UNIVERSIDADE FEDERAL DO CEARA
CAMPUS DE RUSSAS
CURSO DE CIENCIA DA COMPUTACAO

YAN KLEITON COSTA SILVA

CHECKLIST DE INSPECAO DE USABILIDADE PARA JOGOS DIGITAIS MOVEIS
NA TERCEIRA IDADE

RUSSAS
2021



YAN KLEITON COSTA SILVA

CHECKLIST DE INSPECAO DE USABILIDADE PARA JOGOS DIGITAIS MOVEIS NA
TERCEIRA IDADE

Trabalho de conclusdo de curso apresentado ao
Curso de Graduacao em Ciéncia da Computacédo
da Universidade Federal do Ceara, como requisito
parcial a obtencdo do grau de Bacharelado em
Ciéncia da Computagéo.

Orientadora: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos
Marques

RUSSAS
2021



Dados Internacionais de Catalogagio na Publicacio
Universidade Federal do Ceara
Biblioteca Universitaria
Gerada automaticamente pelo modulo Catalog, mediante os dados fornecidos pelo(a) autor(a)

S584c¢ Silva, Yan Kleiton Costa, )
CHECKLIST DE [NSPECAO DE USABILIDADE PARA JOGOS DIGITAIS MOVEIS NA TERCEIRA

IDADE / Yan Kleiton Costa Silva. — 2021.
51 1. : 1l color,

Trabalho de Conclusio de Curso (graduagio) — Universidade Federal do Ceara, Campus de Russas,
Curso de Ciéncia da Computagio, Russas, 2021.
Orientagdo: Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques.

1. Terceira Idade. 2. Usabilidade. 3. Inspegiio. 4. Jogos Digitais Méveis. 5. Design Science Research. [

Titulo.
CDD 005




YAN KLEITON COSTA SILVA

CHECKLIST DE INSPECAO DE USABILIDADE PARA JOGOS DIGITAIS MOVEIS NA
TERCEIRA IDADE

Trabalho de conclusdo de curso apresentado ao
Curso de Graduacao em Ciéncia da Computacéo
da Universidade Federal do Ceara, como requisito
parcial a obtencdo do grau de Bacharelado em
Ciéncia da Computacao.

Aprovada em 20/08/2021

BANCA EXAMINADORA

Profa. Dra. Anna Beatriz dos Santos Marques (Orientadora)

Universidade Federal do Ceara (UFC)

Profa. Dra. Adriana Lopes Damian

Universidade Federal do Amazonas (UFAM)

Profa. Dra. Patricia Freitas Campos de Vasconcelos
Universidade Federal do Ceara (UFC)



RESUMO
O numero de pessoas idosas vem aumentando com o passar dos anos, um publico que muitas
vezes acaba esquecido por suas dificuldades de interagir e socializar devido algumas limitagdes
motoras ou cognitivas que lhe foram acarretadas durante os anos. Estudos com a terceira idade
propdem, jogos digitais, diretrizes em usabilidade, interface e design, mas ainda séo raros o0s
estudos com técnicas para auxiliar na avaliacdo da qualidade de jogos digitais mdveis existentes
para este publico, isso mostra que temos bastante campo de pesquisa, e estudos assim auxiliam
no desenvolvimento de novas diretrizes que possam facilitar a entrada da terceira idade em
jogos digitais e no meio digital como um todo. Este trabalho teve como objetivo produzir e
apresentar os resultados obtidos com a técnica de inspecao de usabilidade baseada em checklist
proposta para jogos digitais mdveis direcionadas a usuarios da terceira idade. A metodologia
Design Science Research (DSR) foi adotada para o desenvolvimento do checklist de inspecédo
para solucionar o problema em questdo. Com a idealizacdo da técnica de inspecéo foi possivel
verificar e entender os obstaculos enfrentados pelos idosos e auxiliar 0s projetistas a saber como

uma interface afeta a forma de utilizacdo dos usuarios idosos.

Palavras-chaves: Terceira Idade; Usabilidade; Jogos Digitais Moveis; Inspegdo; Design
Science Research.



ABSTRACT

The number of elderly people has been increasing over the years, a public that often ends up
forgotten by their difficulties in interacting and socializing due to some motor or cognitive
limitations that have been brought about over the years. Studies with the elderly propose, digital
games, guidelines in usability, interface and design, but studies with techniques to help assess
the quality of existing mobile digital games for this audience are still rare, this shows that we
have a lot of research field, and studies like this help in the development of new guidelines that
can facilitate the entry of the elderly in digital games and in the digital environment as a whole.
This work aimed to produce and present the results obtained with the checklist-based usability
inspection technique proposed for mobile digital games aimed at elderly users. The Design
Science Research (DSR) methodology was adopted for the development of the inspection
checklist to solve the problem in question. With the idealization of the inspection technique, it
was possible to verify and understand the obstacles faced by the elderly and help designers to
know how an interface affects the way in which elderly users are used.

Keywords: Senior Citizens; Usability; Mobile Digital Games; Inspection; Design Science

Research.
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1 INTRODUCAO

Segundo a Organizacdo Mundial da Saide (OMS), idoso é todo individuo com 60 anos
ou mais. O Brasil conta com mais de 28 milhdes de pessoas nessa faixa etaria, representando
13% da populacdo de nosso pais, cujo percentual tende a dobrar nas préximas decadas (IBGE
2018). No Brasil, no ano de 1940, a populacdo vivia em média 45,5 anos, no ano de 2016 a
média de idade aumentou para 75,8 anos (IBGE 2018). A populacdo brasileira manteve o
crescente aumento no namero e ligeiramente tivemos o crescimento de 4,8 milhGes de 2012 até
0 ano de 2017, somando assim mais de 30 milhdes (IBGE 2018).

Estudos realizados pela Organizacdo Mundial de Saude (OMS), até 2025 o Brasil serd o
sexto pais do mundo em nimero de idosos (Empresa Brasil de Comunicagdo 2003). Esses dados
reforcam ainda mais a motivacdo desta pesquisa, pois sabemos que ainda é grande a
desinformacdo acerca desse numero em relacdo ao uso de tecnologias para usuarios da terceira
idade. O acesso a internet por idosos ndo é apenas por meio de computadores, no Brasil, 38%
dos adultos com mais de 60 anos navegam na Web com dispositivos méveis (IBGE 2020).
Mostrando uma maior quantidade de idosos que utilizam dispositivos moveis para acesso a
internet e demais usos. Esse aumento esta relacionado diretamente ao aumento de idosos no
pais, e também como os idosos estdo cada vez mais buscando a tecnologia como forma de
entretenimento para 0s horérios vagos. Assim, ocorre 0 aumento na necessidade de buscar
melhorias para a classe, melhorias essas que devem seguir passos para que toda a terceira idade
venha a conseguir utilizar esses recursos sem que sejam excluidos.

Com o crescente aumento da populacdo idosa no mundo e principalmente no Brasil,
ocorreu 0 aumento de pesquisas com temas relacionados com a terceira idade nos Gltimos anos,
mostrando assim que ha espaco para a pesquisa de estudos com esse tema. A maioria dos
estudos busca melhorar de alguma maneira a insercdo da terceira idade nas tecnologias atuais
que sdo oferecidas em computadores e dispositivos moveis, estudos com temas de usabilidade
(Carneiro, R. e Ishitani, L. 2014), interface (Anjos, 2012), design (Fernandes et al. 2020) e
aprendizado de tecnologia por idosos (Leitdo, D. K. et al. 2019). As pesquisas mostram que
trabalhos com tema de inspe¢do de usabilidade para o publico idoso s&o raros, isso motivou o
autor deste trabalho a investigar e possibilitar o desenvolvimento de uma técnica de inspecéao
de usabilidade.

Este trabalho teve como objetivo produzir uma técnica de inspecdo de usabilidade para

jogos digitais moveis direcionadas a usuarios da terceira idade. A metodologia adotada para a
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realizacdo deste trabalho foi a Design Science Research (DSR), que possibilita a construcéo de
artefatos, sendo este artefato a técnica de inspe¢do de usabilidade mostrada neste trabalho.

O restante deste documento estad organizado da seguinte forma: no Capitulo 2 estdo
descritos os objetivos almejados pelo autor; o Capitulo 3 trata da fundamentacédo teorica que
serviu de embasamento para a construcdo deste trabalho; o Capitulo 4 apresenta os trabalhos
relacionados que estdo aglomerados em trés grupos, detalhando os conceitos e objetivos de cada
um estudo; o Capitulo 5 traz as escolhas metodologicas, que foram utilizadas em conjunto com
DSR; o Capitulo 6 apresenta o checklist desenvolvido juntamente com os passos de criacdo da
inspecdo; o Capitulo 7 apresenta a realizacdo do experimento com especialista em jogos
digitais; o Capitulo 8 apresenta 0s passos para a realizacdo do experimento com inspetores
novatos; o Capitulo 9 apresenta a discusséo e conclusdo deste trabalho mostrando os resultados

obtidos com a utilizacdo da inspecdo de usabilidade desenvolvida.
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2 OBJETIVOS

2.1 Objetivo geral

Apresentar os resultados obtidos com a técnica de inspecdo de usabilidade para jogos
digitais moveis direcionados a usuérios da terceira idade, viabilizando a utilizagéo da técnica
por inspetores com e sem experiéncia, na busca de melhorar a usabilidade de jogos digitais

voltados para o publico idoso.

2.1 Objetivos especificos

e |dentificar diretrizes de usabilidade para jogos digitais moveis direcionadas a
usuarios da terceira idade.

e Criar os itens de verificacdo da técnica de inspecdo de usabilidade para jogos
digitais mdveis.

e Verificar a eficicia da técnica de inspecdo proposta na identificacdo de problemas
de usabilidade em jogos digitais voltados para a terceira idade.

e Apresentar dados acerca dos problemas de usabilidade encontrados em jogos

digitais moveis para a terceira idade com a utilizacdo da técnica de inspecao.
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3 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo é apresentado as teorias que fundamentam o presente trabalho, com a

intencdo de contribuir no auxilio do entendimento.

3.1 Usabilidade

Comumente, usabilidade é usada para especificar a facilidade de utilizacdo de
determinado produto. Esta associada a ergonomia e ajustada as interfaces computacionais, ou
seja, € uma expressdo usada para definir a caracteristica de um objeto e que determina a
facilidade e memorizacdo com que as pessoas tém ao manusea-lo, intuindo a realizacdo de uma
tarefa, de modo eficiente, eficaz e oferecendo satisfacdo aos usuarios (NIELSEN, 1993;
SCHNEIDERMAN, 1998).

Segundo Tambascia et al. (2008) o termo usabilidade é definido como a facilidade de uso,
e esta relacionado ao uso de forma eficiente de um produto interativo. Além disso, relata que o
elemento fundamental para a conceituacdo de usabilidade é o manuseio de um produto, se € de
rdpida compreensdo, dificilmente é esquecido e ndo venha causar erros nas execugdes das

tarefas.

3.2 Jogos digitais mdveis e terceira idade

No inicio da década de 1970, observou-se uma crescente utilizacdo de jogos digitais pelas
pessoas, e na grande maioria como atividade de lazer em momentos de descontracdo. Com a
evolugdo dos recursos tecnoldgicos e a necessidade de entretenimento, 0s jogos digitais vém
crescendo largamente e uma boa parte da populacdo tem feito uso desse recurso para varias
atividades e ndo somente para o entretenimento (lazer EA Boyle, et al., 2012).

Cota et al. (2015) observou que os jogos digitais possibilitam uma variedade enorme de
estimulos e podem ajudar na qualidade de vida da terceira idade, possibilitando beneficios na

utilizacdo de jogos digitais para um envelhecimento saudavel.

3.3 Interface

Interface é toda a parte que permite ao usuario a interacdo com o sistema, muitas vezes

considerando-a o proprio sistema (Hix e Hartson, 1993). Com a evolugdo da tecnologia, foram
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havendo modificacfes nas interfaces, surgindo novas formas de interaco, j& outras cairam em

desuso.

3.4 Interacgdo

Kammersgaard (1988) mostra quatro perspectivas de interacdo entre usuario e sistema:
perspectiva de sistema, de parceiro de discurso, de ferramenta e de midia. Cada uma atribui ao
usuario e ao sistema um determinado papel, mostrando a interacdo sob um ponto de vista

diferente nos quatro pontos. Vejamos na figura abaixo.

Figura 1- Perspectivas de interagdo humano-computador.

sistema ‘ parceiro de discurso
//_\‘>
I @# g
s | B s
W o
B —— | o
\ L )
usuario como ‘ et computador

COMO pessoa

midia ferramenta
\
Q <d trabalho
\’\f ou produto

RO ()P 8-

Fonte: Interagdo humano-computador / Simone Diniz Junqueira Barbosa, Bruno Santana da Silva. — Rio
de Janeiro: Elsevier, 2010.

Contemplando a imagem pode-se ver os pontos levantados da seguinte maneira: sistema,
onde o usuario opera como um computador, parceiro de discurso, onde o computador exerce 0
papel como pessoa, midia, quando o sistema fornece comunicacdo para pessoas através da
internet, ferramenta, quando o sistema interativo ¢ utilizado como instrumento de trabalho para

auxiliar o usuério a realizar tarefas.

3.5 Acessibilidade

A Norma Brasileira NBR 9050 (ABNT, 2004), exp&e a defini¢ao de acessibilidade como:
“Possibilidade e condicdo de alcance, percepcdo e entendimento para a utilizagdo com

seguranca ¢ autonomia de edificagdes, espago, mobiliario, equipamento urbano e elementos”.
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Acessibilidade e usabilidade s&o conceitos que estdo inter-relacionados, pois ambos
buscam mostrar a eficiéncia e eficacia no uso de uma interface grafica com o usuério. Queiroz
(2006) inclui que ndo basta tornar as paginas web acessiveis, € necessario mergulhar na logica
de navegacdo, para que se torne rapida, facil e eficiente a todos, para que sua navegacao seja
facil e confortavel. Dessa forma Queiroz (2006) ressalta 0 complemento dos conceitos de
acessibilidade e usabilidade com o objetivo de tornar a Web um lugar acessivel e de facil
interacdo para 0S USUArios.

Podemos assim frisar que a acessibilidade pode ser uma solugdo onde todas as pessoas
venham a conseguir ter acesso as informacgdes inseridas em dispositivos. Sendo assim
necessario existir acessibilidade em diversos dispositivos e ndo somente na web, ndo sé usando
o didlogo que as redes de informacGes estdo em crescente desenvolvimento, mas sim, pela
questdo do suporte informacional que os dispositivos carregados de conexdo a internet oferecem
para os usuarios, tracando assim um caminho para realizacao de diversas atividades com auxilio

de dispositivos.

3.6 Inspecéo

A inspecdo de software vem sendo aplicada ha muito tempo, para ajudar na corre¢do de
erros e debugging de cédigos. Quando falando da inspecédo de usabilidade, esta foi introduzida
nos anos 90, tendo em vista a analise e validacéo da qualidade das interfaces dos usuérios.

Os métodos de inspecdes auxiliam os avaliadores a examinar uma solucdo de Interacdo
Humano-Computador (IHC) na tentativa de antecipar as possiveis consequéncias de certas
decisOes de design (BARBOSA e SILVA, 2010). O objetivo da inspe¢do é que ao inspecionar
uma interface, o avaliador tente se colocar no lugar do usuério com o perfil determinado pela
pesquisa, com um certo conhecimento e experiéncia em algumas atividades, na busca de
identificar problemas que os usuarios venham a enfrentar ao interagir com o sistema.

No geral, inspe¢des sdo estratégias avaliativas fundamentais na analise e julgamento de
projetos por avaliadores, que investigam aspectos relativos a usabilidade seguindo um conjunto

de critérios, recomendacdes, normas ou heuristicas.
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4 TRABALHOS RELACIONADOS

Na etapa de busca por trabalhos relacionados, foi realizadas pesquisas no Google
Académico, utilizando as palavras chaves: terceira idade, jogos digitais para idosos, usabilidade
para terceira idade, inspecdo de usabilidade e tecnologia para terceira idade. Todos esses
trabalhos foram analisados e foi possivel observar caracteristicas em comum com esta pesquisa,
assim como aspectos que as diferenciam. A apresentacéo dos trabalhos a seguir irdo mostrar 0s
principais pontos de cada trabalho relacionando seus conhecimentos que facilitam na execucédo

deste trabalho.

4.1 Trabalhos sobre usabilidade com a terceira idade em dispositivos moveis

No trabalho de Alban, et al. (2012), apresenta uma proposta para ampliar a usabilidade
de interfaces web para idosos usando design responsivo. O trabalho mostra simulagdes em
diferentes tamanhos de telas criadas no trabalho, os designs criados para diferentes tamanhos
de telas, mostram os contetdos de diferentes maneiras, mas sempre focando em partes e
minimizando a quantidade de informacdo, para diminuir o maximo possivel de problemas com
usabilidade, mostrando em foco cada parte da pagina. Foi possivel atender as expectativas com
o trabalho desenvolvido, pois a técnica possibilita reproduzir as paginas quando exigidas em
telas menores somente um contetido por vez, ndo acarretando em uma diminuicdo expressiva
do conteudo da tela.

ARAUJO (2019) disponibiliza guidelines que auxiliam no desenvolvimento de softwares
e jogos mobile focado no publico idoso, na tentativa de diminuir as dificuldades encontradas
por este publico. Sua intencdo é disponibilizar informacdes que venham a aumentar a eficiéncia
de aplicacBes mobile como um todo, apresentando guidelines voltadas para o publico idoso.
Como resultado, ARAUJO (2019) contribui com 128 guidelines que foram distribuidas em 13

categorias.

4.2 Estudos de usabilidade de jogos digitais em dispositivos moveis

De Oliveira Santos, (2013) apresenta um levantamento sobre usabilidade para avaliar
jogos casuais em smartphones, o trabalho foi realizado com idosos de 60 a 82 anos, que ap0s
utilizarem os jogos instalados em um smartphone, responderam um questionario que teve como
base das perguntas um conjunto de heuristicas sobre usabilidade obtidas pela anélise e
organizacao de diretrizes j& existentes na literatura, acrescentando outras propostas pelo proprio

autor. O objetivo do estudo foi avaliar se o conjunto de heuristicas usado no estudo
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desenvolvido pelo autor era valido para verificar a usabilidade de jogos casuais com foco em
idosos. Como resultado foi observado a necessidade de ajustes nas interfaces dos jogos casuais,
para que 0s jogos possam ser utilizados por idosos, além da necessidade de continuar com
trabalhos com este assunto, para que mais solucdes possam ser desenvolvidas.

Pillon (2020) faz uma andlise de usabilidade utilizando SolitaireQuize, um jogo digital
movel, a andlise foi realizada com um grupo de idosos entre 60 e 100 anos alunos do Nucleo
de Estudos da Terceira Idade (NETI). O objetivo do trabalho € investigar as percepcdes de
idosos acerca da usabilidade do jogo SolitaireQuize. Foi possivel perceber que embora
pudessem jogar, apenas um participante venceu o jogo e a maioria relatou ter dificuldade em

entender as regras do jogo e além de problemas com visibilidade.

4.3 Trabalhos que propdem técnicas de inspecéo

No estudo de Bonifécio, et al. (2010), é feito um estudo onde é apresentado um
comparativo entre trés métodos de avaliacdo de usabilidade em uma aplicacdo web mdvel, sdo
elas, Avaliacdo Heuristica (AH), Percurso cognitivo (PC) e Web Design Pespectives-based
Usability Evolution (WDP). Com o intuito de avaliar qual método ir& apresentar o melhor
desempenho na avaliacdo de usabilidade de aplicacdes Web movel. Os resultados obtidos neste
estudo irdo facilitar o desenvolvimento de uma técnica de avaliacdo de usabilidade de
aplicacdes mdveis, visando uma melhor relacdo no custo beneficio.

No trabalho de Lopes, et al. (2015), é apresentado 0 MoLVERIC que é uma técnica para
inspecdo para diagramas de interacdo MoLIC (Modeling Language for Interaction as
Conversation). O MoLVERIC foi desenvolvido seguindo os defeitos encontrados em estudos
preliminares. Seu objetivo é oferecer uma forma simples de identificar defeitos em diagramas
MoLIC. O objetivo apresentado no artigo € mostrar os resultados obtidos no estudo piloto para
que fosse possivel avaliar a viabilidade do MoLVERIC, com base nos resultados a autora

mostra que ficara como trabalho futuro o aprimoramento da técnica.
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5 PROCEDIMENTOS METODOLOGICOS

O objetivo central deste capitulo é apresentar as atividades que foram necessarias para 0
desenvolvimento desta pesquisa. A metodologia adotada foi a Design Science Research, a DSR
é uma abordagem que tem dois objetivos: (1) pesquisar e desenvolver um artefato para resolver
um problema prético num contexto especifico e (2) gerar novos conhecimentos técnicos e
cientificos (PIMENTEL, 2020). Neste capitulo, foram descritas as etapas seguidas da

metodologia de acordo com Mariano Pimentel.

Figura 2 - Procedimentos metodoldgicos.

1° ETAPA 2° ETAPA 3* ETAPA
[nvestigacdo Design Validacao
do problema da solucdo

Fonte: Elaborado pelo autor.

5.1 Investigacdo do problema

Foram feitas pesquisas sobre o tema deste trabalho no Google Académico, utilizando
termos de buscas como: usabilidade, inspecao, interface, idoso, Design Science Research, jogos
digitais mdveis e tecnologia para idosos, além de buscas na biblioteca Elsevier com intuito de
identificar trabalhos com temas semelhantes para que o embasamento fosse maior, além de
trabalhos indicados pela orientadora.

Todos os trabalhos retornados pelas pesquisas foram lidos e ordenados com relacdo a
importancia do tema. Foi realizado um aglomerado de trabalhos em trés secdes: (1) trabalhos
sobre usabilidade com a terceira idade em dispositivos moveis, (2) estudos de usabilidade de
jogos digitais em dispositivos moveis e (3) trabalhos que propdem técnicas de inspecdo. Os

trabalhos identificados foram resumidamente descritos no Capitulo 4.

5.2 Design da solugéo

Para o design da solucgéo, foi desenvolvido um checklist de usabilidade para jogos digitais

moveis, que teve como objetivo avaliar a usabilidade de jogos digitais mdveis voltados para o
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publico idosos, utilizando um conjunto de recomendagdes na forma de questdes interrogativas,
facilitando e agilizando significativamente o processo de avaliacdo. As recomendacdes foram
adaptadas mediante as guidelines resultantes do trabalho feito por ARAUJO (2019).

A técnica de checklist disponibiliza ao inspetor um combo de questionamentos que o
auxiliam a avaliar o artefato inspecionado na averiguagdo de defeitos (BERLING; THELIN,
2004). O objetivo principal do checklist é apresentar aos participantes da inspe¢do dicas e
recomendacdes para apoiar na deteccao de defeitos.

As recomendacOes de usabilidade presentes no checklist foram analisadas mediante as
diretrizes direcionadas a jogos digitais moveis focado em idosos. Para que esse checklist tenha
interrogacgdes suficientes para a inspecdo, foi necessario adotar um critério de exclusdo de
algumas guidelines encontradas no trabalho de ARAUJO (2019), pois em seu estudo foram
encontradas 128 guidelines agrupadas em 13 grupos, e algumas delas ndo sdo inerentes para a
inspecdo de usabilidade de jogos digitais mdveis. Segundo BRYKCZYNSKI (1999), as
heuristicas que sdo frequentemente sugeridas para o desenvolvimento de um checklist eficaz
contém em seu corpo:

1. Os itens presentes em um checklist devem ser diretos, pois um item muito geral acaba
sendo ambiguo e inconsistente.

2. Os itens do checklist devem ser apresentados em forma de uma pergunta. Mesmo que
esta heuristica pareca ser duvidosa, os itens do checklist sdo baseados em questdes que
poderiam ser formuladas como frases imperativas.

3. Checklist ndo necessariamente devem ser extensos, pois estamos a desenvolver um
artefato mediante o feedback das respostas, e um checklist extenso podera acarretar em
desinteresse por parte dos investigadores, acarretando assim respostas equivocadas.

4. Checklist precisam ser regularmente atualizados com base na analise de defeitos,
atualizando regularmente, os inspetores estardo propensos a utiliza-lo. Com o0s
questionamentos do checklist atualizados em resposta a defeitos que aparecem com
frequéncia, é provavel estes questionamentos irdo ajudar o revisor a encontrar defeitos

adicionais.

5.3 Validacéo

A validacdo foi realizada por meio de dois experimentos para 0 uso da técnica proposta
em uma inspecao de um jogo digital mdvel para a terceira idade. Mediante uma pesquisa na

internet sobre jogos digitais para o publico da terceira idade, foram encontrados os jogos Brain
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Test: Jogos Mentais (Unico Studio) e Cérebro Ativo (ISGAME), jogos estes com nlimeros de
downloads expressivo, ambos podem ser baixados para Android e 10S, assim possibilitando
que os experimentos pudessem ser realizados com maior alcance. Os experimentos foram
conduzidos com dois perfis de participantes: (1) especialistas em jogos digitais e (2) inspetores
novatos.
Experimento 1:
- Objetivo: validar os itens de verificacdo e a viabilidade da técnica (Permite identificar
defeitos?)
- Jogo utilizado: Brain Test: Jogos Mentais, disponivel para Android e 10S.
- Coleta de dados: grupo de foco apds a inspe¢do para identificar oportunidades de
melhoria na técnica.
- Participantes: docentes e pesquisadores da area de jogos digitais da UFC - Campus de
Russas.
- Forma de realizacdo: Mediante a um convite feito pelo autor e sua orientadora, 0s
participantes do experimento 1, puderam realizar a inspecdo remotamente com o uso de

seus smartphones, seja ele Android ou IOS.

Experimento 2:

- Obijetivo: avaliar eficacia, a percepcdo sobre facilidade de uso, utilidade e intencédo de
uso.

- Jogo utilizado: Cérebro Ativo Brain Test, disponivel para Android e IOS.

- Coleta de dados: questionario baseado no modelo TAM e dados do relatério da inspecéao
(defeitos encontrados com o uso da técnica).

- Participantes: inspetores novatos da turma de Qualidade de Software do semestre
2021.1 da Universidade Federal do Ceard, Campus Russas-CE.

- Forma de realizacdo: Mediante o decorrer da disciplina de Qualidade de Software citada
acima, o autor e sua orientadora convidaram os alunos para participarem da inspecédo

como atividade da disciplina, na forma remota, assim como as aulas da disciplina.
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6 PROPOSTA DO CHECKLIST DE INSPECAO DE USABILIDADE PARA JOGOS
DIGITAIS MOVEIS NA TERCEIRA IDADE.

A idealizacdo do checklist teve inicio apds a coleta das guidelines disponibilizadas pelo
trabalho de ARAUJO (2019), foi necessario entender como seria possivel transformar as
guidelines em perguntas para um checklist, e assim iniciar as pesquisas. Entre pesquisas para
entender melhor o funcionamento do checklist o autor deste trabalho comecou a revisar as
guidelines com sua orientadora, e separa-las por categorias e somente assim iniciar a producédo

do checklist.

6.1 Selecdo de categorias de guidelines para compor o checklist

Ao se deparar com as categorias de guidelines proposta por ARAUJO (2019), o autor e
sua orientadora perceberam que ndo seria viavel a utilizacéo de todas as categorias encontradas,
para a primeira versdo deste trabalho. Foi necessario entender como as categorias poderiam
impactar no checklist e somente assim decidir em conjunto com a orientadora quais categorias
teriam relevancia na usabilidade de jogos digitais para a terceira idade, e quais poderiam ser
excluidas desta versdo, para que as guidelines de cada categoria pudessem se tornar itens de
avaliacdo no checklist.

Para que pudessem ser descartadas desta versao as categorias mostradas no Quadro 1,
foram lidas e entendidas, e tendo em vista que suas guidelines ndo venham a contemplar o
checklist nesta primeira versao, por serem especificas a questdes que nao serdo tratadas nesta
primeira versdo. O Tabela 1, mostra a selecdo de categorias.

Tabela 1 - Categorias de guidelines.

Categorias de Guidelines
Guidelines Selegao
Adequacéo Néo utilizada
Conhecimentos prévios do usuario Utilizada
Jogabilidade Utilizada
Reconhecimento Utilizada
Disposicéo dos componentes N&o utilizada
Feedback Utilizada
Consisténcia da interface Né&o utilizada
Operabilidade de hardware Nao utilizada
Atributos de componentes (tamanhaos e tipos) Né&o utilizada
Atributos de componentes (Cores e formas) Né&o utilizada
Controle do usuario Néo utilizada
Protecé&o contra erros do usuario Utilizada
Navegabilidade Utilizada

Fonte: Elaborado pelo autor.
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As categorias de usabilidade dispostas no checklist sdo idealizadas com a intengédo de
agrupar questdes relevantes para a inspecdo de usabilidade, pensando em fazer com que o
inspetor tenha a seu dispor itens que possam ser verificados de forma genérica e sem que exista
ambiguidade de itens durante a inspecdo em qualquer jogo mobile para o publico idoso.

As categorias presentes no checklist de inspecdo de usabilidade para jogos digitais
moveis na terceira idade, seguem a seguinte ordem, conhecimentos prévios do usuério,
jogabilidade, reconhecimento, feedback, protecao contra erros do usuario e navegabilidade. Os
respectivos itens de verificacdo sdo acompanhados das guidelines originais juntamente com 0s

itens de verificacdo alterados para compor o checklist.

6.2 Geracado de questBes a partir das guidelines

Segundo BRYKCZYNSKI (1999), os itens de um de checklist devem estar em formato
de perguntas, para que assim possam ser avaliadas caso estejam presentes na inspecdo. Todas
as guidelines estavam no formato de afirmacdes, sendo necessario a adequacdo para que as
mesmas pudessem ser reescritas em formato de interrogacdes. A Figura 3, mostra exemplos de
adequacdes realizadas mediante a supervisao da orientadora deste trabalho.

Figura 3 - Exemplo de adequacéo de itens.

GUI23 - O jogo deve ser brincalhdo, em outras palavras, as pessoas deve gostar de
passar o tempo jogando (KAWAMOTO et al., 2014)

#07 - O jogo € divertido, em outras palavras, as pessoas gostariam de passar o tempo
joganda? Em caso negativo, reporte como um defeito.

GUI25 - Se possivel, o jogo deve envolver outros jogadores. A razédo é que brincar
com os outros tende a ser mais atraente do que jogar sozinho. (KAWAMOTO et al., 2014)

#08 - O jogo apresenta a possibilidade de envolver outros jogadores? Em caso negativo,
reporte como um defeito.

GUI26 - Encorajados a usar colaboracéo e competicdo. (KAWAMOTO et al., 2014)

#09 - O jogo promove a colaboragido e competicao? Em caso negativo, reporte como um
defeito.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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6.3 Validacéo das questdes geradas

A validagdo pode acontecer mediante uma revisao feita juntamente com a orientadora,
onde pudesse identificar se a adequacdo estava de acordo com a guideline e se atenderia a um
item de checklist. Para que os itens fossem validados, o autor e sua orientadora, avaliaram se
os itens estavam de forma clara e sem ambiguidade e se poderiam ser Uteis para a inspecao, foi
possivel identificar e remover duplicatas de itens em categorias diferentes ou que atendessem a
uma mesma guideline ja reescrita.

Apo6s a validacdo pudesse dar continuidade no desenvolvimento do checklist,

necessitando agora da estruturacdo do checklist.

6.4 Definigdo da estrutura do checklist

Pensando em como seria a estrutura do checklist o autor mediante uma conversa com sua
orientadora, puderam definir os seguintes campos presentes neste checklist: categoria, campo
este destinado a organizar os itens por categorias, para que pudessem ser identificados com
maior facilidade durante a inspecdo e ndo vinhessem a fazer o inspetor a procurar por itens
durante sua utilizacdo; Item, foi necessario identificar cada item do checklist com um ndmero,
ja pensando que futuramente apds a inspecao o autor necessitaria de dispor em tabelas os itens
verificados e pudesse ter formas de organiza-los e identifica-los; Guideline original, foi
acrescentado para que os inspetores que utilizassem este checklist tivessem ao dispor a origem
do item para verificacdo, formalizando a fonte do item; Item para verificagdo, campo este que
contempla a adequacéo realizada da guideline original em formato de pergunta, para que possa
ser avaliada e identificada durante a inspecdo; Sim, ndo e ndo se aplica, espaco para que 0
inspetor possa marcar durante a inspe¢do quando o item de verificagdo tenha sido atendido ou
ndo seja aplicavel ao jogo; Descricdo do defeito, espaco destinado para que o inspetor possa
reportar devidamente como o defeito acontece durante a inspecéo do jogo.

O checklist conta com 68 itens de verificacdo divididos por categorias, que podem
analisar as dimens@es do jogo, mediante sua utilizacdo. O inspetor deve utilizar o jogo, e
identificar se os itens estdo presentes no jogo ou ndo, caso o item seja identificado o inspetor
devera marcar que o quadro e reportar o defeito fazendo sua descricdo de como esté presente

no jogo e naquele momento em que foi identificado por ele na inspecéo.
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= & NAO SE | DESCRIGAO
CATEGORIA | ITEM GUIDELINE ORIGINAL ITEM PARA VERIFICACAO SIM| NAOC APLICA | DO DEFEITO
GUI15 - E importante que uma tarefa rotulada em um As tarefas rotuladas em menus do jogo
Conhecimentos menu corresponda a rotulos que os usuarios correspondem a termos que os usuarios
previos do selecionarem, capitalizando os usuarios a experiéncias possam associar a experiéncias
usuario passadas e conhecimento. (GAMBERINI et al., 2006) passadas e conhecimento prévio? Em
caso negativo, reporte como um defeito.
Linguagem compreensivel: Muitos idosos acham dificil o
entendimento de sentencas complexas, palavras
incomuns e jargdes técnicos. Abreviaturas devem ser
evitadas, como SMS, que significa, em inglés, Short
. Message Service. Além disso, todo dialogo da interface O jogo possui sentengas complexas,
Conhecimentos L A . B L S
- com o usuario deve ser adequado a tarefa, auto descrito, |palavras incomuns, jargoes técnicos ou
previos do X X N ) "
L controlavel, estar em conformidade com as expectativas |abreviaturas? Em caso positivo, reporte
usuario L ) R .
do usuario, ser tolerante ao defeito e adequado a como um defeito.
individualizagdo e ao aprendizado. Essa recomendacao
esta associada as alteragées cognitivas. (ANJOS;
GONTIJO, 2015)
O jogo em analise evita o uso de
Conhecimentos GUI18 - Os jogos devem evitar o uso de informagées informagdes prévias, como jogos de
révios do prévias, como jogos de RPG RPG, FPS, RTS, MOBA, MMO,
P! . (KAWAMOTO et al., 2014) MMORPG, PvP, Battle Royale e os
usuario o ;
hibridos? Em caso negativo, reporte
como um defeito.

Fonte: Elaborado pelo autor.
A Tabela 2, ilustra parte do checklist e como as categorias e itens estdo dispostas para

verificagdo, assim como descritas antes.

6.5 Procedimentos para uso do checklist

Para exemplificar melhor a utilizacdo do checklist de inspecgéo, a Figura 4 ilustra sua
utilizacdo seguindo 0s passos necessarios para a inspec¢do, buscando orientar e facilitar a
realizacdo da inspecao.

Figura 4 - llustracéo de passos para realizacio do checklist.

Selecionar jogo e -
. . 7/
funcionalidades a ser ¢
inspecionado

M |eritens do checklist ®

Verificar se o jogo
atende ou nao aos
itens do checklist,
respondendo as
questoes

Para cada problema

identificado, marcar a

opg¢ao e descreve-lo
no campo

Sempre que possivel
ou seja necessario,
evidencia o problema
com um print na tela

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Os passos expostos acima na Figura 4, direcionam o inspetor para a inspec¢ao de forma
adequada, buscando que o mesmo tenha uma experiéncia agradavel ao utilizar o checklist, sem
que venha a tornar o trabalho de inspecionar monétono e com duracéo indesejavel.

O checklist permite também que a inspe¢do possa ser realizada por dupla, seguindo uma

divisdo de categorias e itens por igual ou ser realizada por apenas um inspetor.
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7 EXPERIMENTO COM ESPECIALISTAS EM JOGOS DIGITAIS

Este capitulo tem o objetivo de apresentar o planejamento e as acOes realizadas durante a
execucdo do experimento com especialista em jogos digitais, como primeiro experimento

utilizando o checklist de inspecdo de usabilidade de jogos digitais mdveis na terceira idade.

7.1 Planejamento

Devido ao contexto pandémico, todo o experimento necessitou ser de forma remota,
utilizando o Google Meet, assim prezando a salde de todos que fossem participar. Na conversa
inicial foi possivel apresentar o objetivo do experimento, que veio a ser confirmado a
participacdo voluntaria mediante a assinatura do termo de consentimento livre e esclarecido
(TCLE). Neste primeiro experimento foi possivel contar com a participagdo de seis inspetores.

O Gréfico 1, mostra o perfil dos inspetores selecionados, categorizando assim por
inspetores com experiéncia em jogos digitais.

Gréfico 1 - Experiéncia com jogos digitais.

Vocé possui experiéncia académica no desenvolvimento de
jogos?

Nao
16,7%

Sim
83,3%

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para o primeiro experimento o autor deste trabalho realizou pesquisas em lojas de
aplicativos para entender e ver quais jogos estdo sendo baixados com maior frequéncia por
idosos, pesquisas essa que teve a intencdo de selecionar um jogo que atendesse as necessidades
do autor, requisito principal da escolha foi o0 jogo ser direcionado para o publico idoso, que

desenvolvam a interacdo dos idosos com a tecnologia e que venham ser divertidos. Com a
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conclusdo da busca, 0 jogo escolhido e analisado pelo autor e sua orientadora foi o Cérebro
Ativo, produzido pela empresa ISGAME, o jogo foi langado durante a pandemia e tem como
objetivo estimular as habilidades cognitivas de idosos, que esta disponivel para as plataformas
IOS e Android.

Figura 5 - Cérebro ativo, imagem do jogo.

CEREBRO ATIVO

ACTIVE BRAIN

Versao 1.6.18

Fonte: Cérebro Ativo ISGAME.

Segundo Morgan (1997), grupos focais ou grupo de foco, € uma técnica de pesquisa
qualitativa, derivada das entrevistas grupais, que objetiva coletar informacdes por meio das
interacOes grupais, informacdes essas que podem ser sobre um tdpico especifico, sugerido pelo

mediador do grupo de foco.
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Tendo em vista que para a reunido de informacges a respeito da técnica, esta seria uma
opcao para a coleta de informacdes a ser usada. Logo sendo adequado para uso nesta pesquisa,
facilitando a discussao de assuntos que possam mediar em melhorias para a inspecéo.

Figura 6 - Grupo de foco, pontos.

QUANDO O CHECKLIST E ADOTADO PARA INSPECAD DE
USABILIDADE DE JOGOS DIGITAIS NA TERCEIRA IDADE...

PROS CONS

E UTIL PORQUE... E FACIL DE USAR PORQUE... NAD E OTIL PORQUE... E DIFICIL DE USAR PORQUE...

Fonte: Elaborado pelo autor.

Figura 7 - Grupo de foco, sugestoes.

SUGESTOES DE MELHORIAS PARA O CHECKLIST SER UTIL NA INSPECAO

DE USABILIDADE DE JOGOS DIGITAIS MOVEIS NA TERCEIRA IDADE

Fonte: Elaborado pelo autor.

A Figura 6 e 7, mostra as interrogacdes feitas no grupo de foco, mediante a uma discusséo
orientada pelo autor deste trabalho, buscando entender os pontos positivos e negativos da
inspecdo, com a intencdo de entender onde precisa se melhorar a técnica e assim aperfeicoa-la
para inspec¢des futuras.
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Para execucéo do experimento, um checklist foi dividido para uma dupla, onde cada dupla
de inspetor ficou com 34 itens para realizar a inspecéo (a metade de um checklist), o motivo da

divisdo foi por conta do tempo limitado dos participantes para participar do experimento.

7.2 Execugdo

Para a execucdo da inspecdo com os especialistas em jogos digitais, foi elaborada uma
apresentacdo que pudesse mostrar aos inspetores como funcionaria a inspecdo, nesta
apresentacdo foi possivel apresentar o checklist, instrucbes de utilizacdo do checklist, o jogo
utilizado, instruc6es de instalagdo do jogo, disponibilizacdo do link para acesso ao checklist e
como seria a inspecao.

Seguindo o planejamento, uma unica sala no Google Meet foi criada para a inspecao.
Com as trés duplas formadas demos inicio a inspec¢do, o autor ficou na sala durante a inspecéo,
para auxiliar caso surgisse alguma duvida dos inspetores, ndo foi estipulado tempo, pois a
inspecdo precisou utilizar o tempo que os inspetores tinham disponivel para realizar a inspecédo
por completo. Apos a finalizacdo da experiéncia com o0 jogo e o preenchimento dos defeitos
encontrados, foi realizada uma conversa para mostrar o grupo de foco, que somente teve inicio
quando todos os inspetores finalizaram a inspec¢do. Um link do Jamboard para o grupo de foco
foi disponibilizado, e entdo demos inicio ao grupo de foco, no primeiro instante, os inspetores
ja separados em grupos, iniciaram com 0s pontos pros (Positivos) e contras (Negativos) da

inspecdo. Como mostra a Figura 8.

Figura 8 - Grupo de foco, pontos preenchidos.

QUANDO 0 CHECKLIST E ADOTADO PARA INSPECAD DE
USABILIDADE DE JOGOS DIGITAIS NA TERCEIRA IDADE...

PROS

E OTIL PORQUE... E FACIL DE USAR PORQUE... NAQ E OTIL PORQUE... E DIFICIL DE USAR PORQUE...

A verificagdo é
© checklist aponta binaria, ou o
nes item esta

Alguns pontos
podem ser
subjetivos ou
n&o se
aplicarem ao
software

pelo formato

ser intuitivo e E bem
presente ou acessivel. direcionado
naona ao publico
aplicagao alvo.

Apresenta
atividades que
podem
estimular a
atengéo e
memoria.

Nao ha uma
explicacdo ou
retorno
quando uma
entrada
errada é feita

Fonte: Elaborado pelo autor.
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O proximo passo para a finalizacdo do experimento foi a sugestdo de melhoria que os
inspetores poderiam anotar no grupo de foco, onde foram ouvidas e logo em seguida, atendidas

para a melhorar e ajustar a técnica de inspecdo. Como relata a Figura 9.

Figura 9 - Sugestdes de melhorias preenchidas.

SUGESTOES DE MELHORIAS PARA O CHECKLIST SER UTIL NA INSPECAO
DE USABILIDADE DE JOGOS DIGITAIS MOVEIS NA TERCEIRA IDADE
Criar um script de
utilizacdo da
aplicacdo avaliada,
ter itens que ndoguieo
interativos. usudrio mas permita
que ele experimente
todas as
funcionalidades de
aplicacéo
Criacao de
Menos itens uma métrica,
B RGu— para avaliar o
checklist ou que d
abordam o mesmo gra.u eN
problema na satisfacao do
BE usuario.

Fonte: Elaborado pelo autor.

7.3 Resultados

Para conseguir gerar os resultados deste experimento, foi necessario primeiramente
organizar os checklist preenchidos pelos inspetores em uma tabela. O autor deste trabalho
juntamente com sua orientadora, puderam fazer uma andlise completa dos resultados das
inspecdes, onde foi possivel identificar e discriminar de forma adequada em defeitos, defeitos
duplicatas e falso positivos.

logo ap6s uma colegéo dos defeitos, na busca de identificar os defeitos, falsos positivos e
as duplicatas. Os defeitos e as duplicatas sdo os itens que correspondem aos mesmos itens
verificados, porém as duplicatas sdo os defeitos repetidos de um Unico item, logo temos mais
de um defeito para aquele item, assim conseguimos entender que aquele item foi corretamente
verificado por mais de um inspetor, j& os falsos positivos sdo os itens que foram verificados
incorretamente, e logo é possivel identificar que ele item ndo é um defeito. como mostra a
Tabela 3.



Conheciment
0s prévios do
usuario #01

Tabela 3 - Colecéo de defeitos, fragmento.

Colecao de Defeitos

Porem poderia ser
apresentada de forma mais
simples.

INSPO6

Defeito
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Jogabilidade | #08

Em alguns jogos acontece o
contrario: menos
informacdes sao
detalhadas, tornando acdes
basicamente
contra-intuitivas ou de dificil
memorizacao.

INSPO1

Falso Positivo

Jogabilidade | #09

Ha uma pontuacéo, mas
nao ha estimulo para
ocompeticao enre 0s
usuarios. Embora haja
encorajamento ao usuario
superar sua propria marca.

INSPO2

Defeito

Jogabilidade | #09

Apesar de conter pontuacgéo
e estrelas, o mesmo nao
promove o intuito de
colaborac&o/competicao
COMm Qutros usuarios.
Apenas recompensa o
jogador de uma forma
interessante que o faz
querer continuar jogando.

INSPOG

Duplicata

Fonte: Elaborado pelo autor.

ApoOs a realizacdo da colecéo os defeitos, descritas no paragrafo anterior, foi necessario

aloca-los em uma nova tabela, para que pudesse assim separd-los em defeito principal,

duplicata, falso positivo e defeito Gnico, assim gerando uma analise quantitativa de defeitos e

logo em seguida um numero de eficacia da técnica que € o objetivo principal da inspe¢do. Como

mostra a Tabela 4.
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Tabela 4 - Descriminacao de defeitos, fragemento.

Pré-Discriminacao

ID D Tioo de N° de vezes
Defeito Categoria Inspetor . Descrigdo do problema PO | que foi  Defeito?
Defeito Defeito
Geral apontado

INSPO1 #33 |Em muitos momentos, o jogo n&o da o feedback necessario para o usuério sobre a 1

01 Feedback utilizag&o de funcgtes nos jogos. Quando o feedback € dado, € formecido poucas Principal Sim
VEZES.
INSP03 #33 | Sim ela da muitos feedbacks, mas faltam alguns textuais e feedback tatil ela ndo 1
Feedback forcene. Duplicata Sim
02 Remnh‘:mmem isfriee || 4 néo, néo séo fornecidas em multiplas modalidades. Principal 1 Sim
Reconheciment | INSP01 | #16 |Comandos n&o possuem um padréio, em alguns jogos o principal comando é de clicar Duplicata 1 Sim
0 em algo, em outros & arrastar, € nem sempre o jogo deixa claro 1SS0 pro usuario. P
03 Jogabilidade INSP02 #09 HQ uma pontuacio, mas nap ha estimulo para'ocpmpetlg:ao enre os usuarios. Embora Principal 1 Sim
haja encorajamento ao USU&rio superar sua propria marca.
INSP06 #09 |Apesar de conter pontuacéo e estrelas, o mesmo né&o promove o intuito de 1
Jogabilidade colaboragéo/compsti¢do com outros usuérios. Apenas recompensa o jogador de uma |Duplicata Sim
forma interessante que o faz gquerer continuar jogando.
Conhecimentos | INSP06 | #04 |Notsi logo no inicio do jogo que poderia ter um boté&o ou algo que indicasse ao usuario| 1
4 prévios do que ao clicar no centro ele entraria no jogo. Para desta forma ser ainda mais eficaz Unico Sim
usuario para 0s idosos.
Conhecimentos | INSP0O1 | #04 " . . ~ 1
5 . Algumas ac¢des dependem de memorizag&o, assim como nem todas as acdes Ff .
prévios do P o - Unico Sim
. possivels e necessarias estéo dispostas em tela.
usuario
Jogabilidade | INSPO6 | #08 |Notei apenas uma falta de melhor explicagéo no jogo do Mercado. Unico 1 Sim
Jogabilidade INSPO1 #08 |Em alguns jogos acontece o contrario: menos informacées s&o detalhadas, tornando ifzs) 1 Nio

acdes basicamente contra-intuitivas ou de dificil memorizacao.

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).
A inspecéo resultou em um total de 38 defeitos encontrados pelas duplas, sendo eles, 32

defeitos Unicos, 3 defeitos principais e 3 defeitos duplicatas e uma média de 6,83 defeitos por
inspetores.

Os resultados da inspecdo mostram que o0s inspetores puderam encontrar defeitos
diferentes, com poucos defeitos duplicatas. Alguns defeitos reportados pelos inspetores tiveram
que ser desconsiderados, pelo motivo de n&o terem sido descritos como orientados na inspecao,

influenciando diretamente no resultado da inspec¢ao.

Tabela 5 - Defeitos sem duplicatas entre inspetores.

Defeitos entre sem duplicatas entre inspetores
' Duplicatas por

Inspetor Principal Unico inspetor Total Eficacia

INSPO1 1 7 1 8 25,71%

INSP02 2 2 0 4 11,43%

INSPO3 0 6 1 6 20,00%

INSPO4 0 7 0 7 20,00%

INSPO5 0 2 0 2 5,71%

INSPO6 0 8 1 8 25,71%
35 18,10%

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).

A Tabela 5, mostra a quantidade de defeitos por inspetores e o resultado da eficacia da

inspecdo, este numero representa a razdo de defeitos encontrados e o nimero total de defeitos.
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O namero de total de 38 defeitos existentes para o jogo Cérebro Ativo (ISGAME) foi obtido a
partir da soma dos defeitos identificados na inspegé&o.

O valor da eficacia nesta inspecdo foi de 18,10%, podendo ser comparado com outros
métodos de inspec¢des de usabilidade, como o apresentado por RIVERO (2013) e LOPES
(2015), que obteve uma diferenca de eficacia de apenas 4,05%, utilizando a técnica Perspectiva
de Design da Web (WDP), ja fazendo a mesma anélise com a MoLVERIC de LOPES (2015),
obteve um valor inferior tendo a diferenca entre técnica de 48,5%. As comparagdes realizadas
sdo para entender os valores de eficacia, pois cada técnica estd empregada em areas diferentes.

Outro resultado pertinente também pode ser observado durante o uso do grupo de foco,
mostrando pontos positivos e negativos do uso durante a inspecdo de usabilidade de jogos
digitais moveis para a terceira idade. Significando que mesmo com o namero de eficacia baixo,
a técnica se mostra muito importante para inspetores com experiéncia em jogos digitais. Como

pode ser observado na Tabela 6.

Tabela 6 - Pontos positivos e negativos.

E UTIL PORQUE...
0 checklist aponta as principais recomendacdes que um jogo deve ter. INSP02

A verificacio é binaria, ou o item esta presente ou n&o na aplicagéo INSPO1
Apresenta atividades que podem estimular a ateng&o e memoria. INSP04
Variago de pontos ite, constréi uma boa base de liagio. INSP 03

Uma variagéo de jogos de simples entendimento que buscam melhorar diversas éreas da memoria e coordenac&o motoras do usuario. INSPO6
Dispde de vérios pontos para a valiagio do usudrio. Se ele abrange muito ou pouco & outra questéo. INSPO5

Mais de um item do checklist pode cobrir o mesmo problema ou ser contraditério entre si

E uma técnica menos dinémica e mais engessada por possuir apenas itens pré-determinados pra avaliagéo

As atividades nao apresentam desafios relacionados para estimular uma habilidade.

E FACIL DE USAR PORQUE

pelo formato ser intuitivo e acessivel. INSP02

E bem direcionado ao publico alvo. INSPO3

Pode ser aplicado de vérias formas diferentes e preenchido por uma grande quantidade de pessoas de forma assincrona. INSP0O5
O formato & e de facil compreensao. INSPO6

Alguns pontos podem ser subjetivos ou néo se aplicarem ao software

Né&o hé uma explicagéo ou retorno quando uma entrada errada ¢ feita ‘

Fonte: Elaborado pelo autor.
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8 EXPERIMENTO COM INSPETORES NOVATOS

Este capitulo tem o objetivo de apresentar 0s passos necessarios para a realizacdo da
inspecéo e os resultados obtidos com o experimento com 0s inspetores novatos, com a intencéo

de mostrar que o experimento pode ser utilizado por inspetores sem experiéncia.

8.1 Planejamento

Para que pudesse ser feita a inspecdo, esta etapa foi proposta como uma atividade da
disciplina de qualidade de software, em que a orientadora deste trabalho é professora, entdo
com a participacdo da turma, seguindo as caracteristicas de uma atividade. Em planejamento
com a orientadora surgiu a oportunidade de executar essa etapa em grupos, onde cada equipe
deve em média 4 participantes, sendo eles 2 moderadores e 2 inspetores, em um total de 48
participantes dentre eles 24 inspetores. Os moderadores tiveram a missédo de coletar os
resultados da inspecdo e organiza-los por inspetores, ja 0s inspetores, realizaram a inspecao e
poderdo encontrar os defeitos do jogo.

O experimento pode ser apresentado para a turma mediante uma aula sincrona pela
ferramenta de videochamadas Google Meet, onde 0 autor participou e apresentou 0s objetivos
do experimento, auxiliando na compreensdo da utilizacdo do checklist, tutorial de instalacédo e
breve explicacdo dos jogos utilizados que foram dois para este experimento Cérebro Ativo
(ISGAME) e Brain Test (UNICO STUDIO).

Figura 10 - Brain Test, imagem do jogo.

®© (00 @ @ & NiVELS
VOCE ESTQ PRONTO Pan Quantas fatias de pizza femos?
TESTAR SEU CEREBRO? 3
PRONTO
2
89/
i

@ NIVEL SEMANAL DISPONIVEL! Oxss @Pazs XS0
@ @

Fonte:Brain Test Unico Studio.
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Figura 11 - Cérebro ativo, imagem do jogo.

CERERRO ATNO

ACTIVE BRAIN

@

Versao 1.6.18

Fonte: Cérebro Ativo ISGAME.

Ao final da apresentacéo, foi disponibilizado o formulario de caracterizacdo que foi uma
adaptacdo da técnica de modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM), que ap6s a assinatura do
termo de consentimento livre e esclarecido (TCLE), os inspetores poderdo participar da
inspecéo que teve uma data de aproximadamente de 7 dias para entrega e 0 jogo utilizado ficou

a critério da turma escolher um dos dois jogos apresentados.

Gréfico 2 - Perfil de experiéncia dos inspetores e moderadores.

Assinale as opgdes que refletem sua experiéncia com jogos digitais

Ja desenvolvi um ou mais
jogos digitais em projetos
académicos, Frequentemente
utilizo jogos digitais

Nunca tive experiéncia no
desenvolvimento de jogos
digitais, Frequentemente
utilizo jogos digitais

Nunca tive experiéncia no
desenvolvimento de jogos
digitais

Nunca tive experiéncia no
desenvolvimento de jogos
digitais, Raramente utilizo

jogos digitais

Frequentemente utilizo jogos
digitais
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Fonte: Elaborado pelo autor.

Para entender e analisar como foi a inspe¢do com os inspetores novatos, o autor deste
trabalho optou em utilizar uma adaptacdo da técnica de modelo de aceitacdo de tecnologia
(TAM) Figura 7. Segundo DAVIS (1989), criador do modelo de aceitacdo de tecnologia
(TAM), a técnica propde entender e analisar a facilidade de uso percebida e a utilidade da
tecnologia, tendo esses pontos importantes para as analises de aceitacao da inspecao que serdo

posteriormente discutidas neste trabalho.
Tabela 7 - TAM, perguntas em tabela.

Analise as afirmativas a seguir a respeito da Facilidade de Uso
Percebida (FUP) durante o uso do Checklist de Inspegdo de Concordo Nem concordo, Discordo
Usabilidade para Jogos Digitais Moveis Na Terceira Idade totalmente | Concordo |nem discorde | Discordo | totalmente

Aprender a usar o checklist de inspec&o foi facil para mim.

A maneira de interacdo com o checklist de inspecéo & clara e facilmente
compreendida.

Seria facil ficar mais habilidoso no uso do checklist de inspecdo.

Eu sei facilmente como proceder com o checklist de inspecéo de
usabilidade para fazer o que eu quero.

Eu considero o checklist de inspecéo facil de usar.

Analise as afirmativas a seguir a respeito da Utilidade Percebida (UP)
durante o uso do Checklist de Inspegdo de Usabilidade para Jogos
Digitais Moveis Na Terceira Idade

Usando o checklist de inspecao meu trabalho fica mais rapido.

Meu trabalho fica mais facil usando o checklist de inspecéo.

A utilizacdo do checklist de inspecéo & util.

Meu trabalho fica mais efetivo (eficiente e eficaz) usando o checklist de
INSpecao.

Usando o checklist de inspecdo meu desempenho melhora.

Analise as afirmativas a seguir a respeito da Atitude para Uso (AU)
durante o uso do Checklist de Inspegdo de Usabilidade para Jogos
Digitais Moveis Na Terceira Idade

Utilizar checklist de inspecdo & uma dtima ideia.

Eu desejo utilizar checklist de inspecao.

Seria muito melhor utilizar checklist de inspecéo.

Eu gosto da ideia de utilizar checklist de inspecéo no meu trabalho.

Analise as afirmativas a seguir a respeito da Intengio
Comportamental (IC) durante o uso do Checklist de Inspegéo de
Usabilidade para Jogos Digitais Moveis Na Terceira Idade

Eu pretendo utilizar checklis de inspecdo, sempre que possivel.

Eu adotaria o checklist de inspecao, no futuro.

Fonte: Elaborado pelo autor.

8.2 Execucao

A execucdo deste experimento assim como ja dito no ponto anterior, teve sua idealizacéo
com a turma de qualidade de software, fazendo deste experimento uma atividade da turma,
entdo com o auxilio da orientadora, em um momento durante uma aula para apresentar o
experimento, neste momento o autor do trabalho, conseguiu apresentar o objetivo da inspecao
como forma de apresentacdo, onde todos os pontos necessario para realizacdo também foram

apresentados, pontos esses como, apresentacdo da técnica desenvolvida, guia de instalacdo dos
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jogos, apresentacdo e tutorial de como utilizar o checklist e seus espagos, que a inspecdo
pudesse seguir de forma adequada.

Figura 12 - Instrucdes de uso.

CATEGORIA |Tem) ‘GUIDELINE ORIGINAL ITEM PARA VERIFICACAD siM| NAO| NAO SE APLICA DESCRIGAO DO DEFEITO
Ul um menu |As

devem evitar 0 uso
jogos de RPG
etal 2014,

uuuuuu

Fonte: Elaborado pelo autor.
Durante toda a apresentacdo o autor pode tirar algumas davidas que iam surgindo dos
participantes e também pode da dicas como seria o0 preenchimento da descricdo dos defeitos
encontrados, sem que pudesse induzir o preenchimento.

Figura 13 - Introducéo de defeitos.

Em muitos momentos, o jogo ndo da o feedback
necessario para o usuario sobre a utilizacao de
funcdes nos jogos

Comandos n3o possuem um padrdo, em alguns

Os jogos ndo dado ou dao pouco feedback sobre as jogos o principal comando € de clicar em algo, em
acdes possiveis e acdes corretas / esperadas por outros € arrastar, e nem sempre o jogo deixa claro
parte do usuario isso pro usuario

Fonte: Elaborado pelo autor.
Apos a finalizagdo da apresentacdo do experimento, foi divulgado todos os itens
necessarios para que os participantes pudessem realizar o0 experimento, primeiramente
aceitando participar da técnica com a aceitagdo do termo de consentimento livre e esclarecido

(TCLE), e logo ap6s a divulgacdo do link para checklist de inspecdo, formulario de
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caracterizacdo do modelo de aceitagdo de tecnologia (TAM) e data limite para entrega do
experimento. O checklist utilizado passou por um reajuste apos as sugestdes colhidas no

primeiro experimento.

8.3 Resultados

Foram obtidos resultados da inspe¢édo para os dois jogos. Considerando que o jogo pode
afetar o resultado da inspecéo, decidiu-se realizar a analise dos problemas identificados para
cada jogo separadamente, obtendo assim dois resultados para a eficacia da técnica proposta.

Assim como no capitulo anterior, se fez necessario organizar os checklist da inspecao,
primeiramente separando por jogo e logo em seguida realizando a uma anélise para verificar 0s
defeitos encontrados pelos inspetores, como defeito, defeito duplicata e defeitos falso positivo
para os dois jogos, desta vez sendo diferente, realizada esta analise pelo autor do trabalho e
mediante a validacédo da orientadora.

A Tabela 8, mostra a separacdo dos defeitos em colecdo dos defeitos encontrados pelos
inspetores nos dois jogos utilizados na inspecao, seguindo a mesma metodologia de resultados
do experimento anterior os defeitos foram agrupados primeiramente para uma analise de

defeitos, defeitos duplicatas e falsos positivos.

Tabela 8 - Colecéo de defeitos, fragmento.

Colec&o de Defeitos - Brain Test

Categoria Item Defeito Reportado Inspetor Defeito/Falso Positivo

Ao passar das
fases o jogo
comeca a tornar-se
entediante.

Jogabilidade 8 INSP08 |DUPLICATA

Apesar dos icones
serem facilmente
reconheciveis, néo

Reconhecime |, |é possivel afimmar |\ pne | pergiTo
nto de prontidéo na
vIs&ao de um
iniciante, o que
eles fazem.

O Jogo fornece
Feedback 33 alertas de feedback |INSP08 |FALSO POSITIVO
através de sons.

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Apos a realizacdo da colecdo de defeitos, utilizou-se da mesma estratégia em dispor 0s
resultados em uma nova tabela para que assim pudesse separd-los em defeito principal,
duplicata, falso positivo e defeito Unico, obtendo uma analise quantitativa de defeitos e o calculo
de eficacia da inspecdo com os inspetores novatos. As Tabelas 9 e 10 mostra a discriminacao

dos defeitos.

Tabela 9 - Discriminacao de defeitos - Brain Test, fragmento.
Pré-Discriminagao - Brain Test

" N° de vezes
ID Defeito - D . Tipo de F
Garal Categoria Inspetor Defeito Descrigao do problema Defeito que foi
apontado
Conhecimentos | INSP09 #04 | Por ser um jogo de logica, as vezes isso nao se aplica. Por exemplo, para realizar alguns quebra 1
01 prévios do cabega & necesséria balangar o celular (a interface néo da dicas sobre isso, exceto caso o usudno Principal Sim
usuario solicite)
Conhecimentos | INSP11 #04 | Nem tudo que esta contido na tela & visivel para o usudrio, pois notamos que como & um jogo mental, 1
prévios do algumas fases escondem itens de modo que n&o fica implicito na tela, tendo o usuano ter que Duplicata Sim
usuario movimentar algum objeto para que possa ser visualizado.
Conhecimentos | INSP12 #04 N i " o d do video d ~ ' ol " 1
prévios do lem sempre fica claro a opgéo de sair do video de anincio, as vezes precisa clicar na tela pra s Duplicata Sim
. depois aparecer o icone de sair.
usudrio
Conhecimentos | INSP11 #04 1
révios do Em algumas fases nem tudo que esta na interface esta visivel, as vezes & necessario mufar algumas Duplicata Sim
pusuario coisas de lugar para encontrar coisas necessarias para concluir o que & desejado.
02 Jogabilidade INSPO8 #07 |0 jogo ndo oferece a ibil de 3 Principal 1 Sim
Jogabilidade INSP12 #07 |0 jogo s6 d4 pra ser jogado individualmente Duplicata Sim
INSPOS #07 |Nao possibilita uma gameplay em dupla, por exemplo, onde dois colegas tentam resolver um mesmo 1
Jogabllidade desalio 6m conjunto Duplicata Sim
Jogabilidade INSP13 #07 0 jogo s6 possui jogabilidade para uma pessoa em seu dispositivo, sem a possibilidade de Duplicata 1 Sim
Jogabilidade INSP14 #07 |0 jogo & disponivel para apenas um jogador. Duplicata 1 Sim
INSP15 #07 | O jogo nZo apresenta a possibilidade de envolver 1
Jogabilidade outros jogadores Duplicata Sim

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).
Tabela 10 — Descriminacgao de defeitos - Cérebro Ativo, fragmento.

Pré-Discriminagao - Cerebro Ativo

N° de vezes

ID Defeito que foi Defeito?

Tipo de

Categoria Inspetor Descrigao do problema

1D
Defeito

Geral Defeito
apontado
Conhecimentos - P T T A NE—
1 prévios do INSP17 |#05 icone de retomno utilizado no aplicativo ndo é muito comum. A engrenagem também pode ser Principal |1 Sim
P dificil de compreender para alguns idosos.

usuario

Conhecimentos — _— - — p—

prévios do INSP18 |#05 s icones para fechar o aplicativo e acessar o menu de configuragges podem ser Duplicata |1 Sim

P estranhos/incomuns para alguns usuarios.

usuario

Conhecimentos

prévios do Alguns usuarios podem achar os icones para fechar o aplicativo e acessar o menu de Duplicata |1 Sim

usudrio INSP16 |#05 configuragGes nao muito intuitivos

Conhecimentos

prévios do Duplicata |1 Sim

usuario INSP22 |#05 Em sua maioria sim porem o icone de exercicios ndo & muito intuitivo.

2 Jogabilidade INSP17 |#07 O jogo n&o apresenta uma fungéo derguln]ogador e grande parte de suas atividades viséo o Principal 1 S

ensinamento de um unico individuo, n&o possuindo uma interface para multiplos jogadores

Jogabilidade INSP19 |#07 Nao o jogo nzo fornece essa possibilidade para os jogadores. Duplicata |1 Sim
Seria muit bom gue o jogo tivesse a possibilidade de envolver mais jogadores, isso tornaria o game

Jogabilidade INSP20 |#07 muito mais Duplicata |1 Sim
interessante, por que possibilitaria jogar com possiveis amigos, deixando assim o jogo mais divertido

Jogabilidade INSP22 |#07 N&o pode n&o, apenas 1 usuario. Duplicata |1 Sim

Jogabilidade INSP23 |#07 Modo de jogo, com apenas um jogador. Duplicata |1 Sim

Jogabilidade INSP24 [#07 S6 um jogador. Duplicata |1 Sim

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).
Obteve-se um numero expressivo de defeitos em ambos experimentos com inspetores

novatos, em media foram encontrados 12,56 defeitos por inspetores no experimento com 0 jogo
Brain test, onde contou com a participacdo de 9 inspetores, e uma média de 8,20 defeitos com
0 jogo Cérebro Ativo que pode contar com a participagdo de 15 inspetores. o numero total
defeitos no jogo Brain Test chegou ao numero de 112 defeitos, sendo eles 56 defeitos
duplicatas, 27 defeitos principais e 29 defeitos unicos, ja no jogo Cérebro Ativo 119 defeitos,
sendo eles 70 defeitos duplicatas, 31 defeitos principais e 18 defeitos Unicos, levando em
consideracgdo que alguns trabalhos ndo foram entregues ou ndo estavam com a descri¢do dos

defeitos.



Tabela 11 - Defeitos sem duplicatas entre inspetor - Cérebro Ativo.

Defeitos sem duplicatas entre inspetores - Cerebro Ativo
' Duplicatas por
Inspetor Principal Unico inspetor Total Eficacia

INSP16 2 0 1 2 6,12%

INSP17 14 2 2 16 36,73%

INSP18 0 0 4 0 8,16%

INSP19 3 2 2 5 14,29%

INSP20 2 1 3 3 12,24%

INSP21 3 0 3 3 12,24%

INSP22 1 2 8 3 22,45%

INSP23 1 1 4 2 12,24%

INSP24 0 0 8 0 16,33%

INSP25 1 0 2 1 6,12%

INSP26 2 8 12 10 44.90%

INSP27 0 0 5 0 10,20%

INSP28 1 1 6 2 16,33%

INSP29 1 0 5 1 12,24%

INSP30 0 1 5 1 12,24%

49 16,19%

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).
Tabela 12- Defeitos sem duplicatas entres inspetor - Brain Test.
Defeitos sem duplicatas entre inspetores - Brain Test
' Duplicatas por

Inspetor Principal Unico inspetor Total Eficacia
INSPO7 £ 2 0 6 12,00%
INSP08 10 4 3 14 34,00%
INSP0O9 2 0 8 2 30,00%
INSP10 £ 4 6 8 28,00%
INSP11 1 2 5 3 16,00%
INSP12 1 1 4 2 12,00%
INSP13 £ 5 14 9 46,00%
INSP14 1 1 9 2 22,00%
INSP15 0 < 5) < 20,00%
50 24,44%

Fonte: Elaborado pelo autor. Adaptador do trabalho de Valentim, N. M. C. (2013).
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Os valores da eficacia no experimento com o jogo Cérebro Ativo, chegou ao total de

16,19%, o jogo Brain Test, teve o valor de eficicia total de 24,44%. Assim como feito no

resultado do primeiro experimento, esta técnica obteve uma diferenca ao ser comparada com a

técnica apresentada por LOPES (2015) chegando a 50,4% comparada com a eficacia do jogo

Cérebro ativo e 42,1% utilizando a eficacia do jogo Brain test.

O modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM), obteve valores positivos, onde os inspetores

e moderadores deste experimento poderdo relatar sua experiéncia e satisfacdo ao utilizar o
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checklist de inspecdo de usabilidade de jogos digitais mdveis na terceira idade. Os gréaficos a
seguir, demonstrando em porcentagem os valores obtidos com o formulério (TAM) preenchidos
pelos inspetores, mostrando uma porcentagem positiva superior a 80% quando questionado
sobre a facilidade de uso percebida (FUP), os valores positivos podem ser visto também quando
interrogados pela utilidade percebida (UP) que obteve valores superiores a 85%, na atitude para
uso (AU) obteve-se valores positivos superiores a 75%, e a intengdo comportamental (I1C)
obteve no item que questionava a respeito da intencdo futuro do checklist o valor superior a
80% uso s 0 e as sugestdes de melhorias para maior facilidade de uso. Apresentadas no Grafico

3.
Gréfico 3 - TAM inspetores (FUP).

Facilidade de Uso Percebida (FUP)

Aprender a usar o checklist
de inspecéo foi facil para
mim.

A maneira de interacdo com
o checklist de inspecao €
clara e facilmente compre...
Seria facil ficar mais
habilidoso no uso do
checklist de inspecéo.

Eu sei faciimente como

proceder com o checklist de
inspecao de usabilidade p...

Eu considero o checklist de
inspecao facil de usar.

0% 25% 50% 75% 100%

B Concordo totalmente [ Concordo Nem concordo, nem discordo [ Discordo [l Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
Gréfico 4 - TAM inspetores (AU)

Atitude para Uso (AU)

Utilizar checklist de
inspecao & uma otima
ideia.

Eu desejo utilizar
checklist de inspecao.

Seria muito melhor
utilizar checklist de
inspecao.

Eu gosto da ideia de

utilizar checklist de
inspec¢do no meu trab...

0 25 50 75 100

B Concordo totalmente [l Concordo Nem concordo, nem discordo [l Discordo [l Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Graéfico 5 - TAM inspetores (UP).

Utilidade Percebida (UP)

Usando o checklist de
inspecdo meu trabalho fica
mais rapido.

Meu trabalho fica mais facil
usando o checklist de
inspecao.

A utilizagdo do checklist de
inspecao & util.

Meu trabalho fica mais efetivo
(eficiente e eficaz) usando o
checklist de inspecao.

Usando o checklist de
inspe¢do meu desempenho
melhora.

0 25 50 75 100

B Concordo totalmente [l Concordo Nem concordo, nem discordo [ Discordo [ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
Grafico 6 - TAM inspetores (IC).

Intencdo Comportamental (IC)

Eu pretendo utilizar
checklis de inspecao,
sempre que possivel.

Eu adotaria o checklist
de inspecao, no futuro.

0 25 50 75 100

B Concordo totalmente [ Concordo Nem concordo, nem discordo [ Discordo [ Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.

Todas as categorias do modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM) verificada pelos
inspetores obtiveram resultados positivos para a inspe¢do, mostrando uma aceitacéo expressiva
para o experimento.

Nos Gréaficos 3 e 4, apresenta os valores em graficos do modelo de aceitacdo de tecnologia
(TAM) verificada pelos participantes que atuaram como moderadores da inspecéo, resultando
em uma aceitacdo positiva, mostrando quéo eficiente a técnica consegue ser em inspegédo de
jogos digitais mdveis na terceira idade do ponto de vista dos participantes.

Todos os itens verificados do (TAM) tiveram um grau de aceitacdo adequado chegando
a 100% quando perguntado se 0 mesmo é considerado facil de ser usado, resultados como esses
também podem ser observados quando perguntado se 0 mesmo poderia ser adotado em inspe¢éo

futuras, chegando a um valor de 80%.



Grafico 7 - TAM moderadores (FUP).

Facilidade de Uso Percebida (FUP)

Aprender a usar o checklist de
inspecao foi facil para mim

A maneira de interagdo com o
checklist de inspecéo é clara e
facilmente compreendida.

Seria facil ficar mais habilidoso no uso
do checklist de inspeg&o.

Eu sei faciimente como proceder com
o checklist de insget;én de usabilidade
para fazer o que eu quero.

Eu considero o checklist de inspecio
facil de usar.

0% 25% 50% 75%

B Concordo totaimente  [ll Concordo [ Nem concordo, nem discorde [l Discordo [l Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
Gréfico 8 - TAM moderadores (AU).

Atitude para Uso (AU)

Utilizar checklist de inspecao é uma
étima ideia.

Eu desejo utilizar ch_ecklist de
inspegao.

Seria muito melhor utilizar checklist de
inspecgao.

Eu gosto da ideia de utilizar checklist
de inspegdo no meu trabalho.

0% 25% 50% 75%

B Concordo totaimente [l Concordo [ Nem concordo, nem discordo [l Discordo [l Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
Gréfico 9 - TAM moderadores (UP) .

Utilidade Percebida (UP)

Usando o checklist de inspecao
meu trabalho fica mais rapido.

Meu trabalho fica mais facil
usando o checklist de
inspecéo.

A utilizacdo do checklist de
inspecéo & util.

Meu trabalho fica mais efetivo
(eficiente e eficaz) usando o
checklist de inspecao.

Usando o checklist de inspecéo
meu desempenho melhora.

0% 25% 50% 75%

B Concordo totaimente [ Concordo || Nem concordo, nem discordo [l Discordo [l Discordo totalmente

Fonte: Elaborado pelo autor.
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Grafico 10- TAM moderadores (IC).

Intencdo Comportamental (IC)

Eu pretendo utilizar checklis de
inspecdo, sempre que possivel.

Eu adotaria o checklist de
inspecao, no futuro.

0% 25% 50% 75%
B Concordo totalmente [ Concordo Nem concordo, nem discordo [ Discordo [l Discordo totalmente
Fonte: Elaborado pelo autor.
Uma tabela com as sugestdes de melhorias reportadas pelos inspetores e moderadores foi
criada para identificar os pontos levantados, para que fossem tratados em trabalhos futuros, na
busca de aperfeicoar a inspecdo. A Tabela 13 mostra as sugestfes enviadas.

Tabela 13 - Sugestéo de melhorias (TAM)

Poderia refinar algumas perguntas ou torna-las mais especificas, pois gerou a percepcéo de repeticéo. INSP14

O que poderia melhorar seria fazer uma planilha mais interativa com quem estiver avaliando, talvez utilizando filtros ou algo do tipo. INSP12
Algumas definigbes serem um pouco diferenciadas, de forma que figue mais claro. INSP18

Nzo, ja considero o checklist simples, intuitivo e de facil uso, além de ajudar a melhorar o entendimento sobre determinado tipo de software no
contexto da usabilidade em modo geral. INSP23

Na sua opiniao, de que forma o Checklist de Inspegéo de Usabilidade para Jogos Digitais Moveis Na Terceira ldade poderia ser melhorado
para obter maior facilidade de uso? MODO02

Poderia ser menos ambiguos em alguns itens. MOD03

Pode ser apenas impresséo minha, mas eu acho que tem alguns topicos repetitivos, que de certa forma deixa as resposta um pouco
automatico. Com a sensacéo de esta respondendo a mesma pergunta mais de uma vez. MODO4

Ficar um pouco mais abstrato em alguns pontos da inspecéo. MODO1

Fonte: Elaborado pelo autor.

Para uma analise detalhada, os resultados do modelo de aceitacdo de tecnologia (TAM),
foram divididos em dois, onde contamos com os resultados dos inspetores e dos moderados
do trabalho, logo sendo experiéncias diferente entre os dois, ndo seria correto usar como Unico
resultado, assim obteve-se resultados separados e fidedignos.
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9 DISCUSSAO E CONCLUSOES

Durante as analises dos resultados encontrados nas inspecdes, observou-se que o
resultado de eficicia no primeiro experimento ao ser comparada com outras técnicas de
inspecdo tivemos um resultado positivo, ao ser comparada com a técnica Perspectiva de Design
da Web (WDP), onde a diferenca foi de apenas 4,05%. Mas ao ser comparada com a técnica
proposta por LOPES (2015) MoLVERIC, a diferenca acabou sendo de 48,5%.

No segundo experimento, onde os resultados de eficacia chegaram a valores como
16,19% no jogo Cérebro Ativo com 15 inspetores, e 24,44% no jogo Brain Test com 9
inspetores, com uma diferenca de 8,25% entre 0s dois jogos inspecionados com a mesma
técnica porém com o numero de inspetores diferentes. Com 0s numeros de eficécia obtidos,
podemos perceber que sdo valores positivos e que podem ser elevados com ajustes futuros.

Utilizou-se o (TAM), para entender a dificuldade e facilidades encontradas durante o
uso, os graficos gerados com os resultados exibidos na secdo anterior, mostra resultado
importante para o experimento. O grafico de facilidade de uso percebida (FUP) obteve em todos
0s seus itens aceitacdo maiores que 80%, em utilidade percebida (UP) os resultados em seus
itens foram superiores a 85%, resultados assim também poderdo ser visto em atitude para uso
(AU) que chegaram em média a 75% e a intencdo comportamental (IC) teve resultado de 80%,
todos os resultados apresentados sdo dos inspetores, pois ficou entendido que os moderados ndo
tiveram contato direto com a inspecéo e os resultados sdo positivos para se continuar a pesquisar
e melhorar esta técnica.

Fica entendido que, os valores de eficacia obtidos com a utilizacdo da técnica de inspecdo
de usabilidade para jogos digitais mdveis na terceira idade, foram positivos para uma trabalho
de conclusdo de curso, e ajustes futuros sdo necessarios para melhorar esta técnica na tentativa
de elevar o numero de eficéacia, tornando-a adequada o suficiente para utilizagdo de inspetores
com experiéncia ou sem experiéncia, ajustes esses que podem ser realizados nos itens do
checklist, buscando identificar se algum item acaba sendo ambiguo ou relacionando 0 mesmo
defeito em categorias diferente, como foi reportado no grupo de foco por um inspetor.

Com esta pesquisa, fica as contribuicdes da criacdo de um checklist de inspegédo de
usabilidade para jogos digitais moveis para o publico da terceira idade, onde 0 mesmo pode
seguir metodologias e um embasamento tedrico adequado para este modelo de pesquisa,

podendo ainda evoluir futuramente.
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ANEXOS
Links para os arquivos

Grupo de Foco;

Apresentacdo Experimento 1;

Formulério Experimento 1;

Colecdo de Defeitos Experimento 1;

Resultados Quantitativos Experimento 1;

Checklist de Inspecdo Usabilidade;

Apresentacdo Experimento 2;
TAM Experimento 2;

Colecdo de Defeitos Experimento 2;

Resultados Quantitativos Brain Test Experimento 2;

Resultados Quantitativos Cérebro Ativo Experimento 2:
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https://jamboard.google.com/d/1FpyNeiXOxYRM8bI6jQuRq4g6NCrEo5xzW1c67X97LAA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1ZCeSyIUgvKhrALqNBozCSrIHwXNYXa4mjS0AwpnblRA/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1l5wa9nWVBHiSwbaSNtwSEwAPaiZK4QmTQdPuJ-QdPtE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/171pajaYRdEwuScMB7OvM0QDBCBO59EEAdoykZ-lPnvE/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1m-Mh8BYdHDZ7hhoRHxezVBbsrPaPz__07lsWyTYyv-w/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/12dHJ4HoCwx52un3Eaz1hOwOB64wh0Ld8WuWRtbPuu0U/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/presentation/d/1bzyf0hMkrkIJ6yqgmP4NReIdMGvxxEHsFWMWKdySJPY/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/forms/d/1tdsDL5sxTmoJGB7GA7CwvcSQQu9XEXdSgiLePspzojw/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/13HGEVk5Be31-auE8YgU-Y0Iv0a_B_QksXp_nlZJ6QEU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/1a2I3piXEIYFHpd7ioOvtgb9paGJmCdscx-Tl4fD9YZU/edit?usp=sharing
https://docs.google.com/spreadsheets/d/19EDTP5s3fHGJOwQRbdJcDv9BqO28n0Bk1fCcR2ec-I0/edit?usp=sharing

