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Abstract. The Scratch visual programming language was created in 2007 at
MIT, making it widely used worldwide. This article aims to evaluate the usability
of the language in its on-line version available on the internet. For this purpose
we used the System Usability Scale (SUS) method, created by John Brooke in
1986, which is considered one of the most reliable and valid questionnaires
to measure the perceived usability of users. Data collection was performed
through an on-line questionnaire containing 10 questions, with a scale from 1 to
5, where 1 means Strongly Disagree and 5 Strongly Agree. The results showed
a positive evaluation of users regarding the Scratch language.

Resumo. A linguagem visual de programacdo Scratch foi criada em 2007 no
MIT, tornando-se largamente utilizada no mundo inteiro. Este artigo tem como
objetivo avaliar a usabilidade da linguagem em sua versdo on-line disponivel
na internet. Para esta finalidade foi utilizado o método System Usability Scale
(SUS), criado por John Brooke em 1986, que é considerado um dos ques-
tiondrios mais confidveis e vdlidos para medir a usabilidade percebida pelos
usudrios. A coleta de dados foi realizada através de um questiondrio on- line
contendo 10 perguntas, com uma escala de 1 a 5, onde 1 significa Discordo
totalmente e 5 Concordo totalmente. Os resultados obtidos demostraram uma
avaliagdo positiva dos usudrios em relacdo a linguagem Scratch.

1. Introducao

O Scratch € uma linguagem de programacao visual desenvolvida por uma equipe do Mas-
sachusetts Institute of Technology - MIT e langada em 2007, possui uma comunidade
de usudrios espalhada por todo o mundo e conta coma mais de 42 milhdes de projetos
compartilhados. Atualmente estio registrados mais de 41 milhdes de usuédrios, sendo que
somente no Brasil sdo cerca de 506 mil [Scratch 2019]. A linguagem esta disponivel por
meio de uma plataforma Web, podendo também ser instalada em computadores pessoais
que nao possuem acesso a internet. O Scratch permite a criagdo de jogos, animagdes e
histdrias interativas digitais. Estes projetos podem ser compartilhados e modificados por
outros usudrios da plataforma [Eloy et al. 2017].

O wuso do Scratch pode possibilitar aos estudantes a criacdo de seus
proprios contetidos relacionados a sua drea curricular, com indmeras vantagens, tais
como: motivacdo, diversdo, comprometimento e entusiasmo, além de apresentar
melhorias relacionadas ao pensamento computacional e as praticas computacionais
[Séez-Lopez et al. 2016]. A linguagem possui uma interface simples e muito intuitiva,



sendo baseada no uso de blocos que sdo pecas usadas para criar os cédigos. Os blocos
conectam-se uns aos outros como pecas de um quebra-cabeca, onde cada tipo de dado
(evento, comando, valor reportado, valor booleano, ou fim do script) tem sua propria
forma especifica que se encaixam perfeitamente uns aos outros. Uma série de blocos co-
nectados sdo chamados de Scripts [Scratch 2019]. Apesar de ser bastante conhecida, nao
existem muitas pesquisas sobre sua usabilidade.

Este trabalho tem como objetivo avaliar a usabilidade da linguagem Scratch, utili-
zando o método System Usability Scale (SUS), que € uma métrica de avaliacao da usabili-
dade de sistemas computacionais, constituido por um questiondrio padronizado, conside-
rado o mais utilizado do mundo por sua praticidade e rapidez. Quando os pesquisadores
e profissionais precisam de uma medida de usabilidade, estes certamente consideram se-
riamente o uso do SUS [Lewis 2018]. Este € considerado um dos questionarios mais
confidveis e validos para medir a usabilidade percebida pelos usudrios, mesmo com a
utilizacdo de pequenas amostras [Revythi and Tselios 2019].

2. Usabilidade

Segundo [Nielsen 2006], usabilidade é um atributo de qualidade que avalia a facilidade
de uso de uma interface, sendo definida por cinco componentes:

1. Capacidade de aprendizagem: a facilidade de utilizar o sistema pela primeira vez;

2. Eficiéncia: rapidez para executar as tarefas;

3. Memorizagdo: o processo de lembrar como utilizar o sistema, aps um tempo sem
utilizar;

4. Erros: auséncia de erros apresentados pelo sistema;

Satisfacdo: design agradavel.

e

[Shackel 1986] sugere quatro critérios para a avaliacdo das tarefas sob o ponto de
vista da usabilidade:

1. Eficécia: avalia o desempenho de uma tarefa tendo como foco a andlise da veloci-
dade de execucao e quantidade de erros;

2. Aprendizagem: avalia o desempenho desde a instalagdo do produto até o inicio do
uso;

3. Flexibilidade: Avalia a capacidade de adaptacdo a novas tarefas além das ja espe-
cificadas no sistema;

4. Atitude: Avalia o desempenho com relagdo ao conforto ou satisfacdo do usudrio
ao utilizar o sistema.

[Bastien and Scapin 1993] apresentaram oito critérios ergondmicos para
construcao de interfaces de sistemas:

1. Conducdo: refere-se aos meios disponiveis para aconselhar, orientar, informar, e
conduzir o usudrio na interacdo com o computador (mensagens, alarmes, rétulos,
etc.).

2. Carga de Trabalho: esté relacionada aos elementos da interface, devido ao impor-
tante papel na reducdo da carga cognitiva e perceptiva do usudrio, possibilitando
aumento da eficiéncia do didlogo.

3. Controle Explicito: refere-se ao controle que os usudarios tem sobre o processa-
mento de suas agdes pelo sistema.



4. Adaptabilidade: capacidade do software em se comportar conforme as necessida-
des e preferéncias do usuario.

5. Gestdo de erros: compreende os mecanismos capazes de prevenir e reduzir er-
ros causados pelo sistema, além de rotinas para facilitar sua corre¢cdo quando os
mesmos ocorrerem.

6. Consisténcia: o modo que os aspectos de interface sdo mantidos em contextos
semelhantes, e se diferenciam em contextos distintos.

7. Significancia do cédigo: relacao seméantica entre os codigos e os itens ou agdes as
que eles se referem, demonstra a clareza com que os c6digos e denominagdes sao
apresentados para o usudrio.

8. Compatibilidade: € a relagdo entre as caracteristicas dos usudrios e as tarefas,
saidas e entradas do sistema.

3. Técnicas de Avaliacao de Usabilidade
Para [Cybis 2003] existem trés tipos de técnicas de avaliacdo ergondmica (Figura 1):

1. Técnicas prospectivas, que buscam a opinido do usudrio sobre a interagdo com o
sistema;

2. Técnicas preditivas ou diagndsticas, que buscam prever os erros de projeto de
interfaces sem a participacdo de usudrios;

3. Técnicas objetivas ou empiricas, que buscam constatar os problemas a partir da
obervacgdo do usudrio interagindo com o sistema.

Figura 1. Técnicas de avaliacao de usabilidade
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Fonte: [Cybis 2003]

As técnicas prospectivas estao baseadas na aplicacdo de questiondrios/entrevistas
com o usudrio para avaliar sua satisfacdo ou insatisfacdo em relagdo ao sistema e sua
operacdo. Ela mostra-se bastante pertinente na medida em que é, o usudrio a pessoa que
melhor conhece o software. Nada mais natural em buscar suas opinides para orientar re-
visdes de projeto. Este tipo de técnica pode ser empregado para aumentar a efetividade de
avaliacOes analiticas, realizadas por especialistas que diagnosticam problemas de usabi-
lidade. Apoiados pelas respostas do questiondrio de satisfagcdo, estes podem centrar suas
andlises sobre os pontos problemadticos no sistema, apontados pelo usudrio [Cybis 2003].



4. System Usability Scale (SUS)

Existem vérios questiondrios disponiveis para profissionais de usabilidade que podem
auxiliar a avaliacao da usabilidade de um produto ou servigo. Muitos destes questiondrios
sdo usados para avaliar tipos especificos de inferfaces, enquanto outros podem ser usados
para avaliar uma faixa mais ampla de tipos de inferface. A escala System Usability Scale
(SUS) é uma das que podem ser usadas para avaliar a usabilidade de uma variadade de
produtos ou servigos. As caracteristicas do SUS que tornam seu uso atrativo, sao:

e Composto de apenas dez afirmagdes: € relativamente rapido e ficil para os parti-
cipantes do estudo concluirem e para os administradores pontuarem;

e Naio proprietério: rentdvel para uso e pode ser pontuado muito rapidamente, ime-
diatamente apds a conclusao;

e Independente de tecnologia: pode ser usado por um amplo grupo de profissionais
de usabilidade para avaliar praticamente qualquer tipo de interface de usuario;

e Pontuacdo unica: variando de 0 a 100, sendo relativamente féacil de entender por
uma ampla gama de pessoas de outras disciplinas que trabalham em equipes de
projeto [Bangor et al. 2009].

No estudo realizado por [Bangor et al. 2009] os resultados de 2.324 pesquisas
do SUS em 206 testes de usabilidade coletados ao longo de um periodo de dez anos,
verificou-se que o SUS era altamente confidvel (alfa = 0,91) e ttil em uma ampla gama
de tipos de interface [Bangor et al. 2009].

O conceito de aplicar um adjetivo (bom, ruim, excelente, etc.) a usabilidade do
produto era atraente porque € familiar para a maioria das pessoas que trabalham em equi-
pes de design, independentemente de sua disciplina. Ter um ponto de referéncia familiar e
facil de entender que pode ser facilmente entendido por engenheiros e gerentes de projeto
facilita a comunicag¢do dos resultados do teste. [Bangor et al. 2009] relataram os resulta-
dos de um estudo piloto que procurou mapear adjetivos descritivos (por exemplo, bom,
péssimo, etc.) ao alcance das pontuacdes do SUS [Bangor et al. 2009].

5. Metodologia

Neste estudo foi realizada uma pesquisa exploratdria através de um formulario on-line
com objetivo de conhecer as opinides dos usudrios acerca da usabilidade da linguagem de
programacao visual Scratch. Para coleta de dados foi utilizado um questionario SUS - Sys-
tem Usability Scale composto por 10 itens, com 5 op¢des de respostas. O respondente do
questiondrio SUS assinala sua resposta numa escala Likert que varia de 1 (Discordo total-
mente) a 5 (Concordo totalmente) observado na Figura 2 [Boucinha and Tarouco 2013].

Figura 2. Exemplo de questao do SUS
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Fonte: [Boucinha and Tarouco 2013]

O questionario SUS foi construido em lingua inglesa, porém optou-se por utilizar
uma versao traduzida para o portugués conforme a Tabela 1, por ser mais adequada ao



publico alvo da pesquisa [Teixeira 2015]. A andlise dos resultados do SUS foi a soma da
contribui¢do individual de cada item. Para os itens impares deve-se subtrair 1 a resposta
do usudrio, ao passo que para os itens pares deve-se subtrair 5 a resposta do usudrio.
Depois de obter o score de cada item, soma-se 0s scores € multiplica-se o resultado por
2,5. O resultado obtido serd um indice de satisfagdo do utilizador que varia de 0 a 100
[Boucinha and Tarouco 2013]. A pesquisa pode ser classificada como descritiva. Para
[Gil 2010] uma pesquisa descritiva tem como objetivo a descricdo de caracteristicas de
uma determinada populacao, utilizando técnicas padronizadas de coleta de dados, como
questiondrios e observagao sistematica [Gil 2010].

Tabela 1. Questionario System Usability Scale traduzido para o portugués

Item | Item correspondente em portugués
1 Acho que gostaria de utilizar este produto com frequéncia
Eu acho o sistema desnecessariamente complexo
Eu achei o sistema facil de usar.
Eu acho que precisaria de ajuda de uma pessoa com conhecimentos técnicos para
usar o sistema.
Eu acho que as vérias fungdes do sistema estdo muito bem integradas.
Eu acho que o sistema apresenta muita inconsisténcia.
Eu imagino que as pessoas aprenderdao como usar esse sistema rapidamente.
Eu achei o sistema atrapalhado de usar.
Eu me senti confiante ao usar o sistema.

EENRYSIN S

O 0| | O\| L

10 | Eu precisei aprender vdrias coisas novas antes de conseguir usar o sistema.

6. Resultados

A coleta de dados foi realizada entre os dias 13/05/2019 e 11/06/2019, sendo obtidas
83 respostas ao questiondrio SUS. Esta quantidade de respondentes € 21% do tamanho
esperado da amostra, que era de 384 respostas.

A avaliagdo da usabilidade realizada pelos usudrios da linguagem Scratch por
meio do questionario SUS revelou que o média geral do SUS-Score foi de 75,27. Este
indicador mostra que a linguagem possui uma boa usabilidade [Teixeira 2015].

7. Consideracoes finais

Este trabalho teve como objetivo avaliar a usabilidade da linguagem Scratch, utilizando
o método System Usability Scale (SUS). O resultado encontrado com a aplicagao do
questiondrio SUS na avaliacdo da usabilidade da linguagem Scratch na percep¢ao do
usudrio, teve como classificagdo o status de bom, por ter alcancado a pontuacao de 75,27
[Bangor et al. 2009]. Permitindo inferir que a linguagem Scratch atende as necessidades
de seus usudrios quanto a usabilidade.

Embora a aplicagdo do questiondrio SUS tenha sido amplamente divulgada nos
meios de comunicagdo digitais, a amostra coletada pode ser considerada pequena diante
do nimero de usudrios brasileiros da linguagem Scratch. Sendo fundamental a realizagdo
de novos estudos para a ampliacdo da amostra e confirmagdo do resultado encontrado,



permitindo uma melhor andlise e discussdo deste tema. Podendo ainda ser utilizados ou-
tros questiondrios gratuitos na avaliacdo, tais como: After Scenario Questionnaire (ASQ)
da IBM e Usefulness, Satisfaction and Ease of Use (USE).
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