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Abstract. Implementing usability mechanisms in serious digital games seeks to
improve the user experience. This paper evaluates usability features
implemented in three serious digital HCI games: MACteaching,
UsabilityGame, and UsabiliCity. Two evaluators evaluated the games in two
stages: the first stage consisted of an individual evaluation of the three games,
in the second stage, the two evaluators reviewed the results together. The
evaluation results show that the games UsabilityGame, MACteaching, and
UsabiliCity implement, respectively, 19, 15, and 10 of the 37 specifications of
HCI researchers regarding usability mechanisms.

Resumo. A implementacdo dos mecanismos de usabilidade em jogos sérios
digitais busca melhorar a experiéncia de uso aos usudrios. Este artigo avalia
caracteristicas de usabilidade implementadas em trés jogos sérios digitais da
drea de IHC: MACteaching, UsabilityGame e UsabiliCity. A avaliag¢do dos
jogos foi realizada por duas avaliadoras em duas etapas: a primeira etapa
consistiu em uma avaliacdo individual dos trés jogos; na segunda etapa, as
duas avaliadoras revisaram os resultados em conjunto. O resultado das
avaliacées demonstra que os jogos UsabilityGame, MACteaching e
UsabiliCity implementam, respectivamente, 19, 15 e 10 das 37 especificacoes
de pesquisadores de IHC sobre mecanismos de usabilidade.

1. Introducao

O uso de jogos como um recurso de apoio no processo de aprendizagem possibilita ao
aprendiz momentos lidicos e interativos nesse processo [S4 et al. 2007]. A dinamica e
os desafios apresentados nos jogos podem envolver e motivar os aprendizes, tornando o
processo de aprendizagem mais expressivo [S4 et al. 2007, Prensky, 2001].

Na area de jogos existe uma classificagdo intitulada Jogos Sérios (JSs). De
acordo com Dérner et al. (2016), os JSs sdo desenvolvidos com a intencao de divertir e
alcancar um objetivo caracteristico, que €, geralmente, a aprendizagem do jogador. Os
JSs podem ser utilizados na aprendizagem autodidata ou para complementar o estudo
tradicional [Sales and Antunes, 2021].

Uma drea que utiliza JSs como apoio ao ensino é a de Interacdo
Humano-Computador (IHC). Segundo o SIGCHI (1992), a disciplina de IHC aborda o
projeto, avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e, também, o estudo dos principais fendmenos que advém desse uso.
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A usabilidade € um conceito chave dentro de IHC, por ser um atributo de
qualidade em sistemas féaceis de aprender e usar [ISO-9241-210, 2019]. A preocupagio
com a usabilidade de um JS busca garantir “facilidade de aprendizagem de seu
funcionamento ao jogador que, consequentemente, compreende bem o assunto abordado
na dinamica do jogo” [Sales, Santos e Palmeira, 2022]. Para proporcionar maior
facilidade de uso em um sistema, a usabilidade pode ser implementada através de suas
diversas caracteristicas funcionais.

Diante do exposto, este trabalho objetiva analisar as caracteristicas funcionais de
usabilidade implementadas em Jogos Sérios Digitais na drea de Interacdo
Humano-Computador.

O artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 contextualiza as
caracteristicas funcionais de usabilidade utilizadas como base para a avaliacdo; a Secdo
3 descreve a metodologia utilizada na pesquisa; a Secdo 4 apresenta os resultados da
pesquisa; a Secao 5 discute os resultados; e, por fim, a Secdo 6 tece consideragdes finais
acerca do trabalho.

2. Contextualizacao da Pesquisa

Na literatura acerca de usabilidade existem defini¢des que sugerem melhorias na
interacdo entre usudrio e sistemas de software. Como exemplo, Nielsen (1993) define
cinco fatores de usabilidade que qualificam quao bem uma pessoa interage com um
sistema interativo; sdo eles: facilidade de aprendizado, facilidade de recordacio,
eficiéncia, seguranca no uso e satisfacao do usudrio.

Guias de usabilidade sdo recursos utilizados para auxiliar desenvolvedores na
criacdo de sistemas de software. Neste cendrio, o artigo de Juristo et al. (2007) apresenta
sete Caracteristicas Funcionais de Usabilidade (em inglés, Functional Usability
Features - FUFs).

Devido a variedades durante sua identificacdo, as FUFs sdo subdivididas em
mecanismos de usabilidade que, por sua vez, sdo descritas por guias de elicitacio e
especificagdo fornecidos por diversos pesquisadores da area de IHC. Cada FUF pode ser
implementada em um software por um ou mais mecanismos de usabilidade.

Juristo et al. (2007) apresentam que, dependendo da FUF, ela pode ser
implementada em um software através de 1 ou até 4 mecanismos de usabilidade,
perfazendo um total maximo de 15 mecanismos de usabilidade. Eles sdo: status do
sistema; interacdo; alerta; feedback de longa acdo; desfazer global; desfazer objeto
especifico; abortar operacdo; voltar; entrada de texto estruturada; execucdo passo a
passo; preferéncias; drea de objeto pessoal; favoritos; ajuda multinivel; e agregacao de
comando. Esses 15 mecanismos de usabilidade foram propostos para auxiliar o
desenvolvimento de um sistema web a alcancar os fatores de usabilidade descritos por
Nielsen (1993).

Na mesma dire¢do, Capilla, Carvajal e Lin (2014) apresentam um conjunto de
12 mecanismos de usabilidade para definir uma arquitetura de software e a
implementacdo de tais mecanismos em aplicativos méveis. Esse trabalho considerou
todos os mecanismos de usabilidade apresentados por Juristo et al. (2007), com exce¢do
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dos mecanismos de “Agregacdo de comando”, “Area de objeto pessoal” e “Desfazer
objeto especifico”.

Juristo et al. (2007) além de descrever e relacionar as caracteristicas de
usabilidade com os 15 mecanismos de usabilidade, também os relacionam com oS
termos e especificacdes utilizados pelos pesquisadores de IHC, que influenciam nos
fatores de usabilidade, como pode ser visto na Tabela 1.

Um exemplo de FUF é o “Feedback”, uma caracteristica funcional cujo
propdsito € manter os usudrios constantemente informados sobre o que estd acontecendo
no sistema, de forma apropriada e dentro de um prazo razodvel [Nielsen 1993, Barbosa
and Silva 2010]. Além do “Feedback”, existem outras FUFs: “Cancelar/Desfazer”,
“Prevencdo/Correcdo de erros de entrada do usuério”, “Wizard”, “Perfil de usuério”,
“Ajuda” e “Agregacdo de comando”. O detalhamento de cada uma das sete
caracteristicas funcionais pode ser encontrado em Juristo et al. (2007).

Tabela 1. Caracteristicas funcionais e mecanismos de usabilidade. Adaptado de
Juristo et al. (2007). (paginas 3 e 4)

Caflilancz:(;l:ilsc - MS::::;I;1£§ede Especificacdes de pesquisadores de THC Especli\lﬁca(;ﬁo
Status do sistema Arf':a. d~e feedback sem modelo 1
Exibicdo de status 2
Feedback de interagdo 3
Interagao Area de feedback sem modelo 4
Informar os usudrios sobre o que estd acontecendo 5
Pense duas vezes 6
Feedback Alerta Alerta 7
Indicador de progresso 8
Mostre que o computador estd pensando 9
Feedback de [Tempo para fazer outra coisa 10
longa agéo Progresso 11
Area de feedback sem modelo 12
Informar os usudrios sobre o que estd acontecendo 13
Desfazer em vérios niveis 14
Desfazer 15
Desfazer global ~ [Desfazer global 16
Permitir Desfazer 17
[Voltar um passo 18
]C;:;(;zirr/ Dei;iirl,ﬁofg 1 IDesfazer objeto especifico 19
Voltar um passo 20
Abortar operacdo  [Saida de emergéncia 21
Cancelabilidade 22
Voltar Voltar para um lugar seguro 23
[Voltar um passo 24
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Caracteristicas| Mecanismos de . ~ . N°
funcionais usabilidade Especificacdes de pesquisadores de THC Especificacio
Prevengio/ [Formuldrios, entrada de texto estruturado 25
Correciao de Entrada de text

erros de entrada ntrada de texto  |Formato estruturado 26

.. estruturada
do usuério
Entrada de texto estruturado 27
) Passo a passo 28
Wizard Execucao passo a passo
Wizard 29
) Preferéncias do usudrio 30
i Preferéncias -
Perfil de usudrio Preferéncias 31
Area de objeto pessoal |Area de objeto pessoal 32
) ) [Favoritos 33
Perfil de usuario Favoritos
Marcadores 34
Ajuda Ajuda multinivel  |Ajuda multinivel 35
3 Comando composto 36
Agregacao de Agregacdo de comando P
comando A¢des Macro 37

Cada um desses mecanismos de usabilidade pode estar relacionado com até 6
especificagdes de pesquisadores da drea de IHC', como pode ser observado na Tabela 1.
Na tabela foi adicionada uma coluna com uma numeragdo crescente para identificar
cada uma das diferentes especificacdes de pesquisadores da drea de IHC.

Nao foram encontrados na literatura trabalhos que apresentam padrdes ou
especificagdes de requisitos de usabilidade para o desenvolvimento de JSs.

Sendo assim, as especificacdes de usabilidade de Juristo et al. (2007), por
apresentarem o detalhamento de cada um dos mecanismos de usabilidade, foram
utilizadas para analisar as caracteristicas de usabilidade em JSs.

3. Metodologia

Pesquisas cientificas podem ser classificadas quanto a sua abordagem, natureza,
objetivos e procedimentos técnicos adotados. Sendo assim, considerando as definicdes
de Gerhardt e Silveira (2009), esta pesquisa € classificada como de abordagem
quantitativa, natureza bdasica e objetivo de carater descritivo. Os procedimentos técnicos
definidos para o estudo estdo detalhados nos pardgrafos seguintes.

Conduziu-se uma avaliagdo para identificar e analisar caracteristicas e
mecanismos de usabilidade em JSs digitais da drea de IHC. As avaliacOes foram
baseadas nos procedimentos de avaliacdo heuristica. A avaliacdo heuristica é
considerada um método rapido e de baixo custo em que o avaliador deve “inspecionar
sistematicamente a interface de um sistema em busca de problemas que prejudiquem a

! Todas as defini¢des contidas na Tabela 1, advindas da comunidade de IHC, nfio levam em consideracio a
dificuldade relacionada a construgdo de tais aspectos em um sistema de software; isto porque a
comunidade de IHC se preocupa com os aspectos que torna um software utilizavel, e ndo como ele serad
desenvolvido [Juristo et al. 2007].
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usabilidade” [Barbosa and Silva 2010]. Seguindo os procedimentos das avaliacdes
heuristicas, as avaliacdes foram realizadas em duas etapas:

(1) A primeira etapa consistiu na avaliacdo individual realizada por duas
avaliadoras, que sdo estudantes do curso de Engenharia de Software, ja cursaram
a disciplina de IHC e participam de um projeto de pesquisa na area de IHC. O
objetivo dessas avaliagdes foi verificar a aplicabilidade e, posteriormente, a
implementacio de cada uma das especificacdes das caracteristicas de usabilidade
definidas por Juristo et al. (2007) (Tabela 1) aplicdveis aos JSs avaliados.

(2) Apds as avaliagdes individuais, deu-se inicio a segunda etapa, no qual as duas
avaliadoras se reuniram para revisar em conjunto os resultados encontrados. O
objetivo dessa etapa foi gerar um resultado consolidado da avaliacdo dos jogos.
Apds a revisdo de cada item pelas avaliadoras, calculou-se o fator de
concordancia das avaliagdes utilizando o coeficiente Kappa.

Os JSs digitais da area de IHC avaliados foram extraidos da revisdo sistematica
da literatura conduzida por Sales e Silva (2020). Considerando que a revisdo
mencionada apresenta um conjunto de JSs digitais e ndo-digitais da area de IHC,
contemplou-se somente trés jogos — os digitais — na realizacdo da avaliacdo; foram
eles: MACteaching [Brito et al. 2016], UsabiliCity [Ferreira et al. 2014] e
UsabilityGame [Sommariva, 2012]. As caracteristicas de cada jogo avaliado sdo
apresentadas nos topicos a seguir.

3.1. MACteaching

O MACteaching [Brito et al. 2016] foi criado com o objetivo de auxiliar o processo de
ensino e aprendizagem do Método de Avaliacio de Comunicabilidade (MAC) para
alunos de cursos da drea de Computacdo. As partidas do jogo — que sdo no estilo
drag-and-drop (arrastar e soltar) — consistem em apresentar rupturas nos sistemas que
podem ser resolvidas com o MAC; para avancar no jogo, o jogador deve arrastar a
etiqueta que melhor se encaixa para a resolucao do problema apresentado. Com tempo
de partida de 2 minutos e pontuagdo atualizada a cada acerto, o objetivo € que o jogador
acerte o maior nimero de etiquetas dentro do tempo limite.

3.2. UsabiliCity

O jogo UsabiliCity, de Ferreira et al. (2014), foi desenvolvido para auxiliar o ensino e
aprendizagem de propriedades de usabilidade; baseia-se nas técnicas de Avaliacdo
Heuristica propostas por Nielsen (1993). A dinamica do jogo se passa na cidade
“UsabiliCity”, que apresenta diversos problemas de usabilidade que podem ser
resolvidas com as heuristicas de Nielsen (1993) — fazendo analogia a um sistema de
software. O jogador, no papel de inspetor, deve identificar quais heuristicas podem
solucionar os problemas da “UsabiliCity”. O jogo possui cinco fases.

3.3. UsabilityGame

O UsabilityGame [Sommariva, 2012], é no estilo simulador em 2D, e seu objetivo é
auxiliar no ensino-aprendizagem de IHC para alunos da graduagdo na darea de
informdtica. O cendrio do jogo é uma empresa ficticia em que o jogador, no papel de

509



XI Congresso Brasileiro de Informética na Educacdo (CBIE 2022)
Anaisdo XXXIIl Simpésio Brasileiro de Informética na Educagéo (SBIE 2022)

engenheiro de usabilidade, deve participar de processos de desenvolvimento de software
relacionados ao design de interacdo. O jogo € dividido em trés fases que abordam: ciclo
de vida de engenharia de usabilidade, andlise de requisitos, prototipacdo e avaliacao
heuristica.

4. Resultados

Os jogos foram avaliados de formas distintas. A avaliagdo dos jogos MACteaching e
UsabiliCity foi feita com base nos estudos de Brito et al. (2016) e Ferreira et al. (2014) e
na execucdo dos jogos, disponiveis na web, por parte das avaliadoras. Ja o
UsabilityGame foi avaliado com base nos relatos encontrados na dissertacio de
Sommariva (2012), que contempla toda a dindmica e telas do jogo, visto que o jogo ndo
esta disponivel para ser jogado.

Na primeira etapa, as avaliacdes dos trés JSs — MACteaching, UsabiliCity e
UsabilityGame —, realizadas pelas duas avaliadoras, consistiram em verificar
individualmente se cada uma das 37 especificagdes de pesquisadores da drea de IHC
poderiam ter sido implementadas a cada um dos jogos e se elas foram implementadas.
A Tabela 2 apresenta os resultados dessas avaliacdes individuais.

Tabela 2. Especificacoes de pesquisadores da area de IHC implementadas no
MACteaching, UsabiliCity e UsabilityGame

MACteaching UsabiliCity UsabilityGame
Poderiam ser Implementada Poderiam ser Implementadas] Poderiam ser |Im lementadas
Jimplementadas P s|implementadas P implementadas P
Avahladoral 31 19 27 12 34 19
Avahzadora 21 15 21 6 25 20

Apo6s a conclusdao das avaliacdes individuais, as avaliadoras se reuniram para
revisar os resultados. O objetivo dessa etapa foi refazer a avaliagdo dos trés jogos em
conjunto, com as avaliadoras expondo seus pontos de vista sobre cada especificagdo, até
que se chegasse em um consenso. A Tabela 3 exibe o resultado da avaliacdo dos jogos
MACteaching, UsabiliCity e UsabilityGame ap6s a revisdo em conjunto das avaliadoras.

Tabela 3. Resultado consolidado das avaliacdes apds consenso entre as
avaliadoras (paginas 6 e 7)

Especli\lﬁcagﬁo Especificacoes de pesquisadores de IHC tela\l/lcﬁicl:lg Uz;:’;h Uzl;;i:y
1 Area de feedback sem modelo X — X
2 Exibicdo de status X X X
3 Feedback de interagdo X X X
4 Area de feedback sem modelo X — —
5 Informar os usudrios sobre o que estd acontecendo X X X
6 Pense duas vezes X — —
7 Alerta — — —
8 Indicador de progresso NSA D NSA
9 Mostre que o computador estd pensando NSA NSA NSA
10 Tempo para fazer outra coisa NSA NSA NSA
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Especli\lﬁcagﬁo Especificacoes de pesquisadores de IHC tel:tl/[cﬁicr:lg Uz;:;h Uzl;;ﬂlety
11 Progresso NSA NSA NSA
12 Area de feedback sem modelo NSA NSA NSA
13 Informar os usudrios sobre o que estd acontecendo NSA NSA NSA
14 Desfazer em varios niveis NSA — —
15 Desfazer X X X
16 Desfazer global X — —
17 Permitir Desfazer NSA X X
18 Voltar um passo X X X
19 Desfazer objeto especifico NSA NSA —
20 Voltar um passo X X X
21 Saida de emergéncia — D X
22 Cancelabilidade — X X
23 Voltar para um lugar seguro X — X
24 Voltar um passo X X X
25 Formulérios, entrada de texto estruturado D NSA X
26 Formato estruturado — NSA X
27 Entrada de texto estruturado — NSA X
28 Passo a passo X — X
29 Wizard X — X
30 Preferéncias do usudrio — D X
31 Preferéncias X D —
32 Area de objeto pessoal NSA NSA NSA
33 Favoritos NSA NSA D
34 Marcadores NSA NSA NSA
35 Ajuda multinivel D X X
36 Comando composto NSA NSA NSA
37 Acdes Macro NSA NSA NSA

Legenda: X: Especificagdo implementada NSA: Nao se aplica ao jogo

— : Especificacdo ndo implementada D: Divergéncia entre as avaliadoras

Apesar do consenso entre as avaliadoras, a avaliacdo exibida na Tabela 3
apresentou 7 pontos de discordancia (D), o equivalente a 6,3% do resultado da avaliacio
final. Neste sentido, a FUF “Perfil de Usudrio” (N° de especificagdao 30 ao 34) contém o
maior numero de discordancias, com 3 pontos que divergem entre as classificacOes
“Especificagdo nao implementada” e “Nao se aplica ao jogo”. Em contraponto, a FUF
“Wizard” (N° de especificagdo 28 e 29) ndo apresentou nenhum tépico de divergéncia.

Ao final das avalia¢des, o UsabilityGame foi o que apresentou o maior nimero
de especificacOes das caracteristicas de usabilidade, com 19 de 26 especificacdes que
poderiam ser implementadas no jogo; o MACteaching, em segundo lugar, apresentou 15
de 21 especificacdes; por fim, o UsabiliCity apresentou o menor nimero de
especificacOes, totalizando 10 das 19 especificagdes aplicdveis a ele. A porcentagem de
especificagdes das caracteristicas de usabilidade implementadas em cada jogo é exibida
na Tabela 4.
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Tabela 4. Resumo do resultado da avaliacao final dos jogos

Especificacoes que poderiam| Especificacoes | Total de especificacées | Especificacbes nao
ser implementadas implementadas| implementadas em % | implementadas
MACteaching 21 15 71,4% 6
UsabiliCity 19 10 52,6% 9
UsabilityGame 26 19 73% 7

Na Tabela 4, exclui-se da contagem das 37 especificacdes da coluna
“Especificagdes que poderiam ser implementadas” os pontos de avaliacio onde
ocorreram divergéncias entre as avaliadoras, como também, as especificacdoes que ndo
sdo aplicdveis a dindmica de cada um dos jogos.

Finalizada a avaliacdo conjunta, iniciou-se os célculos do Kappa. Kappa de
Cohen € um coeficiente utilizado para mensurar o grau de concordancia entre avaliagdes
feitas por duas pessoas [Raadt et al. 2019, Landis and Koch, 1977, Cohen, 1960]. A
Tabela 5 apresenta os diferentes graus de concordancia interpretados de acordo com o
coeficiente Kappa encontrado.

Tabela 5. Grau de concordancia de acordo com o coeficiente Kappa. Adaptado
de Landis e Koch (1977).

Coeficiente Kappa Grau de concordincia
<0 Sem acordo
0a0,2 Insignificante
0,21 a0,4 Mediano
0,41a0,6 Moderado
0,61a0,8 Substancial
0,81a1,0 Quase perfeito

A Tabela 6 exibe os resultados dos célculos do coeficiente Kappa da avaliagao
dos JSs digitais antes e depois do consenso das avaliadoras. O coeficiente foi calculado
sobre os seguintes resultados: as comparacdes das avaliacdes individuais de cada jogo,
antes e depois do consenso; e a juncdo das avaliacdes dos trés jogos feitos em conjunto,
também antes e apds o consenso. Vale ressaltar que o coeficiente geral das avaliacdes
nao € o resultado da média simples entre os coeficientes individuais dos jogos, € sim um
novo célculo considerando a avaliacdo dos trés jogos como uma so.

Tabela 6. Coeficiente Kappa das avaliacoes antes e depois do consenso

MACteaching | UsabiliCity | UsabilityGame Geral
Antes 0,1921 0,4320 0,1572 0,2816
Depois 0,9142 0,8345 0,9561 0,9025

Levando em consideracdo a escala de forga de concordancia sugerida por Landis
e Koch (1977), o resultado do célculo do Kappa antes do consenso entre as avaliadoras
pode ser considerado mediano (Kappa < 0,41), ou seja, a conformidade entre as
avaliadoras antes do consenso era insatisfatoria. J4 o coeficiente calculado apds o
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consenso estd dentro do grau de concordancia considerado quase perfeito (Kappa >
0,81). Este resultado valida a confiabilidade da avaliacdo dos trés JSs, pois o resultado
positivo atesta que a avaliacdo feita em conjunto com as duas avaliadoras é confidvel.

Na préxima se¢ao € apresentada uma sintese da andlise dos resultados.

5. Discussoes

O UsabilityGame apresentou todas as especificacdes de mecanismos relacionadas as
FUFs de “Prevencdo de erros de entrada do usuério”, “Wizard” e “Ajuda”. Durante todo
0 jogo, o usudrio tem acesso a constantes feedbacks e esta sempre atualizado sobre seu
status na partida, abrangendo grande parte das especificagdes da caracteristica funcional
de “Feedback”. A caracteristica de ‘“Cancelar/Desfazer” também estd presente em
grande parte da execucdo do UsabilityGame, dando liberdade ao usudrio de desfazer
acdes e voltar para telas anteriores.

A FUF de “Feedback” foi a mais implementada no jogo MACteaching, com
retornos dos personagens do jogo anunciando acerto ou erro do jogador, além de um
contador do tempo restante e a pontuagdo atualizada a cada acerto. J4 a FUF
“Cancelar/Desfazer” foi implementada no jogo em forma do botdo “recomecar”
disponivel durante as partidas e telas de confirmacdo ao selecionar os botdes “sair” ou
“recomecar”. As duas especificacdes relacionadas ao “Wizard” (“Passo a Passo” e
“Wizard”) estdo presentes no jogo, em formato de tutoriais sobre as partidas e os
recursos do jogo.

A caracteristica menos implementada nos jogos UsabilityGame e MACteaching
¢ o de “Perfil de Usudrio”. No UsabilityGame, a tnica especificacio implementada
(“Preferéncias do Usudrio”) permite que usudrios administradores do jogo —
geralmente professores — alterem as configuragdes de cada fase, de acordo com a
equipe criada. J4 na tela de configuracdes do MACteaching, o usudrio pode ajustar os
efeitos sonoros e desabilitar a histéria que contextualiza o cenério do jogo, o que pode
ser relacionado a especificacdo de “Preferéncias”.

O UsabiliCity, por questdes de divergéncias entre as avaliadoras e ndo
aplicabilidade de algumas especificagdes, contém mecanismos de usabilidade de apenas
trés FUFs. A caracteristica de “Cancelar/Desfazer”, a mais utilizada no fluxo do jogo,
permite ao usudrio desfazer a selecdo das respostas de cada fase, além de disponibilizar
botdes de navegacdo entre telas.

Ainda sobre o UsabiliCity, o jogo disponibiliza tutoriais ao longo da partida para
auxiliar o jogador no entendimento da definicdo de cada heuristica de usabilidade usada
no jogo, atendendo a especificacdo de “Ajuda Multinivel”. A FUF de “Feedback” foi a
menos utilizada, retornando ao usudrio apenas a informacdo de erro ou acerto de
questdo, e indicando no mapa do jogo quais fases ja foram concluidas. Por fim, apesar
de aplicdveis, o jogo ndo apresenta nenhuma das especificacOes relacionadas ao
“Wizard”.

A caracteristica funcional de usabilidade mais implementada nos jogos foi a de
“Cancelar/Desfazer”, presente na maior parte das dindmicas dos trés JSs, garantindo ao
usudrio liberdade de navegacdo entre telas. Em contrapartida, a FUF de “Perfil de
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Usuério” foi a menos implementada nos trés jogos, que nao possuem uma area
reservada exclusivamente para preferéncias de cada usudrio, onde podem escolher e
salvar suas proprias configuragdes, como idioma, som, esquema de cores, entre outros.

A caracteristica de “Agregacdo de comando”, que estd relacionada a possiveis
recursos em um sistema de software que podem ser acessados através de um conjunto de
pequenos comandos [Juristo et al. 2007], foi considerada ndo aplicdvel aos trés jogos,
visto que as especificacdes desta caracteristica ndo sdo uteis as dinamicas dos JSs
avaliados.

6. Conclusoes

Este artigo teve como objetivo identificar e analisar caracteristicas de usabilidade em
Jogos Sérios Digitais na drea de Interacio Humano-Computador. A avaliagdo dos jogos
MACteaching [Brito et al. 2016], UsabiliCity [Ferreira et al. 2014] e UsabilityGame
[Sommariva, 2012] foi conduzida em duas etapas: avaliacdes individuais dos trés jogos
realizadas por duas avaliadoras; e reunido entre as avaliadoras para discutir e revisar os
resultados das avaliagoes.

O resultado das avaliagcdbes demonstraram que o jogo UsabilityGame
implementou 19 de 26 especificacdes das caracteristicas de usabilidade aplicaveis a ele,
com foco em disponibilizar ao jogador formas de cancelar ou desfazer acdes acidentais
ou indesejadas. Em segundo, o MACteaching apresentou 15 de 21 especificacdes, onde
destaca-se o uso de feedbacks continuos aos usudrios. Por ultimo, o Usabilicity utilizou

10 das 19 especificagdes que poderiam ser implementadas no jogo, referentes a
disponibilidade de tutoriais em todo o fluxo do jogo, por exemplo.

Avaliar a implementacdo de especificacdes relacionadas ao UsabilityGame
mostrou um limitante da pesquisa, uma vez que o jogo, que é uma aplicacdo web, ndo
possui mais hospedagem ativa. Por essa razdo, a avaliacdo foi feita apenas com base nos
relatos da dissertacdo de Sommariva (2012).

Avaliar a presenca das especificacdes relacionadas a usabilidade em Jogos Sérios
da drea de IHC é um passo na busca da melhoria da experiéncia dos usudrios nesses
jogos. Além disso, conhecer as especificacdes relacionadas a usabilidade em JSs permite
definir padrdoes que podem ser utilizados na construcdo de novos Jogos Sérios. A
identificacdo da auséncia dessas especificagdes em um determinado jogo, oferece aos
desenvolvedores do jogo sugestdes de melhorias para contribuir na eficicia do uso desse
jogo no contexto educacional e proporcionar maior atratividade aos jogadores.

Em trabalhos futuros, pretende-se definir padrdes de especificacdo relacionados
a usabilidade em JSs, e validar em um estudo de caso no desenvolvimento de JSs na
area de IHC; como também, definir um processo de avaliacdo de usabilidade como uma
estratégia de ensino na disciplina de IHC ou Requisitos de Software, em cursos de
graduacdo na drea de computacio.
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