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RESUMO

O teste de software (TS) é o processo de tentar encontrar problemas de software antes que ele apresente
falhas para o usuério final. O teste €, portanto, um processo essencial no desenvolvimento de software.
Assim, apesar de sua importancia, ferramentas que auxiliam estudiosos do teste de software ainda séo
escassas, mas com o tempo, novas ferramentas vém surgindo para suprir esta lacuna, como é o caso do
GameTest. Pensando nisso, 0 presente trabalho visa apresentar os resultados de um teste de usabilidade
realizado com o protdtipo GameTest para verificar a satisfacdo dos usuérios durante o seu uso. O teste de
usabilidade contou com a participacdo de 10 usuérios e ao final do teste cada participante avaliou sua
experiéncia de uso por meio de um formulario do SUS. Com base nos resultados do teste, foi possivel
identificar uma boa aceitacdo do jogo por parte dos participantes do teste, como também uma boa
ferramenta de auxilio para a parte préatica da disciplina de Teste de Software.
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ABSTRACT

Software testing (TS) is the process of trying to find software problems before it fails the end user. Testing
is therefore an essential process in software development. Thus, despite its importance, tools that help
software testing scholars are still scarce, but over time, new tools have emerged to fill this gap, as is the
case with GameTest. With that in mind, the present work aims to present the results of a usability test
carried out with the GameTest prototype to verify user satisfaction during its use. The usability test had the
participation of 10 users and at the end of the test each participant evaluated their experience of use through
a SUS form. Based on the test results, it was possible to identify a good acceptance of the game by the test
participants, as well as a good aid tool for the practical part of the Software Testing discipline.
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INTRODUCAO

Os jogos sérios sdo jogos com assuntos e objetivos especificos. Sdo projetados
para educar e treinar, a medida que divertem os jogadores e auxiliam no processo de
ensino/aprendizagem (MACHADO et al., 2011). A cada dia, 0s jogos passaram a ndo
serem mais Vvistos como puro entretenimento, mas comegaram a ser valorizados como
ferramenta de ensino (GURGEL et al., 2006). De acordo com Alves, Faceroli e Xavier
(2022) os jogos podem ser ferramentas importantes para promover a motivacdo nos
métodos de aprendizagem. No entanto, quando uma interface € mal projetada e apresenta
uma usabilidade ruim, essa motivacao pode ser comprometida prejudicando a experiéncia
do jogador e o aprendizado do jogo (FEDEROFF, 2002).

Segundo a Organizacéo Internacional para Padronizacgdo (do inglés international
organization for standardization (ISO)) o termo Usabilidade é uma medida utilizada para
detectar problemas de uso em sistemas, produtos ou servicos, por usuarios especificos.
Tem como finalidade determinar que os usuérios devem alcancar seus objetivos com
eficacia, aprendizado, memorizacédo, prevencéao de erros, eficiéncia e satisfacdo em um
determinado contexto de uso (ISO, 1998; NIELSEN, 1994).

Uma das formas de avaliar a usabilidade de uma interface é por meio da realizagédo
de testes de usabilidade. O teste de usabilidade é uma etapa de pesquisa com atividades
definidas que tem por objetivo coletar dados da interagdo do usuario com a solugédo
testada (FERNANDEZ; INSFRAN; ABRAHAO, 2011). Neste, cada participante do teste
é orientado a realizar tarefas especificas enquanto suas acdes e comportamentos sdo
observados e anotados pelo condutor do teste (NIELSEN, 2012).

Na literatura alguns trabalhos relacionados a utilizacdo de teste de usabilidade
para avaliar jogos educacionais ja vém sendo realizados; como, por exemplo, os trabalhos
de GURGEL, et al. (2006); DIAS; FINGER (2021); SILVA, et al. (2021). Diante disso,
este trabalho apresenta os resultados de um teste de usabilidade para avaliar a facilidade
de uso, efetividade, eficiéncia e satisfacdo do protdtipo de jogo GameTest (SILVA et al.,
2022). O mesmo contou com a participagdo de 10 usuarios, utilizando a metodologia SUS
para avaliar a satisfacdo de uso ao final do teste. Com base nos resultados, observou-se
gue o GameTest se mostrou bastante eficiente e com resultados promissores, como
ferramenta de auxilio para a parte pratica da disciplina de Teste de Software.

O trabalho é organizado como segue. A secdo 2 descreve a fundamentacéo tedrica.

A secédo 3 apresenta a metodologia utilizada. Na secdo 4, sdo abordados os trabalhos
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relacionados com o presente trabalho. Na sequéncia, a se¢do 5 traz os resultados obtidos
a partir da aplicacdo do teste, juntamente com as discussdes dos resultados. Por fim, na

secdo 6 sdo apresentadas as conclusdes e trabalhos futuros.

METODOLOGIA

Esta secdo, tem por objetivo apresentar a metodologia utilizada no presente
trabalho. Na Figura 1, sdo apresentadas as etapas definidas para a metodologia proposta,
seguida da descricdo de cada uma delas.

Figura 1 - Metodologia
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Fonte: Autores (2022).

Anélise da literatura

O principal objetivo de uma analise da literatura é prover uma visdo comum e
detalhada sobre determinado aspecto, isto €, resumir e sistematizar estudos importantes
para o seu entendimento (AZEVEDO, 2017). Assim, para a compreensdo geral e para
embasar a pesquisa, este trabalho possui um levantamento geral sobre os conceitos de
usabilidade e qual a sua importancia. Também ilustrando alguns trabalhos relacionados

para mostrar a importancia da pesquisa na area.

Melhorias na interface
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Protétipos sdo usados para ter uma maior aproximacao do produto final, também
a partir deles pode-se identificar um maior indice de problemas antes de levar o produto
para desenvolvimento. Protdtipos sdo bem flexiveis a mudangas o que contribui para a
realizacdo de modificagcdes nas interfaces de forma rapida e pratica (SANTOS, 2014).
Como mencionado na Secdo 1, este trabalho tem por objetivo realizar um teste de
usabilidade para avaliar a satisfagdo de uso do prot6tipo de jogo GameTest (SILVA et al.,
2022). Para isso, levou-se em consideracdo as melhorias identificadas a partir da

validacao efetuada no artigo, as quais foram implementadas na interface do jogo.

Teste de usabilidade

O teste de usabilidade é uma forma de avaliacdo por meio de observagdo, que
permite ao avaliador coletar dados sobre situacfes em que os participantes realizam suas
atividades (SCHIAVONI et al., 2017). Para este trabalho, o propdsito do teste de
usabilidade foi avaliar problemas e aspectos para melhoria da interface do GameTest.

O teste foi realizado de forma presencial em um laboratério de pesquisa da
Universidade Federal Rural do Semi-Arido e ocorreu nos dias 12 e 13 de setembro de
2022 com duracdo de aproximadamente 30 minutos por participante. Contou com a
participacdo de 10 usudrios, respeitando o minimo recomendado por Nielsen (2000), os
quais sdo discentes da universidade e estavam dentro do publico alvo do jogo: pessoas
interessadas em aprender sobre teste de software, com énfase em alunos da area de
Computacdo (SILVA et al., 2022). Estes, foram recrutados por meio de um formulario de
interesse e no dia especificado compareceram ao laboratério para a realizacdo do teste.

Para a conducdo do teste de usabilidade, primeiramente fez-se uma analise na
interface do jogo para a criacdo de tarefas, de modo que abrangesse todas as suas
funcionalidades. As tarefas consistiram em apresentar passos que o usuario deveria seguir
durante o teste para posterior analise do jogo.

Para a execucdo do teste de usabilidade, primeiramente, os usuarios foram
direcionados ao laboratorio de teste, em seguida foram instruidos a realizacdo das tarefas.
Para a conducéo do teste foi utilizada uma adaptacdo da metodologia Think Aloud em
que o participante do teste foi requisitado a falar em voz alta o que estava pensando ou 0
motivo de estar executando cada acdo. Enquanto o participante falava o que estava
pensando em voz alta, o condutor do teste anotava os pontos de destaque.
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Analise dos dados

A andlise dos dados é o passo primordial para avaliar a experiéncia dos
participantes a partir do teste de usabilidade, tanto em termos de pontos de melhoria como
também na identificacdo de problemas. Para analisar os dados, foi utilizada a analise
qualitativa e quantitativa. A analise qualitativa busca respostas que possibilitam entender,
descrever e interpretar fatos. J& a anélise quantitativa visa quantificar, enumerar e medir
resultados de forma prética e precisa (PROETT]I, 2018). Para este trabalho, ao final da
realizacédo das tarefas do teste, os usuarios foram orientados a responderem um formulario
de avaliacdo de usabilidade. Para isso, foi utilizada a técnica prospectiva que, segundo
Cybis (2003), permite explorar a opinido dos usuarios sobre como foi a interacdo deles
com o sistema.

Com relacdo a analise quantitativa utilizou-se a escala SUS, que consiste em um
formulario com 10 questbes, cada uma apresentando cinco possibilidades de resposta,
pontuadas de 1 a 5, sendo 1 equivalente a Discordo totalmente e 5 Concordo totalmente,
respectivamente (BROOKE, 1996).

De acordo com Brooke (1996) a pontuacdo do SUS é assim calculada:

e Para as respostas impares, subtrai-se 1 da pontuacdo que o usuario respondeu.
e Paraas respostas pares, subtrai-se a resposta de 5. Ou seja, Se 0 usuario respondeu

2, contabilize 3.

e Depois soma-se todos os valores das dez perguntas, e multiplica-se por 2.5. Sendo

essa a pontuacdo final, que pode ir de 0 a 100.

Na literatura é possivel identificar que a pontuacdo média para o SUS € de 68
pontos (BROOKE, 1996), se uma interface apresentar menos pontos que isso, o produto
estd enfrentando problemas sérios de usabilidade. A seguir, € apresentada a escala
completa de pontuacéo:

e Menos 60 - Inaceitavel

e Entre60e 70 - ok

e Entre 70 e 80 - bom

e Entre 80 e 90 - muito bom
e Acima de 90 - excelente

Para realizar a analise qualitativa, ainda nesse questionario, foram apresentadas
também questbes voltadas a opinido dos participantes sobre a interface em termos de

dificuldades e melhorias encontradas.
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FUNDAMENTACAO TEORICA
Esta secéo apresenta os trabalhos relacionados para a compreenséo dos conceitos

que envolvem o tema do trabalho.

Conceitos de usabilidade

Ainda que a usabilidade seja um campo jovem, a mesma produziu uma grande
quantidade de métodos que s&o aplicados em diversos cenarios (BEST; SMYTH, 2011).
Nielsen (2007) afirma que com o avancar da web, a usabilidade ficou ainda mais critica,
pois virou o principal objetivo de quem projeta sistemas.

Segundo Nielsen (2007), a usabilidade esta relacionada a qualidade e facilidade
de usar algo, mas ndo esta associada apenas a facilidade, existem outros aspectos que
envolvem a usabilidade, como a rapidez de aprendizado, eficiéncia de uso, grau de erros
e 0 quanto é utilizavel. Assim, é necessario buscar a aproximagdo com o usuario, focando
na sua percepcao da eficiéncia e facilidade de uso do software (ALEXANDER, 2006).

A usabilidade é fundamental para a aceitacdo do sistema pelo usuario, suas
técnicas aplicadas no desenvolvimento de um software visam aumentar a eficiéncia e

satisfacdo do usuario e por consequéncia sua produtividade (FERRE et al., 2001).

Design da experiéncia do usuario

Para Hassenzahl (2013), a experiéncia do usuario (UX) trata-se de criar
experiéncias significativas através de um dispositivo, sendo uma subcategoria da
experiéncia geral, a experiéncia do usuério possui um foco especifico no mediador para
a criacdo de produtos interativos. Alexander (2006) e Kalbach (2009) explicam como a
experiéncia do usuario esta relacionada a todos os aspectos da interacdo dos usuarios
finais com os produtos.

Assim como a UX, o design centrado no usuério (DCU) ajuda na criagdo de
aplicativos que atendem as necessidades dos usuarios, a UX sintetiza toda a experiéncia
de um usuario com um produto de software, ou seja, 0 DCU pode ser implementado para
proporcionar uma boa experiéncia ao usuario (LOWDERMILK, 2019).

Nielsen (1992) prop6s 10 heuristicas de usabilidade que sdo principios
amplamente utilizados para o desenvolvimento e padronizagdo de interfaces. As
heuristicas de Nielsen se tornaram referéncia para a criacdo de interfaces e sdo uma das

mais importantes diretrizes de usabilidade.
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SUS (System Usability Scale)

O System Usability Scale (SUS) é uma escala de 10 itens que prové uma Vvisdo
global da avaliacdo da usabilidade, por meio de uma escala Likert, baseada em perguntas
e suas respostas indicam um grau de concordancia com a afirmacao em uma escala de 1
a 5. A sua aplicagdo é feita ap0s 0 usudrio acessar o sistema e, assim que realiza o teste
de usabilidade, responde as 10 questdes propostas (BROOKE, 1996).

Teste de usabilidade

O teste de usabilidade é um método de avaliacdo que permite através da
observacdo a coleta de dados sobre as agOes que 0s participantes fazem no sistema
(SCHIAVONI, 2017). O processo do teste é realizado em uma fase adiantada do processo
de desenvolvimento e busca verificar a usabilidade do sistema e sua eficacia referente aos
recursos de aprendizagem (FERREIRA, 2002).

Protocolo Verbal Think Aloud

O protocolo think aloud consiste no sujeito falar em voz alta o que pensa quando
executa uma tarefa, esse método é utilizado para obter insights sobre a forma de resolucéao
de problemas (JASPERS et al., 2004).

TRABALHOS RELACIONADOS

Esta se¢éo apresenta os trabalhos encontrados na literatura com foco na utilizagéo
de teste de usabilidade para avaliar softwares educacionais bem como o uso de jogos para
0 auxilio no ensino aprendizagem.

O trabalho de Finger et al. (2021) realizou um teste de usabilidade do SoftEMN
(uma ferramenta de apoio ao processo educacional de métodos numéricos) levando em
consideracdo 4 critérios: facilidade de uso, utilidade, interface e ensino em sala de aula.
O objetivo do teste de usabilidade foi baseado no GQM (Goal-Question-Metric) e contou
com a participacao de 41 usuarios. Além disso, 0s autores criaram cenarios de uso para
guiar os participantes no momento do teste. Foi possivel identificar que o software testado
teve uma boa aceitacdo pelos participantes do teste, em termos de facilidade de
aprendizado e uso. Quanto ao aprendizado dos métodos numeéricos, o software se mostrou

bastante Util principalmente na resolucgéo de atividades.
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O trabalho de Dias e Finger (2021), consistiu em aplicar um teste de usabilidade
dos aplicativos Andor: Learn Logic e Trybit Logic, que sdo jogos voltados para o ensino-
aprendizagem de l6gica matemaética. O objetivo do teste foi avaliar problemas e aspectos
para melhoria, bem como apontar qual deles teria melhor usabilidade frente aos usuarios
para possivel auxilio na disciplina de Logica Matematica e contou com a participacao de
6 usuarios. A metodologia utilizada para o teste consistiu na criagdo de dois cenarios, um
para cada jogo, 0s quais especificam passos que 0s usuarios deveriam seguir. O jogo
Trybit Logic foi o que obteve os melhores resultados em relacdo a sua usabilidade e
apresentou uma melhor receptividade pelos participantes, tornando-se 0 mais
recomendado para os participantes que tinham interesse na fixacdo do contetdo de légica
a partir de um jogo.

O trabalho de SILVA et al. (2021) realizou um estudo de usabilidade do
InsuOnline, um jogo voltado para o treinamento de médicos ou estudantes de medicina.
Para o estudo de usabilidade levou-se em consideracdo dois métodos: uma avaliagcdo
heuristica e um teste de usabilidade. A avaliagdo heuristica foi realizada com especialistas
da area médica e de computacao, utilizando as 10 heuristicas de Pinelli para avaliacdo de
jogos. Além disso, também utilizou-se os graus de severidade de Nielsen, que é uma nota
dada para cada falha apontada pelos especialistas. O teste de usabilidade foi realizado
com 10 participantes. Os autores apontaram que a presenca dos especialistas foi de suma
importancia, pois foram identificados problemas que sem eles ndo seria possivel. Além
disso, foi possivel identificar que o jogo possibilita atender ao objetivo proposto, sem
causar muitos problemas aos usuarios.

O trabalho de Alves, Faceroli e Xavier (2022) apresentou o desenvolvimento de
um jogo sério virtual, em realidade aumentada, que tem por objetivo ser uma ferramenta
auxiliar no processo de aprendizagem dos conhecimentos iniciais da matematica. Para
validar a ferramenta foi realizado um teste de usabilidade com seis participantes e para
verificar o nivel de usabilidade da ferramenta foi utilizado o SUS (System Usability
Scale). Assim, foi possivel verificar que a tecnologia de aprendizagem apresentada foi
bem aceita e € um instrumento possivel de ser utilizado com criangas com TEA.
Anélise

O Quadro 1 apresenta um comparativo entre os trabalhos encontrados na literatura

versus o GameTest.
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Com base nessa analise € possivel identificar aimportancia de conduzir avaliagdes
e testes de usabilidade, pois permite uma melhor identificacdo de pontos que precisam ser
melhorados e que poderdo possibilitar uma melhor experiéncia de uso e
consequentemente melhores feedbacks por parte dos usuarios. Mediante a isso, em uma
perspectiva semelhante a dos estudos citados, este trabalho visa apresentar o teste de
usabilidade realizado para 0 GameTest (SILVA et al., 2022), com o objetivo de identificar

pontos de melhoria na usabilidade do jogo e sua aceitacao pelos usuarios.

Quadro 1 - Comparacéo entre testes de usabilidade encontrados na literatura.
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RESULTADOS E DISCUSSOES

Ao finalizar o teste de usabilidade foi aplicado um formulario utilizando a
metodologia SUS, no intuito de obter um feedback da aplicacéo. O formulério foi aplicado
a 10 participantes do teste de usabilidade e consiste em 14 perguntas, onde 10 perguntas
com classificacdo de 1 a 5, sendo 1 discordo totalmente e 5 concordo totalmente. E, para
finalizar, duas perguntas discursivas, para que o0 usuario possa repassar um feedback mais
aberto. As perguntas referentes aos questionamentos de 1 ao 12 estdo ilustradas na Figura
2.

Ao iniciar o questionario foi questionado ao usuario se 0 mesmo gostaria de
utilizar o sistema com frequéncia, onde 50% dos participantes escolheram a opcao
concordo totalmente, atribuindo nota 5, e 0s outros 50% de usuérios optaram por atribuir
nota 4, como ilustrado na Figura 2.

Também foi questionado se o sistema pode ser considerado desnecessariamente
complexo, onde 80% dos participantes atribuiram nota 1, discordando totalmente. Das
respostas, ainda foi observado que 10% deram nota 4 e 10% atribuiram nota 3. Como €
ilustrado na Figura 2.

Figura 2 - Questionario

Eu acho o sisterna Eu achei o sistema facil de
desnecessariamente complexo. usar,

Euw acho que gostaria de usar
esse sistema com frequéncia.

Eu acho que precisaria de ajuda de
uma pessoa com conhecimaentos
técnicos para usar o sistema.

Eu acho que as virias fungdes
do sistemna estio muito bem
integradas.

Eu me senti confiante ao usar o
sistema.

Eu acho que o sistema
apresenta muita inconsisténcia,

Eu precisei aprender virias coisas
novas antes de conseguir usar o
sisterna.

Eu imagino que as pessoas
aprenderio como usar esse sistema
rapidamente.

Como vocé se sentiu ao utilizar o
sistemna?

§§2:E %

Fonte: Autores(2022)

Eu achei o sistema atrapalhado
de usar.

Voob teve alguma dificuldade?

Um ponto importante é saber se o sistema é de facil uso para os usuarios. Foi

verificado que 60% dos participantes atribuiram nota 5, indicando que concordam
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totalmente com a facilidade de uso do sistema, e 0s outros 40% dos participantes
atribuiram nota 4 ao questionamento.

Como se trata de um game voltado ao ensino e aprendizagem de teste de software,
foi questionado se o participante precisava do auxilio de uma pessoa com conhecimentos
técnicos para fazer uso do sistema. Assim, 50% dos participantes indicaram que
discordam totalmente, atribuindo a nota 1 e indicando que ndo precisam de conhecimento
para utilizar o sistema. Ainda foi verificado que 20% dos participantes atribuiram nota 2
e para as notas 3, 4 e 5 foram atribuidos 10%.

Outro ponto a ser abordado € se as funcdes do sistema foram bem integradas na
aplicacdo. Como ilustrado na Figura 2, 50% dos participantes concordaram totalmente
com a afirmacdo, atribuindo nota 5. Ainda foi verificado que 30% das respostas foram
para a nota 4 e 20% para a nota 3.

Outra preocupacdo importante € saber se o sistema apresenta inconsisténcias. Das
respostas obtidas, 80% dos feedbacks sdo dos usuérios que discordam totalmente,
atribuindo nota 1, mostrando que o sistema apresenta muita consisténcia. Também foi
verificado que 10% dos participantes atribuiram nota 2 ao questionamento e 10%
atribuiram nota 3.

Foi questionado se os usuarios acreditam que as pessoas aprenderam como usar 0
sistema de uma forma rapida. Das respostas obtidas, 80% dos participantes indicaram que
concordam totalmente, atribuindo nota 5. Também foi verificado que 10% dos
participantes atribuiram nota 4 ao questionamento e 10% atribuiram nota 3.

Ao ser questionado se o sistema é atrapalhado de usar, 90% das respostas
indicaram que os participantes discordam totalmente da afirmacéo, atribuindo nota 1. E
apenas 10% dos participantes escolheram a opcao 4. Ao questionar se 0 usuario se sentiu
confiante ao utilizar o sistema, 80% dos usuarios concordam totalmente, atribuindo nota
5. Também foi observado que 10% dos participantes atribuiram nota 4 ao questionamento
e 10% atribuiram nota 3.

A0 questionar se 0 usuario precisava aprender novas coisas para fazer uso do
sistema, 70% dos participantes discordam totalmente, atribuindo nota 1 e 30% deram nota
2 a0 questionamento afirmando que discordavam da afirmacéo.

Foi questionado como o usuario se sentiu ao utilizar o sistema. Das respostas
obtidas, 60% dos participantes informaram que se sentiram felizes, satisfeitos e

motivados a utilizar o sistema e 10% indicou ter tido intimidade com o sistema. Para
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finalizar, foi questionado se os participantes do teste de usabilidade sentiram dificuldade
em fazer uso do GameTest. Foi percebido que 70% das respostas indicaram que o sistema
ndo apresenta dificuldade de uso e apenas 30% responderam que sentiram alguma

dificuldade para utilizar a ferramenta.

CONSIDERACOES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

O Teste de Software é algo primordial para 0 bom funcionamento de qualquer
sistema; entretanto, realizar testes em algumas ocasifes pode ser algo complexo. Os jogos
educacionais se mostram bastante eficientes como ferramentas para 0 ensino e
aprendizagem; e, tendo em vista este ponto, 0 GameTest busca auxiliar os usuérios a
exercitar 0s conceitos basicos e praticos do teste. Neste trabalho, foi discutido sobre a
viabilidade do desenvolvimento do sistema, buscando encontrar pontos a serem
melhorados por meio de testes de usabilidade aplicados a usuarios.

O teste de usabilidade foi aplicado através de um formulério utilizando a
metodologia SUS, no intuito de obter um feedback da aplicacdo. Foram obtidos 10
feedbacks dos participantes, onde foi observado que 0 GameTest apresenta dados muito
promissores. O sistema obteve uma alta aceitacdo pelos usuarios, e poucos pontos a serem
melhorados durante o seu desenvolvimento. Com relacdo a pontuagdo do SUS, fez-se
uma analise individual de cada um dos participantes, e em seguida, uma média das
pontuacdes, obtendo um valor de 88,75. De acordo com Brooke (1996), uma interface
com uma pontuacao entre 80-90 esta com uma usabilidade muito boa.

Como trabalhos futuros, pretende-se realizar o desenvolvimento do jogo e fazer

sua validacdo sobre a satisfagdo do usuario com o produto final.
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