio desta heuristica é violada.
Para as perguntas do tipo multipla escolha, foram feitos recortes de sites e aplicativos
que violavam os principios das heuristicas de usabilidade proposta por Nielsen e disposto

quatro opgoes ao jogador destas heuristicas.

Em cada nivel, o jogo apresenta somente vinte perguntas do banco de dados, de
modo randomizado, sendo dez tipo verdadeiro ou falso e dez tipo multipla escolha. Com
esta dinamica de perguntas sendo apresentadas de forma randomica e com muitas pergun-
tas por nivel, a melhoria de fases dindmicas apontada na Tabela 1 foi implementada. Os
niveis que o jogador nao alcancar a pontuacao necessaria ficam visivelmente bloqueados.
A pontuacao e a quantidade de perguntas acertadas e tentadas também estao disponiveis
para o jogador visualizar durante o jogo. A cada resposta certa, a pontuacao é apresentada
na tela e acrescentada a pontuacao da sessao automaticamente. Para respostas erradas,

¢é apresentada a resposta correta e uma explicagdo do porqué.

As perguntas tém o nivel de dificuldade de acordo com a evolugao do jogador. Os
elementos levantados para a confeccao das perguntas foram: os objetivos e metas estabe-
lecidas para o nivel do projeto, dificuldade da pergunta e tipo de pergunta, verdadeiro ou

falso e multipla escolha.

Para classificacdo das perguntas quanto a dificuldade, foi utilizada a metodologia
do Planning Poker, que consiste nos integrantes da equipe envolvida no trabalho esti-
marem por meio de pontuacao/classificacdo as issues do projeto (GRENNING, 2002).
Neste trabalho, utilizou-se a metodologia para que os autores classificassem as perguntas
quanto ao nivel de dificuldade de cada uma delas: facil, médio ou dificil. Desse modo, os
autores alcancaram um acordo, classificando as seis perguntas de verdadeiro ou falso e de
multipla escolha consideradas mais faceis, mais dificeis e as de nivel médio. A partir da
classificacao de seis perguntas, as outras 54 foram classificadas seguindo a metodologia,

tendo como referéncia o que foi considerado facil, médio ou dificil.

Nas Figuras 13 e 14, pode-ser observar exemplos de perguntas e dos feedbacks

utilizados no jogo de multipla escolha e verdadeiro ou falso, respectivamente.
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Figura 13 — Exemplo de pergunta do tipo multipla escolha

1) (FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Breadcrumb

Resumo do carrinho

=i earminhe de compras contém: | produls Et aApas do checkout

5. Pagarmént

Carmiieta Bisica Infard Branca Erm Malka Algodio

BA_I Temantg L CoresBranco

Cupons de desconto
b) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
c) Controle e liberdade para o usuério
d) Consisténcia e padronizacao

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de visibilidade do status do
sistema. A imagem mostra as etapas do checkout em um processo na compra de um
produto em uma loja virtual e essas etapas representam o status do processo de compra.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A Figura 13 representa uma pergunta de multipla escolha e nivel de dificuldade

facil, junto ao feedback que é gerado em caso de resposta errada, por parte do jogador.

Figura 14 — Exemplo de pergunta do tipo verdadeiro ou falso

60) (DIFICIL) Quando vocé tenta acessar uma pagina de um site e ele te mostrar uma
pagina com o erro 404, mostra que o site implementou a heuristica de ajuda e
documentacio. Essa afirmacao é verdadeira ou falsa? B

FEEDBACK: A heuristica da afirmacdo & a de ajuda aos usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros, ou seja, a afirmacdo estava errada. O erro 404
ajuda o usuario a saber que teve um erro e poder voltar & pagina anterior.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A Figura 14 representa uma pergunta de verdadeiro ou falso e nivel de dificuldade

dificil, junto ao feedback que é gerado em caso de resposta errada, por parte do jogador.

Para a criagdo das perguntas foram utilizados os conhecimentos dos autores que
foram adquiridos estudando sobre as heuristicas de Nielsen nas referéncias bibliograficas

utilizadas neste trabalho, cinco textos em diferentes sites e em um brainstorm. Os textos
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que foram utilizados como inspiracao para criacao de algumas perguntas sao dos sites:
UX Design (Gabriel Moma, 2017), Programmers (Gabrielle Pinhata, 2021), Alura (Marco
Bruno, 2019), Vida de Produto (Henrique Carvalho, 2020), Vr Sys (VR SYS, 2019), Aela
(Editorial Aela, 2019) e Vulpi (Wesley Simoes, 2018). A tabela contendo a relacao das
perguntas, o nivel e suas referéncias podem ser vista no Apéndice D. O brainstorm reali-
zado teve objetivo de complementar as perguntas, apés terem sido criadas as perguntas

com conceitos teodricos e as inspiradas nos sites.

4.2.3.3 Ranking

O ranking é um elemento importante do jogo Universidade das Heuristicas, pois é
capaz de levar o espirito de competitividade dos jogadores para dentro do jogo. Os jogado-
res podem jogar até alcancar cem porcento de acertividade nos trés niveis de dificuldade,

para conseguirem alcangar o topo do ranking.

Explorar a competicao é uma das caracteristicas mais importantes que deve estar
presente em jogo educativo digital (FALKEMBACH; GELLER; SILVEIRA, 2006). Dentro
do jogo Universidade das Heuristicas é explorado esta caracteristica através da classifica-
cao dos jogadores por porcentagem de questoes acertadas e pontuacao total, permitindo

que o mesmo possa aprimorar seu desempenho em uma nova partida.

4.2.4 Protétipo de baixa fidelidade

Para elaborar o prototipo de baixa fidelidade, foi utilizada a técnica de prototipa-
¢do em papel. O protétipo de papel pode ser visualizado em detalhes no Apéndice B ou
na apresentacao interativa dos desenhos, no site da Marvel'. O modelo de como o jogo foi
feito no prototipo de papel surgiu apds um brainstorm com os autores. As telas do jogo
foram desenhadas e um fluxo foi inserido na sequéncia. Posteriormente, o prototipo foi
avaliado com quatro pessoas, sendo trés personas identificadas pelo autor Silva (2021) e
um estudante de engenharia de software. A decisao de utilizar personas originou-se da ava-
liacao dos protétipos utilizadas pelo autor Junior (2021) no jogo PersonaDesignGame. Na

Subsecao 4.2.4.1 esta detalhado o processo de validacao do protétipo de baixa fidelidade.

4.2.4.1 Processo de validacdo do protétipo de baixa fidelidade

Com o protétipo de papel desenvolvido, deu-se inicio ao processo de validacao do
mesmo, que teve como objetivo avaliar o prototipo desenvolvido a partir das metas de
experiéncia do usudrio, verificar problemas e apontar solugoes para melhorias no protétipo
de alta fidelidade. Para realizar a validagao foi utilizado o processo proposto por Barbosa

et al. (2021) para avaliagdo do protétipo de papel; o processo proposto possui cinco

1 <https://marvelapp.com/prototype/5953hgc>
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atividades: (1) preparagao, (2) coleta de dados, (3) interpretagao, (4) consolidagao dos
resultados e (5) relato dos resultados, sendo que cada uma delas possui uma ou mais

tarefas a serem executadas.

A atividade de preparagao possui quatro tarefas: (1) definir tarefa para os partici-
pantes executarem, (2) definir o perfil dos participantes e recruté-los, (3) criar prot6tipo
de papel da interface para executar as tarefas e (4) definir um teste piloto. A atividade
de coleta de dados possui somente uma tarefa, sendo que cada usuario deve executar
as tarefas propostas interagindo com os protétipos em papel, mediado pelo avaliador. A
atividade de interpretagao possui duas tarefas: (1) listar os problemas encontrados e (2)
refinar os prototipos em papel para resolver os problemas mais simples. A atividade de
consolidagao dos resultados também possui duas tarefas: (1) priorizar a corregao dos pro-
blemas nao resolvidos e (2) sugerir corre¢oes. Por fim, a atividade de relato dos resultados

possui uma tarefa que é a de relatar os problemas encontrados e sugestoes de correcao.

No processo de validagao do protétipo de papel foi realizada somente uma iteragao
ao invés de duas iteragdes, como propdem Barbosa et al. (2021), devido ao pouco tempo
que se tinha para executar o projeto. Foi realizado um novo processo de iteragao com o

protétipo de alta fidelidade, que pode ser visto na Secao 4.2.5.1.

Na atividade de preparacao, a primeira tarefa feita consistiu na criacao do protoé-
tipo, e em seguida, foram definidas as tarefas que os participantes executaram, ambas as
tarefas podem ser vistas no Apéndice B. Logo apds, foram definidos e recrutados os par-
ticipantes, que foram as trés personas identificadas por Silva (2021), que podem ser vistas
no Anexo B, e um estudante de engenharia de software; posteriormente, foi realizado a

avaliagao dos participantes.

Na atividade de coleta de dados os participantes executaram o teste mediado pelo
avaliador. Logo apés a realizacao de cada teste, a atividade de interpretacao foi feita com

o avaliador tendo feito a listagem de todos os problemas apontados pelos participantes.

Na atividade de consolidacao dos resultados todos os problemas apontados foram
colocados em uma tabela e na coluna ao lado dos problemas foi feito uma sugestao de
correcao de cada um deles por parte dos desenvolvedores. A atividade de relato dos re-
sultados foi o fechamento das informagoes e publicacgdo das mesmas neste trabalho, como

pode ser vista na Tabela 4.
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Tabela 4 — Problemas e sugestoes de corre¢ao da validagao do prototipo de baixa fideli-

dade
Problema Sugestao de correcao
Nao da para ordenar informacoes | Adicionar um filtro crescente e decrescente
no ranking nas colunas de nome, pontos e questoes
Nao é possivel fazer a escolha Adicionar, ao iniciar o jogo, um quadro
de personagem de selecao de personagem
Nao é possivel fazer a escolha Adicionar, ao iniciar o jogo, um quadro
do nome com o campo para escolha do nome
Adicionar no banco de dados mais perguntas
Jogo de perguntas e respostas L. , .
, do que o usuario responderd em um jogo e
monotono . .
randomizar a ordem de aparecimento delas

Fonte: Elaboragao propria (2021)

Na Tabela 5 sao apresentadas as notas dadas pelos participantes referentes as
metas de experiéncia do jogador. As notas podem variar de um até cinco, sendo um a pior
nota e cinco a melhor. Os participantes P1, P2 e P3 sdo as personas priméria, secundaria
e suplementar, respectivamente, que foram definidas no trabalho de Silva (2021), e o Ul

é o estudante de engenharia de software.

Tabela 5 — Avaliacao do protétipo de baixa fidelidade

en . Pontuacao | Porcentagem
Meta de Experiéncia | Ul | P1 | P2 | P3 Total Total
Confianca 4 4 14 |4 16 80%
Relevancia 3 4 3 2 12 60%
Satisfacao 3 4 12 |3 12 60%
Atencao focada 2 3 14 |2 11 55%
Desafio 3 2 3 3 11 55%
Diversao 3 3 |2 2 10 50%

Fonte: Elaboragao prépria (2021)

Apos a consolidagao dos problemas apresentados na Tabela 4 e das notas apre-
sentadas na Tabela 5, os problemas identificados e as metas de experiéncia com menor
pontuacgao foram melhoradas no prototipo de alta fidelidade. O objetivo da avaliagdo do
prototipo de baixa fidelidade de identificar problemas e apontar solugoes no prototipo de
papel foi atingido. O processo de avaliacao do prototipo de alta fidelidade esté apresentado
na Subsec¢ao 4.2.5.1.

4.2.5 Protétipo de alta fidelidade

Para elaborar o prototipo de alta fidelidade, foi utilizada a ferramenta Figma,

capaz de auxiliar essa construgao com os elementos existentes na plataforma. O protétipo
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pode ser visualizado no Apéndice C ou na apresentagao interativa do protétipo de alta
fidelidade no site do Figma?. As telas do jogo foram feitas e um fluxo foi colocado na
sequéncia desejada. Posteriormente, o protétipo foi avaliado por quatro pessoas, sendo
trés personas identificadas pelo autor Silva (2021), que podem ser vistas na Segao B, e
um estudante de engenharia de software. Na Subsecao 4.2.5.1 estd detalhado o processo

de validagao do prototipo de alta fidelidade.

4.2.5.1 Avaliacdo do protétipo de alta fidelidade

Com o prototipo de alta fidelidade desenvolvido, deu-se inicio ao processo da va-
lidacao do mesmo, que teve como objetivo avaliar o protétipo desenvolvido a partir das
metas de experiéncia do usudario, verificar problemas e apontar solugoes para melhorias
no desenvolvimento do jogo. Para realizar a validagao foi utilizado o processo proposto

por Barbosa et al. (2021) para avaliagao do protétipo.

No processo de validacao do protétipo de alta fidelidade foi realizada somente uma
iteragao ao invés de duas iteragoes, como propoem Barbosa et al. (2021), devido ao pouco

tempo que se tinha para executar o projeto.

Na atividade de preparacao a primeira tarefa feita foi a criagao do protoétipo e em
seguida foi definido um roteiro com uma sugestao de ordem das tarefas para o usuario
seguir, ambas as tarefas podem ser vistas no Apéndice C. Logo apos, foram definidos
e recrutados os participantes, que foram as trés personas identificadas por Silva (2021),
que podem ser vistas na Secao B, e o mesmo estudante de engenharia de software que
participou da avaliacdo do protétipo de baixa fidelidade; posteriormente, foi realizado a

avaliacao dos participantes.

Na atividade de coleta de dados os participantes executaram o teste sendo ob-
servados pelo avaliador. Logo apds a realizacao de cada teste, o avaliador guia para a
atividade de interpretacao e, em seguida, ¢ listado todos os problemas apontados pelos

participantes.

Na atividade de consolidacao dos resultados todos os problemas apontados foram
colocados em uma tabela e na coluna ao lado dos problemas foi feito uma sugestao de
correcao de cada um deles por parte dos desenvolvedores. A atividade de relato dos re-
sultados foi o fechamento desta tabela e publicacao da mesma neste trabalho como pode

ser vista na Tabela 6.

2 <https://www.figma.com/file/ayTQExziRpQ4my1btKOJn4/Menu-inicial’node-id=5%3A7>
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Tabela 6 — Problemas e sugestoes de corregao da validagao do protétipo de alta fidelidade

Problema Sugestao de correcao
Adicionar mais dinamismo e
animacoes ao jogo
Adicionar mais fases com niveis
de dificuldades diferentes

Jogo nao ficou divertido

Jogo sem muitos desafios

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na Tabela 7 sao apresentadas as notas dadas pelos participantes referentes as
metas de experiéncia do jogador. As notas podem variar de um até cinco, sendo um a pior
nota e cinco a melhor. Os participantes P1, P2 e P3 sao as personas primaria, secundaria
e suplementar, respectivamente, que foram definidas no trabalho de Silva (2021) e 0 U1 é

o estudante de engenharia de software.

Tabela 7 — Avaliagdo do prototipo de alta fidelidade

cn Pontuacgao | Porcentagem
Meta de Experiéncia | Ul | P1 | P2 | P3 Total Total
Confianga 4 4 |4 |4 16 80%
Relevancia 4 5 3 3 15 75%
Satisfacao 5 4 3 3 15 75%
Atencao focada 3 3 |4 3 13 65%
Desafio 3 4 3 3 13 65%
Diversao 3 2 3 2 10 50%

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Apés a consolidagao dos problemas apresentados na Tabela 6 e das notas apresen-
tadas na Tabela 7, as metas de experiéncia com menor pontuacao foram melhoradas no
desenvolvimento do jogo. O objetivo da avaliacao do protétipo de alta fidelidade de iden-
tificar problemas e apontar solugoes para o jogo foi atingido. Dos problemas identificados,
as sugestoes de correcao dos problemas levantados do jogo nao ter ficado divertido e do
jogo ter ficado sem muitos desafios nao foram implementadas devido a falta de tempo dos

autores para o desenvolvimento de mais animacgoes e de mais fases dentro do jogo.

4.3  Documento técnico de concepcao (Technical design document)

Nesta secao é apresentado o TDD. Corresponde a etapa do trabalho que especifica
as tecnologias escolhidas para desenvolvimento, arquitetura e requisitos do jogo. O TDD
¢ um documento que assim como o GDD, é incremental, e estd em constante modificacao

conforme o jogo ¢é aprimorado.
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4.3.1 Tecnologias escolhidas

Para definicdo das tecnologias, foi feita uma pesquisa com trés opgoes para cada
tecnologia (Segao 3.7), além de ferramentas de gestdo para o uso da metodologia agil
(Segao 3.2). Foram identificadas as vantagens e desvantagens de cada tecnologia pesqui-
sada e justificativa para a escolha. Buscou-se um compartilhamento de ideias com outro
Trabalho de Conclusdo de Curso (TCC) de tema semelhante ao presente trabalho, con-
feccionado por Jinior (2021). O objetivo foi a padroniza¢do do ponto de vista técnico
e organizacional, durante a producao do jogo e para trabalhos futuros. As tecnologias

escolhidas estao presentes na Tabela 8.

Tabela 8 — Tecnologias escolhidas e sua justificativa

Tecnologias escolhidas | Justificativa

Ferramenta que possui um monitoramento da aplicacao
e os desenvolvedores ja haviam conhecimento prévio.
Banco de dados que possui alta escalabilidade, suporte
PostgreSQL para dados personalizados e os desenvolvedores haviam
conhecimento prévio.

A popularidade da comunidade, flexibilidade da ferra-
Vue.js menta permitindo reuso de coédigo e conhecimento prévio
dos desenvolvedores.

Facilidade na integragao com banco de dados e conheci-

Docker

XPress.Js mento prévio dos desenvolvedores.
Facilidade da ferramenta em implantacoes, conectividade
Heroku
com banco de dados PostegreSQL e preco.
Facilidade da ferramenta construir implantagoes
Vercel

em front-end e preco.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Foi necessaria a utilizacdo de uma plataforma para padronizacdo do ambiente de
desenvolvimento, a fim de reduzir esforcos. A decisao do Docker justifica-se pela curva de

aprendizagem da equipe, bem como o baixo custo.

A escolha do banco de dados se fez necessaria para guardar informagoes do sistema
de forma organizada. A decisao do PostgreSQL foi devido a curva de aprendizagem da

equipe, flexibilidade com dados personalizados e o conhecimento prévio da tecnologia.

As escolhas de linguagens de front-end e back-end partiu do conhecimento pre-
gresso da equipe, além de uma pesquisa realizada para identificar os potenciais e fragili-
dades de cada linguagem (Apéndice A). Para o back-end, foi definido o Express.js, uma
ferramenta disponivel dentro do Node.js, que possui uma integracao fluida com banco de
dados escolhidos e escalonamento com outras plataformas e plugins. Para o front-end, a

selecao do Vue ocorreu a partir de uma pesquisa de ferramentas para jogos, que eviden-
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ciaram sua flexibilidade, facilidade de reutilizacao de componentes e linguagem de uso,

tornando a curva de aprendizagem maior.

A escolha das ferramentas Heroku e Vercel para implantacdo do jogo partiu da
estrutura do jogo. O back-end e front-end estao feitos em um tnico repositério, que para
implantacao em uma tnica ferramenta possui maior desafio de ser construida. Foi definido
utilizar duas ferramentas, Heroku para o back-end e banco de dados PostgreSQL e Vercel

para o front-end.

4.3.2 Arquitetura

A arquitetura definida para o jogo representa a comunicagao e tecnologias descritas

anteriormente na Se¢ao 3.7. Na Figura 15 estd a representacdo arquitetural do jogo.

Figura 15 — Representacao arquitetural do Jogo

Back-end Banco de dados

ﬂ.@d@ pressids L

Poszre S5CL

A

Front-end v
W Vuejs

Fonte: Elaboragao prépria (2021)

As ferramentas dispostas, mostradas na Figura 15, compreendem a visualizagao
do software e aspectos importantes que estao subdivididos em back-end, front-end e banco

de dados.

A biblioteca ExpressJS compde o ambiente do NodelJS, utilizado para ambien-
tes com sistemas reduzidos e isolados, e foco em micro-servigos. A facilidade de uso das
ferramentas do back-end com Vue auxilia no desenvolvimento do jogo, ja que toda sua
implementagao é feita em JavaScript. A biblioteca Vue permite que o estado de elementos
do jogo seja facilmente manipulado e representa uma importante vantagem para o desen-

volvimento. O banco de dados relacional PostgreSQL é de facil integracdo com todas as
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tecnologias utilizadas e se comunica de modo direto com as tecnologias back-end, fazendo

e recebendo requisi¢oes de dados da sessao do jogador, e do banco de perguntas e feedback.

A ferramenta Docker nao esta representada na Figura 15, pois é referente a fase

de implantacao do software que sera descrita na préxima subsecao.

4.3.3 Integracao continua e Implantacao continua

A Integracao Continua (continuous integration - CI é um método no qual o c6-
digo distribuido por um desenvolvedor passa por uma série de etapas para confirmar a

qualidade do c6digo entregue.

A implantagdo continua (continuous delivery - CD) é a entrega automdtica de
versoes de software, em que nenhuma ac¢ao manual é necessiria para que novos recursos
sejam entregues para a versao oficial de software. Para que essa entrega automética ocorra,
o cbdigo deve primeiro passar por CI. Se o CI for implementado com sucesso, novos

recursos serao lancados para os usuarios finais.

Para melhor representar as etapas de CI/CD, foi definida uma pipeline com as
etapas a serem executadas. A implantacao do back-end e front-end utilizou-se a estrutura
de Monorepo®, que é uma representacao arquitetural que vérios projetos estdo em um
tnico repositério (BROUSSE, 2019). Na Figura 16 é a representagao da CI/CD do jogo.

Figura 16 — Representacao da Integracdo continua e Implantacao continua

Monorepo

Back-end

0 Pull Request

Novo
commit

Front-end

Integracéo
continua

4
Implantacéo Continua “h
% Verzdo entrega

Teste

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

As ferramentas dispostas na Figura 16 compreendem de forma visual as etapas
de integracao e implantacao continua. Cada nova versao desenvolvida é enviada de forma

automatica para a ferramenta Vercel, que inicia a construcao do sistema utilizando um

3 <https://vercel.com/docs/concepts/git /monorepos>
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arquivo de configuragao criado através da ferramenta Docker. E testada esta versao apés

sua construcao e implantada para producgao, que estara acessivel para os jogadores.

4.3.4 Requisitos

Nesta subsecao sao apresentados os requisitos funcionais e nao funcionais para o

projeto. Estes recursos auxiliaram na validacao e no desenvolvimento do jogo.

Na Tabela 9 estao dispostos os requisitos funcionais. Tais requisitos foram identi-

ficados a partir dos prototipos de baixa e alta fidelidade, que podem ser vistos nas Segoes

4.2.4 e 4.2.5, respectivamente.

Tabela 9 — Requisitos Funcionais

ID

Epico

Descrigao

RF01

Contetdo educacional

O jogo deve apresentar conteido sobre heuristicas de
Nielsen por meio de apresentacoes dos projetos e dicas
nas questoes.

RF02

Nivel de dificuldade

O jogo deve ter dificuldades variadas para as questoes,
referentes ao avanco do jogador e a cada projeto esco-
lhido.

RF03

Feedback para respostas

O jogador deve receber uma mensagem apods acertar ou
errar alguma questao. Caso a resposta esteja incorreta, o
jogo deve exibir a resposta correta com uma explicagao.
Caso a resposta esteja correta o jogo deve mostrar uma
mensagem parabenizando.

RF04

Feedback para respostas

A cada feedback referente as questoes acertadas devem
ser apresentada na tela a pontuacao.

RF05

Pontuagao do jogador

O jogo deve apresentar a pontuagao atual do jogador e
o nimero de questdes acertadas/questoes totais.

RF06

Fluxo da partida

O jogo deve permitir o jogador voltar ao menu principal,
ranking e menu do jogo.

RFO7

Fluxo da partida

O jogo deve bloquear os niveis ainda nao atingidos,
sendo possivel alcangé-los apds uma pontuagdo deter-
minada para cada nivel.

RFO08

Fluxo da partida

O jogo deve instruir o jogador a préxima fase.

RF09

Ranking

O jogo deve permitir o jogador acessar o ranking e
apresenta-lo por pontuacao e porcentagem de respostas
corretas.

RF10

Explicagao do jogo

O jogo deve fazer a apresentacido das regras, contexto
e demais elementos para o usudrio, assim que iniciada
uma nova partida.

RF11

Sele¢ao de personagem

O jogo deve permitir o jogador escolher seu personagem
no inicio do jogo.

RF12

Fases dinamicas

O jogo deve trazer perguntas diferentes e em ordem
randdémica em cada uma das fases e a cada novo inicio
de jogo.

Fonte: Elaboragao prépria (2021)
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Os requisitos funcionais compreendem todas as necessidades e problemas que foram
atendidas e previstos pelo software. Os requisitos identificados definiram as tarefas a serem
desenvolvidas no jogo para que nao houvesse erros de interpretagdo no planejamento do
desenvolvimento. Os requisitos RF10, RN11 e RF12 representam as melhorias apontadas
nos jogos pesquisados com énfase em IHC e nas heuristicas de Nielsen que estao presentes
na Tabela 1.

Na Tabela 10 sao apresentados os requisitos nao funcionais levantados para o
projeto. Estes auxiliaram no comportamento do software e qualquer elemento externo ao

jogo. Eles foram identificados a partir dos documentos GDD e TDD (Segoes 4.2 e 4.3).

Tabela 10 — Requisitos Nao-Funcionais

ID Epico Descrigao

RNFO01 | Eficiéncia O jogo deve processar as requisicoes do jogador em até
trés segundos.

RNF02| Confiabilidade O jogo deve permanecer no ar por pelo menos 99% do
tempo.

RNF03| Portabilidade O jogo devera ser executado em navegadores Chrome,
Opera e Morzila Firefox

RNF04 | Implementacao O jogo deve ser desenvolvido totalmente em Javascript

para melhor manutencgao e evolucao.

Fonte: Elaboragao prépria (2021)

Os requisitos nao funcionais (RNFs) sao requisitos que declaram restrigdes, ou
atributos de qualidade para um software e/ou para o processo de desenvolvimento deste
sistema (CYSNEIROS; LEITE, 2001). Para identifica-los, foram analisados os aspectos

do software.

4.3.5 Diagramas

Nesta subsecao sao apresentados os diagramas de Classe, Atividades e de Pacotes
que representam uma visao arquitetural de diferentes aspectos do jogo.
4.3.5.1 Diagrama de Classes

Os diagramas de classes sao utilizados para ilustrar de forma objetiva a estrutura
do sistema, por meio de classes, atributos e relacoes entre seus objetos. Na Figura 17 é

apresentado o diagrama de classes do jogo com objetos e suas relagoes.
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Figura 17 — Diagrama de Classes

Jogador

*PK - idJogador - Integer
- nome - String(3)
- pontuacaoTotal - Integer
- guestoesCertas - Integer
- questoesTentadas - Integer

- verRanking(pontuacaoTotal)

- verRankingPorcentagem(questoesCertas,
questoesTentadas)

- criarJogador(nome)

+ updateScore(pontuacaoTotal):
pontuacaoTotal

1

Fase

*PK - idFase - Integer
- nome - String

- descricao - String
-imagem - bytea

Pergunta

- miniPontuacao - Interger
- dificuldade - Integer

- getFase(pontuacaoTotal)

Ranking

*FK - jogadoridJogador - Integer

*FK - jogadorPontuacaoTotal - Integer
*FK - jogadorQuestoesCertas - Integer
*FK - jogadorQuestoesTentadas - Integer

- idPergunta - Integer

- titulo - String

- descricao - String

- pontuacaoPergunta - Integer
- imagem - bytea

- eMultiplaEscolha - boolean
*FK -
*FK -
*FK -

faseldFase - Integer
respostaVFidRespostaVF - integer
respostaMultiplaEscolhaidResposta - Integer

- getDificuldade(faseldFase) :faseldFase
- getPontuacao(pontuacacPergunta)

1.x

0.%

1.x

0.%

- listarRanking(jogadorldJogador, pontuacaoTotal)

- orderRanking(jogadorPontuacaoTotal,
jogadorQuestoesCertas, jogadorQuestoesTentadas) :
listaRanking

Resposta_multipla_escolha

Resposta_v_f

*PK - idRespostaMultiplaEscolha
- Integer

- chaveResposta - Integer

- descricaoOpcaol - String

*PK - idRespostaVF - Integer
- dificuldadePergunta - Integer
- chaveResposta - Integer
- descricaoFeedback - String

- descricaoOpcao? - String
- descricaoOpcaos3 - String
- descricaoOpcao4 - String
- descricaoFeedback - String

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Como mostrado na Figura 17, as classes criadas para o desenvolvimento do jogo
representam os modelos desenvolvidos para essas classes. Nelas, tém-se o modelo de joga-

dor que conecta ao Ranking, a partir da pontuacao total e quantidade de questoes. Para

o outro modelo, existem conexdes entre a classe Fase, Pergunta e os tipos de perguntas.

4.3.5.2 Diagrama de Atividades

Os diagramas de atividade sdo utilizados para ilustrar o fluxo de um sistema e

mapear os passos envolvidos na execucao de uma atividade, levando em consideragao a

sequéncia e as condi¢oes do fluxo da atividade.

Na Figura 18 é apresentado o diagrama de atividades com o fluxo do jogo e as

possiveis decisoes do jogador.
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Figura 18 — Diagrama de atividades
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Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Como mostrado na Figura 18, o fluxo descrito no diagrama representa os possiveis

caminhos que um jogador pode seguir para completar o jogo, desde o inicio, percorrendo

o fluxo das perguntas, até a finalizagdo das fases e ordenacao do ranking.
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4.35.3 Diagrama de Pacotes

Os diagramas de pacotes sao utilizados para mostrar, em forma de pacotes, como é
a disposicao e organizacao dos elementos do modelo. Cada elemento é colocado de forma

hierarquica para ilustrar a organizagao de classe, diagrama, pasta ou pacote.

Na Figura 19 é apresentado o diagrama de pacotes para o subsistema de front-end

que compoe os elementos do jogo, divido em sistemas e classes de interacao.

Figura 19 — Diagrama de pacotes representacao front-end

FrontEnd - VueJS
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Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na Figura 19 é apresentado os oito elementos presentes no front-end do jogo:

components, layout, utils, store, assets, typping, views, router e plugings.

O components possui os componentes utilizados nas telas, como botoes, caixas
de texto, modais, etc. O layout possui o tamanho dos elementos da pagina. O utils
possui exportacoes de métodos utilizados, como por exemplo método random de coletar
perguntas. No pacote store armazena-se as agoes salvas pelo usuario que nao necessitam
ser salvas em banco de dados. O assets possui a definicio de cores, fontes e imagens

utilizadas.

O typping possui os tipos de dados para o pacote de store. A views contém todas

as paginas do jogo. As paginas utilizam os pacotes components, layouts e utils do sistema.
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O router possui entradas e saidas do sistema, indicando para préximo fluxo do jogo. O

plugings possui plugins utilizados para fonte do texto e servidor.

Na Figura 20 é apresentado o diagrama de pacotes para o subsistema de back-end

que compoe os elementos do jogo, divido em sistemas e classes de interacao.

Figura 20 — Diagrama de pacotes representacao back-end

BackEnd - NodeJs
Controller * Entity
i
¥
Migrations
routes
" ™y
serverjs | T ™ database

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na Figura 20 é apresentado os oito elementos presentes no back-end do jogo:

controller, entity, migrations, routes, server.js e database.

A controller possui a implementacao das rotas definidas em routes. O entity
possui as defini¢oes de tabelas do banco de dados. A migrations possui o versionamento
dos schema da aplicacdo. O routes é o mdédulo responsavel pelas saidas e entradas de
servigos definindo seus endpoints. O server.js é o arquivo que inicializa toda a aplicacao.

O database é o modulo que possui as configuragdes do banco de dados.

No préximo capitulo sdo apresentadas as telas do jogo Universidade da Heuristica

e o fluxo da partida.
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5 Universidade das Heuristicas

Nesta secao sao apresentadas as telas do jogo para ensino-aprendizagem das heu-
risticas de Nielsen, denominado Universidade das Heuristicas. O jogo pode ser acessado

no site criado para ele, o Universidade das Heuristicas'.

Para a estrutura do jogo e o fluxo de funcionalidades, foi criado um protoétipo de
papel (Apéndice B). Apés isso, foi confeccionado o protétipo de alta fidelidade (Apéndice
C) que compde o design e um refinamento do fluxo do jogo. Posteriormente, esse protétipo
foi validado e a partir dele, levantados os requisitos funcionais e ndo funcionais do jogo.

A seguir sao apresentadas as telas do jogo.

A Figura 21 representa a tela inicial. Nesta tela é apresentado o primeiro contato
com o jogo e possui apenas um botao “Comecar”, que redireciona o jogador para a tela
de Menu (Figura 22).

Figura 21 — Tela Inicial do jogo

Universidade das Heuristicas

Comecar ’

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na Figura 22 pode-se visualizar trés opgoes: Jogar, ambiente que o jogador pode
escolher as fases, responder as perguntas e entender como jogar; Ranking, ambiente que
sao listados todos os jogadores e suas respectivas pontuagoes e Sobre nds, espaco que é

apresentado o contexto do jogo, como contribuir e agradecimentos.

1 <https://universidade-das-heuristicas.vercel.app>
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Figura 22 — Menu Inicial do jogo

Universidade das Heuristicas

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Apo6s clicar em jogar, o jogador escolhe o seu nome, com até trés caracteres, seu
personagem, entdao, ¢ redirecionado para uma tela de boas-vindas, como mostrado na
Figura 23, com resumo do jogo e uma imagem da Universidade de Brasilia (UnB) em baixa
resolucao afim de simular o efeito em 8 bits. A escolha de personagem foi implementada

e esta presente na Tabela 1 como uma das melhorias que foram implementadas.

Figura 23 — Tela de boas vindas do jogo

Universidade das Heuristicas

Bem vindo ao jogo Universidade das Heuristicas! Estamos na UnE em uma feira de projetos de
Software para matéria de Interacfo Humana Computador. 0 tema principal & Herusticias de Nielsen.
A medida que vwc avalia os projetos mais desafiador vai ficar e mais pontuacso ira receber. Boa
sorte e bons estudos!! @

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Ao avancar a tela de boas-vindas, sao apresentadas as fases do jogo, como mostrado
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na Figura 24. Nesta tela sdo apresentadas trés fases com dificuldades diferentes e para

acessar as fases bloqueadas é necessario alcancar trinta e sessenta pontos, respectivamente.

Figura 24 — Tela das fases do jogo

Universidade das Heuristicas | Ranking - Hovo Jogo |

5
{rith i = e )

Aqui vocé pode avaliar os proijetos! cada projeto respondido corretamente voc2 pode avancar
Pro proximo! Boa sorte e bons estudos!!?

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Como pode ser visto na Figura 24, as duas fases com maior nivel de dificuldade nao
foram desenvolvidas, mas incentiva-se que sejam criadas em trabalho futuros. Nesta tela
é possivel ver o nome e o personagem escolhido pelo jogador, total de questoes acertadas

e tentadas, além de links para Ranking e Novo Jogo.

Ao selecionar uma fase, o jogador é redirecionado para sua descri¢do, como mos-
trado na Figura 25. Nesta tela é apresentado um resumo, pontuagao das perguntas e
pontuagdo minima para avancar de fase. Nesta tela foi implementado a explicacdo do

jogo que esta presente na Tabela 1 como uma das melhorias que foram implementadas.
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Figura 25 — Descrigdo da primeira fase

Universidade das Heuristicas | Ranking - Hovo .Jogo |

Primeira Fase

o

Bem vindo!! Muito bom ter wvoc® aqui para nos auxiliar. Temos
muita dificuldade em responder estas perguntas e gostariamos
muito da swua ajuda. A pontuacio pode ser 5, 10 e 15 pontos
dependendo da dificuldade da perguntas. Para avancar de fase &
necessario fazer 30 pontos, vai ser moleza para vocé!!

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na proxima tela sao apresentadas as perguntas, divididas em multipla escolha,

como mostrado na Figura 26, e verdadeiro ou falsas, mostrado na Figura 27.

Figura 26 — Pergunta de multipla escolha

Universidade das Heuristicas | Ranking - NHovo .Jogo |

(O Eficiéncia e flexibilidade de uso

em vez de

() Estética e design minimalista

-se de erros

(O Ajude os usuarios a rec

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 27 — Pergunta de verdadeiro ou falso

Universidade das Heuristicas | Ranking - Hovo Jogo |

A heuristica de il em vez de

se refere ao sistema em casos de erros durante o uso, ajudarem os 0

usudrios a entender o problema ocorrido, além de dispor informagdes para poder solucionar o problema.

Essa sentenca é verdadeira ou falsa?

O Verdadeiro

O Falso

Confirmar

I

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Apos responder uma pergunta, o feedback é exibido na tela para o jogador. Caso a
resposta esteja correta, é apresentada a pontuacgao adquirida, conforme a Figura 28. Caso
a resposta esteja errada, ¢ apresentada a resposta correta e uma explicacao do por qué,

conforme mostrado na Figura 29.

Figura 28 — Feedback resposta correta

Universidade das Heuristicas | Ranking - Hovo .Jogo |

Parabéns! Vocé Acertou!?

+ 5 pts

Proxima Questdo

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 29 — Feedback resposta incorreta

Universidade das Heuristicas | Ranking - Howvo Jogo |

(%]

A heuristica que melhor representa a imagem € a de ajuda aos
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros. 0 sistema quando a pagina n3o € encontrada mostra para
o usuario o erro 404 para que possa ser visto que um erro
ocorreu e poderem voltar para a pagina anterior.

Proxima Questdo

I Wi

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Nessas telas de perguntas foi implementado as fases dinamicas que esta presente na
Tabela 1 como uma das melhorias que foram implementadas. Todas as telas descritas no
Menu jogar possuem um [ink para tela Ranking e Novo jogo. Na tela de Ranking é possivel
ordenar por pontuagao total, porcentagem de acerto e nome escolhido pelos jogadores,

em ordem alfabética, conforme mostrado na Figura 30.

Figura 30 — Tela de Ranking

Universidade das Heuristicas - Ranking

G Voltar

Nome Pontos Questes |

zZxCc 65 54.55%
KK 265 53.57%
que 90 47.37%

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A tela Sobre nés, mostrada na Figura 31, possui informagoes sobre o intuito do
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trabalho, os desenvolvedores, agradecimentos e como contribuir com o jogo, por meio de
um link do Github.

Figura 31 — Tela do jogo com informacgoes adicionais

Universidade das Heuristicas - Sobre HNas

G Voltar

Este jogo foi desenvolvido como Trabalho de Conclusfo de Curso da
Universidade de Brasilia pelos alunos Lucas Midlhey e Cau& Mateus.

0 intuito ¢ educar de uma forma didatica e divertida sobre as Heuristicas de Hielsen, tema
muito importante para a area de Interacfo Humano-Computador.

Agradecemos aos nossos orientadores, a professora Dra. Fabiana Freitas Mendes e o professor
Dr. André Barros de Sales, por todo auxilio e acompanhamento no desenvolvimento deste jogo.

Para contribuir e saber mais: link github

Divirtam-se

Fonte: Elaboragao propria (2022)

O jogador pode continuar respondendo as perguntas do jogo para alcangar melhor
pontuagao. O jogo atualmente possuem 60 perguntas, como descrito na Secao 4.2.3.2,
sendo capaz de criar mais como trabalho futuro. No préximo capitulo serd apresentado a

conclusao deste trabalho, trabalhos futuros e evolugao dos autores.
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6 Conclusao

Este projeto se propds a desenvolver um jogo digital que auxilie o processo de
ensino-aprendizagem de alunos, envolvendo conceitos sobre as heuristicas de Nielsen em
interacdo humano-computador. O objetivo geral de criar um jogo digital com foco no

auxilio do ensino-aprendizagem de heuristicas de Nielsen foi cumprido.

Todos os objetivos especificos: (1) Aplicar os conceitos relacionados a jogos digitais
de apoio ao processo de ensino-aprendizagem; (2) Investigar as heuristicas de Nielsen; (3)
Desenvolver um jogo para ensino-aprendizagem; (4) Utilizar boas préticas de programa-
¢ao e processo de desenvolvimento de software no desenvolvimento do jogo; (5) Utilizar
os conceitos das heuristicas de usabilidade no jogo; e (6) Desenvolver melhorias identi-
ficadas nos jogos UsabiliCity, UsabilityGame e MACteaching, também foram cumpridos.
As melhorias propostas em comparacao aos jogos pesquisados, que podem ser vistas na

Tabela 1, também foram implementadas.

As metodologias empregadas neste trabalho foram a aplicacao pratica do Play-
centric Design Process, Scrum e Kanban. Todos os elementos conceituais que basearam o
desenvolvimento e execugao do jogo foram estudados e colocados em pratica neste traba-
lho. Quanto ao processo de idealizacao, planejamento, ciclo de vida do jogo e resultado do
desenvolvimento foram apresentados ao longo do trabalho por meio da exposicao escrita

e por figuras.

O Universidade das Heuristicas pode auxiliar o ensino-aprendizagem das heuris-
ticas de Nielsen, empregando a pratica em um jogo digital, de forma descontraida. O
projeto é open source e foi utilizado o repositério Universidade-das-Heuristicas !. Além

disso, o jogo pode ser acessado via link?.

Embora os resultados alcancados mostram relevancia de jogos no processo de
ensino-aprendizagem, listamos pontos relevantes que contribuirao em pesquisas futuras,
sdo eles: (1) Estudos envolvendo a aplicacao do jogo e a anélise de dados; (2) Desenvol-
vimento de um jogo ou uma plataforma capaz de unir outros trabalhos desenvolvidos na
area de IHC; (3) Expansao do jogo Universidade das Heuristicas com a criagao de novas
fases, niveis, perguntas e novos elementos; (4) Criagdo de novos modos no jogo; (5) e
Melhorias no design; (6) Ajustar e revisar as perguntas com testes afim de deixa-las mais
claras; (7) Avaliar o jogo através de testes com usudrios; (8) Iniciar a fase de garantia da
qualidade vista na Subsecao 2.4. Esta lista entrega possiveis melhorias ao jogo, que trarao

avangos no processo de ensino-aprendizagem utilizando o Universidade das Heuristicas,

<https://github.com/RecursosDigitaisdeEnsinoAprendizagemIHC/Universidade-das-Heuristicas>

2 <https://universidade-das-heuristicas.vercel.app>



Capitulo 6. Conclusdo 73

disponibilizando um jogo com exceléncia no que ele se propoe.

A pandemia da COVID-19 mudou a forma como o ensino é transmitido para os
alunos. Docentes e discentes nao estavam preparados para as rapidas transformacgoes que
o momento impds, mas tém se adaptado de acordo com as ferramentas disponiveis, que
auxiliam no processo. Com a retomada das universidades de forma presencial, algumas
dessas ferramentas deixarao de ser usadas e outras permanecerao auxiliando no processo
de ensino-aprendizagem, mesmo no ensino presencial. Nesse contexto, o Universidade das
Heuristicas foi desenvolvido para auxiliar esse processo de ensino-aprendizagem, tanto de

forma remota quanto presencial, com foco nas heuristicas de Nielsen.

Para tanto, o trabalho realizado neste jogo contribuiu para o desenvolvimento
de ambos os autores no quesito programacao. Nao tinhamos o costume de desenvolver
softwares no estilo full stack, pois um de noés estava acostumado a trabalhar s6 com
banco de dados e manutencao de sistemas legado, e o outro autor, estava a muitos anos
sem programar algo que nao fosse em Visual Basic Advanced (VBA) ou Data Analysis
Ezpressions (DAX). Além dessas experiéncias dos autores, existe o fato de que o processo
de construcao de um jogo difere da construcao de uma aplicacao tradicional, pois em
um jogo além de levar em consideragao os conhecimentos aprendidos durante o curso de
Engenharia de Software, tivemos que trabalhar com a metodologia do Playcentric Design

Process que traz uma abordagem diferente que é centrada na experiéncia do jogador.
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APENDICE A — Escolha de tecnologias

Na Tabela 11 esta disposto as tecnologias para virtualizacao do sistema juntamente

com suas vantagens e desvantagens.

Tabela 11 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de Virtualizagdo do sistema

Tecnologia Vantagens Desvantagens
Chef - Tecnologia completa. | - Configuracao complexa;
- Dificil para iniciantes.
- Tecnologia completa. | - Dificil para iniciantes;
Puppet - Dependéncias complexas;
- Pago.
- Facil de gerenciar; - Nao ¢ veloz.
Docker - Facil de entender;

- Tecnologia completa.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A escolha pela utilizagdo do Docker se deu por ser uma ferramenta gratuita, de
facil utilizagao (Burak Karakan, 2020) e por conhecimento/experiéncia prévia dos autores

com a ferramenta.

Na Tabela 12 esta disposto as tecnologias para o banco de dados juntamente com

suas vantagens e desvantagens.

Tabela 12 — Vantagens e desvantagens para escolha do banco de dados

Tecnologia Vantagens Desvantagens
- Cédigo aberto; - Velocidade menor que os demais;
PostgreSQL | - Facilidade de acesso; - Manutencao.
- Garantia de estabilidade e segurangca.
- Cédigo aberto; - Recursos extras sdo pagos;
MySQL - Desempenho; - Aplicabilidade mais extensa a JavaScript.
- Facilidade de uso.
- Possui backup de dados; - Nao é cédigo aberto;
SQL Server | - Amplamente usado no mercado; - Linguagens para uso limitadas;
- Controle de banco de dados centralizados. | - Utilizado apenas em Windows.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A decisao de utilizar PostgreSQL foi devido a sua aplicabilidade nas tecnologias
escolhidas, cddigo livre, curva de aprendizado da equipe (Lucio Chiessi, 2018) e por co-

nhecimento/experiéncia prévia dos autores com a ferramenta.

Na Tabela 13 estd disposto as tecnologias para o front-end juntamente com suas

vantagens e desvantagens.
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Tabela 13 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de desenvolvimento do front-end

Tecnologia Vantagens Desvantagens

- Robusto; - Dificil migracao de versoes;
Angular - Documentacao detalhada. - Sintaxe mais complexa;

- Mutabilidade.

- Documentagao completa; - Menos recursos prontos na comunidade;
Vue - Facilidade de migracao; - Dificuldade de aprendizado.

- Popularidade na comunidade.

- Flexibilidade; - Documentacao reduzida;
React - Migragao de versoes; - Geragao de projetos pouco escalaveis.

- Componentes reutilizaveis.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A decisao de utilizar o Vue foi sua facilidade de migra¢ao em conjunto a tecnologia
de Back-end, curva de aprendizado da equipe de desenvolvimento (Roy Daniel, 2020) e

por conhecimento/experiéncia prévia dos autores com a ferramenta.

Na Tabela 14 esta disposto as tecnologias para o back-end juntamente com suas

vantagens e desvantagens.

Tabela 14 — Vantagens e desvantagens das ferramentas de desenvolvimento do back-end

Tecnologia Vantagens Desvantagens
- Desempenho mais rapido; - Funcgoes assincronas;
Flask - Flexibilidade de aplicacao; - Curva de aprendizado.
- Integracao com banco de dados.
- Gestao de banco de dados; - Documentacao;
Django - Painel de administracao usual; - Dificuldade de aprendizado.
- Arquitetura bem definida.
- Grande escala de banco de dados; | - Tratamento de erros.
Express.js - Multiplataformas;
- Suporte a varios plugins.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A decisao de utilizar o Ezpress.js foi a curva de aprendizado pelo uso de JavaS-
cript (Hussain Arif, 2020), sua integragao com o banco de dados escolhido e por conheci-

mento/experiéncia prévia dos autores com a ferramenta.

Na Tabela 15 esta disposto as tecnologias para CI/CD juntamente com suas van-

tagens e desvantagens.
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Tabela 15 — Pontos fortes e fracos e justificativa de escolha da ferramenta de Integracao
e implantagao continua

Tecnologia | Vantagens Desvantagens
, - Suporte apenas para versao paga

Heroku i Escgliavel; - Sefvidor 1gcalizal()io nos EUAp °

- Facilidade no uso

- Tempo de processamento

- Estrutura em JavaScript
Vercel - Preco - Servidor localizado nos EUA

- Autonomia

- Facilidade no uso; - Conhecimento prévio da equipe;
Netlify - Implantacao réapida; - Dificuldade em implantagoes PostgreSQL

- Desenvolvimento continuo | - Dificuldade em implantagoes escalaveis

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

A decisao de utilizar as ferramentas de CI/CD Heroku e Vercel foi devido sua
autonomia de criar duas implantagoes que se conectam de forma facil. Para o front-end o
Vercel possui maior disponibilidade para linguagem JavaScript, facilitando as configura-
¢oes no codigo. Para o back-end e banco de dados o Heroku permite maior escalabilidade

e facilidade no uso, visto que a equipe ja havia conhecimento prévio.
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APENDICE B - Protétipo de baixa
fidelidade

Figura 32 — Tela inicial do jogo

Fonte: Elaboragao propria (2022)

Quando clicado em “Jogar” a Figura 32 é aberta, caso o jogador clique em “Ran-
king” a Figura 33 é aberta, e quando clicado em “Créditos” o jogador nao vai para
nenhuma Figura, pois esse fluxo nao fazia parte do escopo do teste com o protétipo de
baixa fidelidade.
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Figura 33 — Tutorial inicial do jogo

Fonte: Elaboracao prépria (2022)

Quando clicado em “Préximo” o jogador segue para a Figura 34.

Figura 34 — Escolha dos niveis para se jogar

Fonte: Elaboracdo prépria (2022)

Quando clicado no “Projeto 1”7 o jogador segue para a Figura 35, tendo os outros
dois projetos nao habilitados no teste realizado, e quando clicado em voltar o jogador

volta para a Figura 32.
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Figura 35 — Inicio do jogo com explicacao do nivel um

O ptatas
Q1o questies

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Com o jogo iniciado o jogador pode clicar em “Sair” que voltara para a Figura 32

ou poderd clicar em “Comecar” para dar inicio as perguntas na Figura 36.

Figura 36 — Inicio do nivel um com a primeira pergunta

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Com as perguntas iniciadas o jogador clica em “Préximo” para seguir para a Figura
37.
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Figura 37 — Feedback quando o usuario errar a pergunta

Fonte: Elaboracao prépria (2022)

Quando o jogador erra uma pergunta e clica em “Sair” o jogo volta para o menu
inicial na Figura 32, se clicado em “Préximo” é dado continuidade no jogo e segue para a
Figura 38.

Figura 38 — Segunda pergunta do jogo mostrando que dentro dos niveis terdo perguntas
binarias e de multipla escolha

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na pergunta seguinte o jogador clica em “‘Préoximo” e segue para a Figura 39.
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Figura 39 — Mensagem quando o usuario acertar a pergunta

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando o jogador acerta uma pergunta e clica em “Sair” o jogo volta para o menu
inicial na Figura 32, se clicado em “Préximo” é dado continuidade no jogo e segue para a
Figura 40.

Figura 40 — Sequéncia de perguntas do jogo

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na pergunta seguinte o jogador clica em “Préximo” e segue para a Figura 41.



APENDICE B. Protétipo de baiza fidelidade 88

Figura 41 — Mensagem de acerto do usuario

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando o jogador acerta uma pergunta e clica em “Sair” o jogo volta para o menu
inicial na Figura 32, se clicado em “Préximo” é dado continuidade no jogo e segue para a

Figura 42.

Figura 42 — Feedback ao final do nivel 1 dizendo se o usuario atingiu o necessario para
passar de nivel ou nao

Fonte: Elaboracao prépria (2022)

Quando o jogador finaliza o projeto ele pode clicar em “Continuar” para ir a Figura

34 e a opcao de “Continuar jogando” nao esta habilitada nesse prototipo por nao fazer
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parte do escopo do teste realizado.

Figura 43 — Ranking do jogo

Fonte: Elaboracdo prépria (2022)

Quando clicado em “Voltar” o jogador ira para o menu principal na Figura 32.
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APENDICE C - Protétipo de alta fidelidade

Figura 44 — Pé4gina inicial do jogo

Universidade das Heuristicas

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando clicado em “Dé o play” a Figura 45 é aberta.

Figura 45 — Menu inicial para acessar ranking e jogar

Universidade das Heuristicas

Fonte: Elaboragao prépria (2022)



APENDICE C. Protétipo de alta fidelidade 91

Quando clicado em “Jogar” a Figura 46 é aberta, caso o jogador clique em “Ran-
king” a Figura 53 é aberta, e quando clicado em “Créditos” o jogador nao vai para
nenhuma figura, pois esse fluxo nao fazia parte do escopo do teste com o protétipo de
alta fidelidade.

Figura 46 — Caixa de didlogo que é mostrado apés clicar em jogar

Universidade das Heuristicas

Digite seu nome...

OO
B €

CONF IRMAR

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando digitado um nome e clicado em “Confirmar” o jogador segue para a Figura
47.

Figura 47 — Introdugao ao jogo e uma breve histéria

Universidade das Heuristicas - Ranking

Bem windo ao seu primeiro desafio! Estamos na UnB e aqui
voc® vera os primeiros projetos para avaliar. .

A medida que sua pontuacio aumentar mais desafiador vai
ficar! Boa sorte e bons estudos! o

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Quando clicado na seta do canto inferior direito do tutorial, o jogador vé o restante

do tutorial e posteriormente segue para a Figura 48.

Figura 48 — Apresentacao da tela do jogo com a disposi¢ao dos projetos

Voltar para o Henu principal

0 PTS

0 CERTAS
0 TENTADAS

i
| A

Aqui voc® pode avaliar os projetos! a cada projeto
respondido corretamente voc® pode avancar pro proximol!
Boa sort e bons estudost!

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Com o jogo iniciado o jogador pode clicar na seta do canto superior esquerdo que
voltara para a Figura 45 ou podera clicar na seta do canto inferior direito para dar inicio

as perguntas na Figura 49.

Figura 49 — Breve introducao do primeiro projeto

Voltar para o Menu principal

o PTS
Projeto 1 0 CERTAS
0 TENTADAS

| Bem vindo ao projeto 1,
i neste ﬁrn eto estamos
m Trabalhando com um

I8 aplicativo mas estamos
¥ . fendo problemas com as

N heuristicas. Poderia nos
1 ajudar?

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Quando clicado em “OK” o jogador segue para a Figura 77, caso seja clicado na

seta do canto superior esquerdo, voltara para a Figura 45.

captionPrimeira pergunta a ser respondida de multipla escolha

CAU
BQual destes termos nio e 0 PTS
uma heurisstica de
usabilidade?® O CERTAS

O TENTADAS

0O consisténcia e padrées
O Prevencso e erro
§ [] Estética

Hardware bem acoplado

onfirmar

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Com as perguntas iniciadas o jogador clica em “Confirmar” para seguir para a

Figura 50, caso seja clicado na seta do canto superior esquerdo, voltara para a Figura 45.

Figura 50 — Feedback de pontuacao quando acerta a resposta

20 PTS

Parabens? 'U'oce 1 CERTAS
acertou'! 1 TENTADAS

100 %
+20 pis

Prdxima questio

T T
7 |

1

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando o jogador acerta uma pergunta e clica em “Préxima questao” é dado

continuidade no jogo e segue para a Figura 51, caso seja clicado na seta do canto superior
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esquerdo, voltara para a Figura 45.

Figura 51 — Segunda pergunta a ser respondida de verdadeiro ou falso

Voltar para o Menu principal

arte do contexto

‘XT Nielsen

# O verdadeiro
| Falso

Avalie a frase seguinte
com correta ou incorreta:

A estética mlnlmallsfa faz

euristicas de usabllldade de

Confirmar
T 1 .
! [ ;
! |,

CAU

9

0 PTS
0 CERTAS
0 TENTADAS

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na pergunta seguinte o jogador clica em “Confirmar” e segue para a Figura 41,

caso seja clicado na seta do canto superior esquerdo, voltara para a Figura 45.

Figura 52 — Feedback quando erra a questao

Errou?

20 PTS
1 CERTAS

LU
0 Designer Visual deve criar
dialogos que contenham somente J 2 TENTADAS

Lnformasﬁes relevantes, Ou seja,
itar o uso desnecessario de
elementns VJSuals que possam
confundir o uario. Cada
un.l.dade Exfra de J.nfurmat;&u em
un dia uau compete com um
un.l.dade e informacdo relevanfa
e acal POr d1m1nu1.r sua
uls;b;l;dad

T T
7 |

i

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

voltard para a Figura 45, se clicado em “Préximo” é dado continuidade no jogo.

Quando o jogador erra uma pergunta e clica em na seta do canto superior esquerdo,
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Figura 53 — Pagina de ranking acessada ao menu principal

Universidade das Heuristicas - Ranking

//'7 cau

Home | Pontos Bues ties 1 660 PTS
Luc 980 78,8 % u a5 cERTAS
PED 9”50 82 o 58 TENTADAS
Joa 910 62 % vioB &
GAB 780 s %
CAU 660 77,6 %
cAaT 660 60 %
EMA 660 58 %
MAN 500 88 %

J

\ FLA 120 20

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Quando clicado em “Voltar” o jogador ird para o menu principal na Figura 45.
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APENDICE D - Banco de dados das

perguntas

O jogo Universidade das Heuristicas possui um total 60 perguntas no banco de
dados, divididas igualmente entre tipos, verdadeiro ou falso e multipla escolha (30 per-
guntas de verdadeiro ou falso e 30 perguntas de miltipla escolha). Foram subdivididas
entre os niveis facil, médio e dificil, divididas igualmente entre os niveis com 20 pergun-
tas em cada. Na Tabela 16 pode-se ver a listagem das figuras com as perguntas, qual a

dificuldade delas e qual a referéncia utilizada para criacao.
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Tabela 16 — Tabela com perguntas, niveis e referéncias do banco de dados

Figura referéncia

Perguntas Nivel Referéncia
das perguntas
1 54 Facil (VR SYS, 2019)
2 55 Facil (VR SYS, 2019)
3 56 Facil | (Gabrielle Pinhata, 2021)
4 57 Facil | (Gabrielle Pinhata, 2021)
5 58 Facil (Marco Bruno, 2019)
6 59 Facil (Marco Bruno, 2019)
7 60 Facil (Gabriel Moma, 2017)
8 61 Facil (Gabriel Moma, 2017)
9 62 Facil (Editorial Aela, 2019)
10 63 Facil (Editorial Aela, 2019)
11,12, 13 e 14 64 Facil | (Henrique Carvalho, 2020)
15,16, 17 e 18 65 Facil | (Henrique Carvalho, 2020)
19 e 20 66 Facil | (Henrique Carvalho, 2020)
21 67 Médio | (Gabrielle Pinhata, 2021)
22 68 Médio | (Gabrielle Pinhata, 2021)
23 69 Médio | (Gabrielle Pinhata, 2021)
24 70 Médio | (Gabrielle Pinhata, 2021)
25 71 Médio | (Gabrielle Pinhata, 2021)
26 72 Médio (Editorial Aela, 2019)
27 73 Médio (Editorial Aela, 2019)
28 74 Médio (Editorial Aela, 2019)
29 75 Médio (Wesley Simoes, 2018)
30 76 Médio (Gabriel Moma, 2017)
31, 32,33 e 34 7 Médio | (Henrique Carvalho, 2020)
35, 36, 37 e 38 78 Médio | (Henrique Carvalho, 2020)
39 e 40 79 Médio | (Henrique Carvalho, 2020)
41 80 Dificil (Gabriel Moma, 2017)
42 81 Dificil (Gabriel Moma, 2017)
43 82 Dificil (Gabriel Moma, 2017)
44 83 Dificil (Marco Bruno, 2019)
45 84 Dificil (Marco Bruno, 2019)
46 85 Dificil (Marco Bruno, 2019)
47 86 Dificil (Marco Bruno, 2019)
48 87 Dificil (Marco Bruno, 2019)
49 88 Dificil (Gabriel Moma, 2017)
50 89 Dificil (Marco Bruno, 2019)
51, 52, 53 e b4 90 Dificil | Elaboragao prépria (2022)
55, 56, 57 e 58 91 Dificil | Elaboragao prépria (2022)
59 e 60 92 Dificil | Elaboragao prépria (2022)

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Na Tabela 16 estao listadas as perguntas Na Se¢ao D.1 estao todas as perguntas do

nivel um separadas nas Subsegoes D.1.1 e D.1.2 que possuem perguntas do tipo multipla
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escolha e verdadeiro ou falso, respectivamente. Na Secao D.2 estao todas as perguntas do
nivel dois separadas nas Subsecoes D.2.1 e D.2.2 que possuem perguntas do tipo multipla
escolha e verdadeiro ou falso, respectivamente. E na Secao D.3 estao todas as perguntas do
nivel trés separadas nas Subse¢oes D.3.1 e D.3.2 que possuem perguntas do tipo miltipla

escolha e verdadeiro ou falso, respectivamente.

As perguntas apresentadas nas figuras possuem o nivel de dificuldade, enunciado,
resposta marcada em verde, feedback para resposta errada e no caso das perguntas do
tipo multipla escolha possui as opgoes. As perguntas estao separadas entre nivel e tipo

da pergunta, que podem ser conferidas nas se¢oes seguintes.

D.1 Perguntas do nivel um

D.1.1 Perguntas de miltipla escolha

Figura 54 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Home | Seu carrinhe | Breadcrumb

Resumo do carrinho

Sew carrinhe de compras cantém 1 produts Etapas do checkout

‘ 02. Entrar 03. Enderego 04, Frete 05, Pagaments

Carnisets Bigica Infard Branca Em Malha Algodio RE 39 BO
R329B0 | = 7+ @ R§2980

SALEES ALG INFT_BAR 2 Temantal CoresBranco

Cupons de desconto
b) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
c) Controle e liberdade para o usuario
d) Consisténcia e padronizacéo

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de visibilidade do
status do sistema. A imagem mostra as etapas do checkout em um processo na
compra de um produto em uma loja virtual & essas etapas representam o status do
processo de compra.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 55 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo-

Recuperagao

Pa

a) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
b) Ajuda e documentacéo
c) Visibilidade do status do sistema

d) Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de ajuda aos
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros. A imagem
mostra a tela de recuperacédo do sistema operacional windows, onde ocorreu um
prablema, mas o usuario pode resolvé-lo reiniciando o computador ou verificando
outras opcoes avancadas de resolucao.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Figura 56 — Pergunta do nivel um de miltipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo-

a) Reconhecimento em vez de memorizacio
b) Eficiéncia e flexibilidade de uso
c) Estética e design minimalista

d1 Controle e liberdade para o usuério

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de controle e
liberdade para o usuario. A imagem mostrada permite que o usuario desfaca de
uma acédo, caso ela tenha sido realizada intencionalmente ou em caso de
arrependimento, isso da controle sobre as actes do usuario no sistema.

Fonte: Elaboracao prépria (2022)
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Figura 57 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:
Pressione esta tecla Para fazer isto
Ctrl + X Recortar o item selecionado.
Ctrl + C (ou Ctrl + Insert) Copiar o item selecionado.
Ctrl + V (ou Shift + Insert) Colar o item selecionado.
Ctrl + Z Desfazer uma agao.
Alt + Tab Alternar aplicativos abertos,

Fechar o item ativo ou sair do aplicativo

Alt + F4 .
ativo.

Tecla do logotipo do Windows &8 + L Bloquear seu computador,
Tecla do logotipo do Windows |0 Exibir e ocultar a area de trabalho.

a) Visibilidade do status do sistema
b) Ajuda e documentacéo

¢} Eficiéncia e flexibilidade de uso

d) Compatibilidade entre o sistema e o0 mundo real

FEEDBACK: A heuristica gque melhor representa a imagem & a de eficiéncia e
flexibilidade de uso. A imagem mostra alguns atalhos que podem ser utilizados em
um sistema para diminuir o tempo gasto do usuario para realizar algumas acbes,
tornando o sistema eficiente para usuarios mais avancados.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 58 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Olhar Digital @olhardigital - 4 h
Veja quais séries estreiam em 2016 no Netflix: bit.ly/1V5Arbt

a) Eficiéncia e flexibilidade de uso

b) Controle e liberdade para o usuario

c) Estética e design minimalista
d) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de

ermos

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de controle e liberdade
para o usuario. A imagem mostrada permite que o usuario curta, compartilhe ou
encaminhe a postagem da imagem, sendo que caso ele deseje discutir ou remover o
compartilhamento a plataforma permite que o usuario o faca.

Fonte: Elaboragao propria (2022)
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Figura 59 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

GD glE user experiense

Todas Imagens Maticias Videos Livros Mais ~ Ferramentas de pesqu

Aproximadamente 635.000.000 resultados (0,27 segundos)

Exibindo resultados para user experience
Em vez disso, pesquisar por user experiense

b) Ajuda e documentacao
c) Visibilidade do status do sistema
d) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de prevencao de

erros. A imagem mostra o sistema de busca fazer uma sugestao de correcéo na
busca realizada pelo usuario escrita de forma errada.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 60 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

© spotify

INGOREVER-SE COM © FACERDORX

ey
oy

Inscrever-se com scu enderego de e-mail

For fzvor, esoolla ur rome de ussdro
i, BACOIFR UITA BAFEA,

Pt Sirws, iniem 38, 8-l

b) Consisténcia e padronizacdo
c) Prevencao de erros
d) Reconhecimento em vez de memorizacao

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de ajuda aos
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros. O aplicativo
mostrado tras varnas mensagens para o usuario quando tentado criar uma nova
conta com algumas orientactes do que e preciso ter em cada um dos campos para
ser aceito, com isso ajuda o usuario a criar uma conta com 0s critérios exigidos.

Fonte: Elaboragao propria (2022)
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Figura 61 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Excluir Arquivo x

i Tem certeza de que deseja excluir este arquivo permanentemente?

Arquivo que nio pode ser deletado.xlsx
Tipo: Microsoft Excel Worksheet
Tamanho: 5.97 KB

Data de modificagao: 08/01/2017 14:33

a) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

b) Ajuda e documentacao

c) Visibilidade do status do sistema

d) Prevencéo de erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de prevencado de
erros. A imagem mastra uma mensagem se o usuario deseja realmente excluir um
arquivo apos ter clicado para excluir o arguivo, com isso impede o usuario de fazer
algo caso se arrependa ou tenha clicado sem intencéo.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 62 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

.30 =

&) Visibilidade do status do sistema

¢} Controle e liberdade para o usuario
d) Consisténcia e padronizacéo

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem é a de compatibilidade
entre o sistema e o mundo real. A imagem mostrada tras elementos que na vida real
representam exatamente a funcionalidade de cada um dos botdes, ou seja, 0s
botdes falam a mesma lingua do mundo real.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 63 — Pergunta do nivel um de multipla escolha

(FACIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

*  Munito .

Arial

Arial
Comfortoa -
Comic Sans M3
EB Garamond -
Georgia
Impact
a) Reconhecimento em vez de memorizacéo
b) Eficiéncia e flexibilidade de uso
c) Estética e design minimalista
d) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de reconhecimento
em vez de memorizacdo. O sistema reconhece as fontes mais recentes utilizadas
pelo usuario e as destaca para que possa ver as ultimas usadas.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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D.1.2 Perguntas de verdadeiro ou falso

Figura 64 — Perguntas de nivel um de verdadeiro ou falso

(FACIL) A heuristica de visibilidade do status do sistema se refere & importancia dos
feedbacks instantaneos aos usuarios, mantendo-os informados sobre o que esta
acontecendo no momento da interacéo, qual o status do momento e como ele deve
conduzir seus proximos passos no processo de sua experiéncia. Essa sentenca e
verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo é a de visibilidade do status do sistema, ou
seja, a afirmacao estava correta.

(FACIL) A heuristica de compatibilidade entre o sistema e o mundo real se refere &
necessidade do sistema ter a mesma linguagem (palavras, frases, imagens e
conceitos) que o usuario utiliza no dia a dia. Essa sentenca & verdadeira ou falsa?
Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo & a de compatibilidade entre o sistema e o
mundo real, ou seja, a afirmacé&o estava correta.

(FACIL) A heuristica de controle e liberdade para o usuario se refere a liberdade
para realizar acoes que o usuario deseja dentro de um sistema. Essa sentenca &

verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo é a de controle e liberdade para o usuario,
ou seja, a afirmacao estava correta.

(FACIL) A heuristica de consisténcia e padronizacéo se refere a um padrdo que a
interface e linguagem de um sistema deve possuir para ndao confundir 0s usuarios.
Essa sentenca & verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de consisténcia e padronizacao, ou seja,
a afirmacéo estava correta.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 65 — Perguntas do nivel um de verdadeiro ou falso

(FACIL) A heuristica de prevencéo de erros se refere & prevencéo de qualquer acéo
descuidada que um usuario possa cometer durante o uso de um sistema. Essa
sentenca é verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacédo € a de prevencdo de erros, ou seja, a
afirmac&o estava correta.

(FACIL) A heuristica de reconhecimento em vez de memorizacdo se refere ao
sistema disponibilizar lembretes com informacdes Uteis sobre as funcionalidades de
um sistema. Essa sentenca é verdadeira ou falsa? Verdadeird

FEEDBACK: A heuristica da afirmacdo € a de reconhecimenio em vez de
memaorizacao, ou seja, a afirmacao estava correta.

(FACIL) A heuristica de eficiéncia e flexibilidade de uso se refere a flexibilidade de
dispor informacdes detalhadas para os usuarios poderem customizar suas acdes e
criar atalhos e também deve ser um sistema eficaz permitindo personalizar acoes
frequentes e tendo preenchimentos automaticos. Essa sentenca € verdadeira ou
falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacé&o € a de eficiéncia e flexibilidade de uso, ou
seja, a afirmacéo estava correta.

(FACIL) A heuristica de estética e design minimalista se refere ao sistema possuir
elementos visuais diretos e simples, sem 0 uUso em excesso ou desnecessario de
elementos. Essa sentenca € verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de estética e design minimalista, ou seja,
a afirmacao estava correta.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 66 — Perguntas do nivel um de verdadeiro ou falso

(FACIL) A heuristica de ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e
recuperarem-se de erros se refere ao sistema em casos de erros durante o uso,
ajudarem os usuarios a entender o problema ocorrido, além de dispor informacdes
para poder solucionar o problema. Essa sentenca é verdadeira ou falsa? Verdadeiro
FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de ajuda aos usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros, ou seja, a afirmacio estava correta.

(FACIL) A heuristica de ajuda e documentacdo se refere aos sistemas possuirem
uma secdo de ajuda para os usuarios poderem obter respostas rapidas. Essa
sentenca & verdadeira ou falsa? Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de ajuda e documentacio, ou seja, a
afirmacéo estava correta.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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D.2 Perguntas do nivel dois

D.2.1 Perguntas de miltipla escolha

Figura 67 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Trailers de Fmes de 2020

. Al JURASSIC WORLD: Campamenta
S5 Crethchon Tralet Brasdsiro DUBLADD
0 POGO Trader Brasileiro DUBLADC
[Honmes, 20:00)

"w T SCOOBY! O FILME Trailer Brasileing
il DUIBLADD [2030])

5 FROZEM 2 Trailer Brasileico DUBLADOD
&3 {Movo, 20019)

a} Visibilidade do status do sistema

b) Consisténcia e padronizacio

c) Prevencéo de erros

d) Reconhecimento em vez de memaorizacio

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de visibilidade do
status do sistema. A imagem mostra a barra lateral de uma plataforma de video que
maostra os videos ja assistidos, o video que esta sendo assistido e 0 video que sera
maostrado na sequéncia, ou seja, mostra o status da playlist de videos.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 68 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Google ot
Gmail - - e ] [P
m Evvadinr Lindos Spors (8 mEnsagens que Secararm na Lingirs por misig de 30
| | PLR Daaler Amaring niw Amazon Niche PLR pack anding soonl - 1 Jose
Entrada (1)
mportanis | | James Jordan Mew App - Theve's & powerul solware that has a sabes and lead ma
Ermados | | Tony Tim and Paul 8t Tez.  Spreading the Good Inbel - Check oul Teny s Blog Folow Tany O
[} he
s ®  PLADesler Miw, DFY Amaron Welght Loss Niche PLR Packs...Amazing Ou
Spam (10%)
a Twoa Mensagom nova de Dihes Lindos! - Olhos Lndos ermaou-he urna
Lixalra

a) Prevencéo de erros
b) Reconhecimento em vez de memorizacao
c) Eficiéncia e flexibilidade de uso

d) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

FEEDBACK: A heuristica gque melhor representa a imagem € a de compatibilidade
entre o sistema e o mundo real. O servico de correio eletrénico mostrado faz o uso
de elementos como a lupa e a lixeira que tem funcdes no sistema exatamente dos
objetos fisicos. Ha aqui uma compatibillidade entre as funcionalidades dos
elementos com a versao fisica deles.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 69 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

[ & e me  we v e s QO
iPad Air

Cheio de poténcia, cor e possibilidades.

Salba mals » Ver precos »

gl Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
b) Visibilidade do status do sistema
c) Estética e design minimalista

d) Controle e liberdade para o usuario

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de estética e design
minimalista. O site mostrado apresenta uma estética e design bem simples e

objetivo e consegue trazer todas as informacdes gue se quer mostrar para os
usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 70 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

B Microsoft
i nomeumian oS Poutiook com
Crie uma senha

Dugite & senha que voCk Qoutaris de usar Com sua
CONEA

Euiber sembha

Dt oibter informagdes. dican & olertas de

produtos & veraigon da b

sciel BUBAOM G 'efuid ol vl Foncoeds om o

a) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real

c) Controle e liberdade para o usuario
d) Consisténcia e padronizac&o

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

b} Ajude os usudrios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de ajuda aos
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros. A imagem
mostrada tras uma mensagem para o usuario quando tentado criar uma senha para
seu e-mail com algumas orientactes do que & preciso ter em uma senha para ser
aceito, com 1sso ajuda o usuario a definir uma senha com os critérios exigidos.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)



APENDICE D. Banco de dados das perguntas

114

Figura 71 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:
O Saraiva oo ook proosa? Q B wiiee

—  DEPARTAMIMTOS L A KA DY R

Entrega

BH Topicos de ajuda ripida
Topicos Frequentes © Entrega
@ W Cadastro
m W, Padidos
L_b Entrigs
E Pagarraeio
E Trocai & divolucBen

Tipos de Entrega
Problemas de Entrega
Praned, horkeios & valores
Embalagens

E Livros digiteis o LEV
Custras Duvidas

E| Seguranca @ privacidade

a) Controle e liberdade para o usuario

b} Ajuda e documentacéo
c) Consisténcia e padronizacao
d) Prevencéo de erros

comercio virtual faz.

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de ajuda e
documentacdo. A imagem mostrada apresenta uma documentacdo de duvidas
frequentes de usuarios para ajudar com relacdo & entrega que a empresa de

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 72 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Brainstormig: Técnicas Para Destravar Suas Ideias  1r

Arquive Editar Ver Inserir Formalar Ferramentas Compleme

w o & A, w Desfazer Ctri+Z v =
-~ Refazer Carl+Y L -
L]
Colar Ciri+y
o ' e O e
N Ch Colar sem formatagBo  Cirl+ShifteV
Selecionar tudo [ N
Localizar & substituir [ [0 | R ——

a) Consisténcia e padronizacao
b) Prevencéo de erros

c) Controle e liberdade para o usudrio

d) Reconhecimento em vez de memorizacao

FEEDBACK: A heuristica gque melhor representa a imagem & a de controle e
liberdade para o usuario. O sistema apresenta botbes de desfazer e refazer acbes
que acabam dando ao usuario o controle sobre o realizado.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 73 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIOQ) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

I— Escrever

Caixa de entrada
Com estrela
Adiados
Enviados
Rascunhos
Importante

Chats

d v PV O %

Programados

b) Prevencéo de erros
c) Reconhecimento em vez de memorizacao
d) Eficiéncia e flexibilidade de uso

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de consisténcia e
padronizacdo. O sistema mostrado possul icones autoexplicativos para cada uma
das funcionalidades e tambeém possul um padrdoc de um icone para cada
funcionalidade.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 74 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo-

facebook ©mrs SIEMENS L usee BUoL T MW

a) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

b) Ajuda e documentacéo

c) Visibilidade do status do sistema

d) Estética e design minimalista

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem &€ a de estética e design
minimalista. O site mostrado apresenta uma estética e design bem simples e
objetivo e consegue trazer todas as informacdes que se quer mostrar para os
Usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 75 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

F31.442,68

vack @ serioe
3,77 nests i

a) Controle e liberdade para o usuario
b) Consisténcia e padronizacao
c) Prevencdo de erros

d) Estética e design minimalista

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de estética e design
minimalista. O aplicativo mostrado apresenta uma estética e design bem simples &
objetivo e consegue trazer todas as informacdes gue se quer mostrar para os
usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 76 — Pergunta do nivel dois de multipla escolha

(MEDIO) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

b) Prevencao de erros
c) Reconhecimento em vez de memorizacdo
d) Eficiéncia & flexibilidade de uso

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de visibilidade do
status do sistema. A imagem mostra a barra lateral de uma plataforma de video que
maostra os videos ja assistidos, o video que esta sendo assistido e o video que sera
maostrado na sequéncia, ou seja, mostra o status da playlist de videos.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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D.2.2 Perguntas de verdadeiro ou falso

Figura 77 — Pergunta do nivel dois de verdadeiro ou falso

(MEDIA) A heuristica de visibilidade do status do sistema se refere ao sistema
disponibilizar lembretes com informactes Uteis sobre as funcionalidades de um
sistema. Essa sentenca & verdadeira ou falsa? Falso

FEEDBACK: A heuristica da afirmacdo & a de reconhecimento em vez de
memaorizacdo, ou seja, a afirmacéo estava errada. A heuristica de visibilidade do
status do sistema se refere & importancia dos feedbacks instantdneos aos usuarios,
mantendo-os informados sobre o que esta acontecendo no momento da interacéo,
qual o status do momento e como ele deve conduzir seus préximos passos no
processo de sua experiéncia.

(MEDIA) A heuristica de compatibilidade entre o sistema e 0 mundo real se refere a
um padréo que a interface e linguagem de um sistema deve possuir para néo
confundir os usudrios. Essa sentenca é verdadeira ou falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacé&o & a de consisténcia e padronizac&o, ou sgja,
a afirmacéo estava errada. A heuristica de compatibilidade entre o sistema e o
mundo real se refere & necessidade do sistema ter a mesma linguagem (palavras,
frases, imagens e conceitos) que o usuario utiliza no dia a dia.

(MEDIA) A heuristica de controle e liberdade para o usudrio se refere & flexibilidade
de dispor informacdes detalhadas para os usuarios poderem customizar suas actes
e criar atalhos e também deve ser um sistema eficaz permitindo personalizar acoes
frequentes e tendo preenchimentos automaticos. Essa sentenca € verdadeira ou
falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de eficiéncia e flexibilidade, ou seja, a
afirmacio estava errada. A heuristica de controle e liberdade para o usuario se
refere & liberdade para realizar acdes que o usuario deseja dentro de um sistema.

(MEDIA) A heuristica de consisténcia e padronizacéo se refere & necessidade do
sistema ter a mesma linguagem (palavras, frases, imagens e conceitos) que ©
usudrio utiliza no dia a dia. Essa sentenca é verdadeira ou falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmac&o & a de compatibilidade entre o sistema & o
mundo real, ou seja, a afirmacéo estava errada. A heuristica de consisténcia e
padronizacdo se refere a um padrdo que a interface e linguagem de um sistema
deve possuir para ndo confundir os usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 78 — Pergunta do nivel dois de verdadeiro ou falso

(MEDIA) A heuristica de prevencio de erros se refere & importancia dos feedbacks
instantaneos aos usuarios, mantendo-os informados sobre o que esta acontecendo
no momento da interacéo, qual o status do momento e como ele deve conduzir seus
proximos passos no processo de sua experiéncia. Essa sentenca € verdadeira ou
falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacé&o € a de visibilidade do status do sistema, ou
seja, a afirmacao estava errada. A heuristica de prevencdo de erros se refere a
prevencao de qualquer acdo descuidada que um usuario possa cometer durante o
uso de um sistema.

(MEDIA) A heuristica de reconhecimento em vez de memorizacdo se refere ao
sistema em casos de erros durante o uso, ajudarem os usuarios a entender o
problema ocorrido, além de dispor informacdes para poder solucionar o problema.
Essa sentenca é verdadeira ou falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacédo € a de ajuda aos usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros, ou seja, a afirmac&o estava errada. A
heuristica de reconhecimento em vez de memorizacdo se refere ao sistema
disponibilizar lembretes com informacdes uteis sobre as funcionalidades de um
sistema.

(MEDIA) A heuristica de eficiéncia e flexibilidade de uso se refere & liberdade para
realizar acbes gque o usuario deseja dentro de um sistema. Essa sentenca &
verdadeira ou falsa? Falsg

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de controle e liberdade para o usuario,
ou seja, a afirmacao estava errada. A heuristica de eficiéncia e flexibilidade de uso
se refere a flexibilidade de dispor informacdes detalhadas para os usuarios poderem
customizar suas actes e criar atalhos e também deve ser um sistema eficaz
permitindo personalizar actes frequentes e tendo preenchimentos automaticos.

(MEDIA) A heuristica de estética e design minimalista se refere ao sistema em
casos de erros durante o uso, ajudarem os usuarios a entender o problema ocorrido,
além de dispor informactes para poder solucionar o problema. Essa sentenca é
verdadeira ou falsa? Falsg

FEEDBACK: A heuristica da afirmacdo & a de ajuda aos usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros, oU seja, a afirmacao estava errada. A
heuristica de estética e design minimalista se refere ao sistema possuir elementos
visuais diretos e simples, sem o uso em excesso ou desnecessario de elementos.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 79 — Pergunta do nivel dois de verdadeiro ou falso

(MEDIA) A heuristica de ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e
recuperarem-se de erros se refere a prevencao de gualguer acdo descuidada que
um usuario possa cometer durante 0 uso de um sistema. Essa sentenca é
verdadeira ou falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacédo € a de prevencdo de erros, ou seja, a
afirmacao estava ermada. A heuristica de ajude os usuarnos a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros se refere ao sistema em casos de erros
durante o uso, ajudarem os usuarios a entender o problema ocorrido, além de dispor
informacdes para poder solucionar o problema.

(MEDIA) A heuristica de ajuda e documentacdo se refere ao sistema possuir
elementos visuais diretos e simples, sem o0 uso em excesso ou desnecessario de
elementos. Essa sentenca é verdadeira ou falsa? Falsg

FEEDBACK: A heuristica da afirmacao € a de estética e design minimalista, ou seja,
a afirmacé@o estava errada. A heuristica de ajuda e documentacao se refere aos
sistemas possuirem uma secdo de ajuda para os usuarios poderem obter respostas
rapidas.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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D.3 Perguntas do nivel trés

D.3.1 Perguntas de miltipla escolha

Figura 80 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Como o nosso Pao Francés é
chamado em diferentes
regioes do Brasil

@) Consisténcia e padronizacéo

b) Controle e liberdade para o usuario
c)

d) Prevencéo de erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de compatibilidade
entre o sistema e o0 mundo real. A imagem mostra como o pao francés & chamado
em diferentes regides do Brasil, ou seja, como a palavra se adapta de um lugar para
0 outro para que a maioria do publico de determinada regido entenda do que se
trata facilmente. O mesmo serve para um sistema, que adaptando a linguagem
utilizada aumenta a compatibilidade.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 81 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

r’ vR SYS Inicio 0 que fazemos  Quem somos Portfolio Blog Contato

Agéncia Digital

Blog: VR SYS Agéncia Digital

b) Prevencéo de erros
c) Reconhecimento em vez de memorizacio
d) Eficiéncia e flexibilidade de uso

FEEDBACK: A heuristica gque melhor representa a imagem & a de consisténcia e
padronizacdo. O site mostrado preserva um padréo de cabecalho que diversos sites
utilizam, o que acaba ficando padronizado com diversos outros sites e facilitando a
vida dos usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Figura 82 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

v Sl Ausdorm Agrupsr I Hostrar Conbr. Transf.

Sem Trtubo1 4 Selecionar um grupo ou uma csmada sutomatcamente clicands em um poeel visivel
Sem o1 - .

a) Eficiéncia e flexibilidade de uso

b} Reconhecimento em vez de memorizac&o

c) Estética e design minimalista

d) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros

FEEDBACK: A heuristica gque melhor representa a imagem & a de reconhecimento
em vez de memorizacdo. A imagem mostra um lembrete mostrado para o usuario
ao passar 0 mouse sobre alguma das opcoes clicavels e nesse caso € uma
funcionalidade que reconhece todas as camadas no editor de imagens para que
facilite a edicdo da imagem.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 83 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

~~ TUDO SOBRE A BARRA
- » DE FERRAMENTAS
sz DO PHOTOSHOP

a) Reconhecimento em vez de memorizacao

c) Eficiéncia e flexibilidade de uso
d) Estética e design minimalista

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de compatibilidade
entre o sistema e o mundo real. O servico de edicdo de fotos mostrado faz o uso de
elementos visuais que tém funcdes no sistema exatamente dos objetos fisicos. Ha
aqui uma compatibilidade entre as funcionalidades dos elementos com a versao

fisica deles.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 84 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

" A Paging Para Resgors e w
g B | i = E A - @

wn, BB oma ou HTWL pars ionmear ARses is (o LM Fragens

[~ e R - o
al Consisténcia e padronizacéo
b) Estética e design minimalista
c) Ajude os usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de
erros
d) Ajuda e documentacéo

FEEDBACK: A heuristica que melhor represenia a imagem &€ a de consisténcia e
padronizacdo. A imagem mostra um padréo nos botdes de responder e cancelar
que diversos sites utilizam, o que acaba ficando padronizado com diversos outros
sites e facilitando a vida dos usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)

Figura 85 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

adutos  Solupies oo envio » Emall Markebng Locawen

" EMAIL MARKETING
LOCAWEB

A melhor ferrame: ra divulgar seu negdcio e se

relacionar com se

VANTAGENS FUNCIONALIDADES BOWS PRATICAS

a) Compatibilidade entre o sistema e o mundo real
b) Visibilidade do status do sistema

¢} Reconhecimento em vez de memorizacéo

d) Controle e liberdade para o usuario

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de reconhecimento
em vez de memorizacdo. No site mostrado o caminho realizado pelo usuario ate
chegar na pagina mostrada esta localizada no canto superior esquerdo, e iSs0
auxilia o usuario a se lembrar do caminho feito da pagina inicial até a atual.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 86 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

Codigo de Barras

R$32,33 lia 05 NOV

% I e " EN 0N
CETE TR L0 ST T

B Coplar Codigo de Barras

= Enviar boleto por email

&) Consisténcia e padronizacdo
b) Controle e liberdade para o usuario
c) Estética e design minimalista

d) Prevencao de erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de estética e design
minimalista. O aplicativo mostrado apresenta uma estética e design bem simples e

objetivo & consegue trazer todas as informacdes gue se quer mostrar para os
usuarios.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 87 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

1
L

Numero do cartdo

Data de validade Codigo de seguranga
Més C Ano - —E:S
Numero de parcelas

Selecione

b) Prevencao de erros

c) Reconhecimento em vez de memorizacao
d) Eficiéncia e flexibilidade de uso

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de ajuda e
documentacdo. A imagem mostrada apresenta uma sutil ajuda ao usuario na

imagem que ilustra o0 campo codigo de seguranca, mostrando o local no cartado que
0 usuario achara o codigo.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 88 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

M M m v o by
|

Um exemplo simples para isso ¢ a indicacho de qual pdgina ele estd dentro de

um guestiondrio que possui dez pdginas.

#4 Crie dislogos que indiquem o fim de uma agio

Dizer para o usudrio que ele completou um ciclo ¢ essencial. Permitir que o
fluxo simplesmente acabe sem comunicar ao usudrio causa a duvida se a agho
feita por ele foi a a agho correta. Nao permita que seus usudrios achem

alguma coisa, dé a certeza de que a aciio dele resultou #m algo.

@llAjuda e documentaco

b) Estética e design minimalista

c) Visibilidade do status do sistema

d) Compatibilidade entre o sistema e o0 mundo real

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem & a de estética e design
minimalista. O site mostrado possui uma estética bem direta, que entrega todas as
paginas principais no cabecalho.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 89 — Pergunta do nivel trés de multipla escolha

(DIFICIL) Qual heuristica melhor representa a imagem abaixo:

a) Ajuda e documentac&o
b) Visibilidade do status do sistema
c) Controle e liberdade para o usuario

d)
erros

FEEDBACK: A heuristica que melhor representa a imagem € a de ajuda aos
usuarios a reconhecerem, diagnosticarem e recuperarem-se de erros. O sistema
quando a pagina nao & encontrada mostra para o usuario o erro 404 para que possa
ser visto que um erro ocorreu & poderem voltar para a pagina anterior.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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D.3.2 Perguntas de verdadeiro ou falso

Figura 90 — Pergunta do nivel trés de verdadeiro ou falso

(DIFICIL) A empresa Mayflower, de origem inglesa, chegou ao Brasil com sua nova
rede social, mas nao foi traduzida para o portugués e com ISSO Varios usuarios
brasileiros reclamaram com a empresa sobre a rede social ndo estar em porigués.
Nesse caso faltou a empresa Mayflower aplicar a heuristica de compatibilidade
entre o sistema e o mundo real. Essa afirmacéo é verdadeira ou falsa? Veidadeiro
FEEDBACK: A heuristica da afirmac&o & a de compatibilidade entre o sistema & ©
mundo real, ou seja, a afirmacao estava correta.

(DIFICIL) O material design da google é um 6timo exemplo da aplicacdo da
heuristica de consisténcia e padronizacao. Essa afirmacao € verdadeira ou falsa?
Verdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacé&o € a de consisténcia e padronizacéo, ou seja,
a afirmacao estava correta.

(DIFICIL) Quando estamos acessando sites que possuem login e nosso navegador
nos pergunta se queremos salvar nosso usuario e senha, esse € um caso da
aplicacdo da heuristica de eficiéncia e flexibilidade de uso. Essa afirmacéo é
verdadeira ou falsa? False

FEEDBACK: A heuristica da afirmacdo € a de reconhecimento em vez de
memaorizacao, ou seja, a afirmacao estava errada. Apesar de se ter um momento de
memorizacao da senha, o usuario pode ir posteriormente nas configuracbes de seu
navegador e visualizar a senha salva nos sistemas, precisando digitar a senha de
seu usuario do computador.

(DIFICIL) Quando vocé, enquanto usuario do sistema operacional windows, resolve
dar os comandos de “Control + C", “Control + V" ou entédo “Alt + Tab”, esses s&o
comandos que mostram a implementacédo da heuristica de eficiéncia e flexibilidade
de uso. Essa afirmacéo é verdadeira ou falsa? Verdadeire

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de eficiéncia e flexibilidade de uso, ou
seja, a afirmacao estava correta.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 91 — Pergunta do nivel trés de verdadeiro ou falso

(DIFICIL) A empresa ITakeway implementou um sistema de suporte via chat em
tempo real para resolver problemas de seus clientes. A empresa acabou de
implementar uma funcionalidade que faz uso da heuristica de ajuda e
documentacéo. Essa afirmac@o € verdadeira ou falsa? VMerdadeiro

FEEDBACK: A heuristica da afirmacédo € a de ajuda e documentacéo, ou seja, a
afirmacio estava correta.

(DIFICIL) No processo de fechamento de uma compra em uma loja virtual a
heuristica mais importante de se ter implementada é a de estética & design
minimalista. Essa afirmac&o & verdadeira ou falsa? Fals@

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo & a de visibilidade do status do sistema, ou
seja, a afirmacéo estava errada. Em uma loja virtual no processo de finalizacéo de
uma compra o que mais interessa ao usuario no momento € saber em que estagio
da compra ele se encontra e ao final saber se a compra foi concluida com sucesso

Ou n&o, & isso se da por meio da visibilidade do status.

(DIFICIL) Quando se esta fazendo compras em uma loja virtual é importante que os
usuarios possam adicionar e excluir produtos de seus carrinhos no momento que
eles quiserem até o pagamento ser realizado e o carrinho ser fechado. Quando uma
empresa implementa um carrinho de compras em seu comércio virtual seguindo
esses moldes, € um claro exemplo da heuristica de consisténcia e padronizacio
sendo seguido. Essa afirmacéo é verdadeira ou falsa? Falsg

FEEDBACK: A heuristica da afirmac&o € a de controle e liberdade para o usuario,
ou seja, a afirmac&o estava errada. Quando damos esse poder de escolha para o
usuario adicionar ou excluir itens do carrinho estamos dando controle e
liberdade para o mesmo.

(DIFICIL) Alguns comércios virtuais comecaram a implementar a compra com 1
cligue. Essa funcionalidade & uma aplicacdo da heuristica de eficiéncia e
flexibilidade de uso. Essa afirmacdo € verdadeira ou falsa? Verdadeire

FEEDBACK: A heuristica da afirmac&o € a de eficiéncia e flexibilidade de uso, ou
seja, a afirmacéo estava correta.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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Figura 92 — Pergunta do nivel trés de verdadeiro ou falso

(DIFICIL) A plataforma de videos online VocéTV possui uma barra lateral
informando qual video esta sendo assistido, quais ja foram assistidos e quais s8o 0s
pfoximos a serem exibidos. A plataforma VocéTV faz uso da heuristica de
recanhecimento em vez de memorizacdo. Essa afirmacéo é verdadeira ou falsa?
Falso

FEEDBACK: A heuristica da afirmacéo € a de visibilidade do status do sistema, ou
seja, a afirmacéo estava errada. Mostrando os videos assistidos, 0 que se esta
assistindo e 0 que sera assistido, a plataforma mostra o status da playlist de videos.

(DIFICIL) Quando vocé tenta acessar uma pagina de um site e ele te mostrar uma
pagina com o erro 404, mostra que o site implementou a heuristica de ajuda e
documentacéo. Essa afirmacéo é verdadeira ou falsa? Falsg

FEEDBACK: A heuristica da afirmac&o € a de ajuda aos usuarios a reconhecerem,
diagnosticarem e recuperarem-se de erros, ou seja, a afirmacao estava errada. O
erro 404 ajuda o usuario a saber gue teve um erro e poder voltar & pagina anterior.

Fonte: Elaboragao prépria (2022)
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ANEXO A - Modelo MEEGA+

Tabela 17 — Itens de intrumento de medicaio MEEGA+

Fator de qualidade Dimensao ID | Descricao
Estética 1 O design do jogo é atraente (interface, graficos, cartoes, placas, etc.).
2 A fonte e as cores do texto sdo bem combinadas e consistentes.
3 Eu precisava aprender algumas coisas antes de poder jogar.
Aprendizagem 4 Aprender a jogar esse jogo foi facil para mim.
Usabilidade 5 Acho que a maioria das pessoas aprenderia a jogar esse jogo muito rapidamente.
Operabilidade 6 Acho que o jo.go é fficil de jogar,. .
7 As regras do jogo sdo claras e faceis de entender.
Acessibilidade 8 As font§s (taménho.c cstrilo) l}safias no jggo sao faceis de ler.
9 As cores usadas no jogo sao significativas.
Confianga 10 | O contetdo e a estrutura me ajudaram a ter certeza de que aprenderia com este jogo.
11 | Este jogo é apropriadamente desafiador para mim.
Desafio 12 | O jogo oferece novos desafios (oferece novos obstéculos, situagoes ou variagoes) em um ritmo apropriado.
13 | O jogo nao se torna mondtono a medida que avanca (tarefas repetitivas ou enfadonhas).
14 | Concluir as tarefas do jogo me deu uma sensagao satisfatéria de realizacao.
Satisfacio 15 | E pelo m(?ule:sforgo pessoa'l que consegui avangar 1o jogo.
16 | Estou satisfeito com as coisas que aprendi com o jogo.
17 | Eu recomendaria este jogo aos meus colegas.
18 | Pude interagir com outros jogadores durante o jogo.
Interagao Social 19 | O jogo promove a cooperacao e / ou competicao entre os jogadores.
Experiéncia Do Jogador 20 | Me sentivbemv interag@do com outros jogadores durante o jogo.
. - 21 | Eu me diverti com o jogo.
Diversao - - — : -
22 | Algo aconteceu durante o jogo (elementos do jogo, competigao, etc.) que me fez sorrir.
23 | Havia algo interessante no inicio do jogo que chamou minha atencao.
Atengao Focada 24 | Eu estava tao envolvido em minhas tarefas de jogo que perdi a nogao do tempo.
25 | Esqueci meu ambiente imediato enquanto jogava.
26 | O conteudo do jogo é relevante para os meus interesses.
Relevancia 27 | E claro para mim como o contetido do jogo se relaciona com o curso.
28 | Este jogo é um método de ensino adequado para este curso.
29 | Prefiro aprender com este jogo a aprender de outras maneiras (por exemplo, outros métodos de ensino).
Aprendizagem Percebida 30 | O J:ogo contr%b.uiu para o meu aprel}cl.iza(lo neste curso. ~ _
31 | O jogo permitiu um aprendizado eficiente em comparagdo com outras atividades do curso.

Fonte: Adaptado de (PETRI; WANGENHEIM, 2019)

qel
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ANEXO B - Personas utilizadas no projeto

Figura 93 — Persona priméria

Identidade

Nome: Victor Matheus Farias

Idade: 19 anos

Ocupacio: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama.

Fonte: Pixabay!

Descricao

Aprender nm contetddo novo & men o principal objetivo ao usar jogos educacionais.
Atualmente en uso alguns, mas com uma frequéncia moderada, nio gosto de gastar
muito tempo com jogos. Vejo-os como ferramentas que me auxiliam no processo de
aprendizagem. Eston cursando a disciplina de THC e nio tenho muito conhecimento
em relagao a elaboracio de design de interfaces e o pouco que tenho estd somente no
dmbito disciplinar. Desejaria utilizar nm jogo que me ajudasse a aprender o conteido.

Geralmente guando vou estudar ou sanar alguma divida que tenho sobre o contelido
el pesquiso na internet, em alguns casos assisto video aulas e também utilizo do
material disponibilizado pelo professor.

Um jogo educacional pra mim, deve responder bem &s minhas agdes, me ensinando
caso el erre por exemplo; deve ter umn design legal. talvez com wm tema; deve ser
simples de se aprender a jogar, nao tendo regras extensas e tutorias longos; e
também deve ser facil de jogar.

E por fim o que en espero de um jogo educacional é sentir satisfacho, aprender com um
pouco de desafio e diversao ¢ muito bom. Ter a percepgio da relevineia do assunto
que estou aprendendo é algo que me dd confianga que vou atingir meu objetivo de
estudo. E mesmo nio gostando de gastar muito tempo com jogos, mas se en sentir que
eston sendo produtivo com certeza vou me manter focado.

Fonte: Silva (2021)
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Figura 94 — Persona secundaria

Identidade

Nome: Afonso Souza de Queiroz

Idade: 19 anos

Ocupacgio: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama

Fonte: Pixabay”

Descrigao

J4 joguei alpuns jogos educacionais onde men principal objetivo era aprender um
contendo novo, Além disso era interessante quando o jogo possibilitava que eu revisasse
o contelido e avaliasse o que tinha aprendido. Eu jogava com certa moderacio. Por mais
que atualmente en nio esteja usando algum jogo educacional, en parei de jogar pois
alcancel meus objetivos de estudo e me sentiria da mesma forma se houvesse algum
jogo que me ajudasse nas matérias da faculdade.

Ainda nao fiz a disciplina de THC, por isso nio tenho muito conhecimento em relagio
a elaboragio de design de interfaces, sendo que o pouco que tenho veio de projetos de
outras disciplinas e atividades extra curriculares.

Gosto mais de estudar sozinho, pesquisando na internet e indo por conta propria atras
de materiais de estudo. Apenas quando nao acho nada relevante, recorro acs materiais
disponibilizados pelo professor.

Para mim, um jogo onde vou aprender deve ter wmn design com um padrao simples,
mas que desperte interesse: deve me dar bons feedbacks a cada interagio que faco
no jogo; deve ser algo simples de aprender como jogar e simples de jogar: e caso
tenha textos sobre o conteido, seria bom que os textos fossem bem objetivos e com
uma cor e fonte que facilitasse a leitura.

Espero ter a sensacio logo de cara que nao vou perder meu tempo coim o jogo, mas
que ao final vou perceber o quanto foi importante aprender o contenido e o gquanto
foi satisfatorio ter me divertido aprendendo. E espero também de certa forma ser
desafiado, pois iss0 me ajuda a foecar na atividade gue eston realizando.

Fonte: Silva (2021)
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Figura 95 — Persona suplementar

Identidade

Nome: Natilia Figueiredo

Idade: 23 anos

Ocupacgio: Estudante de Engenharia de Software na UnB,
Faculdade do Gama.

Fonte: Pixabay®

Descrigiao

Nuneca joguei jogos educacionais, pois nio conheci nenhum que tinha o propdsito de
ensinar o que eu desejava. No caso se en encontrasse umn jogo o gual en pudesse aprender
um contendo novo e pudesse revisia-lo quando necessirio seria interessante. Estou fazendo
a disciplina de ITHC e desejaria utilizar um jogo que me ajudasse a aprender o conteido,
pois nio tenho muito conhecimento em relagio a elaboragio de design de interfaces e o
pouco que tenho fol somente a partir da disciplina de THC.

seralmente quando vou estudar ou sanar alguma divida que tenho sobre o conteiido eu
pesquiso na internet. Em ocasioes bem especificas en assisto video aulas e também
utilizo do material disponibilizado pelo professor.

Acho que um jogo para se estudar teria de ter um design simples, uma logica de jogo e
regras fAceis de se lembrar. O jogo ndo deveria ser muito difieil, sendo que o objetivo
com ele é aprender. Talvez recompensas e mensagens evidenciando men progresso
seriam interessantes.

Ao jogar, espero encontrar desafios nao muito dificeis, mas que despertem minha
atencao. Seria bom, perceber logo de inicio que o jogo traz um conteido relevante e
que vou conseguir aprendé-lo. E por fim nio seria nada ruim sentir prazer em
aprender e ainda me divertir.

Fonte: Silva (2021)
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Figura 96 — Anti persona

Identidade

Nome: Rafael Medeiros

Idade: 28 anos

Ocupacgio: FEstudante de Educacio Fisica na UnB, campus
Darcy Ribeiro.

Fonte: Pixabay®

Descricao

Nao tenho o costume de usar jogos educacionais, devo ter jogado uma vez ou outra, mas
nao me interessel muito e rapidamente o jogo se tornou mondtono pra mim. Gosto mais
de jogos esportivos como futebol e basquete. Em relacio ao conhecimento

académico, me concentro apenas nas disciplinas do meu curso.

No geral, sou bem competitivo, dou o sangne para conquistar wm gol on fazer um ponto
e fico mais ainda quando se trata de campeonatos, luto pra ficar em primeiro. Em
jogos digitais en gosto de ser envolvido com uma histdria bacana e fico bastante
empolgado com graficos bem realistas e solisticados.

Sou mais fa de jogos com trabalho em equipe do gue jogos individuais. Gosto tanto
atividades competitivas e Iidicas que se desse pra aprender com elas en com certeza
trocaria qualguer livro pra aprender me divertindo.

Como futuro profissional da area de Educagao Fisica men foco esta no estudo de formas
de estender o esporte e jogos para publicos com necessidades especiais.

Fonte: Silva (2021)



