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Abstract. The teaching and learning process about usability evaluation
methods can be a challenging task. Seeking alternative ways to this process,
this paper presents the development of a educational physical game entitled
“Desvendando as Heuristicas de Nielsen”. This game was developed in a clas-
srom by undergraduate students, supported by the professor of the discipline
and aims to help students in the teaching-learning process about the Heuristic
Evaluation method. In order to offer greater dynamism to the players, the game
has the style based in the game “Imagem e Acdo”. It is expected that the game
will be widely used and that it can engage students in the Heuristics Evaluation
study.

Resumo. O processo de ensino e aprendizagem sobre métodos de avaliagdo
de usabilidade pode ser uma tarefa desafiadora. Buscando formas alternativas
para este processo, este artigo apresenta o desenvolvimento de um jogo fisico
educacional intitulado “Desvendando as Heuristicas de Nielsen”. O jogo foi
desenvolvido em sala de aula por estudantes de graduacdo, apoiados pela pro-
fessora da disciplina e tem como objetivo auxiliar estudantes no processo de
ensino-aprendizagem acerca do método de Avaliacdo Heuristica. De maneira
a oferecer um maior dinamismo para os jogadores, segue-se o estilo do jogo
“Imagem e Acdo”. Espera-se que o jogo seja amplamente utilizado e possa
engajar estudantes nos estudos sobre a Avaliacdo Heuristica.

1. Introducao

Vivemos na era da informagdo, com um constante processo de mudangas e inovagoes.
Assim, os profissionais da drea de tecnologia devem possuir conhecimentos de diversas
técnicas, ferramentas e métodos para o desenvolvimento de aplicacdes que cumpram as
necessidades dos usudrios, sendo a esfera de Interacdo Humano-Computador (IHC) uma
das mais importantes nesse ramo, principalmente nas questdes relacionadas a usabilidade
[de Sales and e Silva 2020].

Segundo Nielsen (1993), “a usabilidade se aplica em todos os aspectos de um sis-
tema em que um humano interage”. Dessa forma, avaliar a usabilidade de um sistema
€ uma tarefa fundamental, existindo diversas maneiras de realiza-la. Motivados por esse
cendrio, o objetivo do presente trabalho € apresentar o desenvolvimento de uma ferra-
menta para o ensino em IHC, focando em um método de avaliacdo de interfaces, com
base nas heuristicas de Nielsen.

O trabalho esta estruturado como segue: a se¢do 2 apresenta uma contextualizagao
do projeto, com a descri¢ao dos conceitos de usabilidade, as heuristicas de Nielsen e o



processo de avaliacdo de interface; a secdo 3 expde o processo adotado para o desenvol-
vimento do jogo educacional; a se¢@o 4 detalha os resultados obtidos; seguida pela se¢ao
5, que conclui este trabalho.

2. Contextualizacao

Visando alcangar algum objetivo no sistema, um usudrio interage com uma interface, seja
de maneira fisica, perceptiva ou conceitual [Klock et al. 2016]. Dessa forma, € necessério
assegurar que essa interacdo ocorra da melhor maneira possivel, o que esta relacionado
com a usabilidade do sistema.

A usabilidade nao consiste em uma Unica propriedade de uma interface de usuario,
possuindo diversos componentes que estdo relacionados com a facilidade de aprendizado,
a eficiéncia do uso, a facilidade de lembrar como utilizar o sistema, a baixa quantidade de
erros e a satisfacao do usudrio [Nielsen 1993].

Segundo o diciondrio Priberam [Priberam 2022], heuristica € um “método que
pretende levar a inventar, descobrir ou a resolver problemas”. De maneira geral, as
heuristicas sdo baseadas em conhecimentos empiricos, dessa forma, sdo fortemente envi-
esadas sob a visdo do observador sobre o mundo.

A Avaliacdo Heuristica ¢ um método de IHC criado para encontrar problemas
de usabilidade durante um processo de design interativo, auxiliando os avaliadores es-
pecialistas a inspecionar de forma sistematica a interface [Nielsen and Molich 1990,
Barbosa et al. 2021]. Por ser um método de inspecdo, a Avaliacdo Heuristica foi pro-
posta como uma alternativa de avaliagcdo rapida e de baixo custo. Para isso, ela tem como
base um conjunto de diretrizes de usabilidade, que descrevem caracteristicas desejiveis
da intera¢do e da interface, chamadas por Nielsen de heuristicas [Barbosa et al. 2021].

Um ponto positivo deste método é que como ndo € necessdrio utilizar o sis-
tema em sua totalidade, é possivel realizar essa tarefa até mesmo em protétipos ndo im-
plementados [Nielsen 1993]. As dez heuristicas de Nielsen sdo amplamente usadas e
referenciadas como em [Nielsen 1993, Rosa et al. 2015, da Cruz and Soares Neto 2015,
Barbosa et al. 2021]:

* Visibilidade do estado do sistema: a interface deve informar o usudrio constante-
mente e rapidamente sobre o estado do sistema;

* Equivaléncia entre o sistema e o mundo real: os conceitos, termos e elementos de
interface devem ser expressados de forma familiar ao usudrio;

* Controle e liberdade do usudrio: o usudrio deve poder cancelar uma tarefa em
andamento ou voltar para um estado anterior, tendo controle sobre o sistema;

 Consisténcia e padronizacdo: deve-se seguir um padrdo de icones, simbolos e de
palavras em todo o sistema;

* Prevencdo de erros: o sistema deve possuir mecanismos de avisos sobre as con-
sequéncias das acdes dos usudrios, para evitar erros;

* Reconhecimento em vez de memorizagdo: instrugdes para o uso do sistema devem
ser oferecidas para nao sobrecarregar a capacidade de memorizagao do usuario;

* Flexibilidade e eficiéncia de uso: o sistema deve atender a usudrios novos e expe-
rientes, possuindo diversas opcdes para acessar uma mesma funcionalidade;

» Estética e design minimalista: a interface deve ser simples e objetiva, contendo
apenas o relevante, de forma agradavel,;



* Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e recuperar acdes erradas: as men-
sagens de erros devem ser simples, indicando o problema e as possibilidades de
solucoes;

* Ajuda e documentacdo: o sistema deve oferecer informacdes acerca de todas as
acoes possiveis, de forma facil de procurar e com passos definidos sobre o que
deve ser feito.

As atividades principais envolvidas no método de avaliagdo heuristica sdo a (1)
Preparacdo, (2) Coleta de dados, (3) Interpretacdo, (4) Consolidacdo dos resultados e (5)
Relato dos resultados. Mais detalhes de como cada etapa € realizada podem ser observa-
dos em [Barbosa et al. 2021].

Neste contexto, este trabalho visa apoiar o ensino do método de avaliacio
heuristica de Nielsen, por meio do desenvolvimento de um jogo educacional, que sera
melhor detalhado nas proximas secoes.

3. Metodologia

O presente trabalho se desenvolveu durante uma atividade proposta na disciplina de
Interacdo Humano-Computador, com o objetivo de conceber uma inovagdo que auxili-
asse no ensino de algum conteudo da area. Os estudantes da disciplina foram divididos
em equipes, onde cada grupo era responsavel pela elaboracdo de um projeto diferente.

A disciplina de IHC possui 72 horas, com 4 créditos, para estudantes do Bacha-
relado em Ciéncia da Computacdo. A disciplina conta com 3 trabalhos principais, sendo
este trabalho dentro da etapa Avaliacdo de Interfaces. A duragdo dessa atividade proposta
foi de quatro semanas. A principal abordagem educacional utilizada para a realizacdo
deste trabalho foi a Abordagem baseada em Projetos (ABP). A ABP ¢ uma metodologia
de ensino pela qual os estudantes adquirem conhecimentos e habilidades trabalhando por
um longo periodo de tempo para investigar e responder a uma questao, um problema ou
um desafio auténtico, envolvente e complexo [Mattar 2017]. A ABP utiliza atividades em
grupo focadas em capturar a ateng¢do dos estudantes por meio de problemas do mundo
real. Esta abordagem desenvolve no estudante independéncia e engajamento devido a
forma como as atividades trabalham a construcio de conhecimento, desenvolvendo ainda
pensamento critico, colaboracdo e comunicacdo. Na ABP o objetivo de ensino € alcangar
um alto grau de aprendizado por meio de pesquisas profundas e atividades praticas, sendo
estas as responsdveis pelo desenvolvimento e o desempenho do estudante.

A metodologia utilizada buscou priorizar o desenvolvimento sincrono em sala de
aula, porém, também suportado por reunides extra-classe entre estudantes e atividades
assincronas, todas apoiadas pela professora da disciplina. Com base nisso, para a criacao
do conceito do jogo, utilizou-se de brainstorms para a geracao de ideias que foram avali-
adas com base na possibilidade de finaliza¢do do projeto dentro do tempo disponivel.

ApOs isso, seguiu-se a etapa de pesquisa bibliografica e aprofundamento do
contetdo por parte das equipes, realizada nas primeiras duas semanas e que ocorreu de
maneira assincrona. Visando alinhar os dados encontrados, todas as referéncias obtidas
foram colocadas em um arquivo compartilhado, onde era possivel ter uma visdo geral do
que seria abordado no jogo.

O estilo final do jogo, suas regras e a sequéncia de atividades que ocorrem em cada



rodada foram definidos em um outro encontro. Neste momento, houve a participacao
da professora da disciplina, que auxiliou nos ajustes de detalhes referentes a acdes dos
jogadores.

Entdo, iniciou-se a etapa de criagdo dos materiais do jogo, com a geracdo de
explicacOes resumidas de cada uma das heuristicas, além da concep¢do de cartdes com
situacOes que descreviam o ndo cumprimento de alguma heuristica em uma interface, e a
composi¢do de um manual que explicasse o funcionamento do jogo.

Ainda, foram realizadas diversas rodadas de avalia¢cdo com toda a equipe, com a fi-
nalidade de verificar se o jogo, além de reforcar algumas habilidades necessérias em uma
Avalia¢do Heuristica, tais como o reconhecimento do uso de heuristicas nas interfaces,
também consistia em uma maneira divertida de estudar o contetido. Por fim, reuniu-se
todas as referéncias e materiais gerados para a elabora¢do de um documento que apresen-
tasse todo o processo realizado, com a posterior apresentacao do projeto.

4. O jogo

Com o intuito de auxiliar no processo de ensino e aprendizagem sobre o método de
Avaliacdo Heuristica de Nielsen, desenvolveu-se um jogo fisico educacional, com o0 nome
de “Desvendando as Heuristicas de Nielsen”, que foi baseado no conhecido jogo “Ima-
gem e A¢do”.

O jogo deve ser jogado por dois ou até seis jogadores, sendo recomendado para
maiores de doze anos e com duragdo estimada de uma hora. Ele é composto de varias
rodadas e, inicialmente, os jogadores escolhem uma ordem de turnos de quem serd o
desenhador. Assim, em cada rodada um jogador € o desenhador e os outros se tornam os
“adivinhadores”.

A pessoa que ird desenhar pega uma carta de situagcdo, dentre as quarenta exis-
tentes, e tem como objetivo desenhar uma interface que retrata o problema descrito, de
maneira que todos os adivinhadores consigam descobrir qual a heuristica violada. Ja
os adivinhadores, devem analisar o que foi desenhado, com base nos cartdes com as
explicagdes das heuristicas, e escrever o seu palpite em uma folha, que seréd lida apds
o término do tempo da rodada.

O desenhador pontua quando todos os “adivinhadores” acertarem a heuristica vi-
olada e o “adivinhador” pontua quando seu palpite estd correto. Ao pontuar, o jogador
conquista a heuristica da rodada e a primeira pessoa a obter cinco heuristicas diferentes é
declarado o vencedor do jogo.

O jogo se encontra em sua primeira versao funcional e € constituido de um manual
com o detalhamento das regras, as descri¢des das situagdes a serem desenhadas, como
exemplificado na Figura 1, e os cartdes que descrevem as dez heuristicas, vide a Figura 2.

Além disso, também foram realizadas rodadas de avaliac¢des iniciais do jogo, bus-
cando verificar se o objetivo do trabalho havia sido cumprido. Para isso, um membro da
equipe foi definido como o condutor do teste, coordenando sua execugao, e a cada rodada
um membro da equipe foi escolhido para desenhar e os outros participaram como “adi-
vinhadores”, como na Figura 3. Jogaram-se trés rodadas e, com base nos comentarios
realizados, apresentou-se resultados preliminares promissores, com uma opinido positiva
quanto a experiéncia geral.



S DESVENDANDO AS
SITUACAO 1 HEURISTICAS DE
NILSEN

H1 - VISIBILIDADE DO SISTEMA

O usuario clicou em instalar e
apareceu apenas a mensagem
"instalando”

Figura 1. Situagao 1 do jogo

‘ DESVENDANDO AS
HEURISTICA 1 HEURISTICAS DE

NILSEN

VISIBILIDADE DO
ESTADO DO SISTEMA

O usuério sempre devera ser informado o que esta
acontecendo.

Figura 2. Heuristica 1 do jogo

Figura 3. Rodada de avaliacao inicial do jogo

Dessa forma, cada rodada do jogo visa reforcar as habilidades de entendimento
das heuristicas, abstracdo da situacdo e andlise da interface, atividades utilizadas em uma
avaliacdo heuristica real.

5. Consideracoes finais

A avaliacdo de interfaces € uma etapa muito importante no desenvolvimento de novas
aplicagdes, sendo a Avaliacdo Heuristica um método utilizado na inddstria. Assim, o



presente trabalho apresentou o desenvolvimento de uma ferramenta para o ensino deste
método. Para isso, utilizou-se de brainstorms para a criacdo de ideias, sendo optado por
um jogo no estilo “Imagem e Acao”, no qual os jogadores devem analisar as interfaces
desenhadas e adivinhar qual a heuristica que nao estd sendo seguida.

O jogo “Desvendando as Heuristicas de Nielsen” e todos os materi-
ais necessdrios para joga-lo, tais como regras, cartas e explicacoes, estdo dis-
poniveis de forma aberta e gratuita em: https://drive.google.com/drive/folders/1-
08Bg3JdOK1CjGzcVnzaJHESW4k7EkpL ?usp=share_link.

Apesar do jogo ter sido testado em sala de aula, ele ainda deve ser avaliado de
forma mais ampla. Dessa forma, como sugestdo para trabalho futuro, é necessério a
aplicacao do jogo com um publico diferente, buscando descobrir se ele realmente pode
ser utilizado como um artefato educacional nas disciplinas de graduacado da area de IHC.
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