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Resumo

A usabilidade é importante para a qualidade de um software, pois esta relacionada com
a facilidade do usuario em interagir com o software, melhorando assim a experiéncia do
usuario. A usabilidade no contexto da engenharia de software possui caracteristicas e seus
subtipos, nomeados como mecanismo de usabilidade. Este trabalho tem como principal
objetivo avaliar a usabilidade de dois jogos em relacao aos mecanismos de usabilidade e
implementar melhorias. A pesquisa foi dividida em quatro fases, sendo elas: (i) elaboragao
do projeto de pesquisa, (ii) entendimento dos jogos, (iii) coleta e avaliagdo, e (iv) proposta
e implementacoes de melhorias. Neste trabalho, as fases i, ii, iii, iv foram executadas para
os jogos PersonaDesignGame (PDG) e Universidade das Heuristicas (UnH). Os resultados
obtidos, com a execucao das fases, foram: o grau de implementacao dos mecanismos de
usabilidade e a lista de problemas encontrados, sendo assim, possivel planejar e realizar

melhorias na usabilidade dos jogos.

Palavras-chaves: Usabilidade. Mecanismos de usabilidade. Jogos para aprendizagem.






Abstract

Usability is important for the quality of software, as it is related to the how easy is
to interact with the software and can improve the user’s experience. Usability in the
context of software engineering has characteristics and its subtypes, named as usability
mechanism. This work aims to evaluate the usability of two games in relation to a set of
usability mechenisms and implementation improvements. The research was divided into
four phases, namely: (i) elaboration of the research project, (ii) understanding the games,
(iii) collection and evaluation and (iv) Improvement proposal and implementations. In
this work phases 1, ii, iii, iv were performed for the games PersonaDesignGame (PDG)
and Universidade das Heuristics (UnH). The results obtained, with the execution of the
phases, are: the degree of implementation of the usability mechanisms, a list of problems

found, being possible to plan and carry out improvements in the usability of the games.

Key-words: Usability. Usability mechanisms. Games for learning.
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1 Introducao

A usabilidade ! é um critério bastante importante para a qualidade de uso, em
aplicagoes, percebida pelos usuérios. De acordo com Nielsen (1993), a facilidade no apren-
dizado e uso de interfaces, além da satisfacao ao decorrer do uso, sao aspectos relacionados

a usabilidade.

Na disciplina Interagdo Humano Computador (IHC), critérios de qualidades sdo
frequentemente abordados, como a usabilidade, experiéncia do usuario e comunicabilidade
(BARBOSA; JUNQUEIRA, 2010). Deste modo, a melhora nestes aspectos aumenta a
qualidade de uso em sistemas interativos, sendo neste trabalho a usabilidade o principal

aspecto abordado.

A usabilidade em software é abordada no trabalho de Juristo, Moreno e Sanchez-
Segura (2007), no qual as caracteristicas de usabilidade sdo decompostas em subtipos
nomeados como mecanismos de usabilidade. A implementacao destes mecanismos impac-

tam de forma positiva a usabilidade de sistemas interativos.

Os jogos educacionais, segundo Falkembach (2006), apresentam contetdos e ativi-
dades praticas, reunindo lazer e diversao com objetivo principal o aprendizado. Os jogos
digitais podem ser sistemas interativos, que cada vez mais, vem demonstrando ser ferra-

mentas com potencial para ensino e aprendizagem.

Segundo Gee (2009), bons jogos (videogames) com foco em aprendizagem podem
incorporar alguns principios, sendo a interagao um destes principios. A intera¢ao usuario-
sistema é um processo retratado em IHC, que segundo Barbosa e Junqueira (2010),

abrange manipulacao, comunicagao, conversa, troca, influéncia, dentre outros.

No projeto de pesquisa “Recurso Didatico para Interacdo Humano-Computador”
2 foram desenvolvidos jogos com foco na aprendizagem da disciplina de IHC. Este tra-
balho visa dar continuidade aos jogos, PersonaDesignGame (Segdao 2.3) e Universidade
das Heuristicas (Segao 2.3), melhorando a usabilidade, com a implementacao de alguns
dos mecanismos de usabilidade. Portanto, facilitando o aprendizado e uso de interfaces e

aumentando a satisfacao do usuario com uso do sistema.

1 Usabilidade - Conjunto de atributos relacionados com o esfor¢o necessario para o uso de um sistema

interativo, e relacionados com a avaliacdo individual de tal uso, por um conjunto especifico de usuérios
(ABNT, 2003). Melhor detalhada na Sec¢ao 2.1.

Recurso Didético para Interacio Humano-Computador - E um projeto de pesquisa realizado na Uni-
versidade de Brasilia, apresentando trabalhos relacionados com a disciplina de Interacdo Humano
Computador.
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1.1 Justificativas

Nesta secao sdo apresentadas as justificativas, motivos principais que levaram a

realizacao deste trabalho.

A usabilidade é um critério importante para a qualidade de uso sistemas inte-
rativos. Sua implementagao auxilia na aprendizagem e no uso do sistema, contribuindo

significativamente para a satisfacao do usuario.

Foram encontrados trabalhos, detalhados na Se¢ao 2.4, nos quais foram realizadas
melhorias na usabilidade de sistemas, implementando mecanismo de usabilidade nas fases
iniciais dos projetos (requisitos). Portanto, foi observada a oportunidade da aplica¢ao dos

mecanismos de usabilidade nas etapas finais do ciclo de vida de um software (jogos).

Para aplicar estas melhorias, foram selecionados, com auxilio dos orientadores, os
jogos PDG e UnH, por se tratarem de jogos educacionais na disciplina de THC desen-
volvidos no projeto de pesquisa “Recurso Didatico para Interacado Humano-Computador”
(UnB). Desta maneira, aplicar melhorias na usabilidade destes jogos é uma 6tima opor-
tunidade para a implementacao de alguns mecanismos de usabilidade em aplicacoes que

ja concluiram a etapa de desenvolvimento.

1.2 Objetivos

O objetivo geral deste trabalho ¢ melhorar a usabilidade de dois jogos edu-
cacionais digitais. Para alcancar este objetivo, foram propostos os seguintes objetivos

especificos:

o OEO1: Conhecer os conceitos sobre usabilidade, mecanismos de usabilidade e jogos

digitais de apoio ao processo de ensino-aprendizagem:;

o OEO02: Identificar necessidades de melhorias na usabilidade em jogos digitais, com

foco nos mecanismos de usabilidade;
e OEO03: Selecionar mecanismos de usabilidade que serao implementados;

o OEO04: Projetar e implementar melhorias aos jogos para aumentar a usabilidade.

1.3 Definicao de Escopo

Nesta se¢ao, as atividades e 0 cronograma sao apresentados, relacionando as ativi-
dades e as datas delimitadas para o cumprimento das mesmas. Portanto, o projeto seguiu

as atividades planejadas.
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1.3.1 Estrutura Analitica do Projeto-EAP

Segundo PMI (2017), a EAP é uma decomposicao hierarquica do escopo total do
trabalho a ser executado pela equipe do projeto a fim de atingir os objetivos do projeto

e criar as entregas requeridas.

A Figura 1 representa de forma diagramatica a EAP definida para o projeto. As
etapas definidas na EAP (Figura 1) foram estabelecidas para que os objetivos sejam

alcancados ao final do projeto.
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Figura 1 — EAP do projeto.
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1.4 Cronograma

Nesta secao sdo apresentados os cronogramas com as atividades definidas, que
foram executadas durante o periodo estimado para a conclusao do projeto. As Figuras 2 e
3 apresentam as atividades e seus respectivos periodos de execucoes, seguidas pela dupla

de autores durante a execucao do projeto.



Figura 2 — Cronograma do projeto em TCCI.

Data Semanas

Inicio Fim Atividades 89 [10[1[12]13]14] 15

17101/22 13/02/22 | Definicao do cronograma

2410122 27103(22 | Estudo trabalhos correlatos

24101/22 13/02/22 | Estudo mecanismos de usabilidade

24101/22 27102/22 | Estudo "estudo de casos”

24101/22 13/02/22 | Estudo interagéo humano computador

24101722 10/04/22 | Estudo outras bibliografias

24/01/22 27103122 | Estrutura TCC

24101122 20/02/22 | Definigéo do escopo

31101722 10/04/22 | Redagéo TCC

14102/22 27102/22 | Estudo de Caso: Planejamento

28102122 27103122 | Avaliagao/Diagnostico/Entendimento do jogo

28103122 10/04/22 | Elaboragao do relatorio sobre o resultado do estudo

28/03/22 10/04/22 | Prosposta projeto de software: Prototipagao

14103122 10/04/22 | Prosposta projeto de software: Diagrama de classes

11/04/22 17/04/22 | Revisdo dos professores

18/04/22 24/04/22 | Revisao/Ajustes do TCC

24104122 01/05/22 | Apresentagao

Fonte: Autores.
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Figura 3 — Cronograma do projeto em TCC2.

Data Semanas

Incic Fim Atividades 2 3 4 8 ] 10
O6I0E/2022 12/06/2022 | Revisdo dos mecanismos de usabilidade
13I06/2022 26/06/2022 | Estudo trabalhos correlatos
13I06/2022 03/07/2022 | Estudo outras bibliografias
1306/2022 14/08/2022 Estrutura TCC
13106/2022 28/08/2022 |Redaglio TCC
1306/2022 26/06/2022 do de Caso: Plangj ]
27I06/2022 17/o7/2022 | Avaliagiol/Diag icolEntendi do jego UnH

2Ti06/2022 17foTiz022

Elaboragio do relatorio sobre o resultado do estdo UnH

1alo7/2022 o7/o8/2022

Prosposta projeto de software: Prototipagio UnH

18i07/2022 07/08/2022

Prosposia projeto de software: Diagrama de classes UnH

oaloBf2022 o4loe/2022

Implementachio das propostas nos jogos PDG @ UnH

oaloB2022 o04/oe/2022

verificar/Planejarimplementar: Padrbes de Projeto
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Fonte: Autores.
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As atividades definidas nos cronogramas para o TCC1 e TCC2 (Figuras 2 e 3)
foram planejadas para todo o periodo do projeto. Por conta da pandemia, os semestres
de realizacdo do projeto foram realizados com um periodo letivo menor em relacao a

semestres anteriores a pandemia.

1.5 Resumo do Capitulo

Neste Capitulo foram abordados conceitos base para o projeto de forma introdu-
toria, para um entendimento geral do trabalho. Os conceitos abordados sao relacionados
com a usabilidade com foco na experiencia do usuario e qualidade do produto. Estes

critérios, critérios sao comumente abordados em THC.

A partir dos conceitos, foi apresentada a justificativa (Se¢ao 1.1) para o projeto,
tendo como foco a melhoria na usabilidade de jogos digitais aplicando mecanismos de
usabilidade a aplicagoes ja desenvolvidas. Além disso, foi exposto o objetivo geral e os

objetivos especificos (Segao 1.2), definidos para o desenvolvimento do trabalho.

Com as defini¢oes do escopo do projeto e as atividades executadas no desenvol-
vimento do trabalho, foi possivel a constru¢ao da EAP (Subsegao 1.3.1) e o cronograma

(Subsecao 1.4) para o projeto.
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Neste capitulo sao apresentados conceitos necessarios para o entendimento dessa
proposta. Na Se¢ao 2.1, conceitos relacionados a THC, seguido de uma breve revisao de
mecanismos de usabilidade (Segao 2.2) sao apresentados. Nas se¢oes seguintes, contém
uma visao geral do objeto de estudo desse projeto, os jogos Universidade das Heuristicas
(Segao 2.3.1) e PersonaDesignGame (Segao 2.3.2). Finalmente, a Segao 2.4 revisa alguns

trabalhos similares ao que ¢ desenvolvido nesse projeto.

2.1 Interacdo Humano Computador

Nesta secao sao apresentados conceitos relacionados a area de THC, como: inte-
racgao, interface, usabilidade e comunicabilidade. Sendo estes conceitos relevantes para o

entendimento e a construcao do trabalho.

[HC é uma disciplina interessada no projeto, implementacao e avaliacao de sistemas
computacionais interativos para uso humano, juntamente com os fenémenos relacionados a
esse uso (HEWETT et al., 1992). De acordo com Hewett et al. (1992), os objetos de estudo
de IHC podem ser agrupados em cinco tépicos inter-relacionados: a natureza da interagao
humano-computador; o uso de sistemas interativos situado em contexto; caracteristicas
humanas; arquitetura de sistemas computacionais e da interface com usudrios; e processos
de desenvolvimento preocupados com uso (BARBOSA; JUNQUEIRA, 2010).

De acordo com Norman (1988), a interac¢ao indica um processo através do qual o
usuario formula uma intencao, planeja suas agoes, atua sobre a interface, percebe e inter-
preta a resposta do sistema, e avalia se seu objetivo foi alcangado. Em geral, a interacao
usuario—sistema pode ser considerada como tudo o que acontece quando uma pessoa e
um sistema computacional se unem para realizar tarefas, visando a um objetivo (HIX;
HARTSON, 1993).

A interface de um sistema interativo compreende toda a porcao do sistema com a
qual o usuario mantém contato fisico ou conceitual durante a interacado (MORAN, 1981).
Ela é o tinico meio de contato entre o usuario e o sistema. Por isso, a grande maioria

dos usudrios acredita que o sistema é a interface com a qual entram em contato (HIX;
HARTSON, 1993).

A norma técnica brasileira ABNT (2003) define usabilidade, uma caracteristica da
qualidade de software, como sendo um “conjunto de atributos relacionados com o esforgo
necessario para o uso de um sistema interativo, e relacionados com a avaliacao individual

de tal uso, por um conjunto especifico de usuarios”. Neste trabalho, sera utilizada a defini-
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¢ao de usabilidade como caracteristica de qualidade de software apresentada pela ABNT
(2003).

A comunicabilidade diz respeito a capacidade da interface de comunicar ao usuario
a logica do design: as intengoes do designer e os principios de interagao resultantes das de-
cisoes tomadas durante todo o processo de design (PRATES; BARBOSA; SOUZA, 2000;
SOUZA; BARBOSA, 2005; SOUZA; LEITA0, 2009). As chances de um uso criativo do

usuario é maior quando se entende a logica utilizada na concepgao do sistema interativo.

2.2 Mecanismos de Usabilidade

A usabilidade é um atributo da qualidade de software, onde segundo Juristo, Mo-
reno e Sanchez-Segura (2006), deve ser considerada nas fases iniciais do processo de desen-
volvimento, diferentemente das abordagens antigas, onde a usabilidade podia ser tratada

tardiamente no processo de desenvolvimento.

No estudo realizado por Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007), a usabilidade
pode ser decomposta em caracteristicas com o intuito de examinar os impactos na arqui-
tetura de software. Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007) abordam em seu trabalho, as
sete caracteristicas que apresentam beneficios para a usabilidade, com grandes implicagoes

para o sistema, estas caracteristicas sao descritas a seguir:

o Feedback: O usuario deve ser mantido informado sobre o que esta acontecendo no

sistema;

« Cancelar/desfazer: As entradas de dados realizadas pelo usudrio, em caso de erro

deve-se ter a possibilidade da corre¢ao do mesmo ou mecanismos de prevencao.

« Prevencgao/corregao de erros de entrada de usuario: As entradas de dados

feitas pelo usuario, devem ser prevenidas ou corrigidas;
» Assistente: Em tarefas que envolvem muitos passos, o usudrio deve ser auxiliado;

o Perfil do usuario: Deve ser possivel que usuario adapte a aplicagao de acordo com

suas preferéncias;
o Ajuda: Ao realizar tarefas, o usudrio deve receber ajuda de como realiza-la.;

o Agregacao de comando: A aplicacao deve permitir que o usudrio crie comandos

para executar varias atividades ao mesmo tempo.

Para cada uma das caracteristicas, Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007) iden-

tificaram e categorizaram, um conjunto de variantes ou subtipos, os quais foram nomeados
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de mecanismos de usabilidade. Essas variantes no estudo de Juristo, Moreno e Sanchez-
Segura (2007) sao levadas em considera¢ao nas etapas iniciais do processo de desenvolvi-
mento (requisitos). A categorizagdo dos mecanismos de usabilidade e seus objetivos sao

descritos na Tabela 1.
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Tabela 1 — Mecanismos de usabilidade

Caracteristicas Mecanismos de | Objetivo
de Usabilidade usabilidade
Interacao Informar o usuario do sistema que
Feedback uma interacdo do usuario foi re-
gistrada
Feedback para acao | Informar o usuario sobre uma
longa acao que levard muito tempo para
ser completada
Alerta / Aviso Informar o usuario sobre acao
com importantes consequéncias
Estado do sistema | Manter o usuario informado sobre
o estado do sistema
Desfazer global O sistema deve desfazer acoes em
Cancelar /Desfazer . Varios nvels. _
Desfazer em objeto | Desfazer varias a¢des em um ob-
especifico jeto
Abortar Operacao | Cancelar uma agdo especifica ou
a aplicacao
Voltar Voltar a um estado especifico den-
tro de uma sequéncia de execu-
coes
Prevencao/corregao | Entrada de texto | Ajudar a prevenir que o usudrio
de erros de entrada | estruturada cometa erros na entrada de dados

de usuéario

Assistente

Execucao Passo-a-
Passo

Ajudar usudarios a realizar tarefas
que contem diferentes passo com
entradas do usudrio e corrigir tal
entrada

Perfil de Usuério

Preferéncias

Gravar as opgoes de cada usudrio
para usar as fungoes do sistema

Espaco de objeto
pessoal

Gravar as opcoes de cada usuario
para usar a interface do sistema

Favoritos

Gravar determinados locais de in-
teresse para o usuario

Ajuda

Ajuda multinivel

Fornecer diferentes niveis de
ajuda para diferentes usuarios

Agregacao de Co-
mandos

Agregacao de Co-
mandos

Expressar possiveis acoes a serem
tomadas com o software por meio
de comandos que podem ser cons-
truidos a partir de partes menores

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007).

Com as informagoes sobre os mecanismos de usabilidade indicadas por Juristo,
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Moreno e Sanchez-Segura (2007), torna-se possivel realizar verificagoes e avaliagoes dos
requisitos em aplicagoes ja desenvolvidas. Portanto, é viavel a definicao de solugoes que

aprimorem a usabilidade do sistema.

2.3 Jogos Educacionais

Os jogos educacionais, segundo Falkembach (2006), apresentam contetdos e ativi-

dades praticas, reunindo lazer e diversao, tendo como objetivo principal o aprendizado.

A tecnologia estd cada vez mais presente no dia a dia das pessoas. Prensky (2021)
apontou que esta acontecendo uma revolugao na aprendizagem no século XXI, principal-
mente por conta da tecnologia. Deste modo, a aprendizagem baseada em jogos digitais
vem crescendo em diversos lugares, acarretando na necessidade de atualizacao do ensino

com contribui¢ao da tecnologia, como é apresentado por Prensky (2021).

Segundo Prensky (2021), individuos com menos de 40 anos, em sua maioria, cres-
ceram utilizando os jogos como uma maneira de diversao. Com essa nova forma de entre-
tenimento, habilidades e preferéncias foram moldadas oferecendo as pessoas um grande
potencial para aprendizagem. Os jogos para aprendizagem, segundo Sena et al. (2016),
precisam se atentar a fatores como a preservacao do interesse e a motivacao dos estudan-

tes, além de garantir a ligagdo entre os objetivos instrucionais e a jogabilidade.

Prensky (2021) aponta que a aprendizagem baseada em jogos digitais retne a
diversao, do envolvimento em conjunto com a aprendizagem relacionando ao entreteni-
mento interativo empolgante. Jogos que possuem essas caracteristicas sao chamados de

jogos digitais para aprendizagem.

Os jogos PDG e UnH foram desenvolvidos dentro do projeto de pesquisa “Recurso
Didatico para Interagdo Humano-Computador”, sao jogos digitais para aprendizagem com
foco em contetdos da disciplina IHC. Estes jogos sao do tipo perguntas e respostas desen-
volvidos para serem executados no navegador. Por serem jogos digitais, possuem interagao
constante com o usuario, e a usabilidade é um aspecto importante para esses sistemas.
Neste trabalho, buscou-se dar continuidade a estes jogos, melhorando a sua usabilidade,

ao adicionar alguns dos mecanismos de usabilidade.

Nas Subsecoes 2.3.1 e 2.3.2, sdo apresentadas informagoes sobre os jogos UnH e
PDG.

2.3.1 Universidade das Heuristicas

Universidade das Heuristicas ¢ um jogo digital para plataforma web, desenvolvido
por Oliveira e Naves (2021). O jogo tem como objetivo apoiar o ensino e a aprendizagem

de conceito de heuristicas de Nielsen.
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O jogo ¢é do tipo perguntas e respostas, single player (inico jogador), em primeira
pessoa, desenvolvido em 8-bits, no formato 2D. O piblico alvo sao alunos de graduagao e

pos-graduagao de cursos da area de Ciéncias da Computagao.

Os estudantes devem responder perguntas de verdadeiro ou falso e de multipla
escolha, que ficam mais dificeis conforme o jogador avanca de nivel. Ao iniciar o jogo
e chegar até a etapa de responder questoes, a interface para responder questoes sera

semelhante a Figura 4 do protétipo do jogo (captura de tela do protétipo do jogo).

Figura 4 — Universidade das Heuristicas.

Avalie a frase seguinte m o PTS
com correta ou incorreta:

O CERTAS
A estética minimalista faz 0 TENTADAS
arte do contexto das

euristicas de usabilidade de
Hielsen

|| 4 |:| Verdadeiro

T T
s

1 Falso

i

Fonte: Oliveira e Naves (2021).

Ao se deparar com uma questao no jogo, é apresentada ao usuario uma interface
similar a da Figura 4, onde é possivel interagir respondendo a questao. Segundo BETHKE

(2003), caracteristicas como mecénica, fluxo ou regras sao tipicas do Game Design Docu-
ment (GDD).

As especificacoes de projeto, sobre como implementar o jogo, abordando a arquite-
tura do software, modelagem de dados, requisitos, entre outros aspectos técnicos, segundo
BETHKE (2003), estao presentes no Technical Design Document (TDD). A arquitetura
do jogo é dividida em um frontend que utiliza o framework React !, e backend que utiliza

as tecnologias Node.js, Express.js e o PostgreSQL com Banco de dados.

1 React - Biblioteca para criacio de interfaces de usudrios, versdo utilizada no projeto: 17.0.2.

https://pt-br.reactjs.org
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2.3.2 PersonaDesignGame

PersonaDesignGame é um jogo digital para plataforma web, desenvolvido por Ju-
nior (2021). O jogo tem como objetivo apoiar o processo de ensino e aprendizagem dos
conceitos sobre personas da area de IHC, trazendo a pratica do contetido através de per-

guntas e respostas.

O PDG é um jogo do tipo single player (inico jogador), em primeira pessoa, no
formato 2D, onde o publico alvo sdo os estudante da disciplina de THC.

No GDD desenvolvido, para jogar, o estudante seleciona a opgao de jogar (tela
inicial Figura 5), entdo sao apresentadas as fases disponiveis para o jogador. Clicando

em uma fase, sendo essa desbloqueada, questoes sao apresentadas as quais devem ser

respondidas em até cinco minutos.

Figura 5 — PersonaDesignGame.

PersonaDesignGame

= > b 4

Conteiido Jogar Prémios

Fonte: Junior (2021).

As perguntas podem variar entre multiplas escolhas e verdadeiro ou falso. Para

incentivo dos usudrios, o jogo possui um ambiente de recompensas (prémios).

Além de jogar respondendo as questoes, o usudrio também possui outras opgoes,
apresentadas na Figura 5, como: contetido, onde é apresentado um resumo sobre o conceito
de heuristicas, e prémios, onde sao apresentadas as premiacoes conquistadas pelo usuario

ao concluir as fases.

O TDD apresentado por Junior (2021) detalha a arquitetura do jogo como sendo
composta por microsservicos para o backend, contendo os servigos “persona-game-api” e
“games-q&a-api”, desenvolvidos utilizando a tecnologia NodeJS e MySQL para banco de

dados. No frontend, é utilizado o framework React.
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2.4 Trabalhos Correlatos

Nesta se¢ao sao apresentados alguns trabalhos com propostas similares, encontra-

dos na literatura, visando a melhoria na usabilidade de diferentes aplicac¢oes.

A pesquisa realizada por Rodriguez, Acuna e Juristo (2015) aborda questoes de
usabilidade com impacto em funcionalidades do sistema no processo de desenvolvimento.
Trés aplicagdes web foram desenvolvidas em diferentes linguagens, PHP, VB.NET e Java,
com o intuito de descobrir padroes que implementam mecanismos de usabilidade. As solu-
¢oes reutilizaveis definidas implementam dois mecanismos de usabilidade, sendo: abortar

operacao e feedback de operacao.

J& no estudo realizado por Luna et al. (2010), os requisitos de usabilidade sao abor-
dados na engenharia da Web orientada a testes e baseada em modelos. O foco principal
do estudo esta nos requisitos de usabilidade com implica¢des funcionais, que podem ter
impacto no design da arquitetura. No inicio de cada ciclo, é criado um conjunto de testes,
contemplando os requisitos de usabilidade que orientam o desenvolvimento, garantindo
que nenhuma funcionalidade relacionada seja alterada ao longo do ciclo de desenvolvi-

mento.

Finalmente, Capilla et al. (2020) apresentam um estudo de caso em que analisam o
impacto na usabilidade, de um aplicativo mobile, com a introducao de varios mecanismos
de usabilidade. Para acomodar as mudancas requeridas pela implantacao dos mecanis-
mos de usabilidade, foi realizadas e relatadas mudangas arquiteturais no software. Apés
as mudancas da melhoria da usabilidade, foi realizada uma pesquisa de satisfacdo com
diversos usudrios para verificar se a aplicagao dos mecanismos de usabilidade foi benéfica
para usabilidade geral do sistema. Os esforgos realizados para melhorias da usabilidade,

no aplicativo moével, mostraram-se efetivos ao final do estudo.

A partir dos trabalhos pesquisados é possivel identificar alguns pontos positivos,
como a utilizagao dos mecanismos de usabilidade para melhorias na usabilidade em dife-
rentes aplicacoes e avaliagoes durante o ciclo de desenvolvimento do software. Diferente-
mente dos trabalhos relatados, este trabalho realizou avaliagoes e melhorias da usabilidade,
aplicando mecanismos de usabilidade, em jogos educacionais que ja concluiram a etapa

de desenvolvimento do software.

2.5 Resumo do Capitulo

Os assuntos abordados no capitulo sdo a base para o projeto. Os conceitos, apre-
sentados na Segao 2.1 (IHC), buscaram discutir assuntos como interagao, interface e
comunicabilidade, os quais sdo determinantes para a qualidade em uso de sistemas. A

usabilidade é o principal foco da pesquisa, por isso, foi apresentada a sua decomposicao
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em caracteristicas e seus subtipos (Secao 2.2).

A Secao 2.4 apresentou alguns trabalhos que tém como objetivo a melhoria da
usabilidade em aplicagoes, utilizando alguns dos mecanismos de usabilidade apresentados
na Secao 2.2. Estes trabalhos foram utilizados como apoio para a pesquisa, porém, di-
ferentemente, esta pequisa visa aplicar a melhoria na usabilidade ao fim do processo de
desenvolvimento. Neste sentido, buscou-se melhorar a usabilidade dos jogos descritos nas
Secoes 2.3.1 e 2.3.2.
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3 Metodologia

Este capitulo descreve a metodologia empregada para o desenvolvimento deste
trabalho. A Metodologia apresentada a classificacao da pesquisa realizada, fases e passos

metodolégicos utilizados neste projeto para alcancar os objetivos propostos.

Segundo Filho e Filho (2015), a classificagdo tem como objetivo auxiliar na com-
preensao do que se deve fazer, interpretar, e de que forma conduzir uma pesquisa. Com
base na classificacao proposta por Filho e Filho (2015), esta pesquisa possui campo mo-
nodisciplinar com foco na disciplina de IHC, especificamente na usabilidade, na qual os
resultados sao voltados para a aplicagao pratica, expressando o momento da realizagao

da pesquisa (estudo transversal).

A pesquisa inicialmente é exploratéria, onde o levantamento bibliografico foi
realizado, sendo complementada como pesquisa descritiva pela realizacao da observacao

sistematica dos jogos.

Os dados obtidos sao representados numericamente, como ntimero de mecanismos
de usabilidades implementados nos jogos, caraterizando-se um tipo de dado quantita-
tivo. Além disso, outros dados nao possuem uma representacao numérica, podendo ser
classificados em categorias de acordo com os padroes analisados. A abordagem da pesquisa

possui o tipo misto, tanto quantitativa quanto qualitativa.

O estudo de caso é o procedimento técnico utilizado, tendo o objetivo de avaliar
a usabilidade dos jogos apresentados nas Segoes 2.3.1 e 2.3.2. Os dados coletados sao de

carater primario, sendo gerados a partir das avaliagoes realizadas sobre as aplicacoes.

A pesquisa foi divida em quatro fases, conforme ilustrado na figura 6.

Figura 6 — Fases da pesquisa.

Inicio Elab . Fim
. da ora.\(;:m Entendimento Coleta e
© projeto dos jogos avaliagao @
de pesquisa

Fonte: Autores.

A seguir estao listados os passos metodolégicos para alcancar os objetivos desta

pesquisa, que foram apresentadas na Figura 6, sendo os passos:

1. Fase: Elaboracdo do projeto de pesquisa
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a) Pesquisa bibliografica.

b) Defini¢ao das unidades para o estudo de caso (jogos).

c) Elaboragao das questoes utilizadas na avaliagao.
)

d) Estudo documental dos jogos (TCC).
2. Fase: Entendimento dos jogos

a) Estudo documental dos jogos (TCC).

b) Instalagdo e execugao dos jogos.
3. Fase: Coleta e avaliagcdo

a

b

Planejamento da avaliagao.

Levantamento dos casos de uso.

d

)
)
c) Aplicagdo da avaliacao heuristica individual nas unidades de estudos.
) Revisao da avaliagao heuristica em duplas nas unidades de estudos.
)

e) Revisao dos resultados em grupo.

4. Fase: Melhorias

a) Selecionar mecanismos a serem implementados a partir do resultado final da

avaliacao.
b) Proposigao de melhorias na usabilidade das unidades.

¢) Implementar melhorias.

Com a conclusao das fases descritas nos passos metodologicos, é possivel concluir
os objetivos especificos da Sec¢ao 1.2. O objetivo OEO1 é alcangado com a realizacao das
fases 1 e 2. O objetivo OE02 com a conclusao da fase 3. O objetivo OE03 é atingido com
a realizacdo do item a) da fase 4. O objetivo 0E04 é alcancado com a realizagao dos itens
b) e ¢) da fase 4. Cada uma das fases da pesquisa sdo descritas em detalhes nas segoes

seguintes.

3.1 Elaboracdo do Projeto de Pesquisa

De acordo com Gil (1995), o estudo de caso nao possui um roteiro pré-definido
com delimitacdo estabelecidas, mas pode ser divido em quatro partes, sendo elas: (1)
delimitagao da unidade-caso; (2) coleta de dados; (3) sele¢ao e interpretagao dos dados; e

(4) elaboracao do relatério.

Considerando as fases definidas por Gil (1995), primeiramente, foi definido o tema

para o estudo de caso juntamente com a delimitagdo das unidades, em que serd aplicado
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o estudo de caso. As unidades-caso definidas foram os jogos PersonaDesignGame e
Universidade das Heuristicas. Esses jogos sao detalhados nas Segoes 2.3.2 e 2.3.1. Como

sao estudados dois casos, trata-se, portanto de um estudo de caso de miltiplos casos.

Para ser possivel analisar os casos, é benéfico realizar a revisao bibliografica bus-
cando fundamentacao tedrica sobre tema de estudo e sobre os trabalhos semelhantes.
No Capitulo 2, sao registradas informacoes relevantes sobre essa etapa. Apds a revisao

bibliografica iniciou-se, um estudo dos jogos, cujo resultado é apresentado na Secao 3.2.

Na coleta de dados e avaliacao, varios mecanismos podem ser empregados, sendo
eles dos tipos quantitativos e qualitativos. O detalhamento da coleta e avaliacao é apre-

sentado na Secao 3.3.

Ja a elaboracao de relatorio é apresentada nos Capitulos 4 e 5, onde sao especifi-

cados todos os dados coletados, categorizados e interpretados.

3.2 Entendimento dos Jogos

Esta etapa foi dividida em trés partes (Subsegoes 3.2.1, 3.2.2 e 3.3) com o intuito

de melhor entender os jogos dos quais foram coletados e analisados os dados.

3.2.1 Estudo da Documentacao dos Jogos

O objetivo desta fase é entender os jogos analisados, através da documentacao
gerada por Junior (2021) e Oliveira e Naves (2021). Através dos documentos, é possivel
obter uma visao geral sobre a estrutura do jogo, arquitetura, tecnologias utilizadas e o

processo de desenvolvimento.

Apoés ter a visao geral sobre os projetos, um estudo sobre as tecnologias utilizadas é
realizado com intuito de alcancar uma melhor familiarizacao com as mesmas. Nesta etapa,
a realizacao de treinamentos da dupla nas tecnologias utilizadas é de suma importancia,
tanto para o melhor entendimento sobre os padroes impostos pelas tecnologias quanto

sobre a aplicacao e suas limitacoes.

3.2.2 Instalacao e Execucao dos Jogos

A execucao da fase anterior culminou na instalacao e na execucao local dos pro-
jetos. Nesta etapa, sao utilizados os manuais de instalagoes disponibilizados pelos fra-
meworks, ferramentas e dos projetos (jogos). Apos a instalagdo, é possivel executar as
aplicagoes e analisar as funcionalidades descritas nas documentacoes. Portanto, nesta

etapa, é possivel verificar os requisitos para a execugao dos projetos.
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3.3 Coleta e Avaliacao

De acordo com Barbosa e Junqueira (2010), a identificagdo dos objetivos de coleta
de dados é essencial para definir quais dados devem ser coletados e quais técnicas podem
ser empregadas. O objetivo principal da coleta ¢é verificar quais mecanismos de usabilidade

estao implementados nos jogos.

O foco da avaliagdo é buscar problemas na usabilidade do sistema. Com a defini-
¢ao do objetivo de avaliacao, um conjunto de questoes pode ser elaborado, associado ao

objetivo.

Segundo Barbosa e Junqueira (2010), a avaliagdo realizada ao final do processo
de design, quando ja existe uma solucao, é caracterizada como avaliagdo somativa.
Portanto, as solugoes envolvidas (jogos) ja possuem os seus escopos definidos e implemen-

tados.

Barbosa e Junqueira (2010) classificou os métodos de avaliagdo de THC sendo:
métodos de investigacao, de observacao de uso e de inspecao. Para a avaliagao dos jogos,
o método utilizado ¢ a inspegao, possibilitando que os avaliadores coloquem-se no lugar
do usuario, tentando prever problemas na interface e na interagdo, permitindo avaliar a

conformidade com os padroes.

Para a avaliagdo, na coleta de dados, é necessaria a atividade de preparacgao, na
qual sao identificados os principais casos de uso dos jogos, descrevendo a interacao entre
usudrio e sistema. Cada caso de uso possui uma tabela com as informagoes apresentadas
na Tabela 3.

Tabela 3 — Estrutura caso de uso

Identificador | Coédigo identificador do caso de uso
Nome Nome do caso de uso
Pré-condigoes | Pré-condi¢ao necessaria para o caso de uso
Fluxo principal
Usuario Sistema

Ac¢oes do usuério | Agoes do Sistema

Fluxo alternativo
Usudrio Sistema

Agoes do usuario | Agoes do Sistema

Fonte: Adaptado de TIBOCHA (2014).

Para cada caso de uso identificado nas aplicacoes, uma tabela similar a Tabela 3 foi
gerada, contendo informacoes para a identificacao e descricao dos casos de uso. Cada caso

de uso possui identificador, nome, pré-condicoes e fluxos principais e alternativos. Caso
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nao haja fluxo alternativo, esta informacao serd omitida da tabela. Essa especificacao é

utilizada na avaliagao dos jogos.

Na avaliacao dos jogos, é necessaria a padronizacao dos critérios a serem avaliados
em relagao aos mecanismos de usabilidade. Foi definida uma estrutura padrao de apoio
para avaliagao, representada na Tabela 4, com o intuito de apoiar os avaliadores, contendo

as seguintes informagdes.

Tabela 4 — Estrutura padrao para apoio da avaliacao.

Identificacao
Nome: Nome do mecanismo de usabilidade
Familia: Familia a qual o mecanismo de usabilidade pertence, indicadas na tabela
Contexto
Contexto ao qual o mecanismo de usabilidade deve ser utilizado
Questao(oes)
Questao(des) sobre como identificar se os requisitos estao sendo utilizado

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Para cada mecanismo de usabilidade presente na Tabela 1, uma tabela de apoio
foi especificada com as informagoes necessarias para avaliacao de acordo com a estrutura

padrao representada na Tabela 4, conforme esta descrito no Apéndice A.

Com os casos de usos definidos, foram utilizados na inspecao os conjuntos de

questoes presentes nas tabelas de apoio geradas para cada mecanismo de usabilidade.

Os dados produzidos sao classificados em categorias (dados nominais), sendo eles:

« Nao implementado: O mecanismo de usabilidade nao estd implementado para a

funcionalidade.

o Parcialmente implementado: O mecanismo de usabilidade nao estd implemen-

tado completamente para a funcionalidade.

o Implementado: O mecanismo de usabilidade estd implementado completamente

para a funcionalidade.

« Nao se aplica: O mecanismo de usabilidade nao se aplica para a funcionalidade.

Para a realizagdo da avaliagdo heuristica (inspecao), Nielsen (1992) recomenda
que o nimero de avaliadores seja de 3 a 5. Barbosa e Junqueira (2010) apresentam,
na inspecao heuristicas, tarefas que devem ser realizadas individualmente e outras em
conjunto. Na avaliacao realizada, buscou-se seguir as recomendacoes utilizando mais de
trés avaliadores em determinadas atividades, auxiliando na validacao obtida pela dupla

de avaliadores (autores).
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Na inspegao, inicialmente, a dupla de avaliadores (autores), seleciona o caso de uso
que sera avaliado. Apos esta etapa, o caso de uso é avaliado individualmente com base
nas questoes definidas para a inspecao. Com o resultado individual obtido, os avaliadores

reunirao-se para realizacao da revisao dos resultados.
A Tabela 5 apresenta o modelo utilizado como apoio na inspegao:

Tabela 5 — Estrutura apoio inspecao.

Casos de Uso
Identificador(es) caso(s) de uso
Questao a ser respondida | Classificagao

Questao

Fonte: Autores.

A estrutura apresentada na Figura 5 é utilizada na avaliagdo do mecanismo de
usabilidade, associando as questoes, os casos de usos e sua classificacdo. As questoes

utilizadas estdo presentes nas tabelas de apoio, no Apéndice A.

Para cada problema encontrado, uma descri¢ao é realizada, identificando o caso
de uso, local em que o problema se encontra, descricao dos problemas, sua classificacao
e imagens da interface que apresentam o problema. Para a identificacao dos problemas

encontrados, serd utilizada a estrutura a seguir:

Tabela 6 — Estrutura padrao identificacao de violagao.

Caso de Uso | Identificador- Nome
Local Pégina(s) e/ou componente(s)

Problema(s) | Descrigao(oes)

Classificagdo | Classificagio | Figura(s) | Referéncia figura(s)

Fonte: Autores.

Concluindo as atividades para todos os casos de uso, outros avaliadores (externos),
que trabalham com o mesmo tema, podem ser consultados para validar os resultados
originados. A revisao em grupo, quando possivel, é realizada até que se atinja um indice
de consenso minimo. Para isso, ¢ utilizado o indice Kappa de Cohen determinando
o grau de concordancia entre os avaliadores. A férmula para o calculo é representada a

seguir.

Kk = (Po— Pe)/(1 — Pe) (3.1)

Ao avaliar a concordancia utilizando o Kappa, =foi obtido um indice entre 0 e 1,
onde 1 significa que a concordancia entre os avaliadores aproximou-se da perfeicao. Para
esta pesquisa, utilizou-se a interpretacao da magnitude do coeficiente Kappa definida por
Landis e Koch (1977), apresentada na Tabela 134 no Anexo A.



3.8. Coleta e Avaliagio 49

A revisao em grupo é considerada satisfeita quando a concordancia ultrapasse
0.6 do indice kappa, significando uma concordancia substancial entre os avaliadores, de
acordo com Landis e Koch (1977).

As atividades realizadas na coleta e avaliacao sao representadas no diagrama, ilus-

trado na Figura 7.
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Figura 7 — Coleta e consolidagao dos resultados.
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Fonte: Autores.

As atividades realizadas, apresentadas na Figura 7, envolvendo varios avaliado-

res, tem como principal objetivo mitigar falhas no processo de inspecao, trazendo maior
confiabilidade aos resultados obtidos.
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3.4 Melhorias

Nesta secao sao apresentadas as estratégias para melhorias na usabilidade ao jogo.

A saida da etapa de coleta e Avaliagao (Secao 3.3) é uma lista de problemas de
usabilidade organizador por mecanismo de usabilidade. Com isso, é possivel dar inicio a

fase de melhoria, que tem como foco solucionar esses problemas.

Para cada um dos problemas, é proposta uma melhoria a fim de atender os re-
quisitos de cada mecanismo de usabilidade desta familia. A proposta de melhoria podera
ser realizada sobre interface, diagramagoes, prototipacao ou arquitetura. As melhorias

elaboradas estao presentes no Capitulo 6.

3.5 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foi apresentada a classificacao da pesquisa realizadas neste trabalho,
bem como os métodos, processos e técnicas, onde foram apresentadas as fases e passos

metodolégicos seguidos no desenvolvimento do projeto.

A pesquisa foi definida em quatro fases sendo elas: Elaboracao do projeto de pes-
quisa (Segao 3.1); Entendimento dos jogos (Segao 3.2); Coleta e avaliagdo (Segao 3.3) e
Melhorias (Secao 3.4). Para cada uma das fases foi reservada uma segdo especificando o
processo e suas atividades de forma detalhada, seguidas posteriormente no desenvolver

do projeto.

A metodologia apresentada neste capitulo, define o processo utilizado para a rea-
lizagdo da melhora na usabilidade dos jogos. Portanto, especificando desde a identificagao

da necessidade de melhoria até a sua implementagcao.
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4 Avaliacao do jogo PDG

Neste capitulo, é apresentada a avaliacdo do jogo PDG, bem como os detalhes
utilizados nas avalia¢cbes em dupla e em grupo sobre o jogo. Sendo assim, resultando na

classificacdo dos mecanismos de usabilidade presentes no PDG.

4.1 Coleta de Dados

Neste secao sao apresentadas os preparativos e detalhes das avaliacoes em dupla
e em grupo. Desta forma, é obtido como resultado a classificacdo dos mecanismos de
usabilidade no jogo PDG.

4.1.1 Preparacao

Nesta subsecao, é realizada a preparacao para a coleta de dados, identificando os
principais casos de uso presentes nos estudos de casos definidos, o jogo PersonaDesign-

Game.

A descrigao do jogo PersonaDesignGame foi apresentada na Sec¢ao 2.3.2. Os casos
de uso identificados no jogo sao:
o UCO01: Responder questoes.
« UCO02: Visualizar conteudo.

o UCO03: Visualizar recompensas.

As Tabelas 7, 8 e 9 descrevem em detalhes cada caso de uso identificado no jogo
PDG



o4

Capitulo 4.

Tabela 7 — UCO1-Responder questoes

Identificador UcCo1

Nome Responder questoes

Pré-condigoes

Ter usuario gerado pela aplicagao

Fluxo principal

Usuario

Sistema

1. Usuério clica no botao de jogar

3. Usuario seleciona uma etapa desblo-
queada

5. Usuério seleciona a opcao e clica em
confirmar

7. Usuario clica em continuar

2. O sistema apresenta as fases desblo-
queadas, bloqueadas e suas sub etapas
4. O sistema apresenta a questao a ser
respondida

6. Sistema apresenta um feedback sobre
a correcao da questao

8. Sistema apresenta a proxima questao

Fluxo alternativo

Usudrio

Sistema

1. Usuario clica no botao de jogar

3. Usuario seleciona uma etapa desblo-
queada

5. Usuario seleciona a opc¢ao e clicando
em confirmar

7. Usuario clica no botao anterior para
voltar a questao anterior

2. O sistema apresenta as fases desblo-
queada, bloqueadas e suas etapas

4. O sistema apresenta a questao a ser
respondida

6. Sistema apresenta um feedback sobre
a corre¢ao da questao

8. O sistema apresenta a questao ante-
rior

Fonte: Autores.

Awaliagdo do Jogo PDG
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Tabela 8 — UC02-Visualizar contetdo

Identificador | UC02
Nome Visualizar contetdo
Pré-condigoes | Ter usuario gerado pela aplicagao
Fluxo principal

Usuario Sistema
1. Usuario clica no botao contetudo 2. Sistema apresenta resumo do con-
tetdo sobre o assunto
Fluxo alternativo

Usuario Sistema
1. Usuario clica no botao de jogar 2. O sistema apresenta as fases desblo-
3. Usuario seleciona uma etapa desblo- | queada e bloqueadas e suas etapas
queada 4. O sistema apresenta a questao a ser
5. Usuario seleciona a opc¢ao e clica em | respondida
confirmar 6. O Sistema apresenta um feedback so-
7. Usuario clica no botao anterior para | bre a correcao da questao
voltar a questao anterior 8. O sistema apresenta a questao ante-

rior

Fonte: Autores.

Tabela 9 — UC03-Visualizar recompensas

Identificador | UC03

Nome Visualizar recompensas

Pré-condicgoes | Ter usuario gerado pela aplicagao Possuir fase desbloqueada
Fluxo principal

Usuario Sistema
1. Usuario clica em prémios 1. Sistema apresenta as recompensas e
3. O usudrio seleciona a opgao de me- | cartdes de persona
dalhas 4. O sistema apresenta as medalhas

Fonte: Autores.

Nas Tabelas 7, 8 e 9, sao especificados os principais casos de uso do jogo PDG,

utilizados na avaliacao.

4.2 Avaliacao

Para a coleta dos dados, cada avaliador realizou a inspecao das interfaces apre-
sentadas, compreendendo os passos presentes nos casos de uso. As avalia¢oes individuais

estao presentes em: PDG - Avalia¢oes individuais.

Com o resultado individual dos avaliadores, realizou-se a revisao em dupla, res-

peitando as atividades apresentadas na avaliagdo, como sugerido por (BARBOSA; JUN-
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QUEIRA, 2010). Apés a revisao em dupla, foi realizada a consolidagao dos resultados em

grupo.

4.2.1 Revisdo dos Resultados: Dupla (PDG)

Nesta subse¢ao estao apresentados os resultados obtidos apds a revisao em dupla
das avaliagoes individuais. As Tabelas de 38 até 62 (Apéndice B.1) contém a revisdao em
dupla com as respostas e a identificacdo dos problemas encontrados para cada mecanismo

avaliado, resultando na classificacao da implementacao dos mecanismos no PDG:

Tabela 10 — Revisao em dupla-PDG

Familia Mecanimo Classificagao
Interacao Parcialmente implementado
Foedback Feedback para acao | Nao se aplica
longa
Aviso Nao implementado
Estado do sistema Parcialmente implementado
Desfazer global Nao se aplica
Cancelar /desfazer Destazer em objeto es- | Nao implementado

pecifico

Abortar Operacao

Parcialmente implementado

Voltar

Parcialmente implementado

Prevengao/corregao de

Entrada de texto es-

Nao se aplica

erros de entrada de | truturado

usuario

Assistente Execucao Passo-a- | Nao se aplica
Passo
Preferéncias Nao Implementado

Perfil do usuario

Espaco de objeto pes-
soal

Nao Implementado

Favoritos

Nao Implementado

Ajuda

Ajuda multinivel

Nao se aplica

Agregacao de comando

Agregacao  de
mando

CO-

Nao se aplica

Fonte: Autores.

Os dados apresentados na Tabela 10, com os resultados da revisdo em dupla do
jogo PDG, apontam que a dupla classificou a maioria dos mecanismos (9 de 15) com

alguma deficiéncia ou necessidade de implementacao.
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4.2.2 Revisdo dos Resultados: Grupo (PDG)

A primeira revisdo em grupo foi realizada pela dupla 1 (autores) e dupla 2
(Ailamar e Heron) !, onde as duplas trabalharam na avaliagao da usabilidade no jogo PDG
simultaneamente. As duplas reuniram-se para revisar os resultados obtidos pela avaliacao

gerada por cada uma das duplas.

Na Tabela 11, sao apresentados os resultados da primeira revisao em grupo, onde

estao descritas as concordancias e discordancias entre as duplas.

Tabela 11 — Primeira revisao em grupo

Mecanismo | Dupla 1 Dupla 2 Revisao

Interagao Parcialmente | Parcialmente | Concordancia: Existe a falta de
implemen- implemen- comunica¢gdo em algumas agoes
tado tado do jogo para informar ao usué-

rio. A interacdo existe apenas na
resposta da partida em caso de
acerto ou erro e quando usuario
passa de fase. O sistema fornece
uma acao visual em alguns even-
tos com o mouse, porém nao con-
tém um feedback explicativo da
acdo, como mudanca visual no

componente ou texto explicativo.

Destazer glo-
bal

Nao se aplica

Nao se aplica

Concordancia: O jogo nao pos-
sui tarefas complexas onde uma

etapa deve ser desfeita/revertida.

Desfazer Nao imple- | Nao se aplica | Discordancia: A dupla 1 nao iden-
especifico mentado tificou que era possivel desfazer
uma tarefa, ja a dupla 2 identi-
ficou que nao era possivel.
Abortar ope- | Parcialmente | Implementado | Discordancia: Algumas questoes
ragao implemen- utilizadas na avaliacao sao dife-
tado rentes entre as equipes.

1

Dupla 2 - Ailamar Alves Guimardes e Heron Rodrigues Sousa, estudantes do curso de Engenharia
de Sotware na UnB, desenvolveram um trabalho na area de IHC com o jogo PDG. Estes estudantes
foram convidados para a avaliacao do jogo PDG pela experiéncia e tema de trabalho.
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Voltar Parcialmente | Implementado | Discordancia: Cada dupla usou
implemen- questoes com foco em pontos dife-
tado rentes. Voltar a um estado de se-
guranca e outra voltar a uma es-
paco (interface) especifica.
Estado do sis- | Parcialmente | Nao  imple- | Discordancia: Dupla 2 acredita
tema implemen- mentado que o estado do sistema nao foi
tado informado, ja a dupla 1 acredita
que ha um feedback discreto no
sistema através do loading.
Aviso Nao imple- | Nao  imple- | Concordancia: Nao ¢é informado
mentado mentado ao usuario a consequéncia das
agoes ao realizar uma tarefa e sua
confirmacao.
Informar Nao se aplica | Nao se aplica | Concordancia: A simplicidade do
sobre  longa sistema permite que o jogo rode
acao sem ser necessario esse tipo de
funcionalidade. Nao possui tare-
fas com tempo de espera maior
que 2 segundos.
Entrada  de | Nao se aplica | Nao se aplica | Concordancia: A interagao com a

texto estrutu-

aplicagdo somente ocorre através

rada de cliques com o mouse, nao uti-

liza entradas de texto.
Execucao Nao se aplica | Parcialmente | Discordancia: Dupla 1 reconhece
passo a passo implemen- que o jogo nao possui tarefa com-
tado plexa pouco frequente. A dupla 2
levou em consideracgao tarefas que
possuem sub-tarefas, ao invés de

sua complexidade.

Preferéncias Nao imple- | Nao  imple- | Concordancia: Nao é possivel de-
mentado mentado terminar e gravar as preferéncias

do usuario no jogo.
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Areas de ob-

jetos pessoais

Nao

mentado

imple-

Nao se aplica

Discordancia: Dupla 1 considera
que a aplicagao nao realiza a co-
leta de dados do usuario, para
criar esse espaco. A dupla 2 con-
sidera que nao aplica pela simpli-

cidade do jogo.

Favoritos

Nao

mentado

imple-

Nao se aplica

Discordancia: Dupla 1 considera
que a aplicagdo nao realiza a co-
leta de dados do usuario, para
criar esse espacgo. Dupla 2 consi-
dera que nao aplica pela simplici-

dade do jogo.

nivel

Ajuda multi-

Nao

mentado

imple-

Nao

mentado

imple-

Concordancia: O jogo nao fornece

ajuda ao realizar qualquer tarefa.

comando

Agregacao de

Nao se aplica

Nao se aplica

Concordancia: Nao possui agoes
longa sequéncia de ac¢des em que

0 usuario precisa repeti-las

Fonte: Autores.

Na primeira revisao em grupo, as duplas chegaram em acordo em relacao a alguns

mecanismos, porém em outros nao. Na maioria dos casos, nao foi possivel encontrar um

acordo, por conta das duplas possuirem questoes diferentes para a avaliacao.

Apés a verificagao dos resultados obtidos pelas duplas (Tabela 11) na primeira

revisao, verificou-se o grau de consenso obtido. A Tabela 12 apresenta, em nimeros, os

dados utilizados para o célculo do indice kappa.

Tabela 12 — Consenso primeira revisao

Dupla 1
Dupla 2 Implementado | Parcialmente pNéio implementado | Nao aplica Total
implementado

Implementado 0 0 0 0 0

Parcialmente 2 1 1 0 4
implementado

Nao implementado 0 0 2 3 5

Nao aplica 0 1 0 4 5

Total 2 2 3 7 14

Fonte: Autores.

Com os dados apresentados na Tabela 12, é realizado o calculo de consenso entre

as duplas.
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k= (Po— Pe)/(1 — Pe) (4.1)

Po=(041+2+4)/14 = 0,50 (4.2)

Pe = (2/14) % (0/14) + (2/14) % (4/14) + (3/14) = (5/14) + (5/14) % (7/14) ~ 0,29 (4.3)

k= (0,50 — 0,29)/(1 — 0,29) ~ 0,29 (4.4)

O resultado obtido demonstra que o consenso entre as equipes esta razoavel, entre
0,20 a 0,40. Porém, para dar continuidade, espera-se que o grau de concordancia esteja
proximo da concordancia substancial (0,60) ou perfeita (1,00). Para isso, foi revisada a

avaliacdo em grupo para cada mecanismo, visando um aumento significativo no consenso.

A segunda revisao em grupo visou os pontos onde as duplas tiveram discor-
dancias, apontadas na primeira revisdo (Tabela 11). Os resultados obtidos com a segunda

revisao estao apresentados na Tabela 13.

Tabela 13 — Segunda revisao em grupo

Mecanismo | Dupla 1 Dupla 2 Revisao
Desfazer Nao se aplica | Parcialmente | Consenso: Nao conseguimos ava-
especifico implemen- liar pois nao temos informacoes
tado suficientes na documentacao nem
interface para julgar.
Abortar ope- | Parcialmente | Implementado | Nao foi possivel chegar a um con-
ragao implemen- senso entre as duplas.
tado
Voltar implementado | implementado | Consenso: O jogo possibilita vol-
tar mas nao informa o estado (ou-
tro mecanismo).

Estado do sis- | Parcialmente | Parcialmente | Consenso: O jogo possibilita vol-
tema implemen- implemen- tar mas nao informa o estado (ou-
tado tado tro mecanismo).

Execucao Nao se aplica | Parcialmente | Nao foi possivel chegar a um con-
passo a passo implemen- senso entre as duplas.
tado
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Tabela 13 — Segunda revisao em grupo

Mecanismo | Dupla 1 Dupla 2 Revisao

Areas de ob- | Nao se aplica | Nao se aplica | Consenso: De acordo com a sim-
jetos pessoais plicidade do jogo nao é necesséria

essa funcionalidade.

Favoritos Nao se aplica | Nao se aplica | Consenso: De acordo com a sim-

plicidade do jogo nao é necesséria

essa funcionalidade.

Fonte: Autores.

A Tabela 13 apresentou os resultados da segunda revisao, onde é possivel verificar
que as duplas entraram em consenso na maioria das discordancias identificadas na Tabela
11. Porém, nos mecanismos desfazer especifico, abortar operacao e execucao passo-a-passo,

o consenso nao foi encontrado, permanecendo o julgamento da dupla (Autores).

Apoés a verificagdo dos resultados obtidos pelas duplas (Tabela 13) na segunda
revisao, verificou-se o grau de consenso obtido. A Tabela 14 apresenta, em niimeros, os

dados utilizados para o cdlculo do indice kappa.

Tabela 14 — Consenso segunda revisao

Dupla 1

Dupla 2 Implementado | Parcialmente implementado | Nao implementado | Nao aplica Total
Implementado 1 0 0 0 1
Parcialmente implementado 1 1 0 0 2
Nao implementado 0 0 4 0 4
Nao aplica 0 0 0 7 7
Total 2 1 4 7 14

Fonte: Autores.

Com os dados apresentados na Tabela 14, foi realizado o calculo de consenso entre

as duplas.

k = (Po— Pe)/(1 — Pe) (4.5)

Po=(14+1+4+7)/14~0.93 (4.6)

Pe = (2/14) % (1/14) + (1/14) % (2/14) + (4/14) % (4/14) + (7/14) * (7/14) ~ 0.35 (4.7)

k= (0,93 —0,35)/(1 —0,35) ~ 0,89 (4.8)
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Na segunda revisao, apds discussao sobre os pontos de discordancias encontrados,
entrou-se em consenso sobre a avaliacdo de varios mecanismos. Com isso, obteve-se um
indice de consenso de 0,89. O consenso obtido é classificado como consenso quase perfeito,

deste modo, superando a meta prevista.

4.2.2.1 Dificuldade Revisao em Grupo

Na avaliagao as duplas, em alguns casos, utilizaram questoes diferentes por conta
de diferentes interpretacoes das referéncias utilizadas. Sendo assim, houve dificuldade
para encontrar consenso entre as duplas. Em poucos casos, o consenso nao foi atingido,

prevalecendo a interpretagao original da dupla.

4.2.2.2 Resultado Revisdo em Grupo

A revisao em grupo foi importante para identificar possiveis incoeréncias na revisao
individual e em dupla. Na primeira revisao, foram reconhecidas algumas divergéncias nas
avaliacoes de cada dupla. Na segunda revisao, as duplas entraram em consenso sobre
varias divergéncias, sendo o principal motivo interpretagoes diferentes dos mecanismos de

usabilidade. O resultado da revisdo em grupo esta apresentada na Tabela 15.

Tabela 15 — Resultado revisao em grupo-PDG

Familia Mecanimo Classificagcao

Interacao Parcialmente implementado
Foedback Feedback para acao | Nao se aplica

longa

Aviso Nao implementado

Estado do sistema Parcialmente implementado

Desfazer global Nao implementado
Cancelar /desfazer Des/fazer em objeto es- | Nao se aplica

pecifico

Abortar Operagao Parcialmente implementado

Voltar Implementado

Prevencao/correcdo de | Entrada de texto es- | Nao se aplica
erros de entrada de | truturado

usuario
Assistente Execucao Passo-a- | Nao se aplica
Passo
Preferéncias Nao Implementado
Perfil do usuario Espaco de objeto pes- | Nao se aplica
soal
Favoritos Nao se aplica
Ajuda Ajuda multinivel Nao se aplica
Agregacao de comando | Agregacdo de co- | Nao se aplica
mando

Fonte: Autores.
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Os problemas relatados pelas duplas permaneceram similares, como apresentado
na Tabela 15, sendo assim os problemas identificados pela dupla foram mantidos. Os
Capitulos 6 e 7 apresentarao as melhorias para os mecanismos de usabilidades escolhidos,

nao implementados totalmente.

4.3 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados os dados colhidos através da avaliagdo do jogo
PDG, juntamente com as revisoes em dupla e em grupo. Deste modo, trazendo a visao de
dois especialistas externos a pesquisa, mas que estao trabalhando sobre o mesmo assunto.
Portando, a revisao dos resultados em grupo trouxe maior confiabilidade na avaliacao

realizada.






65

5 Avaliacao do jogo UnH

Neste capitulo, é apresentada a avaliacao do jogo UnH, bem como os detalhes uti-
lizados nas avalia¢oes individuais e em dupla, resultando na classificacdo dos mecanismos

de usabilidade presentes no UnH.

5.1 Coleta de Dados

Neste secao sao apresentados os preparativos e detalhes das avalia¢oes individuais
e em dupla. Desta forma, é obtido como resultado a classificacdo dos mecanismos de

usabilidade no jogo UnH.

5.1.1 Preparacao

A descrigao do jogo UnH foi apresentada na Segao 2.3.1. Os casos de uso identifi-

cados no jogo estao listados a seguir:

UCO01: Cadastrar usuario.

o UCO02: Responder questoes.
« UCO03: Visualizar ranking.

o UCO04: Informagoes sobre o jogo.

As Tabelas 16, 17, 18 e 19 descrevem em detalhes cada caso de uso identificados

no jogo UnH, para orientar na avaliacdo das interfaces.

Tabela 16 — UC01- Cadastrar usuario

Identificador UCo1
Nome Cadastrar usudrio
Pré-condicgoes | Nenhuma

Fluxo principal

Usuario Sistema
1. Usuario seleciona opg¢ao comegar 3. O sistema solicita informagoes do
2. Usuario seleciona opg¢ao jogar usuario
4. Usuario insere o nome 7. O sistema cria usuario

5. Usuério seleciona personagem
6. Usuario confirma criagao de usuario

Fonte: Autores.
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Tabela 17 — UC02- Responder questoes

Identificador UucCo02

Nome Responder questoes

Pré-condigoes

Possuir usuério criado

Fluxo principal

Usuario

Sistema

1. Usuério seleciona fase desbloqueada
3. Usudrio confirma as instrugoes

5. Usuario responde a questao

7. Usuario prossegue para proxima
questao

2. O sistema apresenta instrucoes da
fase

4. O sistema apresenta uma questao

6. O sistema apresenta feedback da
resposta (em caso de erro a resposta
correta e acerto a pontuagao)

8. O sistema apresenta proxima questao

Fonte: Autores.

Tabela 18 — UCO03- Verificar ranking

Identificador UCo3

Nome Verificar ranking

Pré-condigoes

Usuario estar respondendo pergunta

Fluxo principal

Usuario

Sistema

1. Usuario seleciona a opgao comecar
3. Usuério seleciona a opg¢ao ranking

2. Sistema apresenta as op¢oes do jogo
4. Sistema apresenta o ranking do jogo

Fluxo alternativo

Usuario

|

Sistema

1. Usuario inicia uma fase
3. Usuario seleciona opc¢ao ranking

2. Sistema exibe pergunta
4. Sistema apresenta o ranking do jogo

Fonte: Autores.

Tabela 19 — UC04- Informacoes sobre o jogo

Identificador | UC04
Nome Informagoes sobre o jogo
Pré-condigoes | Nenhuma
Fluxo principal
Usuario Sistema

1. Usuario seleciona opc¢ao comecar
3. Usuario seleciona opcao sobre nds

2. Sistema apresenta as op¢oes do jogo
4. sistema exibe informacgoes sobre o

jogo

Fonte: Autores.
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Os casos de usos apresentados nas Tabelas 16, 17, 18 e 19 sao utilizados na avaliacao

no UnH, através dos fluxos definidos, é possivel realizar a avaliacao das interfaces.

5.2 Avaliacao

Para a coleta de dados, cada avaliador realizou a inspecao das interfaces, cum-
prindo o passo a passo descrito nos casos de uso. Diferentemente da avaliacao do PDG,
a avaliagdo contou somente com a avaliagao individual e em dupla, em virtude da falta
de outros especialistas para compor a avaliagao. Entretanto, sem comprometer os resul-
tados, visto a experiencia adquirida pelos avaliadores durante a avaliacao do outro jogo.

As avaliagoes realizadas estao presentes no Apéndice C.

5.2.1 Revisdo dos Resultados: Dupla (UnH)

Nesta subsec¢ao estao apresentados os resultados obtidos apds a revisao em dupla
das avalia¢oes individuais. No Apéndice C.3, contém a revisao em dupla com as respostas
e identificagoes dos problemas encontrados para cada mecanismo avaliado. A Tabela 20

contém informagoes da revisao realizada pela dupla.

Tabela 20 — Primeira revisao em dupla

Mecanismo | Joao Moacir Revisao
Interacao Parcialmente | Parcialmente | Alguns botdes mudam de opaci-
implemen- implemen- dade ao passar o mouse, porém
tado tado nao possuem confirmagao de in-
teracdo aceita. Alguns botoes e
cartoes, quando estao em foco,
nao apresentam mudancas visu-
ais. Deste modo, o mecanismo
estd implementado parcialmente.
Desfazer glo- | Nao  Imple- | Nao se aplica | O jogo nao possui tarefas de mul-
bal mentado tiplas etapas que precisam ser
desfeitas. Deste modo, nao se
aplica para este mecanismo.
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Tabela 20 — Primeira revisao em dupla

Mecanismo | Joao Moacir Revisao

Destazer Nao Imple- | Nao se aplica | O jogo nao possui uma tarefa a

especifico mentado ser desfeita ou revertida, por se

tratar de um jogo simples em que
a funcionalidade principal respon-
der questoes nao tem o intuito de
ser desfeita. Deste modo, nao se
aplica para este mecanismo.

Abortar ope- | Parcialmente | Nao  imple- | Nao é possivel abordar a operagao

ragao implemen- mentado de criar usuario. Esta operagao
tado possui a possibilidade de cance-

lamento das questoes, porém nao
a confirmagao do cancelamento.
Portanto, o mecanismo é parcial-
mente implementado.

Voltar Parcialmente | Nao se aplica | Parcialmente implementado, pois
implemen- o0 jogo possibilita voltar a estados
tado anteriores como a tela de proje-

tos, mas no cadastro de usudrio
nao é possivel a realizacao desta
acao.

Estado do sis- | Parcialmente | Nao  imple- | Ao realizar uma interacao, nao é

tema implemen- mentado informado que a informacao esta
tado sendo processada, nem mesmo

apresentacao de uma falha no sis-
tema. Sendo assim, o mecanismo
estd nao implementado.

Aviso Nao imple- | Nao  imple- | A¢oes onde os dados seriam gra-
mentado mentado vados ou alterados e tarefas que

demandam muito tempo ao usua-
rio ndo informam as consequén-
cias das agoes. O usuario nao é
informado sobre o grau de con-
sequéncia das agoes. Portanto, o
mecanismo nao estad implemen-
tado.
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Tabela 20 — Primeira revisao em dupla

Mecanismo | Joao Moacir Revisao
Informar Nao se aplica | Nao se aplica | O sistema nao possui agdes com
sobre  longa tempo de processamento maior de
acao 2 segundos. Desta forma, o meca-
nismo nao se aplica.
Entrada  de | Parcialmente | Parcialmente | O ntimero de cadastro é limi-
texto estrutu- | implemen- implemen- tado, mas a descricio nao in-
rada tado tado forma. Também permite caracte-
res como espacos. Portanto, o me-
canismo nao esta implementado.
Execucgao Nao se aplica | Parcialmente | O jogo indica informagoes incom-
passo a passo implemen- pletas sobre as etapas a serem
tado realizadas. Deste modo, o meca-

nismo estd parcialmente imple-

mentado.

Preferéncias

Nao

mentado

imple-

Nao se aplica

A aplicagdo nao coleta informa-
¢Oes suficientes do usudrio para
este mecanismo. Nao possui um
perfil reutilizavel. Portanto, este

mecanismo nao se aplica.

Espaco de ob-

jetos pessoais

Nao

mentado

imple-

Nao se aplica

A aplicagdo nao coleta informa-
¢oes suficientes do usudario para
este mecanismo, nao possuindo
um perfil reutilizavel e nao é algo
idealizado para o jogo com sim-
ples funcionalidades. Sendo as-

sim, o mecanismo nao se aplica.

Favoritos

Nao se aplica

Nao se aplica

A aplicacdo nao coleta infor-

macoes suficientes do usudario
para este mecanismo. Nao pos-
sui um perfil reutilizavel, pois nao
foi uma funcionalidade idealizada
para o jogo, com simples funci-
onalidades. Desta forma, nao se

aplica para este mecanismos.
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Tabela 20 — Primeira revisao em dupla
Mecanismo | Joao Moacir Revisao
Ajuda multi- | Nao  imple- | Parcialmente | A informacao de como realizar
nivel mentado implemen- as tarefas estao incompletas. Por-
tado tanto, estd parcialmente imple-

mentado.

Agregacao de

comando

Nao se aplica

Nao se aplica

Por se tratar de um jogo sim-
ples de perguntas e respostas, nao
possui sequéncias de agoes longas
que seja possivel a agregacao de
comandos. Desta forma, nao se

aplica para este mecanismo

Fonte: Autores.

Apos a verificagao dos resultados obtidos individualmente (Tabela C.3), foi verifi-

cado o grau de consenso obtido. A Tabela 21 apresenta, em nimeros, os dados utilizados

para o calculo do indice kappa.

Tabela 21 — Consenso primeira revisao

Joao Moacir Total
Implementado | Parcialmente implementado | Nao implementado | Nao aplica
Implementado 0 0 0 0 0
Parcialmente implementado 0 3 0 0 3
Nao implementado 0 0 4 0 4
Nao aplica 0 0 4 4 8
Total 0 3 8 4 15

Fonte: Autores.

Com os dados apresentados na Tabela 21, foi realizado o calculo de consenso entre

0s membros:

Kk = (Po— Pe)/(1 — Pe) (5.1)

Po=(0+3+4+4)/15~0.73 (5.2)

Pe = (0/15) * (0/15) + (3/15) * (3/15) + (8/15) % (4/15) + (4/15) % (8/15) ~ 0.32 (5.3)

k= (0,73 —0,32)/(1 —0,35) ~ 0,60 (5.4)
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Na primeira revisao, o coeficiente de consenso Kappa foi aproximadamente 0,60.
O consenso obtido ¢ classificado como consenso moderado, de acordo com a Tabela 134.

Desta forma, atingindo o grau de concordancia esperado pela dupla.

5.2.1.1 Resultado Revisao em Dupla

A revisao em dupla foi importante para identificar possiveis incoeréncias na revisao
individual. Na primeira revisao, foram reconhecidas algumas divergéncias nas avaliagoes

individuais. O resultado da avaliacao em grupo esté apresentado na Tabela 22.

Tabela 22 — Revisao em dupla - UnH

Familia Mecanismo Classificagao
Interacao Parcialmente implementado
Feedback Feedback para agao | Nao se aplica
longa
Aviso Nao implementado
Estado do sistema Nao implementado
Desfazer global Nao se aplica
Cancelar /desfazer Desfazer em objeto es- | Nao se aplica

pecifico

Abortar Operacao

Parcialmente implementado

Voltar

Nao se aplica

Prevengao/corregao de

Entrada de texto es-

Nao implementado

erros de entrada de | truturado

usuario

Assistente Execucgao Passo-a- | Implementado Parcial-
Passo mente
Preferéncias Nao se aplica

Perfil do usuario

Espaco de objeto pes-
soal

Nao se aplica

Favoritos

Nao se aplica

Ajuda

Ajuda multinivel

Parcialmente implementado

Agregacao de comando

Agregacao  de
mando

CO-

Nao se aplica

Fonte: Autores.

A classificacao final da dupla é apresentada na Tabela 22, onde a dupla chegou
em consenso entre todos os mecanismos. Na proxima se¢ao, serd apresentado as melhorias

para os mecanismos de usabilidades escolhidos.

5.3 Resumo do Capitulo

Neste capitulo foram apresentados os dados colhidos através da avaliacao do jogo

do UnH, juntamente com as revisoes em dupla. A avaliagdo possibilitou determinar o
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grau de implementacdo dos mecanismos no jogo. Portanto, sdo possiveis a selecao e o

planejamento das melhorias para os mecanismos selecionados.
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6 Planejamento das Melhorias nos Jogos

Neste capitulo sao apresentados os mecanismos selecionados para melhorias, as

melhorias, bem como foram arquitetadas a fim de implementar os mecanismos nos Jogos

UnH e PDG.

Com os resultados das avaliagoes dos jogos PDG e UnH, os autores selecionaram
mecanismos classificados como nao implementado ou parcialmente implementado para

propor melhorias.

6.1 Mecanismos Escolhidos

As avaliagbes indicaram que os jogos possuem deficiéncias em diversos mecanismos,
apresentando problemas semelhantes em alguns mecanismos. Sendo assim, os mecanismos

selecionados pelos autores para melhorias nos dois jogos foram:

o Interacao
« Aviso

« Estado do sistema

Além dos mecanismos indicados anteriormente, para o jogo UnH também foram

incluidos os mecanismos:

o Entrada de texto estruturado

 Execucao Passo-a-Passo

Estes mecanismos estao parcialmente implementados, onde correcoes pontuais po-

dem ser feitas para que o mecanismo seja implementado.

6.2 Arquitetando Melhorias

Os problemas encontrados nos mecanismos de usabilidade selecionados ocorrem,
em sua maioria, pela falta de apresentacao de informacoes importantes ao usuario, sejam
nos componentes botoes, modais ou caixas de textos. A seguir, estdo apresentadas as

propostas de melhorias para a implementacao total dos mecanismos selecionados para os
jogos PDG e UnH.
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6.2.1 Interacdo

Os problemas identificados nas Tabelas 41 e 114 apresentam as necessidades de

melhorias das interagoes em botoes. As melhorias para este componente foram:

o Alteracao de cores e opacidade: Oferece maior destaque ao botao que esta em

alvo.
o Texto informativo: Descreve de maneira breve a agao a ser realizada.

o Aviso: Informa ao usuario que a interagdo gerou um resultado.

6.2.2 Aviso

Os problemas identificados nas Tabelas 44 e 118 apresentam a necessidade de avisos
ao usuario ao realizar acoes que gerem consequéncia ao mesmo, como a perda de dados.
Os principais problemas foram encontrados na interacao com botoes, sendo propostas as

melhorias para estes componentes:

» Informacgoes de consequéncias: Apresenta informagoes sobre as consequéncias

geradas ao realizar a acao.

» Confirmacao da acao: E solicitado ao usuério se pretende continuar a a¢do, mesmo

sendo informado sobre as consequéncias.

6.2.3 Estado dos Sistema

Os principais problemas identificados nas Tabelas 39 e 113 apresentam a necessi-

dade na melhora dos alertas gerados pela aplicacao.

Para a proposta de melhoria, foi necessaria a atualizacao nas respostas providas
pelos servicos das aplicagoes. A seguir, foram divididas as mudancas realizadas no backend

e no frontend.

Backend:

o Identificacao de erros: Identificar, de forma de clara, qual tipo de erro acon-

teceu.

« Repassar o erro identificado: Repassar o erro, identificado com mais deta-
lhes.

Frontend:
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o Icones de carregamento: Apresenta icones ao usudrio, que indicam o sistema

esta processando.

o Alertas em erros do sistema: Apresenta uma descricao de erro ao usuario

quando ocorrer um erro no sistema.

As melhorias de estado de sistema foram implementadas para os dois jogos, pois

ambos apresentaram os mesmos problemas.

Para o jogo UnH, sao implementados mais dois mecanismos além dos apresenta-
dos anteriormente, para que a dupla também implementasse mecanismos diferentes dos
selecionados no jogo PDG. A seguir, estao apresentadas as propostas de melhorias para os

mecanismos entrada de texto estruturada e execucao passo a passo no jogo UnH.

6.2.4 Entrada de Texto Estruturada

Os problemas encontrados na Tabela 125 apresentam a necessidade de uma des-

cricao informativa sobre o preenchimento do campo e suas limitagoes.

» Informaco6es sobre a entrada: Apresentar de forma clara como preencher o campo

e suas limitagoes.

o Aviso: Apresentar mudanca visual e texto sobre inconformidade.

6.2.5 Execucdo Passo a Passo

Os problemas identificados no mecanismos Execug¢ao passo a passo, apresentados
na Tabela 127 requerem informacoes de forma clara sobre como realizar o passo a passo

de uma tarefa.

o Informac6es passo a passo: Apresentar de forma clara as informagoes de como

realizar a tarefa.

6.3 Modelagem

Nesta subsecao serao apresentadas as modelagens propostas para as solugoes des-
critas nas Subsecoes 6.2.1, 6.2.2 e 6.2.3.

Os protétipos gerados para as melhorias visam seguir ao maximo os padroes de
design da interface, estabelecidos pelos desenvolvedores dos jogos. Para a construcao dos

mesmos, utilizou-se a ferramenta Figma.
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Para os botoes dos jogos, foi criada uma padronizagao representada nas Figuras 8
e 9 através de um prototipo. Os botoes contém uma variagao na opacidade e cor, também

apresentam uma caixa de texto onde indica ao usudrio a agao a ser gerada.

Figura 8 — Prototipo botdes PDG

Botao padrao Botio em foco Botao desabilitado

Descrigio Descrigio

& Agio € Agao € Agdo
Descrigio Descrigio

Acao Agao
Descrigio

:
i

Agao

il
|
4

€ 3950 € 4 nescrig:io € Descriféo
Jogar Jogar

Descrigio

@ ‘—

Fonte: Autores.
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Figura 9 — Protétipo botdes UnH

Botioem Botéo
desabilitado

Botio Padréo

foco

e

Descrigio

Ranking

Ranking

CONF IRMAR CONF IRMAR

Fonte: Autores.

Descrigio

Os botoes ao serem clicados podem apresentar um aviso, indicando que a acao do

usuario foi aceita. A Figura 10 representa o alerta de solicitagdo aceita ao clicar em um

botao.
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Figura 10 — Protétipo alerta interacao PDG

Interacao aceita

Fonte: Autores.

Figura 11 — Protétipo alerta interacao UnH

Fonte: Autores.

Os alertas deverao ser apresentados na parte superior direita da tela, onde descre-

vem uma informagao que apresenta a confirmacao do usuario ao realizar uma acao.

As propostas representadas nas Figuras 8 a 11 implementam as solugoes listadas na
Subsecao 6.2.1, melhorando a intera¢ao. Deste modo, solucionando os problemas indicados

nas Avaliagoes dos jogos (Capitulos 4 e 5).

Para as correcoes dos problemas encontrados sobre o mecanismos de avisos, as
Figuras 12 e 13 apresentam a solicitagdo de confirmagao do usudrio ao realizar a agdo. A
solicitacao de confirmacao contem um texto de descricao, onde pode ser indicado avisos

sobre a tarefa.
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Figura 12 — Protétipo alerta de confirmacao PDG

Descrigao das consequéncias.
. Solicitagao de confirmacgéo.

i

Fonte: Autores.

Figura 13 — Protétipo alerta de confirmacao UnH

X

l Dest_:r.i.i_f&u das consequéncias.
Solicitacido de confirmacio.

Fonte: Autores.

As melhorias propostas para a implementacao do mecanismo de usabilidade Es-
tado do sistema envolvem atualizag6es no cddigo fonte dos microsservigos, para que

os avisos de falhas do sistema sejam apresentadas de maneira mais clara.

Os backends dos dois jogos nao retornam de forma clara os erros do sistema,
dificultando a apresentacao de forma clara ao usuario os erros ocorridos no sistema. Os
jogos possuem arquiteturas diferentes. Sendo assim, a padronizacao de retorno deve ser

diferente entre os jogos.

Nos microsservigos, do jogo PDG, (Backend) “persona-game-api” e “games-qa-
api”, os controllers (controladores) recebem o retorno direto dos servigos, repassando os
erros e dados de maneira arbitraria, dificultando o tratamento ao ocorrer erros. Como
proposta de melhoria para este problema tem-se a padronizacao do retorno de todos
os servicos, onde cada servigo deve retornar seguindo a estrutura estabelecida por uma

interface.
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A interface de retorno deve conter o tipo de estado, indicando o sucesso ou nao
da execucao do servico. Os erros retornados também seguiram uma estrutura padrao,
contendo uma mensagem e um codigo para o erro. Com isso, é possivel criar erros com
mensagens personalizadas, especificas para cada servigo. A estrutura de retorno e erro sao

representadas no diagrama representado na Figura 14.

Figura 14 — Diagrama de classe resposta dos servigos

<=interface>>
ServiceResponselnterface

<<interface>»

+ isSucess: Boolean Errorinterface

<ause=>

+ data: Object

+ code: Integer
+ error: Errorinterface

+ message: String

Fonte: Autores.

As controllers (controladores) receberao, por padrao dos servigos, objetos com a

estrutura definida pela interface Service Responselnterface, representada na Figura 15.

Figura 15 — Diagrama padronizagao retorno servico para controller

Controller Service
==interface==
ServiceResponselnterface

Fonte: Autores.

A estruturacao realizada implementa o principio de inversao de dependéncia do
SOLID, e o padrao de projeto comportamental template method (Método padrao), onde

é possivel ter maior controle sobre o retorno dos servigos.

No jogo UnH a arquitetura é mais simplificada, onde no controller sao realizadas
as chamadas aos métodos do repositério que realiza a comunicagdo com banco de da-
dos. Portanto, no controller é retornado o status e erro genérico provido pela biblioteca

typeorm.

Para cada método presente na controller, o retorno do corpo da requisi¢ao é pa-
dronizado, contendo os dados da requisi¢do ou erro com descricao. A Figura 16 apresenta

a padronizacao proposta.
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Figura 16 — Interface de padronizacao dos erros UnH

<<interface>> <<interface>>
ResponseBodyTemplate ErrorTemplate

+ data: Object + message: string
+ error: Object 1 ‘ + type: string

Fonte: Autores.

Com a implementacao dessas melhorias nos microsservicos Backend, é possivel
retornar ao cliente (Frontend) as possiveis falhas do sistema de maneira clara e per-
sonalizada. No Frontend, é possivel apresentar as falhas para o usudrio através dos

componentes modais, representadas nas Figuras 17 e 18.

Figura 17 — Protétipo alerta de falha no sistema PDG

A Erro do sistema

Erro:
Mensagem:

Fonte: Autores.

Figura 18 — Protétipo alerta de falha no sistema UnH

A Erro do sistema

Erro:
Mensagem:

X

Fonte: Autores.

Para representar que o sistema esta carregando ou processando uma solicitagao, foi
prototipada uma sequéncia de icones que representa o processamento do sistema, sendo

0 mesmo para ambos os jogos representados na Figura 19.
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Figura 19 — Protétipo carregamento sistema.

YD OO

Fonte: Autores.

As propostas representadas nos diagramas (Figuras 14, 15 e 16) e as prototipagoes
(Figuras 17 18 e 19) corrigem os problemas descritos para o mecanismo estado do

sistema.

Para implementacao de ajuda ao usuario em entradas de textos e informagoes
sobre limitacdes do campo, foi prototipada uma descricdo para o campo de entrada de
textos, apresentado na Figura 20. Em caso de entrada invalida, também foi prototipado

um alerta de erro, ilustrado na Figura 21, com uma descri¢ao clara do erro do usuario.

Figura 20 — Prototipo descri¢ao entrada de texto

Digite seu nome...
Informacoes sobre
entrada de texto
Fonte: Autores.

Figura 21 — Protdtipo alerta erro em campo de texto

° descrigdo erro entrada de texto

Fonte: Autores.

Os problemas apontados na Segao 6.2.4 sao corrigidos com as protipacoes apresen-
tadas nas Figuras 20 e 21. Desta forma, implementando as corre¢des para o mecanismo

entrada de texto estruturada.
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6.4 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, os mecanismos de usabilidade em que as melhorias foram propos-
tas sdo selecionados. Além disso, melhorias foram apresentadas desde a modelagem a
prototipacao dos componentes, especificando onde as implementacoes levam a melhora

no mecanismo em foco.
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7 Implementacao das Melhorias nos Jogos

Neste capitulo, os resultados das implementacoes das melhorias dos mecanismos de
usabilidade selecionados foram apresentados. As implementagoes seguem o planejamento

indicado no Capitulo 6.

As secoes 7.1 a 7.5 deste capitulo apresentam as melhorias realizadas nos compo-
nentes dos dois jogos de acordo com o mecanismo em foco. Sendo assim, imagens com
o estado anterior dos componentes sem melhorias e componentes atualizados sao expos-
tos (melhorados ou criados). Na segdo 7.6 é abordada a condugdo da dupla durante o

desenvolvimento, expondo a organizacgao, dificuldades e desafios encontrados.

7.1 Interacao

O mecanismo de usabilidade Interacao, da familia do Feed Back, tem como objetivo:
“Informar o usuario do sistema que uma interagdo do usuario foi registrada“, como apre-
sentado no Tabela 2.2. As melhorias realizadas trazem para o usuario mais informacoes

sobre a interacao realizada com os jogos.

As Figuras 22 e 24 apresentam os componentes atuais dos jogos PDG e UnH sem as
melhorias. As melhorias na interagdo destes componentes estdo apresentadas nas Figuras

23 e 27, de acordo com o planejado na Segao 6.3.

Figura 22 — PDG - Interacao sem melhorias

. Sair ( <Anterior

Jogar

Fonte: Autores.
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Figura 23 — PDG - Interacdo com melhorias

>

Ok

iniciar fase 1

Jogar voltar para questio anterior

@..

Fonte: Autores.

Figura 24 — UnH - Interacao sem melhorias

B cvoltar

0

h

Rankigg - Novo Jogo

Fonte: Autores.
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Figura 25 — UnH - Interacao com melhorias

.4

.

Confirmar cadastro

Projeto

cas | Rankigg - Novo Jogo |
- Voltar - - -
-y Visualizar ranking
Iniciar questdes

Fonte: Autores.

As melhorias na interacdo ocorreram nos botoes, cards (cartoes) e links, imple-

mentando o que foi protipado nas Figuras 8 e 9 da Se¢ao 6.3.

Os componentes dos jogos, apresentados nas Figuras 23 e 27, sofrem alteracao na
opacidade quando estao em foco, textos informativos aos botdes e mudanca de colora-
¢ao dos botoes quando desabilitados. Portanto, dando mais destaque e informacoes aos

componentes, ajudando o usudrio de forma visual sobre como interagir.

7.2 Aviso

O Aviso é um dos mecanismos da familia do Feedback, possuindo como objetivo:
“Informar o usudario sobre acao com importantes consequéncias®, apresentado na Tabela
2.2. Portanto, as melhorias realizadas tiveram como foco a implementagao de componen-
tes de alertas, para indicar que resultado da agdo pode acarretar perda de dados e/ou

Progresso.

Os jogos PDG e UnH nao possuiam componentes de avisos ao usuario, sendo
necessaria a implementagao destes componentes. As Figuras 26 e 27 mostram os novos

componentes implementados para o mecanismo aviso, como o planejado na Secao 6.3.
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Figura 26 — PDG - Aviso com melhorias

@ Questionario iniciado.

tio 1
Qnesl‘éo 1: Uma persona é um personagem ficticio, arquétipo hipotético Questao
de um grupo de usuirios reais, criada para descrever um usuirio tipico.

| Verdadeiro | | Falso l
I Realmente deseja confirmar essa
< Anterior
* agho?

Questio 5

g

(_voser ) (Lcontmar )

Fonte: Autores.

Figura 27 — UnH - Aviso com melhorias

Q Usuario criado com sucessol

9 Apelido invalido. Espaco ndo & permitido.

——
Realmente deseja inciar um
! novo jogo? vocé perdera dados
do jogo atual
ortar |
_—

Fonte: Autores.
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Para os dois jogos, foram adicionados os componentes de aviso, notificando o usué-
rio sobre interacao realizada e a coleta da confirmagao da acao, casos onde pode haver
perda de dados e/ou progresso. Os componentes prototipados estdo apresentados nas
Figuras 26 e 27 da Sec¢ao 6.3.

Foram adicionados alertas de interacdo e de confirmacoes das agoes nos jogos,
apresentados nas Figuras 26 e 27, avisando o usuario sobre suas interagoes e informagoes

de consequéncias das agoes.

7.3 Estado do Sistema

O Estado do sistema da familia do Feedback visa “Manter o usuario informado
sobre o estado do sistema‘“, apresentado na Tabela 2.2. Sendo assim, as melhorias para a
implementacdo deste mecanismo tém como foco apresentar ao usuario informacoes sobre

como o sistema se comportou com a interagao feita, como erros e excegoes.

A apresentacao do estado do sistema nao estava de forma clara ou nao estava sendo
realizada nos jogos. Portanto, sendo necessaria sua implementagao. A Figura 28 apresenta
0 aviso sobre erro nos sistema no PDG, nao sendo claro ao usuario a informacao. A Figura

29 apresenta a melhoria deste componente no PDG.

O jogo UnH nao possuia componente de aviso sobre erros no sistema. Sendo assim,

a Figura 30 apresenta a implementagao deste componente.

Figura 28 — PDG - Estado do sistema antes da melhoria

Unhandled Runtime Error

Error: Network Error

Call Stack

createError

XMLHttpRequest.handleError

Fonte: Autores.
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Figura 29 — PDG - Estado do sistema com melhoria

“]b Erro no sistema
Erro: 300
Mensagiem: Erro ao buscar Fases.

Fechar

Fase I: Conceitos sobre personas.

Fase 2: Criagdo de personas.

\

Fonte: Autores.

Figura 30 — UnH - Estado do sistema com melhoria

A Erro do sistema

Erro: 500
Mensagem: Erro ao criar usuario.

Fonte: Autores.

As Figuras 29 e 30 mostram as melhorias realizadas sobre os avisos do estado do
sistema. As melhorias apresentam de forma mais clara sobre o erro ocorrido, trazendo o
codigo do erro e a mensagem sobre o que ocorreu padronizado pelos servigos de backend.
Além disso, o icone de carregamento (loading) para indicar que o sistema esta processando

a informacao também foi adicionado.
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As prototipagoes destes componentes, que implementam o mecanismo de estado do
sistema, podem ser encontradas nas Figuras 17, 18 e 19. No jogo UnH, nao foi necessario
a inclusao do icone de carregamento, pois o jogo possui um tempo de carregamento breve.

Desta forma, o icone de carregamento nao ficaria visivel para o usuario.

7.4 Entrada de Texto Estruturada

O mecanismos Entrada de texto estruturada, da familia Prevengao/correcao de
erros de entrada de usudrio, te tém como foco “Prevencao/corregao de erros de entrada
de usuario”, como apresentado na Tabela 2.2. O jogo UnH requer que o usuério adicione
um apelido para cadastro. Portanto, a melhoria implementada visa dar mais informacoes

ao usuario para o preenchimento correto deste campo.

O jogo UnH nao apresentava as informacoes sobre limitacoes para preenchimento
de campos de textos. A Figura 31 exibe os componentes que implementam o mecanismo
Entrada de texto estruturada. No jogo PDG, nao foi planejado a implementacao deste

mecanismo por conta de o jogo nao possuir entradas de texto.
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Figura 31 — UnH - Entrada de texto estruturada com melhoria

Insiral o apelido

Apelido pode possuir
até 3 caracteres

m——

Universidade das Heuristicas © Apelido invalido. Espaco nao @ permitido.

TE

Fonte: Autores.

Como apresentado na Figura 31, foi adicionada informagao sobre como preencher
o campo de texto e mudancas visuais sobre inconformidades encontradas nos dados inse-

ridos. Portanto, auxiliando o usuario na inser¢ao de forma correta dos dados.

7.5 Execucao Passo a Passo

O mecanismo Execucao passo a passo, da familia Assistente, tem como finalidade
“Ajudar usudrios a realizar tarefas que contém diferentes passos com entradas do usuario
e corrigir tal entrada“, conforme descrito na Tabela 2.2. A atualizacao de textos infor-
mativos, complementado com as alteracoes realizadas para o mecanismo de interacao,

orientam o usudrio para o cumprimento de sua tarefa.

Informagoes sobre como realizar a tarefa em algumas paginas, como a de projetos,
nao estavam claras. Mudancas sutis nos textos, juntamente com a implementacao dos
outros mecanismos melhora a indicagdo sobre como a tarefa pode ser realizada. A figura

33 apresenta a melhoria para inicio das fases no jogo UnH.
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Figura 32 — UnH - Execugao passo a passo sem melhoria

Universidade das Heuristicas | Ranking - Novo Jogo |

i LAl — i
Aqui vocé pode avaliar os projetos! A cada projeto respondido corretamente voce pode avancar
Para o proximo! Boa sorte e bons estudos!!

Fonte: Autores.

Figura 33 — UnH - Execucao passo a passo com melhoria

Universidade das Heuristicas | Ranking - Hovo Jogo |

Bem vindo a tela de prujefusi Cliéue em um projeto desbloqueado acima e
avance para as perguntas. A cada projeto respondido corretamente vocé pode
avancar para o proximo! Boa sorte e bons estudost?

Fonte: Autores.

Na Figura 33, esta apresentada a mudanca no texto para que as informacoes da

execugao passo a passo fiquem mais claras.
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7.6 Conducdo do Desenvolvimento

Nesta secao sao descritos como foi realizada a organizacao da dupla e do cédigo

gerado, como se deu o desenvolvimento e dificuldades encontradas nas melhorias dos jogos.

Nos repositorios github, em que estao armazenados os coédigos fontes dos jogos, foi
criada a branch (ramo) “melhorias-mecanismos-usabilidade“, originada da main (princi-
pal). Com a branch de trabalho criada, a dupla iniciou as implementagoes das melhorias

planejadas na Sec¢ao 6.3.

Semanalmente, os autores se reuniam, realizando um pareamento, para nao so-
mente desenvolver as melhorias, mas discutir sobre o desenvolvido. Desta forma, tentando

seguir e/ou verificar a possibilidade de um replanejamento do que foi pensado.

As aplicagoes foram construidas com base na linguagem de programacao JavaS-
cript, sendo essa linguagem ja conhecida e utilizada pelos autores. Portanto, pode-se

entender mais rapidamente as regras utilizadas nas funcionalidades dos jogos.

A biblioteca React Js, utilizada para a construgao das interfaces graficas do PDG,
ja era conhecida pelos autores. Sendo assim, a dupla teve maior facilidade para a constru-
¢ao dos componentes e agoes no jogo PDG. Entretanto, o jogo UnH utiliza o framework
Vue.js, onde a dupla teve seu primeiro contato, levando a uma maior dificuldade de com-

preensao e implementagao.

Além das dificuldades com o framework Vue.JS, as aplicagoes realizavam a utili-
zacao de eventos, o que dificultou a captura de algumas respostas provindas das APIs
backend. Ao emitir os eventos, o bloco de instru¢ao nao aguarda o evento e os dados de

retorno. Portanto, dificultou na coleta do que foi solicitado e seu tratamento.

Apesar das dificuldades encontradas em algumas tecnologias durante o desenvolvi-
mento, as melhorias foram implementadas como planejadas. Desta forma, os mecanismos

com problemas, selecionados, foram implementados nos jogos PDG e UnH.

7.7 Resumo do Capitulo

Neste capitulo, os resultados das melhorias foram apresentados, indicando a versao
anterior e a versao aprimoradas dos componentes. Cada melhoria realizada nos jogos
foi descrita, especificando em que ponto se diferencia da versao anterior. Além disso,

informacoes sobre a organizacao e o desenvolvimento foram apresentadas.
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8 Conclusao

Neste trabalho, melhorias foram propostas na usabilidade de jogos digitais, com
foco no ensino e na aprendizagem. As melhorias na usabilidade tém como foco a imple-

mentacao de mecanismos de usabilidade para jogos.

Para propor as melhorias na usabilidade, utilizou-se de conceitos fundamentais na
area de IHC, na Segdo 2.1. Estes conceitos sao importantes para a implementacao e a

avaliacao de sistemas computacionais interativos para uso humano, como dito por Hewett
et al. (1992).

A usabilidade foi um conceito abordado na Segao de IHC (Secao 2.1), sendo este
tema o foco principal do trabalho. Na Secao 2.2, sobre mecanismos de usabilidade, a usa-
bilidade é expressada sendo decomposta em caracteristicas. Cada uma das caracteristicas
da usabilidade possui um conjunto de subtipos, nos quais foram nomeadas por Juristo,
Moreno e Sanchez-Segura (2007), como mecanismos de usabilidade. Desta forma, atin-
gindo o objetivo conhecer os conceitos sobre mecanismos de usabilidade (OE1)
(Subsecao 1.2).

Aplicar melhorias na usabilidade dos jogos é um dos objetivos deste trabalho,
implementando alguns dos mecanismos de usabilidade. Os jogos, apresentados nas Sec¢oes

2.3.1 e 2.3.2, sao jogos educacionais que abordam temas da disciplina THC.

Na Secao 3, a metodologia empregada no trabalho esta detalhada, desde a clas-
sificacao da pesquisa até como os dados devem ser coletados. Com isso, foi definido que
os jogos devem ser avaliados utilizando métodos de inspegao (Avaliagdo Heuristica), para

identificar problemas na usabilidade em relagao aos mecanismos de usabilidade.

Os jogos PDG e UnH foram avaliados por meio de inspecao seguindo a metodologia
definida na Segao 3.3. Os resultados encontrados foram revisados. No PDG (Segao 4) foi
possivel realizar a revisao em grupo, trazendo a visao de uma dupla de especialista que
trabalharam com o mesmo tema (Mecanismos de Usabilidade). Na avaliagdo do UnH
(Secao 5), nao foi possivel realizar a revisao dos resultados em grupo. Portanto, manteve

a revisao em dupla dos autores.

As revisoes em dupla e em grupo tiveram um papel importante para a identificagao
de falhas e suas corre¢oes, melhorando a confiabilidade dos dados gerados. A cada revisao
feita, calculou-se o grau de consenso dos resultados obtidos por meio do indice Kappa,

buscando alcancar o indice de concordancia minimo indiciado na metodologia.

Com a finalizagao da avaliacdo dos jogos, obteve-se a classificagdo (Segoes 3.3 e

4) dos mecanismos de usabilidade, identificando qual o grau de implementacao ou se
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sua aplicagdo nao é necessaria. Além disso, um conjunto de problemas na usabilidade
foram identificados, sendo esses problemas relacionados a cada mecanismo de usabilidade.
Sendo assim, o objetivo de Identificar necessidades de melhorias na usabilidade
em jogos digitais, com foco nos mecanismos de usabilidade (OE02) (Subsegao

1.2) foi alcangado.

A classificagao dos mecanismos indicou que varios dos mecanismos de usabilidade
da familia feedback nao estavam sendo totalmente implementados nos jogos. Portanto, os
mecanismos desta familia foram selecionados para elaboracao de propostas de melhorias.
No UnH, outros dois mecanismos além da familia do feedback foram selecionado para
melhoria. Desta forma, atingido o objetivo especifico de selecionar o mecanismos de

usabilidade que serdao implementados (OE03), descrito na Subsecao 1.2.

As melhorias corrigem as violagoes encontradas na aplicacao, implementam nos jo-
gos os mecanismos de usabilidade selecionados. No Capitulo 6, foram arquitetadas melho-
rias através de protétipos e diagramas. Portanto, foi possivel atingir o objetivo especifico
de propor e implementar melhorias de usabilidade aos jogos (OE04), Subsegao
1.2.

O objetivo geral do trabalho foi alcangado (Subsegao 1.2), pois as melhorias
geradas aprimoram a usabilidade dos jogos, por meio da implementacao de solucoes re-
ferentes aos mecanismos de usabilidade. O objetivo geral foi alcangado totalmente com a

implementacgao das solugoes de usabilidade nos jogos.

A implementagao de melhorias aos jogos PDG e UnH, com foco na usabilidade,
proporcionou a melhora nas visdes a respeito da construgao de softwares com foco na
interacao com o usuario. Os mecanismos de usabilidade era um termo desconhecido pelos
autores. Desta forma, o maior desafio foi compreender e aplicar os conceitos, avaliando e

projetando melhorias para dois jogos.

Os conhecimentos adquiridos e aplicados, durante o trabalho e todo curso de En-
genharia de Software, acrescenta de maneira positiva para as carreiras profissionais e

académicas, melhorando a qualidade de aplicagoes que serao projetadas e construidas.

8.1 Futuras Evolucoes

Os jogos PDG e UnH tiveram melhorias implementadas, neste projeto, com base
nos mecanismos de usabilidade. A partir deste trabalho é possivel a realizacao de evolu-

¢oOes, nesta se¢do sao apresentada as evolugoes identificadas.

A realizacao de testes de usabilidade para validar a melhora na usabilidade com
a implementagao dos mecanismos. Sendo assim, demonstrando que com a implementacao

dos mecanismos de usabilidade ha uma melhora na usabilidade, como apresentado por
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Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2007).

Outro ponto para evolugao seria a implementacao dos outros mecanismos, nao
implementado ou implementados parcialmente, nos jogos. Desta forma, seria aplicada
melhorias em outros mecanismos das familias: cancelar/desfazer, Prevencao/corre¢ao de

erros de entrada de usudrio, Perfil do usuario e Ajuda.

O processo de avaliacao utilizado pode ser estudado e aperfeicoado para averiguar

a possibilidade da utilizacao deste método como uma ferramenta de ensino.
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APENDICE A — Mecanismos de
Usabilidade-Tabelas de Apoio

Tabela 23 — Feedback: Estado do sistema

Identificagao
Nome: Estado do sistema
Familia: Feedback

Contexto
Quando alguma alteracao no estado do sistema ocorre,
o usudrio deve ser notificado (TIDWELL, 2005), especi-
almente quando a mudanca de estado afeta as informa-
¢oes de estado que provavelmente mudarao ao longo do
tempo (por exemplo, barra de estado em aplicativos de
janelas, trem, onibus ou horario de companhias aéreas,
displays de videocassete...)
Quando alteragoes importantes para o usuario ocorrem
ou
Quando ocorrem falhas importantes para o usuario:
- Durante a execugao da tarefa
- Porque nao ha recursos suficientes do sistema
Porque os recursos externos nao estao funcionando cor-
retamente.

Questao(oes)
1. Os estado do sistema ¢é informado ao usuario?
2. Em caso de falha do sistema, o usuario é notificado?
3. O sistema de software fornece feedback sobre os recur-
sos em caso de falhas?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)
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Tabela 24 — Feedback: Interacao

Identificacao
Nome: Interagao
Familia: Feedback

Contexto
Quando o usuario realiza um evento de interacao, como o
mouse clique, movimento do mouse, movimento de seta,
prensa de teclado, etc. o sistema deve informar ao usua-
rio que a interacao foi aceita (CORAM; LEE, 1996)
Questao(oes)

1. Ao realizar eventos com o mouse e/ou teclado o sis-
tema informa ao usuario sobre a interagao?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 25 — Feedback: Feedback para acao longa

Identificacao
Nome: Feedback para agao longa
Familia: Feedback

Contexto

Quando um processo demorado interrompe a interface
do usuéario por dois segundos ou mais.

Questao(oes)
1.Em tarefas com tempo de espera maior que 2 segundos
o usudrio é notificado sobre a agao longa?
2. As informagoes sobre as agoes longas sao atualizadas
a cada 2 segundos?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 26 — Feedback: Aviso

Identificagao

Nome: Aviso
Familia: Feedback

Contexto

Quando uma acao que tem sérias consequéncias foi
exigida pelo usuario (USABILITY..., 2007; WELIE,
2007).

Questao(oes)
1. O usuario ¢ informado sobre as consequéncias da exe-
cucao da tarefa?
2. O usuario é avisado de formas diferente dependendo
do grau de consequéncias da ac¢ao?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)
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Tabela 27 — Desfazer/Cancelar: Desfazer global

Identificagao
Nome: Desfazer global
Familia: Desfazer/Cancelar

Contexto

Ao construir um sistema altamente interativo com fun-
cionalidades multiplas e complexas

Questao(oes)
1. Em tarefas de multiplas etapas é possivel desfazer/
reverter as etapas?
2. As etapas em tarefas sao gravadas possibilitando ser
desfeitas?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 28 — Desfazer /Cancelar: Desfazer especifico do objeto

Identificagao
Nome: Desfazer especifico do objeto
Familia: Desfazer/Cancelar
Contexto
Ao construir um sistema altamente interativo com funci-
onalidades multiplas e complexas em objetos especificos
do sistema

Questao(oes)
1. Em em um objeto especifico em uma tarefa é possivel
desfazer /reverter?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 29 — Desfazer/Cancelar: Abortar Operagao

Identificacao
Nome: Abortar Operagao
Familia: Desfazer/Cancelar

Contexto

Quando o usuario precisa sair de um aplicativo ou um
comando rapidamente.

Questao(oes)
1. A aplicacao possibilita ao usuario a saida de forma
clara e imediata?
2. A tarefa possui mecanismos de cancelamento para
aborta-las?
3. Ag¢oes que levam mais de 10 segundo podem ser abor-
tadas?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)
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Tabela 30 — Desfazer/Cancelar: Voltar

Identificacao

Nome: Voltar
Familia: Desfazer/Cancelar
Contexto
Quando ha aplicativos interativos com varias etapas.
Questao(oes)
1. A aplicagao possibilita ao usuario a op¢ao de voltar a
estados anteriores nas etapas?
2. A aplicacao possibilita ao usuario a opg¢ao de voltar a
um estado de seguranga?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 31 — Prevencao/corregao de erros de entrada do usudrio: Entrada de Texto Estru-
turado

Identificacao
Nome: Entrada de Texto Estruturado
Familia: Prevencao/corregao de erros de entrada do usudrio
Contexto
Quando o sistema s6 pode aceitar entradas do usuario
em um formato muito especifico

Questao(oes)
1. O sistema de software fornece ao usudario informagoes
sobre como os dados devem ser inseridos?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 32 — Assistente: Execuc¢ao Passo a Passo

Identificacao
Nome: Execucao Passo a Passo
Familia: Assistente

Contexto
Quando um usuario nao especialista precisa executar
uma tarefa complexa pouco frequente, composta por va-
rias sub-tarefas, onde as decisoes precisam ser tomadas
em cada sub-tarefa.
Questao(oes)

1. Ao realizar tarefas com varias etapas, informagoes sao
fornecidas sobre cada etapa?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)
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Tabela 33 — Perfil de Usuéario: Preferéncias

Identificagcao
Nome: Preferéncias
Familia: Perfil de Usuario
Contexto
Quais informagoes precisam ser obtidas e especificadas
para fornecer aos usuarios o mecanismo de “preferén-
cias”.

Questao(oes)
1. O usudario consegue configurar preferéncias particula-
res a aplicagao(fontes, cores, idioma, etc.)?
2. A aplicagdo prové um conjunto de preferéncias de
acordo com perfis de usuarios?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 34 — Perfil de Usuario: Espaco de Objetos Pessoais

Identificagao
Nome: Espaco de Objetos Pessoais
Familia: Perfil de Usuério
Contexto
Quais informagoes precisam ser obtidas e especificadas
para fornecer aos usudrios o mecanismo de “espaco de
objeto pessoal”.

Questao(oes)
1. O usuario tem a possibilidade de organizar seu préprio
layout?
2. O sistema permite que isso seja feito para cada usua-
rio?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 35 — Perfil de Usuério: Favoritos

Identificacao

Nome: Favoritos
Familia: Perfil de Usuario
Contexto

Em um sistema de software navegavel, quando o sis-
tema é possivelmente grande e complexo e permite que
o usuario se mova livremente por ele de maneiras nao
suportadas diretamente pela estrutura do artefato

Questao(oes)
1. O usudrio consegue gravar os lugares(telas) que mais
visitou ou que possui maior preferéncia?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)
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Tabela 36 — Ajuda: Ajuda Multinivel

Identificacao
Nome: Ajuda Multinivel
Familia: Ajuda

Contexto
Quando o aplicativo a ser desenvolvido é complexo e
alguns usudrios provavelmente precisarao de um sistema
de ajuda completo, mas a maioria dos usuarios nao tera
tempo para usa-lo; entao, os desenvolvedores querem dar
suporte a usudrios impacientes e/ou ocasionais.
Questao(oes)
1. O sistema fornece ajuda ao usuario em tarefas?
2. Ao realizar a tarefa fornece dicas de como realiza-14?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)

Tabela 37 — Agregacao de Comandos

Identificacao
Nome: Agregacao de Comandos
Familia: Agregacdo de Comandos

Contexto

Quando os usuarios precisam repetir longas sequéncias
de agoes e quando as possiveis agoes a serem realizadas
com o artefato podem ser expressas por meio de coman-
dos, que podem ser compostos de partes menores, em
uma sintaxe semelhante a uma linguagem com regras
precisas e apreensiveis, e os usuarios sao dispostos e ca-
pazes de aprender essa sintaxe.

Questao(oes)
1. Em agoes complexas exigem comandos agregados?
2. O usuério consegue nomear um macro?

Fonte: Adaptado de Juristo, Moreno e Sanchez-Segura (2006)



B Avaliacao PDG

B.1 Revisao em dupla

Tabela 38 — Inspecao - Estado do sistema

Casos de uso

Questao(Ges) UcCo1 UC02 UCo03

O estado do sistema ¢ infor- | Parcialmente Parcialmente Parcialmente
mado ao usuério? implementado | implementado | implementado
Em caso de falha do sis- | Parcialmente Parcialmente Parcialmente
tema, o usuario é notifi- | implementado | implementado | implementado

cado?

O sistema de software for-
nece feedback sobre os recur-
sos em caso de falhas?

Nao se Aplica

Nao se Aplica

Nao se Aplica

Fonte: Autores.

Tabela 39 — Violagao - Estado do sistema

Caso(s) de uso | UC01, UC02 e UCO03
Local Em todo o sistema
Problema(s) Ao carregar as questoes de uma fase, o estado
do sistema é informado através de um icone
de maneira discreta.
Ao ocorrer uma falha do sistema a mensagem
nao ¢ clara para o usuario, erro genérico do
framework
Classificacao Parcialmente implementado | Figura(s) | Figura 34
Fonte: Autores.
Tabela 40 — Inspecao - Interacao
Questao(es) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3
Ao realizar eventos com o | Parcialmente Parcialmente Implementado
mouse e/ou teclado, o sis- | implementado | implementado

tema informa ao usuario so-
bre a interagao?

Fonte: Autores.
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Tabela 41 — Violacao - Interagao

Caso(s) de uso | UC01 e UC02

Local Em todo o sistema(Botdes)

Problema(s) O sistema fornece uma acao visual em alguns
eventos com o mouse, porém nao contém um
feedback explicativo da a¢ao, como mudancga

visual no componente ou texto explicativo.
Classificagao Parcialmente implementado | Figura(s) | Figura 35

Fonte: Autores.

Tabela 42 — Inspecao - Feedback para agoes longas

Casos de uso

ucCo1 ucCo2 ucCo3

Em tarefas com tempo de | Nao se aplica | Nao se aplica | Nao se aplica
espera maior que 2 segundos
o usuario é notificado sobre
a acao longa?

As informagoes sobre as | Nao se aplica Nao se aplica Nao se aplica
acoes longas sao atualizadas
a cada 2 segundos?

Questao(oes)

Fonte: Autores.

Para o mecanismo de usabilidade, “ Feedback para agoes longas” nao se aplica,
pois no sistema nao possui agoes com tempo de processamento maior que 2 segundos.

Nao possuindo uma tabela de violagao.

Tabela 43 — Inspecao - Aviso

Casos de uso

ucCo1 ucCo2 ucCo3

O usuario é informado sobre | Nao Imple- | Nao se aplica | Nao se aplica
as consequéncias da execu- | mentado
¢ao da tarefa?
O usuério é avisado de for- | Nao Imple- | Nao se aplica Nao se aplica
mas diferentes dependendo | mentado
do grau de consequéncias da
acao?

Questao(oes)

Fonte: Autores.
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Tabela 44 — Violacao - Aviso

Caso(s) de uso | UCO01

Local Em todo o sistema(Botdes)

Problema(s) Nao é informado ao usuério a consequéncia
das agoOes ao realizar uma tarefa. Nao possui
diferentes niveis de aviso como ao sair de uma
fase ou voltar para a questao anterior

Classificagao Néo Implementado | Figura(s) | Figura 36

Nos casos de uso, UC02 e UC03 nao se aplica, pois nao a tarefas que geram

consequéncias ao usuario.

bem simples nao possuindo tarefas complexas, onde uma etapa deve ser desfeita /revertida.

Fonte: Autores.

Tabela 45 — Inspecao - Desfazer global

Questao(oes)

Casos de uso

UcC1

ucC2

ucCs3

Em tarefas de multiplas
etapas ¢é possivel desfa-
zer /reverter as etapas?

Nao se aplica

Nao se aplica

Nao se aplica

As etapas em tarefas sao
gravadas possibilitando ser
desfeitas?

Nao se aplica

Nao se aplica

Nao se aplica

O Mecanismo de usabilidade “desfazer global” nao se aplica, pois o sistema é

Nao possui tabela de violacao.

Fonte: Autores.

Tabela 46 — Inspecao - Desfazer especifico do objeto.

Questao(oes)

Casos de uso

ucCo1

ucCo2

ucCo3

Em em um objeto especi-
fico em uma tarefa é possi-
vel desfazer /reverter?

Nao implemen-
tado

Nao se aplica

Nao se aplica

Fonte: Autores.




114 Apéndice B. Avaliagio PDG

Tabela 47 — Violacao - Desfazer especifico do objeto

Caso(s) de uso | UC01

Local Tela de questoes

Problema(s) Nas questoes é possivel voltar para questao
anterior, porem nao nao ¢é possivel refazé-la

Classificagao Néo Implementado | Figura(s) |

Fonte: Autores.

Nos casos de uso UC02 e UC03, nao possui tarefa que pode ser revertida ou

cancelada.

Tabela 48 — Inspegao - Abortar Operagao

Casos de uso

ucCo1 ucCo2 ucCos3

A aplicacao possibilita ao | Implementado | Implementado | Implementado
usuario a saida de forma
clara e imediata?

A tarefa possui mecanismos | Nao Imple- | Nao se aplica Nao se aplica
de cancelamento e confirma- | mentado
cao da acao (abortar)?
Acgoes que levam mais de 10 | Nao se aplica | Nao se aplica | Nao se aplica

segundo podem ser aborta-
das?

Questao(oes)

Fonte: Autores.

Tabela 49 — Violacao - Abortar Operacao

Caso(s) de uso | UCO01

Local Em todo o sistema (Botoes cancelar e/ou
sair)

Problema(s) Nao possui um didlogo de confirmacao do
aborto da operacao.

Classificagao Parcialmente implementado ‘ Figura(s) ‘ Figura 36

Fonte: Autores.
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Tabela 50 — Inspecao - Voltar

Casos de uso

Questdo(Ges) UC01 UC02 UC03

A aplicacao possibilita ao | Parcialmente Implementado | Implementado
usuario a opc¢ao de voltar a | implementado

estados anteriores nas eta-

pas?

A aplicacao possibilita ao | Implementado | Implementado | Implementado
usuario a opcao de voltar a

um estado de seguranga?

Fonte: Autores.

Tabela 51 — Violacao - Voltar

Caso(s) de uso | UC01
Local Em todo o sistema
Problema(s) Ao voltar para a questdo anterior o estado
da questao nao é mantido, sendo necessario
refazé-la.
Classificagao Parcialmente implementado \ Figura(s) \
Fonte: Autores.
Tabela 52 — Inspecao - Preferéncias
Questio(des) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3
O usuario consegue configu- | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao Imple-
rar preferéncias particulares | mentado mentado mentado
na aplicagao (fontes, cores,
idioma, etc.)?
A aplicagao prové um con- | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao Imple-
junto de preferéncias de | mentado mentado mentado
acordo com perfis de usua-
rios?

Fonte: Autores.
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Tabela 53 — Violacao - Preferéncias
Caso(s) de uso | UC01, UC02 e UCO03
Local Em todo o sistema
Problema(s) A aplicacao nao realiza a coleta de dados do
usuario, o usuario utilizado é gerado auto-
maticamente pela plataforma, nao possibili-
tando determinar e gravar a preferéncia do
mesmo.
Classificagao Néo implementado | Figura(s) |
Fonte: Autores.
Tabela 54 — Inspecao - Espaco de Objetos Pessoais
Questao(Ges) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3
O usuario tem a possibili- | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao Imple-
dade de organizar seu pré- | mentado mentado mentado
prio layout?
O sistema permite que isso | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao Imple-
seja feito para cada usuario? | mentado mentado mentado
Fonte: Autores.
Tabela 55 — Violagao - Espago de Objetos Pessoais
Caso(s) de uso | UC01, UC02 e UCO03
Local Em todo o sistema
Problema(s) A aplicagdao nao realiza a coleta de dados do
usuario. O usuario utilizado é gerado auto-
maticamente pela plataforma, nao possibili-
tando determinar e gravar a objetos pessoais
do mesmo.
Classificacao Néo Implementado | Figura(s) |
Fonte: Autores.
Tabela 56 — Inspecao - Favoritos
Questao(Ges) Casos de uso
ucCo1l ucCo2 ucCos3
O usuario consegue gravar | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao Imple-
os lugares (telas) que mais | mentado mentado mentado
visitou ou que possui maior
preferéncia?

Fonte: Autores.
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Tabela 57 — Violagao - Favoritos

Caso(s) de uso | UC01, UC02 e UCO03

Local Em todo o sistema

Problema(s) A aplicagao nao realiza a coleta de dados do
usuario. O usudrio utilizado é gerado auto-
maticamente pela plataforma, nao possibi-
litando determinar e gravar os favoritos do
mesmo.

Classificacao Néo implementado | Figura(s) |

Fonte: Autores.

Tabela 58 — Inspecao - Ajuda multinivel

Casos de uso
ucCo1
O sistema fornece ajuda ao | Nao
usuario em tarefas? mentado
Ao realizar a tarefa fornece | Nao
dicas de como realiza-la? mentado

Questao(oes) TCo3

Nao se aplica

ucCo2
Imple- | Nao se aplica

Imple- | Nao se aplica Nao se aplica

Fonte: Autores.

Tabela 59 — Violagao - Ajuda multinivel

Caso(s) de uso | UCO01

Local Tela de fases e questoes

Problema(s) O sistema nao oferece ajuda a diferentes ti-
pos de usuario, como dicas para execucao da
tarefa.

Classificacao Néo Implementado | Figura(s) |

Fonte: Autores.

O mecanismo Ajuda multinivel ndo se aplica aos casos de uso UC02 e UCO03, pois

sao tarefas simples que nao necessitam de ajuda.

Tabela 60 — Inspecao - Agregacao de Comandos

Casos de uso
ucCo1l

Em agoes complexas exitem | Nao se aplica
comandos agregados?
O usudrio consegue nomear | Nao se aplica
um macro?

Questao(oes) GCo3

Nao se aplica

ucCo2
Nao se aplica

Nao se aplica Nao se aplica

Fonte: Autores.
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A aplicacao PersonaDesignGame nao possui uma longa sequéncia de a¢oes em que

o usudrio precisa repeti-las. Deste modo, nao se aplica a avaliagao deste mecanismos.

Tabela 61 — Inspecao - Execucao Passo a Passo

Questao(Ges) Casos de uso

ucCo1 ucCo2 ucCo3
Ao realizar tarefas com | Nao se aplica Nao se aplica Nao se aplica
varias etapas, informacoes
sao fornecidas sobre cada
etapa?

Fonte: Autores.

A aplicacdo nao possui agoes complexas, onde o passo a passo nao possui diferentes
entradas de usuarios, que necessitam prover assisténcia ao usuario. Deste modo, nao se

aplica a avaliagao deste mecanismo.

Tabela 62 — Inspecao - Entrada de texto estruturado

Casos de uso

ucCo1 uUCo2 ucCo3

O sistema de software for- | Nao se aplica Nao se aplica Nao se aplica
nece ao usuario informacoes
sobre como os dados devem
ser inseridos?

Questao(oes)

Fonte: Autores.

A aplicagdo nao possui entradas de usuario para prevencao de erros como entradas
de textos, ou agoes complexas com mouse. Deste modo, nao se aplica a avaliacao deste

mecanismo.
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C Avaliacao UnH

C.1 Avaliacao individual: Joao
Nesta subsecao, esta apresentada a avaliagao individual do membro Joao Pedro.

Tabela 63 — Inspecao - Estado do sistema

Questao(Ges) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3 uco4
O estado do sis- | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple-
tema ¢ informado | mentado mentado mentado mentado
a0 usuario?
Em caso de falha do | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple-
sistema, o usuario ¢ | mentado mentado mentado mentado
notificado?
O sistema de soft- | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple- | Nao imple-
ware fornece feed- | mentado mentado mentado mentado
back sobre os recur-
sos em caso de fa-
lhas?
Fonte: Joao Pedro.
Tabela 64 — Violagao - Estado do sistema

Caso(s) de uso | UC01, UC02, UC03 e UC04

Local Em todo o sistema

Problema(s) Nao possui nenhuma informacao sobre o sta-

tus do sistema.
Classificagao Néo implementado | Figura(s) | Figura 34
Fonte: Joao Pedro.
Tabela 65 — Inspecao - Interacao
Questao(Ges) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3 uco4

Ao realizar eventos | Parcialmente | Parcialmente | Parcialmente | Parcialmente
com o mouse e/ou | implemen- implemen- implemen- implemen-
teclado, o sistema | tado tado tado tado
informa ao usuario
sobre a interagao?

Fonte: Joao Pedro.
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Tabela 66 — Violacao - Interagao

Caso(s) de uso | UC01, UC02, UC03 e UC04

Local Em todo o sistema

Problema(s) O sistema fornece uma agao visual em alguns
eventos com o mouse, porém nao contém um
feedback explicativo da a¢ao, como mudanca
visual no componente ou texto explicativo.
Classificagao Parcialmente implementado | Figura(s) |

Fonte: Joao Pedro.

Tabela 67 — Inspecao - Feedback para acoes longas

Questao(Ges) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3 ucCco4
Em tarefas com | Nao se | Nao se | Nao se | Nao se
tempo de espera | aplica aplica aplica aplica
maior que 2 se-
gundos o usuario é
notificado sobre a
acao longa?
As informacgoes so- | Nao se | Nao se | Nao se | Nao se
bre as agoes lon- | aplica aplica aplica aplica
gas sao atualizadas
a cada 2 segundos?

Fonte: Joao Pedro.

Para o mecanismo de usabilidade, “Feedback para agoes longas” nao se aplica,
pois no sistema nao possui acoes com tempo de processamento maior que 2 segundos.

Nao possuindo uma tabela de violagao.

Tabela 68 — Inspecao - Aviso

Casos de uso

Questao(es) UCo1 TC02 TC03 TCo4
O usuério é infor- | Nao Imple- | Nao  Imple- | Nao se aplica | Nao se aplica
mado sobre as con- | mentado mentado

sequéncias da exe-
cucgao da tarefa?

O usuario é avisado | Nao  Imple- | Nao  Imple- | Nao se aplica | Nao se aplica
de formas diferen- | mentado mentado
tes dependendo do
grau de consequén-
cias da agao?

Fonte: Joao Pedro.
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Tabela 69 — Violacao - Aviso

Caso(s) de uso | UC01 e UC02

Local Em todo o sistema

Problema(s) O usuério nao é informado sobre as con-
sequéncias geradas pela acao

Classificacao Néo Implementado | Figura(s) |

Fonte: Joao Pedro.

Nao se aplica para os casos de uso UC03 e UC04, pois ndao geram consequéncias

a0 usuario.

Tabela 70 — Inspecao - Desfazer global

Questao(Ges) Casos de uso
UucC1 ucC2 ucCs3 ucC4
Em  tarefas de | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao se aplica | Nao se aplica
multiplas  etapas | mentado mentado
é possivel desfa-
zer [reverter as
etapas?
As etapas em ta- | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao se aplica | Nao se aplica
refas sao gravadas | mentado mentado
possibilitando  ser
desfeitas?

Fonte: Joao Pedro.

Tabela 71 — Violacgao - Desfazer global

Caso(s) de uso | UC01 e UC02

Local Em todo o sistema

Problema(s) Nao ¢ possivel desfazer nenhuma acao no sis-
tema

Classificagao Nao Implementado \ Figura(s) \

Fonte: Joao Pedro.

Nao se aplica para os casos de uso UC03 e UCO04, pois nao possuem agodes que

precisam ser desfeitas.
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Tabela 72 — Violacao - Desfazer especifico do objeto

Caso(s) de uso | UC01

Local Em todo o sistema

Problema(s) Nao é possivel desfazer nenhuma agéo no sis-
tema

Classificagao Néo Implementado | Figura(s) |

Fonte: Jodo Pedro.

Nao se aplica para os casos de uso UC03 e UC04, pois ndo possuem agoes que

precisam ser desfeitas.

Tabela 73 — Inspecao - Desfazer especifico do objeto.

Questio(es) Casos de uso
ucCo1 ucCo2 ucCo3 ucCo4
Em em um objeto especi- | Nao Imple- | Nao Imple- | Nao se | Nao se
fico em uma tarefa é possi- | mentado mentado aplica aplica
vel desfazer/reverter?

Fonte: Joao Pedro.

Tabela 74 — Violagao - Desfazer especifico do objeto

Caso(s) de uso | UC01 e UCO02

Local Em todo o sistema

Problema(s) Nao é possivel desfazer nenhuma agoes espe-
cificas no sistema

Classificacao Néo Implementado | Figura(