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ABSTRACT

This study aims to preliminary evaluate the impact of
screen size in user satisfaction. Ten subjects aged 18-40
years old participated in tests to evaluate user satisfaction.
The users interacted with a tablet 9,7” and a smartphone
4,4” by playing a game called ALZ Memory. Results
showed, statistically, that the differences in device screen
size does not influence the user satisfaction during
interaction with cited game. The evaluation also indicated
some problems, as the lack of responsive design for the
game in smartphones (much scrolling), and the tablet
weight.
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INTRODUCAO

Dispositivos moveis possuem caracteristicas fisicas
variadas, como tamanho de tela, capacidade de
armazenamento, desempenho, entre outros. De acordo com
Powers [1], pesquisas indicam que o grau de satisfacdo do
usuario aumenta com o tamanho do dispositivo. Os autores
apontam que esta popularidade se deve a facilidade de
visualizacdo e navegagdo, proporcionado pelo maior
tamanho da tela.

Porém, ndo foram encontrados indicios ou estudos de que
este comportamento se mantenha quando o usuario esta
utilizando jogos digitais, em especial, Mobile Serious
Games. Diante deste contexto, este estudo realizou uma
avaliacéo preliminar da satisfa¢do do usuério frente ao uso
de um Mobile Serious Game em dois tamanhos de tela
distintos.

METODOLOGIA

Participaram do estudo 10 individuos (nove homens e uma
mulher) com idades entre 18 e 40 anos, com experiéncia na
utilizacdo de dispositivos moveis, selecionados usando
amostragem ndo probabilistica por conveniéncia. Para 0s
testes foram utilizados dois dispositivos, um tablet com tela
de 9,7°’ e um smartphone de 4,4”’. Em ambos foi executado
0 ALZ Memory, que consiste em um Mobile Serious
Games para treino de meméria [2]. A Figura 1 apresenta a
tela inicial e uma das telas de selecdo de figuras utilizadas
no decorrer do jogo.

Apobs a apresentacdo dos propdsitos e dos dispositivos do
experimento, os participantes responderam ao questionario
sociodemografico para avaliar a experiéncia prévia com
games e a interacdo com tablets e smartphones. Antes de
iniciar os testes, 0s sujeitos receberam, individualmente,
treinamento e orientagdo sobre o uso do jogo nas duas
plataformas, com tempo de aproximadamente trés minutos.

Na etapa de teste, cada participante realizou duas rodadas
de jogo em cada dispositivo, a Figura 2 mostra 0s
dispositivos utilizados. Em cada rodada, caracteristicas
diferentes de tipo de jogo, nivel de dificuldade e fase foram
selecionados. Foi utilizada a técnica de counterbalance para
assegurar que a ordem dos participantes na execucdo da
tarefa ndo interferisse nos resultados. Ao concluir o teste
em cada dispositivo, o participante respondeu ao
questiondrio de satisfacdo referente aquela rodada de jogo.
O questionario era composto por nove questdes que foram
avaliadas pelo usuario por meio da escala Likert de cinco
pontos.

Apbs os testes foram extraidas as informagdes obtidas pelo
questionario de satisfacdo. Para verificar a normalidade
destes dados, foi utilizado o teste de Shapiro-Wilk. Nesta
andlise, constatou-se que os dados das questdes 5
(Smartphone), 7 (Tablet) e 8 (Tablet) apresentavam
distribuicdo ndo normal (p > 0,05). Para estas trés questdes
utilizou-se o teste de Wilcoxon-Mann-Whitney para duas
amostras independentes. Para os demais casos, utilizou-se o
teste t de Student para duas amostras independentes. A
analise foi feita na ferramenta BioEstat.
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Figura 2. Dispositivos utilizados nos testes

A andlise considerou como variavel independente o
tamanho da tela do dispositivo utilizado (Tablet e
Smartphone). A hipétese nula analisada foi de que o
tamanho da tela do dispositivo ndo influencia na satisfacéo
do usuario na utilizacdo do ALZ Memory.

RESULTADOS

Os resultados apontaram que cinco questdes ndo obtiveram
diferenca estatistica relevante. O tablet obteve médias mais
altas na Questdo 2 (“Quanto a distribui¢do dos elementos
na tela”) (45 = 0,7071) e na Questdo 5 (“Quanto a
visualizagdo do jogo na tela”) (4,8 + 0,4216) em virtude de
possuir maior espaco de utilizacdo; e o smartphone obteve
médias superiores na Questdo 6 (“Quanto ao manuseio
(ergonomia) do dispositivo™) (4,8 + 0,6325) e na Questdo 7
(“Quanto ao peso do equipamento utilizado”) (4,9
+0,3162) em virtude de ser mais leve e de féacil
manipulagéo.

Por outro lado, os usuarios relataram em suas avaliacfes a
falta de uma marcacdo no jogo que indique qual foi o
primeiro item selecionado. Outro fato observado foi a falta
de instrucdes sobre como utilizar o jogo. Na fase
denominada “dificil”, o sistema falha em dar um retorno ao
usuario, causando confusao por parte do usuario.

Diante das observacdes, sugerem-se as seguintes melhorias
para o jogo ALZ Memory:

e Adaptar a area visivel da tela, ndo gerando scroll e,
quando necessario, realcar de forma explicita que
ha scroll na tela;

o Oferecer instrucBes claras e  objetivas,
principalmente nos niveis dificeis, passando
instru¢des do tipo “Jogue” ou, ainda, informando
que as cartas estardo em branco e 0 usuario
necessita encontrar seus pares;

e Realizar uma marcagdo na primeira carta
selecionada pelo usudrio, permitindo que 0 mesmo
saiba qual foi o primeiro elemento indicado antes
de clicar no préximo elemento.

CONCLUSAO

Por meio de uma comparacdo geral tablet x smartphone,
considerando todas as respostas do questionario,
observou-se que ndo ha diferenga estatistica significativa
entre os dispositivos (p = 0,59612, Z = -0,5278). Essa
andlise comprova que o tamanho da tela do dispositivo ndo
influencia na satisfacdo do usuério durante o uso do jogo
ALZ Memory, confirmando a hip6tese nula.

Na opinido dos pesquisadores, o fato de o jogo ndo se
adaptar perfeitamente & tela do smartphone, causando
rolagem, foi o ponto negativo do aplicativo. Este é um
ponto relevante, visto que é uma caracteristica que pode ser
ajustada pelos desenvolvedores dos jogos e poderia ser
evitada, por sua vez os elementos que prejudicaram a
avaliagdo do tablet foram referentes ao tamanho e ao peso
do dispositivo, sendo que essas ndo podem ser controladas
pelo software ou pelos desenvolvedores.

Para trabalhos futuros faz-se necessario a avaliacdo do jogo
com as corre¢Bes acima citadas e um nimero maior de
usuarios. Ainda, seria relevante realizar os testes com
usuarios com idades mais avancadas, ou ainda, sem
conhecimento aprofundado de informaética.
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