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RESUMO 

 

A Avalia«o Heur²stica ® um m®todo de inspe«o bastante utilizado para avaliar a usabilidade 

de sistemas interativos. Entretanto, a frequente discrep©ncia existente entre as classifica»es de 

severidade individuais, atribu²das pelos avaliadores aos problemas encontrados, ® um dos 

problemas que prejudicam a validade e a confiabilidade desse m®todo. Assim, alguns estudos 

aplicaram a Avalia«o Heur²stica Colaborativa para reduzir os impactos desse problema. Uma 

dessas propostas ® o G4H (Game for Heuristic Evaluation), uma gamifica«o desenvolvida no 

formato de um jogo de cartas para motivar e engajar os diferentes avaliadores durante a tarefa 

de consolida«o dos resultados da Avalia«o Heur²stica. Contudo, essa gamifica«o foi 

projetada para apoiar somente as heur²sticas de usabilidade de Nielsen. Considerando esse 

contexto, o presente trabalho apresenta o G4NHE (Game for aNy Heuristic Evaluation), uma 

gamifica«o gen®rica criada para permitir a aplica«o do G4H com qualquer conjunto de 

heur²sticas de usabilidade. Para isso, v§rios conjuntos de heur²sticas de usabilidade foram 

selecionados e analisados, a fim de identificar caracter²sticas comuns e diferentes, que por sua 

vez, possibilitaram descobrir quais adequa»es s«o necess§rias para adaptar o G4H ¨s 

caracter²sticas identificadas. Logo, foram elaboradas as solu»es gen®ricas para essas 

adequa»es, originando o G4NHE e o seu guia de especializa«o. Para validar a proposta, foram 

aplicados dois estudos experimentais. O objetivo da primeira valida«o foi avaliar a efetividade 

do guia de especializa«o, enquanto que o intuito da segunda valida«o foi avaliar a aceita«o 

das novas regras propostas. A partir da percep«o dos usu§rios participantes, pode-se concluir 

que o G4NHE permite uma rica e efetiva discuss«o sobre os problemas encontrados em uma 

Avalia«o Heur²stica, aumentando a motiva«o dos avaliadores. Entretanto, tamb®m ficou 

percept²vel a dificuldade em compreender e executar as atividades do guia de especializa«o, e 

ainda a falta de informa»es nas novas regras, que ocasionaram d¼vidas durante as rodadas da 

gamifica«o. Finalmente, as sugest»es de melhorias obtidas na avalia«o experimental foram 

consideradas para gerar uma vers«o refinada do G4NHE e do seu guia de especializa«o, o que 

envolveu os conjuntos de regras existentes. 

Palavras-chave: Avalia«o Heur²stica. Avalia«o Heur²stica Colaborativa. Heur²sticas de 

Usabilidade. Gamifica«o. Jogo de Cartas. 



 

ABSTRACT 

 

Heuristic Evaluation is an inspection method widely used to evaluate the usability of interactive 

systems. However, the common discrepancy between individual severity ratings, attributed by 

evaluators to problems found, is one of the problems that impair the validity and reliability of 

this method. Thus, some studies applied Collaborative Heuristic Evaluation to reduce the 

problem impacts. One such proposal is G4H (Game for Heuristic Evaluation), a gamification 

developed as a card game to motivate and engage the different evaluators during the Heuristic 

Evaluation results' consolidation task. Although, this gamification was designed to support only 

the Nielsenôs usability heuristics. Considering this context, the present work presents G4NHE 

(Game for aNy Heuristic Evaluation), a generic gamification developed to allow the use of G4H 

with any usability heuristics set. For this, several usability heuristics sets were selected and 

analyzed to identify common and distinct characteristics, which, in turn, made it possible to 

find out which adaptations are necessary to adapt G4H to the characteristics identified. 

Therefore, the generic solutions for these adaptations were created, originating the G4NHE and 

its specialization guide. To validate the proposal, two experimental studies were applied. The 

purpose of the first validation was to evaluate the specialization guide effectiveness, while the 

purpose of the second validation was to evaluate the proposed new rules acceptance. From the 

perception of the participating users, it can be concluded that the G4NHE allows a rich and 

effective discussion about the problems found in a Heuristic Evaluation, increasing the 

evaluators' motivation. However, it was also apparent the difficulty in understanding and 

performing the specialization guide activities, as well as the lack of information in the new 

rules, which caused doubts during the gamification rounds. Finally, the improvements 

suggestions obtained in the experimental evaluation were considered to generate a refined 

version of the G4NHE and its specialization guide, which involved existing rules sets. 

Keywords: Heuristic Evaluation. Collaborative Heuristic Evaluation. Usability Heuristics. 

Gamification. Card Game. 



 

LISTA DE FIGURAS 

 

Figura 1 - Seis passos para projetar uma gamifica«o ............................................................. 29 

Figura 2 - Ciclo de atividade do G4H....................................................................................... 36 

Figura 3 - Ciclo dos procedimentos metodol·gicos ................................................................. 43 

Figura 4 - Processo de sele«o das publica»es ....................................................................... 48 

Figura 5 - Ciclo de atividade adaptado do G4H sem a classifica«o de severidade................. 61 

Figura 6 - Ciclo de atividades do guia de especializa«o ......................................................... 64 

Figura 7  - Compara«o entre as cartas criadas pelo pesquisador e pela participante P1 ......... 79 

Figura 8 - a) Carta criada pelo pesquisador b) Carta criada pelo participante P2 c) Carta criada 

pelo participante P3 d) Carta criada pela participante P4 ......................................................... 89 

Figura 9 - Vers«o refinada do ciclo de atividade referente ao conjunto de regras com grau de 

severidade ............................................................................................................................... 120 

Figura 10 - Vers«o refinada do ciclo de atividades do guia de especializa«o ....................... 124 

 



 

LISTA DE GRĆFICOS 

 

Gr§fico 1 - Quantidade de heur²sticas propostas por cada conjunto de heur²sticas ................. 50 

Gr§fico 2 - Ocorr°ncia das informa»es dos modelos de especifica«o para cada conjunto de 

heur²sticas ................................................................................................................................. 51 

Gr§fico 3 - N¼mero m²nimo e m§ximo de especialistas que participaram da Avalia«o 

Heur²stica .................................................................................................................................. 53 

 

  



 

LISTA DE QUADROS 

Quadro 1 - Atividades e tarefas do m®todo de Avalia«o Heur²stica ....................................... 24 

Quadro 2 - Cartas de heur²sticas do G4H ................................................................................. 34 

Quadro 3 - Cartas de severidade do G4H ................................................................................. 35 

Quadro 4 - Cartas de pontua«o do G4H .................................................................................. 35 

Quadro 5 - Compara«o dos trabalhos relacionados com o presente trabalho ......................... 42 

Quadro 6 - Conjuntos de heur²sticas de usabilidade selecionados ........................................... 48 

Quadro 7 - Formul§rio de coleta de dados das publica»es cient²ficas .................................... 49 

Quadro 8 - Correspond°ncia entre os conjuntos de heur²sticas e os dom²nios de aplica«o .... 50 

Quadro 9 - Classifica«o de severidade utilizada no experimento de cada conjunto de 

heur²sticas ................................................................................................................................. 52 

Quadro 10 - Modelos gen®ricos de cartas de heur²sticas.......................................................... 57 

Quadro 11 - Novas vers»es da carta de heur²stica para n«o viola»es ..................................... 57 

Quadro 12 - Novas cartas de pontua«o ................................................................................... 58 

Quadro 13 - Novas cartas de severidade .................................................................................. 58 

Quadro 14 - Novas vers»es da carta de renegocia«o .............................................................. 59 

Quadro 15 - Heur²sticas de Usabilidade para Avaliar Sistemas Ub²quos (HUbis) ................... 67 

Quadro 16 - Cartas de heur²sticas para as HUbis ..................................................................... 69 

Quadro 17 - Dados dos participantes da primeira etapa da avalia«o experimental ................ 73 

Quadro 18 - Trecho retirado do guia das heur²sticas criado pela participante P1 .................... 81 

Quadro 19 - Trecho retirado do guia das heur²sticas criado pelos participantes P2, P3 e P4 ... 93 

Quadro 20 - Dados dos jogadores participantes da segunda etapa da avalia«o experimental

 ................................................................................................................................................ 102 

Quadro 21 - Vers«o refinada dos modelos gen®ricos de cartas de heur²sticas ....................... 114 

Quadro 22 ï Vers«o refinada da carta de n«o viola«o........................................................... 115 

Quadro 23 - Vers«o refinada das cartas de severidade ........................................................... 115 

Quadro 24 - Vers«o refinada das cartas de pontua«o ............................................................ 116 

Quadro 25 - Vers«o refinada da carta de renegocia«o........................................................... 116 

Quadro 26 - Carta de heur²stica referente ¨ primeira heur²stica de Nielsen ........................... 125 

 

 

 



 

LISTA DE TABELAS 

 

Tabela 1 - N¼mero de problemas e pontos alcanados por cada jogador ............................... 105 
 

 

 



 

LISTA DE ABREVIATURAS E SIGLAS 

 

CHE Collaborative Heuristic Evaluation 

ERP Enterprise Resource Planning 

FRAGGLE FRamework for AGile Gamification of Learning Experiences 

G4H Game for Heuristic Evaluation 

G4H-UBITICS Game for Heuristic evaluation using UBIquitous heurisTICS 

G4NHE Game for aNy Heuristic Evaluation 

HUbis Heur²sticas de Usabilidade para Avaliar Sistemas Ub²quos 

IHC Intera«o Humano-Computador 

MAC M®todo de Avalia«o de Comunicabilidade 

PDF Portable Document Format 

SMASH SMArtphone's uSability Heuristics 

TICs Tecnologias de Informa«o e Comunica«o 

UHS Usability Heuristics Sets 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 

SUMĆRIO 

 

1 INTRODU¢ëO ................................................................................................. 18 

2 FUNDAMENTA¢ëO TEčRICA .................................................................... 22 

2.1 Avalia«o Heur²stica ......................................................................................... 22 

2.2 Gamifica«o ....................................................................................................... 27 

2.3 Game for Heuristic Evaluation (G4H) .............................................................  31 

2.3.1 Configura«o inicial .......................................................................................... 33 

2.3.2 Cartas .................................................................................................................. 33 

2.3.3 Regras do ciclo de atividade ............................................................................... 35 

3 TRABALHOS RELACIONADOS .................................................................. 40 

3.1 Apoiando o Ensino de Qualidade de Software: Um Serious Game para o 

Ensino de Usabilidade ....................................................................................... 40 

3.2 MACteaching: Um Jogo para o Ensino do M®todo de Avalia«o de 

Comunicabilidade ............................................................................................. 41 

3.3 UsabilityGame: Jogo Simulador para Apoio ao Ensino de Usabilidade ....... 41 

4 PROCEDIMENTOS METODOLčGICOS ................................................... 43 

5 ELABORA¢ëO DO G4NHE: VERSëO INICIAL ...................................... 46 

5.1 Sele«o de diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade ..................... 46 

5.2 Identifica«o das caracter²sticas dos conjuntos de heur²sticas selecionados  48 

5.3 An§lise da adequa«o do G4H ¨s caracter²sticas identificadas .................... 53 

5.4 Desenvolvimento do G4NHE ........................................................................... 56 

5.4.1 Cartas .................................................................................................................. 56 

5.4.2 Guia das heur²sticas ........................................................................................... 60 

5.4.3 Regras do ciclo de atividade ............................................................................... 60 

5.5 Desenvolvimento do guia de especializa«o do G4NHE ................................ 63 

6 INSTANCIA¢ëO DO G4NHE COM HEURĉSTICAS UBĉQUAS ............. 67 

6.1 Desenvolvimento das cartas de heur²sticas ..................................................... 68 

6.2 Desenvolvimento do guia das heur²sticas ........................................................ 70 

6.3 Sele«o do ciclo de atividade ............................................................................ 71 

7 AVALIA¢ëO EXPERIMENTAL .................................................................... 72 

7.1 Valida«o do guia de especializa«o do G4NHE ............................................ 72 

7.1.1 An§lise de perfil dos participantes ..................................................................... 72 



 

7.1.2 Procedimento do estudo ..................................................................................... 74 

7.1.3 Aplica«o do teste piloto .................................................................................... 76 

7.1.4 Aplica«o do teste inicial ................................................................................... 78 

7.1.4.1 Tarefa T1 ï Desenvolver as cartas de heur²sticas .............................................. 79 

7.1.4.2 Tarefa T2 ï Desenvolver o guia das heur²sticas ................................................. 80 

7.1.4.3 Tarefa T3 ï Selecionar o ciclo de atividade ........................................................ 82 

7.1.4.4 Aplica«o da entrevista p·s-teste ........................................................................ 84 

7.1.4.5 Modifica»es aplicadas no guia de especializa«o do G4NHE ......................... 85 

7.1.5 Aplica«o do teste final ...................................................................................... 87 

7.1.5.1 Tarefa T1 ï Desenvolver as cartas de heur²sticas .............................................. 88 

7.1.5.2 Tarefa T2 ï Desenvolver o guia das heur²sticas ................................................. 92 

7.1.5.3 Tarefa T3 ï Selecionar o ciclo de atividade ........................................................ 94 

7.1.5.4 Aplica«o da entrevista p·s-teste ........................................................................ 96 

7.1.6 Consolida«o dos resultados .............................................................................. 99 

7.2 Valida«o das novas regras propostas pelo G4NHE ...................................... 101 

7.2.1 An§lise de perfil dos jogadores .......................................................................... 101 

7.2.2 Procedimento do estudo ..................................................................................... 102 

7.2.3 Aplica«o do teste ............................................................................................... 104 

7.2.3.1 Rodada de demonstra«o .................................................................................... 105 

7.2.3.2 Primeira rodada efetiva ...................................................................................... 106 

7.2.3.3 Segunda rodada efetiva ....................................................................................... 106 

7.2.3.4 Terceira rodada efetiva ....................................................................................... 108 

7.2.4 Aplica«o do grupo focal ................................................................................... 110 

7.2.5 Consolida«o dos resultados .............................................................................. 113 

8 REFINAMENTO DO G4NHE ........................................................................ 114 

8.1 Cartas ................................................................................................................. 114 

8.2 Conjuntos de regras .......................................................................................... 116 

8.2.1 Regras com grau de severidade ......................................................................... 117 

8.2.2 Regras sem grau de severidade .......................................................................... 120 

8.3 Cen§rio de uso do G4NHE ............................................................................... 122 

8.4 Guia de especializa«o ...................................................................................... 123 

9 CONSIDERA¢ìES FINAIS ........................................................................... 129 

9.1 Limita»es da pesquisa ..................................................................................... 130 



 

9.2 Principais contribui»es ................................................................................... 131 

9.3 Trabalhos futuros .............................................................................................. 132 

 REFERąNCIAS ................................................................................................ 134 

 APąNDICE A ï VERSëO INICIAL DAS CARTAS DO G4NHE ............... 138 

 APąNDICE B ï PRIMEIRA VERSëO DA PLANILHA DE 

INSTANCIA¢ëO DO G4NHE ........................................................................ 141 

 APąNDICE C ï GUIA DAS HEURĉSTICAS PARA O CONJUNTO 

HUBIS ................................................................................................................ 142 

 APąNDICE D ï TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E 

ESCLARECIDO UTILIZADO NA PRIMEIRA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 145 

 APąNDICE E ï QUESTIONĆRIO DE PERFIL APLICADO COM OS 

ESTUDANTES DE IHC NA PRIMEIRA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 146 

 APąNDICE F ï QUESTIONĆRIO DE PERFIL APLICADO COM OS 

ESPECIALISTAS EM IHC NA PRIMEIRA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 147 

 APąNDICE G ï PRIMEIRA VERSëO DO GUIA DE 

ESPECIALIZA¢ëO PREPARADO PARA A PRIMEIRA ETAPA DA 

AVALIA¢ëO EXPERIMENTAL .................................................................... 148 

 APąNDICE H ï CENĆRIO DE USO UTILIZADO NA SEGUNDA 

ETAPA DA AVALIA¢ëO EXPERIMENTAL ................................................ 151 

 APąNDICE I ï TERMO DE CONSENTIMENTO LIVRE E 

ESCLARECIDO UTILIZADO NA SEGUNDA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 152 

 APąNDICE J ï QUESTIONĆRIO DE PERFIL APLICADO COM OS 

ESTUDANTES DE IHC NA SEGUNDA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 153 

 APąNDICE K ï PLANILHA DE RELATO DOS PROBLEMAS 

UTILIZADA NA SEGUNDA ETAPA DA AVALIA¢ëO 

EXPERIMENTAL ............................................................................................ 154 



 

 ANEXO A ï TRECHO DO DOCUMENTO DE RELATO DOS 

PROBLEMAS ENCONTRADOS NA AVALIA¢ëO HEURĉSTICAS 

USANDO AS HUBIS ........................................................................................ 155 

 

 

 

 



 

18 

1 INTRODU¢ëO 

 

As Tecnologias de Informa«o e Comunica«o (TICs) est«o cada vez mais 

presentes na vida das pessoas, seja de forma pessoal ou profissional. Essas tecnologias est«o 

revolucionando diversas §reas, tais como: o entretenimento, a comunica«o entre as pessoas, 

a pol²tica, o com®rcio, a sa¼de, entre outros setores. Como exemplos de TICs, podem-se citar 

os jogos digitais e os servios de streaming, como Netflix e Spotify, no ©mbito do 

entretenimento, assim como, os aplicativos para troca de mensagens, como WhatsApp e 

Telegram, e ainda as comunidades virtuais, como Facebook e Instagram, no contexto da 

comunica«o entre as pessoas (BARBOSA e SILVA, 2010). 

Os sistemas computacionais constitu²dos por elementos de hardware, software e 

meios de comunica«o desenvolvidos para interagirem com pessoas, comp»em as TICs e s«o 

conhecidos como sistemas computacionais interativos. Esses sistemas s«o objetos de interesse 

para a §rea de Intera«o Humano-Computador (IHC), com foco na investiga«o da qualidade 

de uso e no impacto causado por eles na vida dos seus usu§rios (BARBOSA e SILVA, 2010). 

A avalia«o de IHC ® uma atividade essencial para o desenvolvimento de sistemas 

interativos com alta qualidade de uso. Ela estabelece orienta»es para que o avaliador seja 

capaz de expressar a sua opini«o sobre a qualidade de uso de uma solu«o de IHC, e ainda 

identificar problemas na intera«o e na interface que podem impactar negativamente a 

experi°ncia particular do usu§rio durante o uso do sistema. Deste modo, os problemas que 

prejudicam a qualidade de uso podem ser corrigidos antes que o sistema seja inserido no 

cotidiano dos usu§rios. Com o objetivo de realizar esse tipo de an§lise foram propostos na 

literatura diversos m®todos de avalia«o, que podem ser classificados em: m®todos de 

investiga«o, de observa«o de uso e de inspe«o (BARBOSA e SILVA, 2010). O presente 

trabalho concentra-se especificamente nos m®todos de inspe«o. 

Os m®todos de inspe«o permitem ao avaliador examinar uma solu«o de IHC 

para identificar problemas relacionados ¨s decis»es de design que podem prejudicar a 

experi°ncia dos usu§rios ao interagirem com o sistema. Esses m®todos n«o envolvem 

diretamente a participa«o dos usu§rios, por isso, caracterizam poss²veis experi°ncias de uso, 

que podem n«o corresponder fielmente ̈  realidade. Exemplos desse tipo de m®todo s«o: a 

Avalia«o Heur²stica, o Percurso Cognitivo e a Inspe«o Semi·tica (BARBOSA e SILVA, 

2010). O presente trabalho trata especificamente do m®todo de Avalia«o Heur²stica. 

A Avalia«o Heur²stica ® utilizada para avaliar interfaces de usu§rio com o 

objetivo de identificar problemas de usabilidade, que ® uma caracter²stica dessas interfaces 
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relacionada ¨ facilidade de aprendizado e ¨ satisfa«o do usu§rio ao usar a interface 

(NIELSEN, 1993). Nesse m®todo, os avaliadores inspecionam a interface considerando um 

conjunto de princ²pios gerais de usabilidade, que s«o conhecidos como heur²sticas 

(NIELSEN, 1992), e classificam a severidade (ou gravidade) dos problemas encontrados, 

possibilitando a an§lise de viabilidade da corre«o dos problemas e a sele«o daqueles que 

devem ser corrigidos com maior prioridade. Essa classifica«o ® realizada, inicialmente, em 

uma etapa individual e, posteriormente, de forma coletiva entre os avaliadores (BARBOSA e 

SILVA, 2010). Al®m do conjunto inicial de heur²sticas desenvolvido para o m®todo de 

Avalia«o Heur²stica (NIELSEN, 1995a), existem propostas na literatura de heur²sticas 

voltadas para dom²nios espec²ficos de sistemas interativos, tais como: heur²sticas para avaliar 

a jogabilidade de jogos m·veis (KORHONEN e KOIVISTO, 2006), e tamb®m para avaliar a 

usabilidade de smartphones e aplicativos m·veis (INOSTROZA, RUSU, et al., 2016). 

Apesar de a Avalia«o Heur²stica ser um m®todo bastante utilizado para avaliar 

um sistema interativo, existem cr²ticas s®rias em rela«o a sua validade e confiabilidade 

(PETRIE e BUYKX, 2010). Uma destas cr²ticas ® a frequente discrep©ncia existente entre as 

classifica»es de severidade individuais, atribu²da pelos avaliadores aos problemas de 

usabilidade identificados (HERR, BAUMGARTNER e GROSS, 2016). 

Neste cen§rio, estudos evidenciaram que a colaboratividade pode auxiliar e 

aprimorar esse processo de avalia«o. Por exemplo, Lowry e Roberts (2003) verificaram que 

o uso do software colaborativo chamado Collaboratus (LOWRY, ALBRECHT, et al., 2003) 

eliminou trabalhos duplicados e desnecess§rios, aumentou a produtividade geral e o consenso 

dos avaliadores envolvidos na Avalia«o Heur²stica. Al®m disso, algumas solu»es foram 

propostas, tais como: a CHE (Collaborative Heuristic Evaluation), um m®todo de avalia«o 

em que os especialistas de IHC atuam como integrantes de um grupo colaborativo para a 

execu«o de todas as atividades da Avalia«o Heur²stica (PETRIE e BUYKX, 2010); e por 

fim, o G4H (Game for Heuristic Evaluation), uma gamifica«o baseada em mec©nicas de 

competi«o, cujo prop·sito ® aumentar o engajamento e a motiva«o de diferentes avaliadores 

durante a consolida«o dos resultados da Avalia«o Heur²stica (JUCĆ, MONTEIRO e 

SOUZA FILHO, 2017). O presente trabalho possui foco espec²fico na solu«o proposta pelo 

G4H. 

Para o desenvolvimento e valida«o do G4H, os autores da gamifica«o (JUCĆ, 

MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017) consideraram apenas o conjunto inicial de heur²sticas 

de usabilidade proposto por Nielsen (1995a). Assim, o jogo, tal como concebido 
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originalmente, n«o se aplica para diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade existentes, 

como os que foram citados anteriormente. 

Considerando esse contexto, o presente trabalho prop»e o G4NHE (Game for aNy 

Heuristic Evaluation), uma gamifica«o gen®rica para permitir a aplica«o do G4H na tarefa 

de consolida«o dos resultados de avalia»es heur²sticas que utilizam heur²sticas de 

usabilidade diferentes das originalmente propostas por Nielsen (1995a). Deste modo, 

pretende-se fornecer itens gen®ricos e um guia de especializa«o para que estudantes, 

pesquisadores e profissionais da §rea de IHC possam adaptar a gamifica«o inicialmente 

proposta pelo G4H para outras heur²sticas de usabilidade, dessa vez n«o mais se restringindo 

¨s heur²sticas originais de Nielsen. Vale destacar que o escopo deste trabalho limita-se ̈s 

heur²sticas de usabilidade, n«o incluindo heur²sticas estabelecidas para outras caracter²sticas, 

como jogabilidade e acessibilidade. 

O objetivo principal deste trabalho ® desenvolver o G4NHE, a fim de permitir a 

gamifica«o do G4H em diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade. Para alcanar esse 

objetivo, foram identificadas caracter²sticas relacionadas ¨ especifica«o de diferentes 

conjuntos de heur²sticas de usabilidade e ao seu uso na Avalia«o Heur²stica. A partir dessas 

caracter²sticas, desenvolveu-se o G4NHE e o seu guia de especializa«o. Para validar a 

proposta, foi realizada uma avalia«o experimental dividida em duas etapas. O objetivo da 

primeira etapa foi avaliar a efetividade do guia de especializa«o, a fim de verificar se ele 

cont®m informa»es suficientes para permitir que estudantes, pesquisadores e profissionais 

de IHC sejam capazes de gerar uma especializa«o do G4NHE. Na segunda etapa, o objetivo 

estabelecido foi avaliar a aceita«o das novas regras do G4NHE e tamb®m verificar se o 

balanceamento dessas regras est§ adequado, a fim de manter os benef²cios de satisfa«o do 

G4H e evitar resultados negativos. Ambas as etapas de avalia«o foram realizadas por meio 

de testes de observa«o de uso com potenciais usu§rios, seguidos de entrevistas 

semiestruturadas na primeira etapa do experimento e de um grupo focal na segunda etapa. 

Para a an§lise dos resultados, aplicou-se uma abordagem qualitativa. 

A partir deste trabalho, espera-se que a expans«o do G4H possa aumentar o 

engajamento e a motiva«o dos avaliadores envolvidos na Avalia«o Heur²stica voltada para 

dom²nios espec²ficos de sistemas interativos. 

Esse trabalho est§ organizado da seguinte forma: o cap²tulo 2 apresenta os 

conceitos fundamentais para um melhor entendimento sobre a pesquisa; o cap²tulo 3 apresenta 

os trabalhos relacionados e as suas semelhanas e diferenas com o presente trabalho; o 

cap²tulo 4 apresenta os procedimentos metodol·gicos; o cap²tulo 5 apresenta a proposta do 
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G4NHE e o seu guia de especializa«o; o cap²tulo 6 apresenta um exemplo de instancia«o 

do G4NHE considerando heur²sticas de usabilidade estabelecidas para sistemas ub²quos; o 

cap²tulo 7 apresenta os resultados da avalia«o experimental realizada; o cap²tulo 8 apresenta 

o conjunto de melhorias feitas na proposta inicial do G4NHE e sua configura«o final; e por 

fim, o cap²tulo 9 apresenta as conclus»es obtidas, as limita»es da pesquisa, as principais 

contribui»es e os trabalhos futuros.  
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2 FUNDAMENTA¢ëO TEčRICA 

 

Neste cap²tulo, s«o apresentados os conceitos fundamentais para melhor 

compreender o desenvolvimento do presente trabalho, sendo estruturados da seguinte 

maneira: a se«o 2.1 apresenta o m®todo de Avalia«o Heur²stica. A se«o 2.2 descreve os 

conceitos de gamifica«o e apresenta um framework para desenvolver uma gamifica«o de 

forma apropriada. E por fim, a se«o 2.3 apresenta a proposta do G4H. 

2.1 Avalia«o Heur²stica 

A Avalia«o Heur²stica ® ñum m®todo de inspe«o de usabilidade criado para 

avaliar interfaces de usu§rio com o objetivo de identificar problemas de usabilidadeò 

(NIELSEN, 1992; 1994). Por sua vez, a usabilidade ® uma caracter²stica dessas interfaces que 

pode ser definida como um conjunto de fatores que qualificam o uso de um sistema interativo 

por determinadas pessoas. Esses fatores s«o: facilidade de aprendizado (learnability), 

facilidade de recorda«o (memorability), efici°ncia (efficiency), segurana no uso (safety) e 

satisfa«o do usu§rio (satisfaction) (NIELSEN, 1993). 

Esse m®todo de avalia«o foi proposto como uma solu«o r§pida e de baixo custo 

em compara«o com m®todos emp²ricos, sendo essa uma das caracter²sticas dos m®todos de 

inspe«o (BARBOSA e SILVA, 2010). Nele, os avaliadores examinam e fazem um 

julgamento sobre a interface com base em cen§rios de uso e considerando um conjunto de 

princ²pios de usabilidade que s«o nomeados de heur²sticas. Nielsen (1995a) apresenta um 

conjunto inicial de dez heur²sticas de usabilidade que foram desenvolvidas e refinadas para a 

utiliza«o em seu m®todo de Avalia«o Heur²stica: 

¶ visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre informar os usu§rios 

sobre o que est§ acontecendo por meio de feedback (resposta ¨s a»es do usu§rio) 

compreens²vel e no tempo adequado; 

¶ correspond°ncia entre o sistema e o mundo real: o sistema deve utilizar 

palavras, frases e conceitos que s«o familiares ao usu§rio, ao inv®s de usar termos 

t®cnicos dos desenvolvedores ou orientados ao sistema. O designer deve seguir 

as conven»es do mundo real, de modo que as informa»es sejam visualizadas 

em uma ordem natural e l·gica, de acordo com as necessidades dos usu§rios; 

¶ controle e liberdade do usu§rio: os usu§rios frequentemente realizam a»es no 

sistema por engano e, por isso, precisam de uma ñsa²da de emerg°nciaò vis²vel 
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para que possam deixar o estado indesejado sem ter que passar por um di§logo 

extenso. O usu§rio deve ser capaz de desfazer (undo) e refazer (redo) suas a»es 

atrav®s da interface; 

¶ consist°ncia e padroniza«o: os usu§rios n«o devem ter d¼vidas sobre o fato de 

palavras, situa»es ou a»es diferentes significarem a mesma coisa. O designer 

deve seguir as conven»es da plataforma em uso; 

¶ preven«o de erros: o sistema deve possuir um projeto cuidadoso para evitar a 

ocorr°ncia de um erro, sendo melhor que uma boa mensagem de erro. Ele deve 

impedir a ocorr°ncia de eventos propensos a erros ou ainda fazer uma verifica«o 

dessas ameaas para apresentar ao usu§rio uma op«o de confirma«o antes que 

ele se comprometa com a a«o; 

¶ reconhecimento ao inv®s de memoriza«o: o designer deve minimizar o uso da 

mem·ria dos usu§rios por meio da cria«o de objetos, a»es e op»es vis²veis na 

interface. O usu§rio n«o deve ter que memorizar informa»es de uma parte da 

aplica«o para outra por«o dela. Al®m disso, as instru»es de uso do sistema 

devem estar evidentes ou facilmente recuper§veis de forma apropriada; 

¶ flexibilidade e efici°ncia de uso: o sistema deve fornecer aceleradores, n«o 

vis²veis para usu§rios novatos, que possam aprimorar a intera«o de usu§rios 

especialistas, permitindo que sejam igualmente atendidas as necessidades dos 

usu§rios experientes e inexperientes. Exemplos de aceleradores s«o a»es de 

comando, tais como o uso de bot»es, mensagens de voz e teclas de atalho que 

acionam determinados elementos ou funcionalidades na interface. Al®m disso, o 

designer pode permitir que os usu§rios adequem a»es frequentes; 

¶ projeto est®tico e minimalista: a interface n«o deve apresentar informa»es 

irrelevantes ou raramente necess§rias, considerando que cada informa«o extra 

disputa a aten«o do usu§rio com as informa»es relevantes, al®m de diminuir 

sua pr·pria visibilidade; 

¶ ajude os usu§rios a reconhecerem, diagnosticarem e se recuperarem de 

erros: o sistema deve fornecer mensagens de erro utilizando uma linguagem 

simples (sem c·digos), indicar exatamente a ocorr°ncia do problema e 

recomendar uma solu«o de forma construtiva; 

¶ ajuda e documenta«o: embora seja melhor que o sistema possa ser usado sem 

documenta«o, deve-se fornecer ajuda e documenta«o sempre que necess§rio. 
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Essas informa»es precisam ser de f§cil acesso, orientadas ¨ tarefa do usu§rio, 

apresentar passos de execu«o de forma concreta e efetiva, e n«o devem ser muito 

extensas. 

Os avaliadores podem, quando for necess§rio, expandir esse conjunto de 

heur²sticas para incluir novos princ²pios de usabilidade. Por exemplo, existem conjuntos de 

heur²sticas que foram propostos para determinados dom²nios de sistemas interativos, como 

com®rcio eletr¹nico, sistemas colaborativos e educa«o ¨ dist©ncia (BARBOSA e SILVA, 

2010). 

Baseado em um estudo realizado com 19 especialistas de usabilidade, que 

aplicaram a Avalia«o Heur²stica em um sistema de contas banc§rias, Nielsen (1992) 

recomenda a participa«o de tr°s a cinco avaliadores para a execu«o desse m®todo, a fim de 

identificar um n¼mero significativo de problemas de usabilidade existentes na interface. Deste 

modo, algumas atividades devem ser realizadas, individualmente, por cada avaliador e outras 

precisam ocorrer de forma coletiva entre eles (BARBOSA e SILVA, 2010). O Quadro 1 

apresenta as atividades e tarefas necess§rias para a execu«o da Avalia«o Heur²stica. 

Quadro 1 - Atividades e tarefas do m®todo de Avalia«o Heur²stica 

Avalia«o Heur²stica 

Modo de 

execu«o 
Atividade Tarefa 

Coletivo Prepara«o 

Aprender sobre o contexto atual do sistema a ser avaliado, 

incluindo os usu§rios, o dom²nio, entre outros fatores. 

Selecionar as partes da interface a serem avaliadas. 

Individual 

Coleta dos 

dados 

Inspecionar a interface para identificar problemas que 

violam as heur²sticas. 

Interpreta«o 

dos dados 

Listar os problemas de usabilidade encontrados, incluindo 

local, gravidade, justificativa e sugest»es de solu«o. 

Coletivo 

Consolida«o 

dos resultados 

Revisar os problemas identificados, avaliando sua 

relev©ncia, gravidade, justificativa e sugest»es de solu«o. 

Relato dos 

resultados 

Elaborar um relat·rio contendo a consolida«o dos 

resultados. 

Fonte: adaptado de (BARBOSA e SILVA, 2010, p. 318) 

A atividade de prepara«o ® realizada por todos os avaliadores e envolve a 

sele«o das telas ou prot·tipos do sistema a serem avaliados, de acordo com o escopo 

previamente estabelecido para a avalia«o, e a escolha do conjunto de heur²sticas ou diretrizes 

de usabilidade que devem ser consideradas. Posteriormente, os avaliadores executam a coleta 

e a interpreta«o dos dados de forma individual (BARBOSA e SILVA, 2010). 
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A atividade de coleta dos dados ® realizada por cada avaliador e consiste em 

inspecionar, separadamente, as telas escolhidas e cada um de seus elementos, com o objetivo 

de identificar se as heur²sticas foram obedecidas ou violadas, considerando que cada viola«o 

® um poss²vel problema de usabilidade. Recomenda-se ainda que o avaliador examine a 

interface pelo menos duas vezes: a primeira delas funciona como uma explora«o do sistema 

para conhecer o que est§ sendo avaliado, e na outra ocorre a inspe«o detalhada para cada 

elemento de cada tela (BARBOSA e SILVA, 2010).  

Na atividade de interpreta«o dos dados, o avaliador deve registrar para cada 

problema encontrado: a(s) heur²stica(s) violada(s), o local onde o problema ocorreu (qual tela 

e quais elementos de interface est«o envolvidos), a gravidade do problema, uma justificativa 

para comprovar a exist°ncia do problema e, quando poss²vel, as sugest»es para solucionar o 

problema. £ importante destacar que a classifica«o de severidade (ou gravidade) dos 

problemas identificados permite analisar a viabilidade da corre«o dos problemas, e ainda 

escolher aqueles quem devem ser corrigidos com maior prioridade (BARBOSA e SILVA, 

2010). Essa classifica«o ® o resultado da combina«o de tr°s fatores (NIELSEN, 1995b), s«o 

eles: 

¶ a frequ°ncia: o problema ocorre constantemente ou raramente? 

¶ o impacto: se o problema ocorrer, os usu§rios conseguir«o super§-lo de forma 

f§cil ou dif²cil? 

¶ a persist°ncia: o problema ® pontual e pode ser superado pelos usu§rios, ou 

incomodar§ os usu§rios v§rias vezes ao longo da intera«o? 

Com o objetivo de facilitar o entendimento e a compara«o do julgamento dos 

problemas encontrados, Nielsen (1994; 1995b) recomenda o uso da seguinte escala de 

severidade: 

¶ 0: n«o ® um problema ï a viola«o encontrada n«o ® um problema de 

usabilidade; 

¶ 1: problema cosm®tico ï n«o precisa ser corrigido, exceto se houver tempo 

extra dispon²vel no cronograma do projeto; 

¶ 2: problema pequeno ï a corre«o desse problema deve possuir baixa 

prioridade; 

¶ 3: problema grande ï a corre«o desse problema ® importante, por isso, deve-

se atribuir alta prioridade; 
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¶ 4: problema catastr·fico ï esse tipo de problema pode impedir que o usu§rio 

realize suas tarefas e alcance seus objetivos, por isso, o produto n«o pode ser 

entregue sem a corre«o desse problema. 

Em seguida, a atividade de consolida«o dos resultados ® realizada por todos os 

avaliadores de forma coletiva. Nessa atividade, cada avaliador apresenta sua lista de 

problemas para os demais avaliadores, permitindo que todos tenham uma vis«o geral sobre 

os problemas encontrados na interface selecionada. Posteriormente, eles fazem um novo 

julgamento da interface, em que cada avaliador pode atribuir um novo grau de severidade 

para cada problema. Por ¼ltimo, os avaliadores devem discutir sobre os novos julgamentos, 

de modo que possam concordar sobre o grau de severidade final de cada problema, e escolher 

os problemas e as recomenda»es de solu«o que estar«o contidas no relat·rio consolidado. 

£ importante ressaltar que pode ser necess§rio unir problemas identificados por diferentes 

avaliadores ou at® pelo mesmo avaliador, isso porque eles podem relatar problemas iguais, ou 

ainda casos espec²ficos ou partes de um problema maior (BARBOSA e SILVA, 2010). 

A ¼ltima atividade ® o relato dos resultados, que tamb®m ® realizada pelos 

avaliadores de forma coletiva. Segundo Barbosa e Silva (2010), esse relat·rio geralmente 

cont®m: os objetivos da avalia«o; o escopo da avalia«o; uma breve descri«o sobre o m®todo 

de Avalia«o Heur²stica; o conjunto de heur²sticas utilizado; a quantidade e o perfil dos 

avaliadores; e ainda, a lista de problemas de usabilidade encontrados, apresentando, para cada 

um: 

¶ o local onde o problema ocorre; 

¶ a descri«o do problema; 

¶ a(s) heur²stica(s) violada(s); 

¶ o grau de severidade do problema; 

¶ as recomenda»es de solu«o. 

Apesar de a Avalia«o Heur²stica ser considerada um dos m®todos mais utilizados 

para avaliar interfaces de usu§rio, problemas s®rios foram relatados sobre a sua validade e 

confiabilidade (PETRIE e BUYKX, 2010). Dentre esses problemas, destaca-se a constante 

discrep©ncia existente entre as classifica»es de severidade individuais dos avaliadores, 

atribu²das aos problemas de usabilidade encontrados (HERR, BAUMGARTNER e GROSS, 

2016). Nesse cen§rio, foi proposta a Avalia«o Heur²stica Colaborativa (CHE, do ingl°s 

Collaborative Heuristic Evaluation), que ® uma extens«o do m®todo padr«o de Avalia«o 
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Heur²stica apresentado acima. Nesse novo m®todo, os avaliadores trabalham 

colaborativamente como um grupo para a execu«o de todas as atividades da Avalia«o 

Heur²stica, e compartilham os desafios e as poss²veis frusta»es e t®dios que podem ocorrer 

no processo de avalia«o (PETRIE e BUYKX, 2010). 

O presente trabalho utiliza diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade 

propostas na literatura para elaborar a generaliza«o da gamifica«o do G4H, nomeada de 

G4NHE. A proposta do G4H ® apresentada na se«o 2.3. 

2.2 Gamifica«o 

A gamifica«o (do ingl°s gamification) ® ño uso de elementos espec²ficos do 

design de jogos em contextos que n«o s«o relacionados a jogosò (DETERDING, DIXON, et 

al., 2011, p. 5, tradu«o nossa). Esse conceito tamb®m pode ser definido como ñum processo 

de melhoria de um servio com oportunidades para experi°ncias de jogo, tendo o objetivo de 

apoiar a cria«o de valor geral para os usu§riosò (HUOTARI e HAMARI, 2012, p. 3, tradu«o 

nossa). Ainda pode-se entender que a gamifica«o ® ña aplica«o de mec©nicas, est®tica e 

pensamentos presentes em jogos com o intuito de engajar pessoas, motivar a»es, promover 

o aprendizado e solucionar problemasò (KAPP, 2013, p. 54, tradu«o nossa). O presente 

trabalho considera o conceito apresentado inicialmente, que foi proposto em (DETERDING, 

DIXON, et al., 2011). 

Os jogos s®rios tamb®m s«o projetados para contextos n«o referentes a jogos e 

consistem em construir jogos completos. Essa ® a diferena desse tipo de jogo em compara«o 

com a gamifica«o, que, por sua vez, utiliza elementos caracter²sticos do design de jogos para 

ñgamificarò um contexto n«o relacionado a jogos, ao inv®s de implementar um jogo completo 

(DETERDING, DIXON, et al., 2011). Al®m disso, ® importante entender que os jogos s®rios 

s«o criados com o prop·sito de desenvolver conhecimentos ou habilidades espec²ficas, sendo 

diferente dos jogos que possuem como foco a divers«o ou o entretenimento (WERBACH e 

HUNTER, 2012). 

Para compreender a defini«o de gamifica«o apresentada em (DETERDING, 

DIXON, et al., 2011), ® necess§rio entender os seguintes conceitos (TONDELLO, 2016): 

¶ elementos do design de jogos: s«o os componentes usados em projetos de 

jogos para aprimorar a experi°ncia do jogador ao interagir com o jogo. A 

gamifica«o possui interesse em elementos como desafios, emblemas 

(badges), n²veis, pontos, conquistas, avatares (representa»es l¼dicas para 
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determinados perfis de personagens) e tabelas de ranking (permite que o 

jogador compare o seu desempenho com os demais jogadores), ao inv®s de 

possuir foco em elementos como gr§ficos, §udios ou ferramentas que aceleram 

a implementa«o de jogos. 

¶ contextos n«o relacionados a jogos: s«o cen§rios em que o principal objetivo 

da gamifica«o ultrapassa o entretenimento ou a divers«o dos jogadores. 

Exemplos de contextos em que a gamifica«o pode ser aplicada s«o: neg·cios, 

marketing, educa«o, sa¼de e pol²tica. 

A escolha de um processo adequado para a cria«o do projeto de gamifica«o ® 

considerada uma etapa essencial para a obten«o do sucesso desejado (MORA, RIERA, et 

al., 2017). Nesse contexto, foram propostos na literatura alguns frameworks visando apoiar 

de maneira apropriada a elabora«o do projeto de gamifica«o, tais como o Octalysis - 

Complete Gamification Framework (CHOU, 2013), o FRAGGLE (FRamework for AGile 

Gamification of Learning Experiences) (MORA, ZAHARIAS, et al., 2015), e tamb®m os Seis 

Passos para a Gamifica«o (do ingl°s Six Steps to Gamification) (WERBACH e HUNTER, 

2012). 

O presente trabalho concentra-se no framework definido por Werbach e Hunter 

(2012), dado que ele foi utilizado na constru«o da gamifica«o proposta pelo G4H (JUCĆ, 

MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017), que ® o jogo abordado no trabalho atual. Outros 

trabalhos tamb®m aplicaram este framework, tais como a gamifica«o elaborada para 

promover a coopera«o entre os membros de um time Scrum, a fim de que eles possam 

resolver os problemas existentes e atingir os objetivos do projeto (RUFINO, 2016). E ainda, 

a gamifica«o desenvolvida para engajar e incentivar a participa«o de alunos na execu«o 

das atividades da disciplina de empreendedorismo, considerando o contexto de um curso de 

Bacharelado em Engenharia de Software (JUCĆ e ROLIM, 2013). 

De acordo com o framework proposto em (WERBACH e HUNTER, 2012), um 

projeto de gamifica«o pode ser melhor implementado por meio da execu«o de seis passos, 

que s«o representados na Figura 1 e descritos a seguir. 
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Figura 1 - Seis passos para projetar uma gamifica«o 

 

Fonte: elaborada pelo autor baseando-se em (WERBACH e HUNTER, 2012, p. 86) 

1Ü: Definir os objetivos de neg·cio 

Este passo consiste, primeiramente, em elaborar uma lista contendo todos os 

potenciais objetivos de neg·cio a serem alcanados, de modo que cada objetivo seja preciso 

e poss²vel de ser atingido. Posteriormente, deve-se priorizar os objetivos que possuem maior 

import©ncia, em que pode ser necess§rio considerar um n¼mero menor de objetivos entre 

aqueles que possuem maior relev©ncia, pelo menos inicialmente (WERBACH e HUNTER, 

2012). 

Em seguida, deve-se percorrer a lista para eliminar todos os itens que s«o apenas 

um meio para alcanar objetivos de maior import©ncia. Por exemplo, permitir que os usu§rios 

obtenham pontos e emblemas n«o pode ser considerada uma justificativa para implementar 

um sistema gamificado, visto que eles s«o apenas elementos utilizados na gamifica«o. Uma 

boa an§lise poderia ser: se um determinado objetivo da lista for o ¼nico objetivo final, ainda 

existiria satisfa«o em obter sucesso com a gamifica«o? (WERBACH e HUNTER, 2012). 

Para concluir a verifica«o da lista de objetivos, deve-se atribuir uma explica«o 

para cada item listado, a fim de entender como o objetivo pode influenciar positivamente o 

contexto em que a gamifica«o est§ inserida. Recomenda-se ainda que essa lista seja 

consultada ao longo do processo de desenvolvimento da gamifica«o, possibilitando que o 

designer se mantenha concentrado no que realmente ® importante, mesmo que as prioridades 

mudem (WERBACH e HUNTER, 2012). 

2Ü: Delinear os comportamentos a serem incentivados 

Este passo concentra-se em descrever quais s«o os comportamentos esperados dos 

usu§rios e como essas a»es podem ser medidas. Os comportamentos desejados precisam 

possuir rela«o com os objetivos de neg·cio anteriormente estabelecidos, seja de forma direta 
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ou indireta. Esses comportamentos devem ser escritos de forma concreta e espec²fica, por 

exemplo: ñpratique exerc²cios por pelo menos 30 minutosò e ñcomente ou vote em sugest»es 

de outrosò (WERBACH e HUNTER, 2012). 

Em seguida, deve-se definir quais m®tricas ser«o utilizadas para quantificar os 

resultados dos comportamentos desejados, considerando que esses n¼meros auxiliam na 

gera«o de feedback para o usu§rio. Por exemplo, o uso de pontos representa uma maneira 

f§cil para quantificar e medir qualquer tipo de progresso dos usu§rios (WERBACH e 

HUNTER, 2012). 

3Ü: Descrever os jogadores 

Este passo consiste em descrever os potenciais usu§rios da gamifica«o, de modo 

a refletir sobre quem s«o eles, quais as rela»es existentes entre eles e o designer e o quanto 

a rela«o deles com o designer pode envolver outras pessoas e fatores. Tamb®m deve-se 

estabelecer como os jogadores ser«o motivados atrav®s da gamifica«o. Para isso, o designer 

deve se colocar no lugar do usu§rio a fim de identificar as poss²veis motiva»es a serem 

exploradas (WERBACH e HUNTER, 2012). 

A motiva«o pode ser classificada em dois tipos: extr²nseca e intr²nseca. No 

primeiro caso, as pessoas realizam determinadas atividades pelo fato de sentirem que 

precisam fazer aquilo, sendo esta uma motiva«o causada por fatores externos. Por exemplo, 

uma pessoa pode estudar bastante para uma prova porque sabe que o resultado desse exame 

pode impedir a sua formatura. No segundo caso, as pessoas realizam atividades espec²ficas 

porque elas querem fazer aquilo, trata-se de um interesse pessoal, n«o existindo recompensas 

ou outras rela»es com fatores externos. Por exemplo, uma pessoa deseja obter sucesso na 

carreira profissional para se sentir competente e realizada. No contexto do projeto de 

gamifica«o, entender a diferena entre esses tipos de motiva«o ® essencial, visto que o 

designer pode criar mecanismos para motivar os usu§rios com prop·sitos diferentes 

(WERBACH e HUNTER, 2012). Al®m disso, o designer deve realizar um projeto de 

gamifica«o que seja adequado para diferentes perfis de jogadores, considerando tamb®m os 

fatores que podem desmotivar esses usu§rios (WERBACH e HUNTER, 2012). 

4Ü: Determinar os ciclos de atividade 

Este passo consiste em modelar as a»es dos usu§rios atrav®s de ciclos de 

atividade, considerando que as atividades de uma gamifica«o geralmente ocorrem por meio 

de um fluxo de repeti»es e subdivis»es de atividades, ao inv®s de acontecerem de forma 
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sequencial (ou linear). Os ciclos de atividade podem ser exemplificados por meio do seguinte 

cen§rio geral: as a»es de um jogador geram uma outra atividade, que por sua vez ocasionam 

outras a»es do jogador e assim por diante (WERBACH e HUNTER, 2012). 

5Ü: Examinar o uso da divers«o no projeto 

Este passo consiste em verificar se a proposta de gamifica«o fornece divers«o 

aos jogadores. Para isso, o designer deve manter em sua mente o objetivo de prover divers«o 

atrav®s do projeto de gamifica«o, j§ que essa caracter²stica pode fazer com que os jogadores 

usem novamente o sistema gamificado, mesmo considerando o contexto s®rio em que esse 

projeto est§ inserido. £ responsabilidade do designer examinar constantemente a est®tica do 

seu sistema a fim de verificar se ele ® divertido ou n«o de jogar (WERBACH e HUNTER, 

2012). 

Contudo, projetar uma gamifica«o para alcanar uma boa divers«o nem sempre 

® uma tarefa f§cil. Deste modo, recomenda-se que o sistema seja constru²do, testado e refinado 

por meio de um processo sistem§tico de design, visando atingir o objetivo de tornar o jogo 

divertido (WERBACH e HUNTER, 2012). 

6Ü: Implantar as ferramentas apropriadas 

O passo final consiste em selecionar as mec©nicas e os elementos apropriados para 

serem inseridos na gamifica«o. As decis»es feitas nos cinco (5) passos anteriores facilitam a 

identifica«o dos recursos que devem ser considerados no projeto de gamifica«o. Como uma 

forma de melhorar o sistema gamificado, recomenda-se a aplica«o cont²nua de testes e 

refinamentos no projeto, de modo que li»es sejam aprendidas no decorrer desse processo 

(WERBACH e HUNTER, 2012). 

O presente trabalho busca expandir a gamifica«o do G4H, que foi desenvolvida 

para aprimorar a execu«o da Avalia«o Heur²stica (veja a se«o 2.1). Nesse contexto, ® 

importante compreender os conceitos de gamifica«o e os passos do framework definido em 

(WERBACH e HUNTER, 2012) para possibilitar um melhor entendimento sobre a proposta 

do G4H. 

2.3 Game for Heuristic Evaluation (G4H) 

O Jogo para Avalia«o Heur²stica (G4H, do ingl°s Game for Heuristic Evaluation) 

trata-se de uma gamifica«o, desenvolvida no formato de um jogo de cartas, cujo principal 
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objetivo ® engajar e motivar os usu§rios na execu«o da Avalia«o Heur²stica, especificamente 

na atividade de consolida«o dos resultados, com base nos princ²pios da CHE (veja a se«o 

2.1). Nessa gamifica«o, os potenciais usu§rios s«o especialistas em IHC, existindo ainda a 

possibilidade de uso por n«o especialistas e/ou usu§rios finais (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA 

FILHO, 2017). 

Para atingir o objetivo estabelecido, essa gamifica«o considera como motiva«o 

extr²nseca o reconhecimento que um jogador pode obter dos demais jogadores por ser um 

bom avaliador, e como motiva«o intr²nseca considera-se a execu«o da avalia«o e a 

identifica«o das heur²sticas violadas de forma precisa. Al®m disso, ® importante saber, 

segundo os autores do G4H, que essa gamifica«o foi desenvolvida considerando as 10 

heur²sticas de usabilidade de Nielsen (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). 

No G4H, cada problema de usabilidade encontrado representa uma rodada do 

jogo, em que os jogadores precisam escolher uma ou mais viola»es de heur²sticas, incluindo 

a possibilidade de o problema n«o violar nenhuma heur²stica, e precisam ainda classificar o 

grau de severidade do problema. Considera-se que diferentes avaliadores atribuem diferentes 

valores de severidade, porque geralmente eles n«o possuem o mesmo n²vel de experi°ncia em 

IHC e no uso das heur²sticas (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). 

O jogo apresenta fases de negocia«o, onde cada jogador argumenta para tentar 

convencer os demais sobre as heur²sticas violadas e o grau de severidade escolhido para cada 

problema. Ap·s ocorrer essa etapa, os jogadores devem selecionar as viola»es de heur²sticas 

que precisam ser mantidas, mudadas ou removidas e o novo grau de severidade a ser atribu²do 

para cada problema, considerando as justificativas apresentadas. Ao final da negocia«o, o 

jogador que classificou o grau de severidade corretamente (selecionado pela maioria dos 

jogadores) ® o vencedor da rodada e recebe um (1) ou dois (2) pontos (veja a se«o 2.3.3). 

Em qualquer rodada, um jogador pode devolver tr°s (3) pontos para comprar uma nova fase 

de negocia«o (chamado tamb®m de renegocia«o), em que as novas escolhas dos jogadores 

substituem as anteriores. Essa mec©nica aumenta a chance que o jogador tem para convencer 

os outros com seus argumentos e ganhar a rodada, al®m de que ela representa o car§ter 

competitivo da gamifica«o, que ® especialmente importante para incrementar a an§lise sobre 

um determinado problema de usabilidade, permitindo uma avalia«o final com maior 

qualidade. Por fim, o jogador que acumulou mais pontos durante as rodadas ® o vencedor do 

jogo (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). Os detalhes sobre a proposta do G4H 

s«o apresentados nas pr·ximas se»es. 
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2.3.1 Configura«o inicial 

Para que o jogo possa ser iniciado de maneira correta, ® necess§rio que um 

conjunto de itens estejam dispon²veis (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017): 

¶ cartas de heur²sticas: deve ser disponibilizado um conjunto com 11 cartas 

para cada jogador, em que as 10 primeiras representam as 10 heur²sticas de 

usabilidade de Nielsen e a ¼ltima caracteriza um problema que n«o viola 

nenhuma heur²stica (referente ao n²vel 0 da escala de severidade de Nielsen); 

¶ cartas de severidade: deve ser disponibilizado um conjunto com 4 cartas para 

cada jogador, em que elas representam os n²veis restantes da escala de 

severidade de Nielsen (1-4) a ser considerada para cada problema identificado; 

¶ cartas de pontua«o: representam a recompensa que a gamifica«o fornece 

aos jogadores por avaliarem a severidade dos problemas de forma correta; 

¶ tarefas: s«o as a»es a serem executadas, previamente e de forma individual, 

por cada jogador durante a inspe«o do sistema escolhido, a fim de identificar 

os problemas de usabilidade existentes. A lista de problemas gerada ser§ usada 

no jogo, por®m a realiza«o da avalia«o em si est§ fora do escopo do G4H; 

¶ acesso ao sistema selecionado para avalia«o; 

¶ guia das heur²sticas: apresenta uma breve descri«o de cada heur²stica de 

usabilidade de Nielsen, que pode ser utilizado pelos jogadores para relembrar 

o significado de cada heur²stica; 

¶ lista de problemas identificados previamente por cada jogador; 

¶ participa«o de pelo menos 3 jogadores. 

2.3.2 Cartas 

O G4H possui tr°s tipos de cartas: heur²sticas, severidade e pontos, que s«o 

fornecidas como uma vers«o de prot·tipo em (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). 

As cartas de heur²sticas s«o usadas pelos jogadores para selecionar quais heur²sticas foram 

violadas por cada problema identificado (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). 

Essas cartas s«o apresentadas no Quadro 2. 
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Quadro 2 - Cartas de heur²sticas do G4H 

    

Visibilidade do 

estado do sistema 

Correspond°ncia 

entre o sistema e o 

mundo real 

Controle e liberdade 

do usu§rio 

Consist°ncia e 

padroniza«o 

    

Preven«o de erros 

Reconhecimento ao 

inv®s de 

memoriza«o 

Flexibilidade e 

efici°ncia de uso 

Projeto est®tico e 

minimalista 

   

 

Ajude os usu§rios a 

reconhecerem, 

diagnosticarem e se 

recuperarem de erros 

Ajuda e 

documenta«o 
N«o ® um problema  

Fonte: (JUCÁ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017) 

As cartas de severidade, apresentadas no Quadro 3, s«o usadas pelos jogadores 

para classificar o grau de severidade durante a discuss«o para cada problema encontrado 

(JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017). 
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Quadro 3 - Cartas de severidade do G4H 

    

Cosm®tico Pequeno Grande Catastr·fico 

Fonte: (JUCÁ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017) 

Sobre as cartas de pontos, os jogadores recebem um (1) ponto quando a 

classifica«o final de severidade da rodada resulta em um consenso entre eles, e ganham dois 

(2) pontos quando eles s«o os vencedores da rodada e houve discord©ncia. Essa regra de 

pontua«o ® detalhada na se«o 2.3.3. Essas cartas s«o apresentadas no Quadro 4 e podem ser 

usadas para comprar novas fases de negocia«o (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 

2017). 

Quadro 4 - Cartas de pontua«o do G4H 

  

Um ponto Dois pontos 

Fonte: (JUCÁ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017) 

2.3.3 Regras do ciclo de atividade 

A gamifica«o proposta pelo G4H apresenta um ciclo de atividade simples, 

representado na Figura 2, que envolve a execu«o de dez passos (JUCĆ, MONTEIRO e 

SOUZA FILHO, 2017). Estes passos s«o descritos a seguir. 
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Figura 2 - Ciclo de atividade do G4H 

 
Fonte: elaborada pelo autor baseando-se em (JUCÁ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 2017) 

1Ü: Apresenta«o do problema  

O primeiro jogador seleciona um problema da sua lista de problemas, que foi 

elaborada previamente por ele. Os mesmos problemas identificados por mais de um jogador 

n«o devem ser reavaliados em uma nova rodada, exceto se eles representarem viola»es de 

heur²sticas diferentes. Nesse passo, o jogador da rodada descreve o problema atual para os 

demais. Em seguida, todos os jogadores discutem o problema, fazendo coment§rios e 

perguntas ao jogador que encontrou o problema no sistema. Os jogadores tamb®m podem 

executar a tarefa novamente no sistema para demonstrar a ocorr°ncia do problema. 

2Ü: Sele«o inicial das heur²sticas violadas  

Cada jogador escolhe uma ou mais cartas de heur²sticas (Quadro 2) para indicar 

quais heur²sticas ele acredita que foram violadas pelo problema da rodada. Inicialmente, essas 

cartas devem estar viradas para baixo para n«o influenciar a avalia«o dos outros jogadores. 

Quando todos os jogadores conclu²rem suas escolhas, eles devem virar suas cartas ao mesmo 

tempo.  

3Ü: Discuss«o sobre a sele«o das heur²sticas 

Todos os jogadores, um por vez, devem argumentar aos demais sobre como e por 

que eles escolheram determinadas cartas de heur²sticas, que representam as viola»es. 

4Ü: Sele«o final das heur²sticas violadas 

Todos os jogadores votam novamente nas viola»es de heur²sticas que eles 

consideram corretas para o problema da rodada. A(s) heur²stica(s) escolhida(s) pela maioria 
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dos jogadores resulta(m) na sele«o final que deve ser considerada nos pr·ximos passos. Uma 

exce«o ocorre quando a maior parte dos jogadores decide que o problema n«o viola nenhuma 

heur²stica, ent«o a rodada acaba nesse passo e o jogo retorna para o passo 1. 

5Ü: Classifica«o inicial de severidade 

Cada jogador escolhe uma carta de severidade (Quadro 3) e, novamente, a mant®m 

virada para baixo, a fim de evitar que a opini«o dos outros jogadores seja influenciada, at® 

que todos os jogadores concluam sua sele«o. Os jogadores mostram suas cartas ao mesmo 

tempo. Caso os jogadores tenham concordado com a mesma classifica«o, o jogo segue para 

a distribui«o dos pontos (passo 8). Contudo, se existir alguma diverg°ncia na classifica«o 

de severidade, o jogo prossegue para a fase de negocia«o (passo 6). £ importante lembrar a 

escolha de cada jogador nesse passo, porque ela ser§ utilizada para definir o ganhador da 

rodada e a distribui«o dos pontos em caso de diverg°ncia entre eles. 

6Ü: Negocia«o sobre a classifica«o de severidade 

Todos os jogadores, um por vez, devem explicar as raz»es que os levaram a 

escolher determinado grau de severidade. Os jogadores podem debater e fazer perguntas sobre 

a classifica«o de severidade em discuss«o. O G4H n«o especifica uma quantidade fixa de 

tempo para essa fase de negocia«o, por®m recomenda que cada jogador fale pelo menos uma 

vez. Quando os jogadores concordarem que j§ existe informa«o suficiente para realizar uma 

nova classifica«o, o jogo continua para o pr·ximo passo. 

7Ü: Nova classifica«o de severidade 

Todos os jogadores selecionam novamente uma carta de severidade, podendo ser 

a mesma escolhida no passo 5 ou uma nova carta que representa uma mudana de opini«o do 

jogador(a). Assim como nos passos anteriores, a carta selecionada deve estar virada para 

baixo at® que todos os jogadores escolham suas respectivas cartas. A carta de severidade 

selecionada pela maioria dos jogadores representa o grau de severidade escolhido para o 

problema atual. O pr·ximo passo consiste em definir o(s) ganhador(es) da rodada. 

8Ü: Distribui«o dos pontos 

O jogo recompensa todos os jogadores quando ocorre consenso na classifica«o 

inicial de severidade (passo 5), onde cada jogador recebe 1 ponto (Quadro 4), ou tamb®m 

premia, individualmente, os jogadores que adivinharam a classifica«o final de severidade 
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(passo 7) na sua primeira chance de avalia«o (passo 5). Nesse segundo caso, o jogador que 

selecionou, durante a classifica«o final (passo 7), o grau de severidade de maneira 

semelhante ao que foi escolhido no passo 5, recebe 2 pontos. Por exemplo: considere uma 

rodada onde participaram 3 jogadores: A, B e C. Se no passo 5, o jogador A escolheu a 

severidade ñgrandeò, e os jogadores B e C escolheram o grau de severidade ñpequenoò, e ap·s 

a negocia«o (passo 7) a maioria dos jogadores escolheu a severidade ñgrandeò, apenas o 

jogador A ganha 2 pontos. Por®m, se ap·s a negocia«o o grau de severidade selecionado pela 

maioria dos jogadores foi ñpequenoò, somente os jogadores B e C recebem 2 pontos. A ¼ltima 

possibilidade acontece quando a sele«o final da maioria dos jogadores ® uma classifica«o 

de severidade diferente (n«o mencionada anteriormente), por exemplo ñcatastr·ficoò. Nesse 

caso, o jogador que selecionou a severidade mais pr·xima da classifica«o final ganha 1 

ponto. Considerando o exemplo anterior, o jogador A que escolheu severidade ñgrandeò no 

passo 5, ganharia 1 ponto. 

9Ü: Compra de novas negocia»es  

Os jogadores ainda podem comprar uma nova chance de negocia«o (chamado 

tamb®m de renegocia«o), que ® interessante quando a decis«o da rodada est§ equilibrada e o 

jogador deseja ter uma nova chance para vencer a rodada. Para isso, esse jogador devolve 3 

pontos, que s«o perdidos independentemente dos resultados da nova negocia«o. Os pontos 

obtidos no ¼ltimo passo tamb®m s«o entregues de volta e os passos 6, 7 e 8 s«o executados 

novamente. O G4H permite apenas uma compra de renegocia«o por rodada. 

10Ü: Nova rodada  

Caso o jogador da rodada n«o possua mais nenhum problema a ser analisado em 

sua lista de problemas, o jogo prossegue com o jogador da esquerda at® que todos os 

problemas encontrados previamente por todos os avaliadores sejam discutidos e 

consolidados. 

Com o intuito de investigar a recep«o da primeira vers«o do G4H pelos 

potenciais usu§rios, foi realizado um estudo preliminar com a participa«o de cinco (5) 

estudantes de gradua«o, que possu²am conhecimento b§sico em avalia«o de interfaces e no 

uso das heur²sticas de Nielsen. Os participantes utilizaram o G4H para consolidar os 

resultados da avalia«o de um sistema web1, que permite comparar preos e vender produtos. 

                                                 
1 https://www.mercadolivre.com.br/ 

https://www.mercadolivre.com.br/
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Por meio desse experimento, observou-se que os inspetores executaram a Avalia«o 

Heur²stica com maior satisfa«o usando o G4H (JUCĆ, MONTEIRO e SOUZA FILHO, 

2017). 

O presente trabalho utiliza a proposta do G4H para desenvolver uma 

generaliza«o dessa gamifica«o, que foi nomeada de G4NHE, a fim de que diferentes 

conjuntos de heur²sticas de usabilidade (veja a se«o 2.1) possam ser utilizados, visto que 

atualmente o G4H permite apenas o uso das 10 heur²sticas de usabilidade de Nielsen. 
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3 TRABALHOS RELACIONADOS 

 

Neste cap²tulo, s«o apresentados os trabalhos relacionados, que abordam o tema 

de jogos voltados para conceitos e m®todos da §rea de IHC. A proposta dos trabalhos e as 

semelhanas e diferenas existentes entre eles e o atual trabalho, s«o detalhadas a seguir. 

3.1 Apoiando o Ensino de Qualidade de Software: Um Serious Game para o Ensino de 

Usabilidade 

O trabalho de (FERREIRA, RIVERO, et al., 2014) apresenta o UsabiliCity, um 

jogo s®rio educativo, desenvolvido para a plataforma Web, com o objetivo de apoiar o ensino 

e a aprendizagem das heur²sticas de usabilidade, que foram elaboradas para o m®todo de 

Avalia«o Heur²stica (veja a se«o 2.1). O p¼blico-alvo s«o alunos que est«o iniciando seus 

estudos sobre esse m®todo de inspe«o de usabilidade, por isso, eles s«o considerados 

inspetores novatos. Nesse jogo, problemas comuns de usabilidade s«o representados por meio 

de analogias com problemas que ocorrem em uma cidade, a fim de que os usu§rios possam 

se habituar com as defini»es das heur²sticas atrav®s de problemas que ocorrem em seu 

cotidiano. Desse modo, o jogo busca auxiliar no melhor entendimento do aluno sobre quais 

s«o os problemas espec²ficos que cada heur²stica ® capaz de identificar para melhorar a 

usabilidade de um sistema interativo. 

Assim como a pesquisa realizada em (FERREIRA, RIVERO, et al., 2014), o atual 

trabalho aborda um jogo desenvolvido para o m®todo de Avalia«o Heur²stica. Entretanto, o 

trabalho relacionado prop»e um novo jogo educacional, enquanto que o presente trabalho 

busca evoluir um jogo existente, nomeado de G4H (veja a se«o 2.3), cuja proposta ® voltada 

para a melhoria da execu«o da Avalia«o Heur²stica e n«o para o ensino desse m®todo. 

Destaca-se ainda que o presente trabalho possui o objetivo de permitir o uso de diferentes 

conjuntos de heur²sticas de usabilidade nesse jogo, sendo uma caracter²stica diferente em 

compara«o com o trabalho de (FERREIRA, RIVERO, et al., 2014), que concentra-se 

somente nas heur²sticas de usabilidade de Nielsen (1995a). 
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3.2 MACteaching: Um Jogo para o Ensino do M®todo de Avalia«o de 

Comunicabilidade 

O trabalho de (QUEIROZ, BELTRëO, et al., 2015) apresenta o MACteaching, 

um jogo educativo, desenvolvido para a plataforma Android, com o intuito de auxiliar o 

ensino do M®todo de Avalia«o de Comunicabilidade (MAC), que ® um m®todo de IHC que 

busca avaliar o crit®rio de qualidade de uso denominado de comunicabilidade (SOUZA, 

2005). Esse jogo foi elaborado a fim de facilitar o ensino do MAC, de modo que os alunos 

possam se familiarizar com o uso correto das etiquetas definidas pelo m®todo. 

Assim como a pesquisa realizada em (QUEIROZ, BELTRëO, et al., 2015), o 

atual trabalho aborda o tema de jogos desenvolvidos para aprimorar m®todos de avalia«o de 

IHC. No entanto, o trabalho relacionado prop»e um novo jogo educacional a fim de 

complementar o ensino do MAC, enquanto que o presente trabalho busca evoluir um jogo 

existente, chamado de G4H, cuja proposta concentra-se em outro m®todo, a Avalia«o 

Heur²stica. Al®m disso, o jogo abordado pelo atual trabalho ® voltado para a melhoria da 

aplica«o desse m®todo e n«o para o seu ensino. 

3.3 UsabilityGame: Jogo Simulador para Apoio ao Ensino de Usabilidade 

O trabalho de (SOMMARIVA, BENITTI e DALCIN, 2011) apresenta o 

UsabilityGame, um jogo educativo de simula«o, desenvolvido para a plataforma Web, a fim 

de apoiar o ensino sobre usabilidade, com base no Ciclo de Vida de Engenharia de Usabilidade 

(MAYHEW, 1999), envolvendo as atividades de an§lise de requisitos, prototipa«o e a 

execu«o da Avalia«o Heur²stica. Os jogadores representam o papel de engenheiros de 

usabilidade. Esses usu§rios devem ter o objetivo de alcanar um bom desempenho durante as 

fases do jogo, que s«o relacionadas ¨s etapas do ciclo de vida, e ainda atingir a melhor 

pontua«o do ranking, sendo esse o mecanismo de competi«o entre os jogadores. 

Assim como a pesquisa realizada em (SOMMARIVA, BENITTI e DALCIN, 

2011), o presente trabalho aborda um jogo desenvolvido para o m®todo de Avalia«o 

Heur²stica. Entretanto, o trabalho relacionado prop»e um novo jogo educacional com o intuito 

de apoiar n«o somente o ensino desse m®todo, mas tamb®m das atividades de an§lise de 

requisitos e prototipa«o, incluindo todas as etapas do ciclo de vida de usabilidade proposto 

em (MAYHEW, 1999), enquanto que o presente trabalho busca evoluir um jogo existente, 

que pretende melhorar apenas a execu«o da Avalia«o Heur²stica, n«o considerando outros 
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conceitos ou t®cnicas de usabilidade e n«o sendo voltado para o ensino desse m®todo. Al®m 

disso, o presente trabalho possui o objetivo de possibilitar o uso de diferentes conjuntos de 

heur²sticas de usabilidade nesse jogo, que representa mais uma diferena em compara«o com 

o trabalho de (SOMMARIVA, BENITTI e DALCIN, 2011), que se restringe somente ao 

ensino das heur²sticas de usabilidade propostas por Nielsen (1995a). 

O Quadro 5 sintetiza as semelhanas e diferenas existentes entre os trabalhos 

relacionados e o presente trabalho. 

Quadro 5 - Compara«o dos trabalhos relacionados com o presente trabalho 

Semelhanas 

e diferenas 

Trabalhos 

(FERREIRA, 

RIVERO, et 

al., 2014) 

(QUEIROZ, 

BELTRëO, 

et al., 2015) 

(SOMMARIVA, 

BENITTI e 

DALCIN, 2011) 

Trabalho atual 

Proposta Novo jogo Novo jogo Novo jogo 
Evolu«o de um jogo 

existente 

Objetivo 

Ensino da 

Avalia«o 

Heur²stica 

Ensino do 

MAC2 

Ensino da 

Avalia«o 

Heur²stica e de 

conceitos de 

Usabilidade 

Melhoria da Avalia«o 

Heur²stica pretendendo 

possibilitar o uso do 

jogo com diferentes 

conjuntos de heur²sticas 

de usabilidade 

Fonte: elaborado pelo autor 

  

                                                 
2 Método de Avaliação de Comunicabilidade 
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4 PROCEDIMENTOS METODOLčGICOS 

 

Este cap²tulo apresenta os procedimentos metodol·gicos aplicados para alcanar 

os objetivos estabelecidos no presente trabalho. A metodologia cont®m um total de oito 

passos, que s«o representados na Figura 3, s«o eles: 

Figura 3 - Ciclo dos procedimentos metodol·gicos 

 

Fonte: elaborado pelo autor 

1. Sele«o de diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade: foi realizado um 

levantamento estruturado da literatura, a fim de selecionar diferentes conjuntos de 

heur²sticas de usabilidade estabelecidos para dom²nios espec²ficos de sistemas interativos; 

2. Identifica«o das caracter²sticas dos conjuntos de heur²sticas selecionados: foi feita 

uma coleta e an§lise das informa»es relacionadas ¨ especifica«o dos diferentes 

conjuntos de heur²sticas selecionados e ao seu uso no m®todo de Avalia«o Heur²stica 

como forma de valida«o, a fim de identificar caracter²sticas comuns e diferentes nesse 

contexto; 

3. An§lise da adequa«o do G4H ¨s caracter²sticas identificadas: foi feita uma 

verifica«o de como cada caracter²stica comum, identificada no passo 2, pode ocasionar 

a adapta«o das regras existentes e/ou a cria«o de novas cartas do G4H; 

4. Desenvolvimento do G4NHE: foram desenvolvidas as solu»es gerais para as 

adequa»es identificadas no passo 3, o que representa a gamifica«o gen®rica proposta no 

presente trabalho, que foi nomeada de G4NHE; 
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5. Desenvolvimento do guia de especializa«o do G4NHE: foi elaborado um guia que 

descreve como a proposta do G4NHE pode ser aplicada para gerar uma gamifica«o a 

partir de qualquer conjunto de heur²sticas de usabilidade; 

6. Instancia«o do G4NHE: o guia de especializa«o foi usado para exemplificar como 

uma inst©ncia do G4NHE pode ser criada, em que foi utilizado um conjunto de heur²sticas 

de usabilidade n«o selecionado no levantamento estruturado da literatura (passo 1). Essa 

inst©ncia tamb®m foi usada como gabarito para avaliar os resultados alcanados pelos 

usu§rios participantes dos experimentos do G4NHE; 

7. Avalia«o experimental: foram realizados testes de observa«o de uso (ROGERS, 

SHARP e PREECE, 2011) com a participa«o de usu§rios potenciais do G4NHE, que s«o 

estudantes, pesquisadores e profissionais de IHC, a fim de validar a efetividade da sua 

proposta, o que ocorreu em duas etapas: 

a. Valida«o do guia de especializa«o: foram executados experimentos individuais 

com a participa«o de estudantes e especialistas em IHC, a fim de validar a 

efetividade do guia de especializa«o, verificando se ele cont®m informa»es 

suficientes que orientam uma instancia«o do G4NHE. Ap·s cada experimento, 

foi realizada uma entrevista semiestruturada (FONTANA e FREY, 1994) para 

coletar pontos positivos e sugest»es de melhoria. 

b. Valida«o das novas regras propostas pelo G4NHE: foi executado um 

experimento em grupo com a participa«o de estudantes de IHC, a fim de validar 

a aceita«o das novas regras propostas pelo G4NHE, que foram criadas para 

permitir que a gamifica«o possa ser aplicada quando ocorre apenas uma an§lise 

das heur²sticas violadas (i.e., n«o ® realizada a classifica«o de severidade dos 

problemas). Ap·s o experimento, foi realizado um grupo focal (MORGAN e 

SPANISH, 1984) para coletar a opini«o dos participantes. 

c. An§lise dos resultados: para ambas as etapas da avalia«o experimental, foi feita 

uma an§lise qualitativa dos resultados. Os resultados alcanados pelos 

participantes do primeiro experimento (passo 7a) foram comparados com a 

instancia«o realizada pelo pesquisador proponente do trabalho (passo 6). Al®m 

disso, os resultados foram analisados e discutidos a partir dos dados coletados por 

meio dos testes de observa«o de uso e das t®cnicas de investiga«o (entrevista 

semiestruturada e grupo focal). 

8. Refinamento do G4NHE: a partir das descobertas encontradas na avalia«o experimental 

(passo 7), foram feitas modifica»es na proposta do G4NHE, incluindo o seu guia de 
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especializa«o, a fim de melhorar o seu entendimento e uso, gerando assim uma vers«o 

refinada dessa gamifica«o gen®rica. 

As informa»es detalhadas sobre os procedimentos metodol·gicos e os resultados 

correspondentes s«o apresentados nos pr·ximos cap²tulos. 
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5 ELABORA¢ëO DO G4NHE: VERSëO INICIAL 

 

Este cap²tulo apresenta o desenvolvimento da vers«o inicial do G4NHE (Game 

for aNy Heuristic Evaluation) e do seu guia de especializa«o. Para isso, foram executados 

os cincos primeiros procedimentos metodol·gicos (se«o 4). 

5.1 Sele«o de diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade 

Inicialmente, foi realizado um levantamento estruturado da literatura, a fim de 

selecionar diferentes conjuntos de heur²sticas de usabilidade estabelecidos para dom²nios 

espec²ficos de sistemas interativos, sejam eles baseados no m®todo de Avalia«o Heur²stica 

proposto por Nielsen (1993) ou n«o. Essa sele«o foi utilizada para conhecer a proposta desses 

conjuntos de heur²sticas e entender como eles s«o validados por meio da execu«o do m®todo 

de Avalia«o Heur²stica, tendo como principal objetivo a coleta de informa»es que 

possibilitar«o a elabora«o do G4NHE. £ importante ressaltar que o objetivo desse passo 

envolve o levantamento de uma amostra das publica»es cient²ficas feitas sobre o tema, n«o 

incluindo uma investiga«o sobre todos os trabalhos existentes. 

Esse levantamento da literatura utilizou o Google Acad°mico3 como biblioteca 

digital para selecionar, manualmente, os trabalhos cient²ficos, que deveriam ser escritos 

apenas na l²ngua inglesa. Desse modo, os termos de busca considerados tamb®m foram 

definidos em ingl°s com base em opini«o especializada, s«o eles: ñUsability Heuristicsò, 

ñUser Heuristicsò e ñInterface Heuristicsò. Na aplica«o de cada termo de busca, foram 

selecionadas as publica»es apresentadas nas tr°s primeiras p§ginas da biblioteca digital 

utilizada. Al®m disso, foram definidos os crit®rios de sele«o (CS) para a escolha final das 

publica»es. Esses crit®rios permitem decidir quais trabalhos ser«o ou n«o inclu²dos no 

escopo do levantamento da literatura. O ano da publica«o do estudo n«o foi considerado 

como crit®rio. Os crit®rios de sele«o, seguindo o formato (ID: Descri«o), foram: 

¶ CS1: O trabalho deve propor um novo conjunto de heur²sticas de usabilidade; 

¶ CS2: O trabalho deve apresentar a execu«o da Avalia«o Heur²stica 

considerando as heur²sticas de usabilidade propostas como experimento para 

valida«o; 

¶ CS3: O texto completo do trabalho deve estar dispon²vel; 

                                                 
3 https://scholar.google.com.br/ 

https://scholar.google.com.br/
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¶ CS4: O trabalho deve ter rela«o com o objetivo do levantamento da literatura; 

¶ CS5: O trabalho n«o deve ser duplicado; 

¶ CS6: O trabalho deve abordar um conjunto de heur²sticas de usabilidade 

distinto dos demais selecionados. Em casos de repeti«o, foi considerada a 

publica«o mais recente; 

¶ CS7: O trabalho n«o deve propor conjuntos de heur²sticas para outros crit®rios 

de qualidade de uso, como jogabilidade e acessibilidade. 

Para obter a sele«o final dos trabalhos cient²ficos, foram aplicados tr°s processos 

de sele«o (filtros) sobre o conjunto de publica»es obtido atrav®s da sele«o inicial. A 

execu«o de cada filtro foi baseada na adequa«o aos crit®rios de sele«o estabelecidos. Os 

filtros e os procedimentos de an§lise correspondentes, seguindo o formato (ID: Procedimento 

de an§lise), foram: 

¶ F1: Verifica«o dos trabalhos que s«o livros, disserta»es ou teses ao objetivo 

do levantamento da literatura. Este filtro foi aplicado para verificar, 

inicialmente, apenas estes tipos de trabalho. Os artigos ser«o tratados com 

maiores detalhes nos filtros seguintes; 

¶ F2: Leitura do t²tulo e abstract; 

¶ F3: Leitura da proposta do conjunto de heur²sticas de usabilidade e do 

experimento realizado. 

O levantamento estruturado da literatura foi executado entre os meses de maro e 

abril de 2018. Inicialmente, foram selecionadas 90 publica»es por meio da aplica«o dos 

termos de busca definidos. Em seguida, aplicou-se o filtro F1 para os trabalhos selecionados, 

que resultou em 63 publica»es inclu²das no escopo do levantamento e 27 exclu²das, como 

mostra a Figura 4. Considerando as publica»es eliminadas, 23 delas eram duplicadas, 2 n«o 

disponibilizavam o texto completo e as outras 2 eram livros que n«o atendiam ao objetivo do 

levantamento. 

Posteriormente, aplicou-se o filtro F2 para as publica»es selecionadas atrav®s do 

filtro F1, que resultou em 30 exclus»es, restando, assim, 33 publica»es. Em seguida, 

executou-se o filtro F3, que eliminou mais 25 publica»es. Os filtros F2 e F3 exclu²ram os 

trabalhos que n«o atendiam os crit®rios de sele«o definidos anteriormente. Desse modo, a 

sele«o final consiste em 8 trabalhos. 
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Figura 4 - Processo de sele«o das publica»es 

 

Fonte: elaborada pelo autor 

O Quadro 6 lista os conjuntos de heur²sticas de usabilidade (UHS, do ingl°s 

Usability Heuristics Sets) que foram propostos por cada um dos oito trabalhos selecionados. 

Quadro 6 - Conjuntos de heur²sticas de usabilidade selecionados 

ID T²tulo do trabalho Refer°ncia 

UHS1 A Cultural ï Oriented Usability Heuristics Proposal (DĉAZ, RUSU, et al., 2013) 

UHS2 
Appropriating and Assessing Heuristics for Mobile  

Computing 

(BERTINI, GABRIELLI, et 

al., 2006) 

UHS3 
Developing SMASH: A set of SMArtphone's 

uSability Heuristics 

(INOSTROZA, RUSU, et 

al., 2016) 

UHS4 
Evaluation Criteria for Assessing the Usability of 

ERP Systems 
(SINGH e WESSON, 2009) 

UHS5 
Usability Heuristics Evaluation for Child E-

learning Applications 

(ALSUMAIT e AL-

OSAIMI, 2009) 

UHS6 
Usability Heuristics for Grid Computing 

Applications 

(RUSU, RONCAGLIOLO, 

et al., 2011) 

UHS7 
Usability Heuristics for Networked Multiplayer 

Games 

(PINELLE, WONG, et al., 

2009) 

UHS8 
Using usability heuristics to evaluate patient safety 

of medical devices 

(ZHANG, JOHNSON, et 

al., 2003) 

Fonte: elaborado pelo autor 

5.2 Identifica«o das caracter²sticas dos conjuntos de heur²sticas selecionados 

Ap·s a sele«o final dos conjuntos de heur²sticas de usabilidade, realizou-se a 

coleta e a an§lise das informa»es relacionadas ¨ especifica«o desses conjuntos de 

heur²sticas e ¨ valida«o das heur²sticas propostas atrav®s da execu«o do m®todo de 

Avalia«o Heur²stica. O objetivo desse passo ® identificar caracter²sticas comuns e diferentes 

existentes nesse contexto a serem utilizadas para desenvolver o G4NHE. Esses dados foram 

obtidos por meio da leitura e an§lise dos trabalhos cient²ficos resultantes da sele«o final do 
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levantamento da literatura (se«o 5.1). Para cada publica«o selecionada, foram extra²das as 

informa»es definidas no formul§rio de coleta de dados (Quadro 7). A seguir, os dados 

coletados ser«o analisados. 

Quadro 7 - Formul§rio de coleta de dados das publica»es cient²ficas 

Informa«o Descri«o 

T²tulo O t²tulo da publica«o. 

Dom²nio 
O dom²nio de sistema interativo para o qual o conjunto de 

heur²sticas de usabilidade foi proposto. 

N¼mero de heur²sticas A quantidade de heur²sticas de usabilidade propostas. 

Modelo de especifica«o 

As informa»es consideradas para especificar as heur²sticas. 

Cada heur²stica proposta deve ter, pelo menos, um nome e 

uma descri«o. 

As heur²sticas s«o 

classificadas em categorias? 

Uma resposta afirmativa, caso as heur²sticas propostas 

tenham sido classificadas em categorias, ou uma resposta 

negativa se ocorrer o contr§rio. 

Grau de severidade foi 

classificado? 

Uma resposta afirmativa ou negativa referente ao 

experimento realizado. Caso tenha ocorrido essa 

classifica«o, deve-se informar qual escala foi utilizada 

(e.g., escala de tr°s pontos). 

Classifica«o de severidade 

foi baseada em Nielsen? 

Uma resposta afirmativa, caso tenha-se utilizado a escala de 

severidade apresenta por Nielsen (1994, 1995b) no 

experimento realizado, ou uma resposta negativa se ocorrer 

o contr§rio. Nessa ¼ltima situa«o, ® importante descrever a 

escala usada, desde que ela tenha sido informada. 

O trabalho ® fundamentado no 

m®todo de Nielsen? 

Uma resposta afirmativa, se o trabalho tiver fundamenta«o 

no m®todo de Avalia«o Heur²stica de Nielsen (1993), ou 

uma resposta negativa em caso contr§rio ou se n«o for 

poss²vel identificar essa informa«o. 

M²nimo e m§ximo de 

especialistas 

O n¼mero m²nimo e m§ximo de especialistas que 

participaram da execu«o da Avalia«o Heur²stica no 

experimento realizado. Para os trabalhos que aplicaram mais 

de um experimento, deve-se considerar o ¼ltimo aplicado. 

Fonte: elaborado pelo autor 

Cada conjunto de heur²sticas de usabilidade ® voltado para um ¼nico dom²nio de 

sistema interativo, como mostra o Quadro 8. Contudo, observa-se uma semelhana entre os 

dom²nios dos conjuntos UHS2 e UHS3. 
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Quadro 8 - Correspond°ncia entre os conjuntos de heur²sticas e os dom²nios de 

aplica«o 

ID Dom²nio de aplica«o 

UHS1 Websites interculturais 

UHS2 Computa«o m·vel 

UHS3 Smartphones e aplica»es m·veis 

UHS4 Sistemas ERP (Enterprise Resource Planning) 

UHS5 Aplica»es de e-learning para crianas 

UHS6 Aplica»es de computa«o em grade 

UHS7 Jogos multiplayer em rede 

UHS8 
Dispositivos m®dicos com foco na segurana dos 

pacientes 

Fonte: elaborado pelo autor 

O n¼mero de heur²sticas propostas pelos conjuntos de heur²sticas de usabilidade 

variou entre 5 e 21, como mostra o Gr§fico 1. 

Gr§fico 1 - Quantidade de heur²sticas propostas por cada conjunto de heur²sticas 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

Os modelos de especifica«o da maioria dos conjuntos de heur²sticas de 

usabilidade possuem os seguintes dados: identificador (ID), nome e defini«o, como mostra 

o Gr§fico 2, significando uma caracter²stica comum desses conjuntos. Al®m disso, percebe-

se que outros dados s«o utilizados somente por determinados conjuntos de heur²sticas, sendo 

eles: informa»es espec²ficas, etiqueta sem©ntica (do ingl°s semantic tag, e.g., Visibilidade), 

descri«o para evitar problemas comuns, explica«o e objetivos, representando uma 

caracter²stica diferente desses conjuntos. 
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Gr§fico 2 - Ocorr°ncia das informa»es dos modelos de especifica«o para cada conjunto 

de heur²sticas 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

Sobre a classifica«o das heur²sticas propostas em categorias, pode-se perceber 

que dos oito conjuntos de heur²sticas de usabilidade selecionados, seis n«o realizam essa 

categoriza«o. Desse modo, ® poss²vel caracterizar que as heur²sticas propostas s«o agrupadas 

em um ¼nico conjunto de heur²sticas, n«o sendo subdivididas. Contudo, os conjuntos restantes 

(UHS5 e UHS6) categorizam suas heur²sticas em m·dulos, representando uma caracter²stica 

diferente desses conjuntos. 

Considerando os experimentos dos oito conjuntos de heur²sticas de usabilidade 

selecionados, cinco deles realizaram a classifica«o da severidade dos problemas utilizando 

a escala recomendada por Nielsen (1994, 1995b), significando uma caracter²stica comum, 

como mostra o Quadro 9. Essa escala foi encontrada de duas formas: como uma escala de 

quatro pontos, variando de 1 a 4, em que 1 representa um problema cosm®tico e 4 representa 

um problema catastr·fico; e como uma escala de cinco pontos, variando de 0 a 4, em que 0 

representa um problema que n«o viola nenhuma heur²stica e o restante dos valores s«o iguais 

¨ escala de quatro pontos. 

Ainda sobre a classifica«o de severidade, considerando os tr°s trabalhos 

restantes, dois deles (referentes aos conjuntos UHS1 e UHS6) tamb®m classificaram a 

severidade com uma escala de cinco pontos, por®m n«o informaram a descri«o da escala 

utilizada, n«o possibilitando a identifica«o de alguma caracter²stica existente. Por ¼ltimo, o 
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trabalho relacionado ao conjunto UHS5 n«o deixou claro se realizou a classifica«o de 

severidade, assim, considerou-se que os participantes do experimento deste conjunto 

aplicaram apenas uma categoriza«o dos problemas de usabilidade em heur²sticas violadas, o 

que representa uma caracter²stica diferente deste estudo. 

Quadro 9 - Classifica«o de severidade utilizada no experimento de cada conjunto de 

heur²sticas 

ID 
Grau de severidade ® 

classificado? 

Classifica«o de 

severidade ® baseada em 

Nielsen? 

UHS1 Sim, escala de cinco pontos. N«o foi informado. 

UHS2 Sim, escala de cinco pontos. Sim. 

UHS3 Sim, escala de cinco pontos. Sim. 

UHS4 Sim, escala de cinco pontos. Sim. 

UHS5 N«o. - 

UHS6 Sim, escala de cinco pontos. N«o foi informado. 

UHS7 Sim, escala de quatro pontos. Sim. 

UHS8 Sim, escala de cinco pontos. Sim. 

Fonte: elaborado pelo autor 

Percebeu-se tamb®m que todos os oitos conjuntos de heur²sticas possuem 

fundamenta«o no m®todo de Avalia«o Heur²stica proposto por Nielsen (1993). Isso 

representa uma caracter²stica comum entre os conjuntos de heur²sticas, podendo indicar que 

a aplica«o da Avalia«o Heur²stica com esses conjuntos de heur²sticas deve seguir os mesmos 

passos da proposta original do m®todo (veja a se«o 2.1), j§ que os autores dos trabalhos n«o 

apontaram nenhuma adapta«o nas etapas do m®todo. 

Ainda considerando os experimentos dos oito conjuntos de heur²sticas, sete deles 

forneceram a quantidade de especialistas que participaram da execu«o da Avalia«o 

Heur²stica, permitindo identificar o n¼mero m²nimo e m§ximo de participantes, como mostra 

o Gr§fico 3. A quantidade de participantes variou entre 3 e 6. Desse modo, o n¼mero de 

especialistas que participaram da Avalia«o Heur²stica em cada experimento est§ de acordo 

com a recomenda«o de Nielsen (1992). Entretanto, o trabalho referente ao conjunto UHS3 

ultrapassou essa recomenda«o, visto que o n¼mero m§ximo de participantes desse 

experimento foi 6. 

O trabalho referente ao conjunto UHS5 informou apenas que a Avalia«o 

Heur²stica foi aplicada coletivamente, n«o fornecendo a quantidade de participantes do 

experimento, por isso, n«o foi poss²vel incluir esse dado na an§lise. 
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Gr§fico 3 - N¼mero m²nimo e m§ximo de especialistas que participaram da 

Avalia«o Heur²stica 

 
Fonte: elaborado pelo autor 

As caracter²sticas comuns, que foram identificadas por meio dos conjuntos de 

heur²sticas selecionados, s«o sumarizadas a seguir: 

¶ O n¼mero de heur²sticas de usabilidade propostas varia entre 5 e 21; 

¶ As heur²sticas s«o especificadas com ID, nome e defini«o; 

¶ As heur²sticas s«o organizadas em um ¼nico conjunto de heur²sticas; 

¶ A classifica«o de severidade ® executada considerando a escala proposta por 

Nielsen (1994, 1995b), que pode ser aplicada com 4 ou 5 pontos; 

¶ As heur²sticas propostas s«o fundamentadas no m®todo de Avalia«o 

Heur²stica de Nielsen (1993); 

¶ O n¼mero de especialistas participantes da Avalia«o Heur²stica varia entre 3 

e 6. 

Al®m disso, as caracter²sticas diferentes, que foram identificadas por meio de 

determinados conjuntos de heur²sticas, tamb®m s«o sintetizadas a seguir: 

¶ Outros dados tamb®m s«o utilizados para especificar as heur²sticas, sendo 

eles: informa»es espec²ficas, etiqueta sem©ntica, descri«o para evitar 

problemas comuns, explica«o e objetivos da heur²stica; 

¶ As heur²sticas s«o classificadas em categorias; 

¶ A classifica«o de severidade n«o ® executada. 

5.3 An§lise da adequa«o do G4H ¨s caracter²sticas identificadas 

Com a identifica«o das caracter²sticas comuns e diferentes dos conjuntos de 

heur²sticas selecionados, foi realizada uma an§lise de como cada caracter²stica pode ocasionar 
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a adapta«o das regras existentes e/ou a cria«o de novas cartas do G4H. Por exemplo, a 

quantidade de heur²sticas propostas representa o n¼mero de novas cartas de heur²sticas que 

precisam ser desenvolvidas, enquanto que o modelo de especifica«o demonstra quais 

informa»es relevantes devem estar contidas nessas cartas. Esse passo foi aplicado a fim de 

determinar quais adequa»es s«o necess§rias para adaptar o G4H ¨s caracter²sticas 

identificadas, o que auxilia na compreens«o acerca do desenvolvimento do G4NHE. A seguir, 

a an§lise da adequa«o do G4H ¨s caracter²sticas identificadas ® apresentada. 

O G4H tinha um n¼mero fixo de cartas de heur²sticas (10) que eram baseadas nas 

10 heur²sticas de usabilidade de Nielsen (1995a). Nos conjuntos de heur²sticas analisados, a 

quantidade de heur²sticas propostas variou. Assim, no G4NHE, o n¼mero de cartas de 

heur²sticas n«o vai ser definido, para permitir que cada especializa«o realizada atenda ¨ 

quantidade necess§ria para o conjunto de heur²sticas a ser gamificado. Mesmo assim, todas 

as heur²sticas definidas virar«o cartas no G4NHE, o que n«o ocasiona adequa»es nas regras 

do jogo. Desse modo, o n¼mero de cartas varia de acordo com o conjunto de heur²sticas de 

usabilidade escolhido para especializa«o, n«o se limitando aos valores identificados atrav®s 

dos conjuntos de heur²sticas selecionados. Por exemplo, considerando que o conjunto de 

heur²sticas de Nielsen (1995a) prop»e 10 heur²sticas, ent«o 10 cartas de heur²sticas do 

G4NHE devem ser desenvolvidas. 

Originalmente, as cartas do G4H tinham apenas nome e ²cone para representar 

uma heur²stica. Na an§lise, as informa»es comuns entre os conjuntos de heur²sticas 

encontrados foram: ID, nome e defini«o, ocasionando adapta»es no guia das heur²sticas e 

nas cartas de heur²sticas, que precisar«o apresentar esses dados. Os outros dados utilizados 

somente por determinados conjuntos para especificar suas heur²sticas, tais como: informa»es 

espec²ficas, etiqueta sem©ntica e objetivos, geram adapta»es apenas no guia das heur²sticas, 

que precisar§ incluir esses dados diferentes, o que n«o ® necess§rio para as cartas de 

heur²sticas, visto que esses dados s«o adicionais e ultrapassar«o o espao de conte¼do 

dispon²vel nas cartas. Novamente, esses dados diferentes variam de acordo com o conjunto 

de heur²sticas de usabilidade selecionado para adapta«o, n«o se restringindo aos 

identificados na se«o 5.1. 

A organiza«o das heur²sticas propostas em um ¼nico conjunto n«o provoca a 

adapta«o das regras ou de outros itens do jogo. Nesse caso, as cartas de heur²sticas seriam 

as mais prov§veis de serem modificadas. Entretanto, isso n«o ® necess§rio, visto que a 

proposta inicial dessas cartas (Quadro 2) considera o conjunto de heur²sticas proposto por 

Nielsen (1995a), que j§ ® classificado dessa maneira. Contudo, os conjuntos que classificam 
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suas heur²sticas em categorias requerem a adapta«o das cartas de heur²sticas e do guia das 

heur²sticas, a fim de que elas possam incluir tamb®m o nome da categoria de cada heur²stica 

proposta. 

A aplica«o da classifica«o de severidade usando a escala de Nielsen (1994, 

1995b) tamb®m n«o ocasiona mudanas nas regras ou em outros itens do jogo, visto que as 

cartas de severidade (Quadro 3) definidas na proposta do G4H, j§ consideram essa escala. 

Contudo, existe o caso dos avaliadores n«o classificarem a severidade dos problemas 

encontrados, requerendo a adapta«o das regras do ciclo de atividade do G4H (se«o 2.3.3), 

j§ que a proposta inicial do jogo considera essa etapa de classifica«o para a distribui«o dos 

pontos e para a compra de novas negocia»es. Por mais que essa ¼ltima situa«o se trate 

apenas de uma exce«o, ® importante permitir que a gamifica«o tamb®m possa ser aplicada 

quando ocorre apenas uma associa«o dos problemas encontrados com as heur²sticas violadas 

(i.e., a classifica«o de severidade n«o ® aplicada e, por isso, a Avalia«o Heur²stica n«o ® 

executada completamente). 

O fato dos conjuntos de heur²sticas serem fundamentados no m®todo de Avalia«o 

Heur²stica de Nielsen (1993) tamb®m n«o ocasiona a adapta«o das regras ou dos itens do 

jogo, visto que a proposta original do G4H j§ ® baseada nas etapas originais deste m®todo. 

Por esse motivo, a gamifica«o gen®rica a ser desenvolvida neste trabalho tamb®m ® baseada 

nas etapas tradicionais da Avalia«o Heur²stica de Nielsen. 

Por fim, a participa«o de 3 a 6 especialistas na execu«o da Avalia«o Heur²stica 

tamb®m n«o gera nenhuma adapta«o no G4H, visto que a configura«o inicial (se«o 2.3.1), 

definida na proposta do jogo, j§ considera o m²nimo de 3 jogadores, n«o definindo um n¼mero 

m§ximo de usu§rios. 

Com o intuito de facilitar o desenvolvimento do G4NHE, as adequa»es 

necess§rias para adaptar o G4H ¨s caracter²sticas identificadas s«o sumarizadas a seguir: 

¶ Adequar as cartas de heur²sticas e o guia das heur²sticas para permitir que a 

gamifica«o seja aplicada com heur²sticas que foram especificadas atrav®s de ID, 

nome e defini«o; 

¶ Adequar o guia das heur²sticas para permitir que a gamifica«o funcione com 

heur²sticas que foram especificadas atrav®s de dados n«o comuns, isto ®, dados 

diferentes (e.g., objetivos da heur²stica); 

¶ Adequar as cartas de heur²sticas e o guia das heur²sticas para que a gamifica«o 

seja aplicada com heur²sticas que foram classificadas em categorias; 
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¶ Adequar as regras do ciclo de atividade para permitir que a gamifica«o funcione 

quando n«o houver a classifica«o de severidade dos problemas de usabilidade 

encontrados. 

5.4 Desenvolvimento do G4NHE 

A partir das adequa»es identificadas, foram desenvolvidas solu»es gerais que 

representam a gamifica«o gen®rica proposta no presente trabalho, que foi nomeada de 

G4NHE (Game for aNy Heuristic Evaluation). Assim como mencionado anteriormente, os 

usu§rios-alvo do G4NHE s«o estudantes, pesquisadores e profissionais de IHC. O G4NHE ® 

apresentado a seguir. 

5.4.1 Cartas 

Inicialmente, foram criados os modelos gen®ricos de cartas de heur²sticas, que 

podem ser usados para criar as cartas espec²ficas para as heur²sticas de usabilidade 

especificadas com ID, nome e defini«o, e classificadas em um ¼nico conjunto de heur²sticas 

ou em categorias. As demais cartas j§ existentes (carta de heur²stica para representar um 

problema que n«o viola nenhuma heur²stica, cartas de severidade e cartas de pontua«o) foram 

redesenhadas, a fim de adotar o mesmo padr«o dos modelos gen®ricos de cartas de heur²sticas. 

A primeira vers«o das cartas pode ser encontrada no Ap°ndice A. Todas as cartas foram 

elaboradas em vers»es com ²cone de representa«o ou apenas com elementos textuais, a fim 

de que os usu§rios possam montar o seu conjunto de cartas de maneira padronizada (todas as 

cartas com ²cones/figuras e elementos textuais ou todas as cartas apenas com elementos 

textuais), caso desejarem. Os ²cones podem ser desenhados pelos pr·prios usu§rio do 

G4NHE, ou ainda podem ser encontrados em reposit·rios de ²cones, tais como: Freepik4, 

Flaticon5 e Game-icons.net6. 

A segunda vers«o das cartas, apresentadas a seguir, foi elaborada com o intuito de 

aproximar-se do layout inicial das cartas do G4H (Quadro 2, Quadro 3 e Quadro 4), e ainda 

de usar cores menos vibrantes, j§ que as cores usadas na vers«o inicial poderiam incomodar 

os usu§rios e dificultar a impress«o das cartas. Essas recomenda»es foram obtidas atrav®s de 

                                                 
4 https://www.freepik.com/ 
5 https://www.flaticon.com/ 
6 https://game-icons.net/ 



 

57 

conversas informais com dois estudantes que j§ cursaram a disciplina de IHC, onde um deles 

havia cursado tamb®m disciplinas relacionadas ¨ comunica«o visual de produtos. 

O Quadro 10 apresenta os modelos gen®ricos elaborados para as cartas de 

heur²sticas (identificadas com a letra ñHò). 

Quadro 10 - Modelos gen®ricos de cartas de heur²sticas 

Cartas com ID, nome e defini«o 
Cartas com ID, nome, defini«o e 

categoria 

    

Carta com ²cone Carta sem ²cone Carta com ²cone Carta sem ²cone 

Fonte: elaborado pelo autor 

O Quadro 11 apresenta as novas vers»es da carta de heur²stica que ® usada quando 

os jogadores desejam classificar um problema que n«o viola nenhuma heur²stica. 

Quadro 11 - Novas vers»es da carta de heur²stica para n«o viola»es 

Carta com ²cone Carta sem ²cone 

  

N«o ® um problema N«o ® um problema 

Fonte: elaborado pelo autor 
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O Quadro 12 apresenta as novas cartas de pontos (identificadas com a letra ñPò). 

Quadro 12 - Novas cartas de pontua«o 

Cartas com ²cone Cartas sem ²cone 

    

Vale 1 ponto Vale 2 pontos Vale 1 ponto Vale 2 pontos 

Fonte: elaborado pelo autor 

O Quadro 13 apresenta as novas cartas de severidade (identificadas com a letra 

ñSò). 

Quadro 13 - Novas cartas de severidade  

(continua) 

Cartas com ²cone 

    

Cosm®tico Pequeno Grande Catastr·fico 

 

 

 

 

 

 

 






















































































































































