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RESUMO

Com a popularizacdo dos dispositivos moveis, o mercado de jogos digitais se
expandiu. Em razdo disso, se faz necessério aferir a qualidade da usabilidade por
parte do usuério. Este trabalho apresenta um estudo sobre interacdo humano
computador, jogos digitais, dispositivos moveis e técnicas de avaliacdo de
usabilidade. O género escolhido para ser avaliado foi o de jogos casuais, pois se
tornaram bastante populares com a ascensio dos dispositivos moéveis. E mostrado
as verificacdes acerca da aplicabilidade de tais técnicas em jogos casuais de
smartphones e tablets. Para tal verificacdo foram utilizadas as heuristicas de
usabilidade para jogos digitais, que mostraram um resultado positivo em relacédo a
aplicabilidade da avaliagdo heuristica em tal ambiente. No entanto, para um melhor
aproveitamento das heuristicas, melhorias e alteracées devem ser feitas.

Palavras-chave: Interacdo humano computador. IHC. Jogos casuais. Dispositivos

moveis.



ABSTRACT

With the popularity of mobile devices, the market for digital games has expanded. As
a result, it is necessary to assess the quality of usability for the user. This paper
presents a study of human interaction computer, digital games, mobile devices and
usability evaluation techniques. The genre chosen to be evaluated was the casual
games since have become quite popular with the rise of mobile devices. It is shown
the checks about the applicability of such techniques in casual gaming smartphones
and tablets. For such verification were used usability heuristics for digital games,
which showed a positive outcome regarding the applicability of the heuristic
evaluation in such an environment. However, for a better use of heuristics,
improvements and changes must be made.

Keywords: human interaction computer. IHC. Casual games. Mobile devices.
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1 INTRODUCAO

As tecnologias moéveis estdo mudando a forma como os seres humanos
interagem, afetando as relagbes nos ambitos sociais, familiares, afetivos e
profissionais. A medida que as tecnologias comecam a fazer parte do dia a dia das
pessoas, € altamente importante se construir uma estratégia de desenvolvimento de
aplicacbes moveis, e também ter um entendimento aprofundado da interacdo do
usuario com os dispositivos moveis.

O extraordinario crescimento da interacdo humano computador nos ultimos 25
anos transformou a area num fenémeno global (AFONSO et al., 2012). Com isso, as
interfaces de usuario tém produzido importantes historias de sucesso e mudado a
vida de muitas pessoas (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Segundo Pressman (2006), a interface com o usuério pode ser considerada
como sendo o elemento mais importante de um sistema ou produto baseado em
computador.

No desenvolvimento de um software para computacao movel a interface é um
desafio ainda maior. Eles possuem diversas restricdes em relagdo ao tamanho de
tela, fator limita a capacidade de desenvolvimento de interfaces. Para garantir uma
boa interface, é necesséario que sejam feitas avaliacbes de usabilidade de modo a
considerar o sistema pronto para o uso. (RIBEIRO, 2007)

Uma éarea que se popularizou com o avanc¢o de tablets e smartphones foi a
area de jogos casuais. Desprovidos de grandes investimentos e grandes
desenvolvedoras, essa categoria de jogos trouxe uma nova forma de
entretenimento, principalmente para os celulares. Fenédmenos como "Angry Birds" e
"Candy Crush" apresentam caracteristicas pouco encontradas em outros jogos: Sao
acessiveis a todas as idades, simples, intuitivos, e ndo necessitam de muito tempo
de dedicacao por parte dos jogadores.

Para Lopes et al., (2008), muitas empresas estao investindo em jogos casuais
para area mével. As pessoas procuram jogos simples e que as entretenham por um
curto periodo de tempo, como em uma fila de espera ou durante o transporte para
determinado lugar.

O mercado de jogos méveis contard com um crescimento de 27,3% ao ano
atée 2016 (NEWZzZOO, 2013), assumindo grande importancia tanto no carater

econdmico quanto em carater técnico-cientifico. Com tal evolucéo é necessario que
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sejam utilizadas técnicas para aferir a qualidade de interface e usabilidade por parte
do usuério. Essas sé@o as metas da interagdo humano computador.

A interacdo humano computador € a disciplina preocupada com o design,
avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo dos principais fendmenos ao redor deles. Pode abranger
qualquer tipo de sistema, desde sistemas em tempo real, sistemas para comércios e
até mesmo 0s jogos, que buscam o envolvimento e a satisfacdo de seus usuarios
(BARANAUSKAS; ROCHA, 2000)

1.1 CONTEXTO E DELIMITACAO DO TRABALHO

O mercado de jogos digitais esta se expandindo. O que antes era algo
exclusivo para videogames e computadores, nos ultimos anos vem se ampliando
para a area de dispositivos moveis, como smartphones e tablets. Dentro dessa area,
um género que se destaca € o de jogos casuais, que sdo jogos de acesso rapido,
podem ser jogados por periodos curtos e sdo faceis de aprender (KUITTINEN,
2007). Segundo o estudo conduzido pelo instituto Flurry (2014), no Brasil 60% dos
dispositivos méveis participam de pelo menos uma sessao de jogos casuais.

Sendo assim, técnicas de avaliacdo na area de interacdo humano computador
poderdo auxiliar no desenvolvimento de jogos com qualidade e maior aceitagéo por

parte de seus jogadores.

1.2 FORMULACAO DO PROBLEMA

As técnicas de avaliacao existentes na interacdo humano computador podem

ser utilizadas para avaliar jogos casuais para smartphones e tablets?

1.3 OBJETIVOS

A seguir estao descritos 0s objetivos do trabalho, tanto o objetivo geral quanto

0s objetivos especificos.
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1.3.1 Objetivo Geral

Este trabalho tem como objetivo principal apresentar as técnicas de avaliacao
de usabilidade em interacdo humano computador e verificar suas aplicabilidades em

jogos casuais para smartphones e tablets.

1.3.2 Objetivos Especificos

A seguir serdo apresentados o0s objetivos especificos do trabalho:

e Identificar os paradigmas e técnicas mais utilizados na interacdo humano
computador
e Avaliar quais técnicas sdo mais adequadas para utilizacéao

¢ Definir 0 jogo a ser analisado
e Aplicar a técnica escolhida no software definido
e Averiguar os resultados obtidos

e Adaptar a técnica utilizada

1.4 JUSTIFICATIVA

A presente pesquisa justifica-se pela necessidade em oferecer uma
alternativa para avaliacdo de jogos casuais moveis sob uma perspectiva dos
conceitos da interacdo humano computador.

O avango da tecnologia nos ultimos anos serviu para alavancar o
desenvolvimento e utilizacdo de dispositivos méveis. Segundo a eMarketer, o Brasil
tera um avanco de 36% no total de smartphones em 2014, aumentando para 41,2
milhdes de usuarios. Até 2017, o total deve chegar a 70,5 milhdes de aparelhos em
uso.

Dentro da area mével, um setor que se destaca sao os jogos. De simples
acesso e facil entendimento, o mercado de jogos para celulares e tablets esta a
crescer de forma rapida e significativa. Segundo uma pesquisa feita pela NewZoo
(2013), o mercado global de jogos moéveis tera um crescimento de 27,3% ao ano até
2016, arrecadando por volta de 23.9 bilhdes de ddélares. O mercado de jogos em
tablets tera um crescimento ainda maior, aumentando 400% até 2016, o que

representa cerca de 10 bilhdes de dolares.
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Diante de tal crescimento, se faz necessario uma avaliagdo de modo que
sejam produzidos jogos usaveis, seguros e funcionais. Essas caracteristicas podem
ser alcancadas através dos métodos de avaliacao de interacdo humano computador.

De acordo com Cuperschmid (2008), os jogos de computadores podem ser
avaliados com base nas técnicas de interacdo humano computador, como a
avaliacdo heuristica, que pode apresentar um conjunto de regras que podem
embasar o desenvolvimento de um jogo para garantir uma qualidade béasica para o
produto e, também, dar uma contribuicdo para a massa de conhecimentos existentes
sobre o assunto. Como trabalhos futuros, a autora sugere que sejam feitos estudos

em outras plataformas, como em consoles, celulares e outras plataformas.

1.5 METODOLOGIA

De acordo com Silva e Menezes (2010), para a elaboracdo de um projeto de
pesquisa, é necessario possuir um planejamento cuidadoso, reflexdes conceituais
sélidas e que estejam alicercados em conhecimentos ja existentes, para que
produzam resultados satisfatorios.

O presente trabalho caracteriza-se como pesquisa exploratéria, pois sera
utilizada para realizar um estudo preliminar do principal objetivo da pesquisa que
sera realizada, ou seja, familiarizar-se com o fenbmeno que esta sendo investigado,
de modo que a pesquisa subsequente possa ser concebida com uma maior
compreensao e precisao.

Como o0s jogos casuais para smartphones e tablets demandam qualidade em
design, avaliacdo e implementacao, o foco desse trabalho é utilizar as técnicas de
avaliacdo da interacdo humano computador de modo que se possa averiguar a
aplicabilidade de tais técnicas em jogos casuais para smartphones e tablets,
gerando assim uma pesquisa com abordagem qualitativa.

Por fim, foi realizada uma pesquisa bibliografica, para a constru¢do de novos
conhecimentos. Para definir e elencar as técnicas mais utilizadas de interacao
humano computador, foi utilizado o livro de Baranauskas e Rocha (2003), artigos e
também material disponibilizado na internet.

Para o desenvolvimento deste trabalho foram necessarios 0s seguintes

passos metodoldgicos:
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e Fundamentacdo Teodrica com a abordagem dos temas: interacdo, interface e
interacdo humano computador, para compreensao dos conceitos; mobilidade
e dispositivos moveis, para elucidar sobre a plataforma movel e seus
principais dispositivos; jogos, apresentando sua historia e sua importancia no
mercado comercial e métodos de avaliagdo para conceituar as principais
técnicas de avaliacdo de interacdo humano computador.

e Identificacdo e analise das principais técnicas de avaliacdo, elucidando suas
vantagens e desvantagens.

e Escolha do jogo que sera avaliado.

e Utilizac&o das técnicas selecionadas para avaliacdo do jogo.

e Analise dos resultados obtidos.

e Sugestdes de alteracdes e melhorias.

1.6 ORGANIZACAO DO TRABALHO

O restante do trabalho esta organizado da seguinte forma. A Secdo 2
apresenta a fundamentacéo tedrica. Na secdo 3 mostra as principais vantagens e
desvantagens das técnicas de avaliacdo, sendo que na subsecéo 3.1 sdo realizados
os testes com a técnica escolhida;, na subsecdo 3.2, sdo apresentadas as
consideracOes finais acerca dos testes realizados, bem como as sugestbes de

alteracdes e melhorias. A Secao 4 apresenta as conclusdes da pesquisa.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Neste capitulo estdo apresentados 0s assuntos e conceitos que serdo
abordados no presente trabalho. Em primeiro, € abordado o tema de interacéo
humano-computador, posteriormente os dispositivos mdéveis (smartphones e tablets)
seguido pelos jogos. Apés, serdo tratados os métodos de avaliagbes da interacao

humano computador.
2.1 INTERAGAO E INTERFACE

A principio, interacdo se tratava essencialmente de uma sequéncia de
estimulos e resposta, mas com o surgimento das pesquisas de base cognitiva,
passou-se a enfatizar interacdo como sendo a comunicacdo com as maquinas. Em
geral, a interacdo usuario-sistema pode ser tudo o que acontece quando uma
pessoa se une a um sistema para desempenhar uma tarefa em prol de um obijeto,
um processo de manipulacdo, conversa, comunicacao, troca, e assim por diante.
(BARBOSA; SILVA, 2010).

A area de interacdo humano computador estuda este processo,
principalmente do ponto de vista do usuario: as acdes que séo realizadas utilizando
uma interface do sistema, e suas interpretacbes das respostas transmitidas pelo
sistema através da interface (Figura 1). (BARBOSA; PRATES, 2003)

Figura 1 - O processo de interacdo humano computador

4 Sistema )
] 5]
Acdo
Usuario e ” Interface Aplicacdo
Interpretacdo
. /

FONTE: Adaptado de Baranauskas e Rocha(2003)

Segundo Moran (1981), interface é “parte de um sistema computacional com
a qual a pessoa entra em contato — fisica, perceptiva ou conceitualmente”. A

interface vai além daquilo que enxergamos na tela do computador, como botdes,
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icones e menus. Engloba também aquilo que o usuario pode perceber e suas
interpretagcdes de acordo com sua interagdo com o sistema.

A definicdo de interface estd associada a "uma linguagem de entrada de
dados para o usuario, uma saida de dados para a maquina e um protocolo de
interacdo” (PREECE, 1994).

2.2 INTERAGAO HUMANO COMPUTADOR

Interacdo Humano-Computador "é a disciplina preocupada com o design,
avaliacdo e implementacdo de sistemas computacionais interativos para uso
humano e com o estudo dos principais fendmenos ao redor deles" (BARANAUSKAS;
ROCHA, 2000, p.14). Pode abranger qualquer tipo de sistema, desde sistemas em
tempo real, onde qualquer falha pode causar danos as pessoas; sistemas para
comércios que precisam de produtividade; e até mesmo 0s jogos, que buscam o
envolvimento e a satisfacdo de seus usuarios. A interacdo humano computador
busca fazer com que seus usuérios possam realizar suas tarefas de modo seguro e
de forma eficiente.

A interacdo humano computador presenta alguns objetivos, como: produzir
sistemas usaveis, seguros e funcionais. Esses objetivos podem ser descritos como
desenvolver ou aprimorar a seguranca, utilidade, efetividade e usabilidade de
sistemas que incluem computadores. Nesse contexto o termo sistemas se refere nao
somente ao hardware e o software, mas a qualquer ambiente que possa usar ou ser
afetado pela tecnologia computacional (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Outro ponto importante relacionado a interacdo humano computador sao o0s
beneficios gerados. Melhorar a qualidade de uso dos sistemas interativos demonstra
diversos beneficios para a experiéncia do usuario e consequentemente, para a sua
vida (NORMAN, 1988; RUBIN, 1994; BIAS e MAYHEW, 2005 apud BARBOSA;
SILVA, 2010). Isso contribui para:

e Aumentar a produtividade dos usuarios, pois, se a interacdo for eficiente, os
usuarios poderao receber o apoio computacional para alcancar seus objetivos
de forma mais rapida;

e Reduzir o numero e a gravidade dos erros cometidos pelos usuarios, pois
poderdo prever as consequéncias de suas acfes e compreender de uma

melhor forma as respostas do sistema e as oportunidades de interacao;
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e Reduzir o custo de treinamento, ja que os usuarios poderdo aprender durante
0 proprio uso e terdo melhores condicbes de se sentirem mais seguros e
motivados para explorar o sistema;

e Reduzir o custo de suporte técnico, pois 0s usuarios terdo menos dificuldades
para utilizar o sistema, e, caso cometam algum erro, 0 proprio sistema
oferecera apoio para se recuperarem dos erros cometidos; e

e Aumentar as vendas e a fidelidade do cliente, pois clientes satisfeitos
recomendam o sistema para outras pessoas e voltam a comprar novas
versoes (BARBOSA,; SILVA, 2010, p.14).

Diante da evolucao tecnoldgica, plataformas moéveis estdo se difundindo e
também necessitam que sejam avaliadas sob a perspectiva da interacdo humano

computador.

2.3 MOBILIDADE E DISPOSITIVOS MOVEIS

Netto (2004) define mobilidade como um termo para identificar os dispositivos
gue podem ser operados a distancia ou sem fio. Nessa categoria encontram-se 0s
notebooks, ultrabooks, tablets, smartphones entre varios outros. O meio tecnoldgico
esta passando por grandes e diversas mudancas, paradigmas que antes
dificultavam a entrada de novas tecnologias no mercado, hoje estdo sendo
quebrados.

A computacdo movel permite que usuarios tenham acesso a Servicos
independentemente da &rea geogréfica. Isso requer suporte a mobilidade e
existéncia de infraestrutura de comunicacdes sem fio (JOHNSON, 2007)

Os sistemas computacionais méveis sao o0s tipos de sistemas que podem ser
facilmente movidos fisicamente ou suas capacidades podem ser utilizadas enquanto
estdo sendo movidos. Esse tipo de sistema oferece recurso e caracteristicas que
nao sdo encontrados em sistemas comuns: Monitoramento do nivel de energia e
prevencdo de perda de dados em caso de pane de energia; armazenamento de
dados local e/ou remoto, através de conexdo sem fio; Sincronizacdo de dados com
outros sistemas (REZA B'FAR, 2005)

Mendonga (2006) define algumas séries de beneficios que podem ser
extraidos dos sistemas moveis, sendo a mobilidade a vantagem mais trivial. Com

esses sistemas € possivel:
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e Reduzir os custos de computacao;

e Reduzir custos de entrada/processamento de dados;
e Aperfeicoar o tempo;

e Aumentar o faturamento;

Os beneficios apresentados sédo apenas 0s principais, a lista se estende, e
cada solucdo pode oferecer um conjunto de vantagens diferentes.

Ainda segundo Mendonca (2006), a computacdo movel pode ser aplicada a
basicamente todas as atividades e/ou os segmentos de negdécio que lidam com
informacBes — € preciso apenas descobrir como utiliza-la. Isto porque todos que
trabalham nestas atividades/segmentos se deslocam, em maior ou menor grau.
Entre algumas das aplicacbes possiveis, pode-se destacar:

e Consultas de informacdes e relatorios diversos — de forma online ou off-line;

e Processos de venda (automacgao da equipe de vendas externa);

e Processos de contagem/inventario em geral,

e Gerenciamento de informacdes em geral — desde lista de contatos até dados

de ERPs/CRMs ou Aplicacdes verticais.

2.3.1 Smartphones

De acordo com Morimoto (2009), os smartphones sdo o resultado de um
longo processo de evolucao e convergéncia de dispositivos. Deu-se 0 inicio com as
agendas eletrénicas, que fizeram sucesso nas décadas de 1980 e 1990, sendo uma
forma prética para armazenar numeros de telefones, fazer anotacdes rapidas e criar
alarmes para compromissos.

Na década de 1990 as agendas eletr6nicas deram lugar aos handhelds e
palmtops, organizadores pessoais mais evoluidos, que sdo o comeco da historia dos
smartphones.

A primeira geracdo de aparelhos celulares utilizava um sistema bastante
simples, com sinal analdgico que posteriormente passou a utilizar os modelos Code
Division Multiple Access (CDMA) e do Groupe Special Mobile (GSM), com sinais
digitais. Conforme foram evoluindo, os celulares passaram a incorporar as fungoes
de cada vez mais dispositivos, tornando-se progressivamente mais importantes.
Agendas de compromissos, visualizadores de documentos, conexdo com a internet,

cameras digitais, navegacao Global Positioning System (GPS) e Bluetooth s&o
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alguns exemplos de fun¢bes que foram adicionadas aos aparelhos celulares, quem

passaram entdo a serem chamados de smartphones.

Figura 2 - Smartphone

ol ™ 10:35

10:35

Donnerstag, 17. September

FONTE: Androidcentral®

Smartphones (Figura 2), sdo aparelhos que além de permitirem o envio de
dados através de radiofrequéncia, possuem diversas outras funcbes que sao
utilizadas no cotidiano das pessoas.

Segundo Morimoto (2009), a designacdo mais popularmente aceita € que um
smartphone é capaz de:

¢ Rodar um sistema operacional completo e permitir a instalacdo de aplicativos
nativos (e ndo apenas widgets ou aplicativos em Java);

e Comunicar-se com o computador via Universal Serial Bus (USB) e Bluetooth;

e Conectar-se a web via General Packet Radio Services (GPRS), Enhanced

Date Rates For GSM Evolution (EDGE) ou de preferéncia 3G;

e Rodar um navegador com bons recursos, oferecer um cliente de e-mails,
mensagens instantaneas e outros aplicativos de comunicagao;
e Tocar musicas, exibir videos e rodar jogos.

O grande objetivo dos smartphones é prover uma gama de funcdes que

1 Disponivel em: http://www.androidcentral.com/sony-xperia-p-specs. Acesso em: 10 out. 2014
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possam ser acessadas de qualquer lugar, sem a necessidade de fios e/ou conexdes,

facilitando assim sua utilizagéo.

2.3.2 Tablets

De acordo com Rouse (2014), um tablet pode ser entendido como um
computador pessoal, portétil, com tela tatil e com conexdes sem fio. Seu tamanho é
menor que um notebook e maior do que um smartphone.

Segundo o dicionario Oxford, entende-se por tablet como um pequeno
computador, facil de ser carregado, com uma grande tela sensivel ao toque e
geralmente ha a auséncia de teclado fisico.

Apesar de possuir um conceito bastante atual, a ideia por tras dos tablets &
bem antiga, eles sdo resultados de anos de desenvolvimento e evolucdo. Uma das
primeiras pessoas a idealizar o conceito de tablet foi Alan Kay, pesquisador do Palo
Alto Research Center (PARC) da Xerox Corporation, que tinha como intuito criar um
computador pessoal para criancas de todas as idades. O primeiro conceito completo
de um tablet surgiu com o DynaBook, no final dos anos 1960 e inicio de 1970.

De acordo com Sabbatini (1995), o Dynabook seria um computador t&o
compacto e portétil, que seria possivel os estudantes carregarem para todas as
aulas, e que daria acesso a milhares de livros didaticos e cientificos, que seriam
compactados em sua memoria. Esse dispositivo teria o aspecto e tamanho
aproximados de um livro, e ndo necessitaria 0 uso de teclado. Kay concluiu que esse
aparelho afetaria enormemente o acesso a informacdo, o uso das bibliotecas, a
existéncia dos livros e até dos proprios professores. O conceito do DynaBook pode

ser visualizado na Figura 3.
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Figura 3 - Conceito de DynaBook

(1968)
The Dynabook

FONTE: OS ComputerWorldUK?2

Holwerda (2010), explica que em 1972 Kay ja idealizava um dispositivo que
seria utilizado com um display multitoques, que poderia acabar com o teclado fisico
e exibir um teclado virtual em qualquer configuracao na prépria tela.

Apoés a ideia de Kay, diversos outros aparelhos foram surgindo, como € o
caso do GRIDPAD, lancado em 1989. Foi o primeiro tablet a chegar no mercado e
possuia 0s mesmos equipamentos que um computador da época, como modem
interno, conectores para teclados e drivers de disquete, tudo de forma portatil
(BLANC, 2010).

ApoOs tentativas da Microsoft, Nokia e outras fabricantes, surge em 2010 o
Ipad, dispositivo criado pela Apple e apresentado por Steve Jobs, que apresentava
caracteristicas que serviram de base para todos os outros aparelhos que surgiriam
posteriormente, tornando-se referéncia no mundo dos tablets. O novo dispositivo
leva conforto e mobilidade para seus usuarios, que agora podem realizar as

principais tarefas de um computador, entre elas, jogar.

2 Disponivel em:
http://cdn4.computerworlduk.com/cmsdata/slideshow/3405101/02_tablet_revolution_thumb555.jpg.Ac
esso em: 3 nov. 2014
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2.4 JOGOS

Jogos sao atividades estruturadas que tem como intuito a diverséo e podem
ser utilizados até mesmo para aprendizado, com alto grau de sucesso e para todas
as idades. O que difere os jogos das brincadeiras sdo caracteristicas que envolvem
desafios, regras, objetivos e também interatividade. No entanto, ndo ha nenhuma
definicdo universalmente aceita para o termo jogo (LOPES et al., 2008).

De acordo com Batista et al (2007), o primeiro jogo eletrénico da histéria
surgiu no ano de 1958. William Higinbotham trabalhava em um laboratério de
simulacéo e acaba criando o que pode ser considerado o primeiro jogo eletrénico da
histéria. Chamado 'Tennis for Two' (Figura 4), ele funcionava em um osciloscopio,
parelho que serve para tornar visiveis as variacdes periédicas de uma corrente
elétrica e era processado em um computador analégico (NOSOWITZ, 2008). Era um
jogo bastante simples, consistia em rebater uma bola através de uma linha
horizontal, no centro havia uma linha que representava a rede, ha duas caixas com
um potencidémetro e um botédo para que o jogador controle o jogo. Os potencidbmetros
afetam o angulo da bola e o botdo rebate a bola de volta para o outro lado da tela
(AMORIN, 2006 apud BATISTA et al. 2007).

Figura 4 - Tennis for Two

FONTE: Gizmodo?3

JA em 1961, pesquisadores do Instituto de Tecnologia de Massachusetts
desenvolveram o0 jogo chamado Spacewar, que tinha como temética, as guerras
espaciais. Foi programado em linguagem de programacdo de baixo nivel -
Assembly, e rodava em computadores DEC - PDP 1. (BATISTA et al., 2007)

8 Disponivel em: http://gizmodo.com/5080541/retromodo-tennis-for-two-the-worlds-first-graphical-

videogame. Acesso em: 21 dez. 2014
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Com o sucesso do Spacewar, a ideia de implementar jogos eletrbnicos
ganhou forca e em 1971 é desenvolvido o Computer Space, primeiro jogo vendido
comercialmente (LOPES et al., 2008), tal maquina ficou conhecida como o primeiro
fliperama da historia. De acordo com Batista et al (2007), por conta de seu alto
custo, apenas 1500 unidades foram vendidas e no ano seguinte € lancado é langcado
0o Magnavox Odyssey, o primeiro console domeéstico. Ele poderia ser ligado em
qualquer televisdo e possuia cartuchos que poderiam ser alternados, de modo que
se pudessem ter varios jogos.

Nesse mesmo ano surge a empresa Atari, especializada em desenvolver
jogos para fliperamas e em 1977 cria o console Atari 2600 (Figura 5), que foi um
grande sucesso, pois possuia sons, videos coloridos e grande quantidade de
cartuchos. Posteriormente, a empresa foi vendida para a Warner, e assim vendendo
milhdes de unidades (LOPES et al., 2008).

Figura 5 - Atari 2600

FONTE: Gamer Corner Chile4

Em 1981, a Nintendo lanca o Donkey Kong, que tinha como enredo o heroi
apelidado de Jumpman, que deveria salvar sua namorada das garras de um gorila.
Mais tarde, nos Estados Unidos, o heréi ganha o nome de Mario (BATISTA et al.,
2007)

4 Disponivel em: <http://gamercornerchile.blogspot.com.br/2014/10/30-curiosidades-de-los-

videojuegos.html> Acesso em: 16 dez. 2014
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De acordo com Lopes et al. (2008), no fim dos anos 70 e inicio dos anos 80,
com a popularizacdo dos computadores pessoais e a grande quantidade de titulos
de baixa qualidade, ocorre a chamada "Crash dos Video Games da América do
Norte de 1983". A partir do Crash, o mercado de jogos passa a tomar foco no
oriente, principalmente no Japao, tornando-se uma das maiores poténcias de jogos
e consoles. Essa geracdo ficou conhecida como a "guerra entre 0s consoles",
principalmente entre duas empresas: Sega e Nintendo.

A primeira grande aposta das gigantes foi focar os jogos em franquias:
personagens e jogos que tinham suas raizes na era anterior e que fizeram fama de
companhias e game designers ganharam diversas continuac¢des e subprodutos. Pela
Sega foi escolhido o porco-espinho Sonic e pela Nintendo, o simpético encanador,
Mario. (LOPES et al., 2008)

A mascote de cada empresa pode ser visualizada na Figura 6.

Figura 6 - Concorréncia entre Nintendo e Sega

Nintendo Sega

FONTE: Um estudo sobre a histéria dos jogos eletrénicos®

A partir disso, foram surgindo novas empresas que se foram se consolidando
no mercado e aumentando a concorréncia. Empresas como Sony e Microsoft foram
importantes para a evolugcdo da tecnologia nesse segmento, contribuindo, assim,
para o crescimento da industria de videogames e também expandindo para outros
setores, como nos celulares e tablets, impulsionando os jogos maoveis.

De acordo com Coutinho (2011), a historia dos jogos em celulares comeca em
1994, com o lancamento do Hagenuk MT-2000 pela Cetelco. O celular dinamarqués
fez histdria ao colocar em sua programacdo um jogo bastante viciante na época,

Tetris. No entanto, mesmo com o langcamento do Tetris, o celular ndo ficou tao

5 Disponivel em: http://re.granbery.edu.br/artigos/MjQ4.pdf. Acesso em: 18 dez. 2014
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popular e a fabricante foi comprada por outra empresa no ano seguinte.

Em 1998, a Nokia, empresa finlandesa, lanca dois novos aparelhos: Nokia
6110 e Nokia 5110. Esses aparelhos possuiam um jogo chamado Snake, que se
utilizava de gréaficos relativamente simples (Figura 7), mas que se tornou algo
rotineiro na vida das pessoas, por conta da sua diversdo casual. Uma caracteristica
desse jogo era a competitividade, onde era comum as pessoas competirem para ver

guem fazia mais pontos.

Figura 7 - Visual simples do Snake

FONTE: Mobile Gamer®

O sucesso foi tanto que a Nokia adicionou diversos outros jogos em seus
celulares: Snake EX, Snake Il,Space Impact, entre outros. Outras empresas como
Siemens e Sony Ericsson tentaram seguir a mesma linha, porém sem sucesso, 0
auge ja havia passado e apenas Snake e Space Impact sobrevivem aos anos.
(COUTINHO, 2011)

Ainda segundo o autor, em 2002 chegam ao mercado os primeiros celulares
com suporte a recente tecnologia Java Micro Edition. Com isso surgem novas
oportunidades para os desenvolvedores que poderiam se aventurar nesse novo
mercado. Ainda em 2002 ja comegam a despontar 0s primeiros jogos em Java.

Os primeiros jogos em Java eram bem rudimentares sendo ou totalmente
textuais, ou totalmente desprovidos de agado. Steve Jackson’'s Sorcery (Figura 8),

seguido de Alien Fish Exchange foram os primeiros jogos para celular,

6  Disponivel em:  http://www.mobilegamer.com.br/2011/02/historia-dos-jogos-para-celular-1a-

parte.html. Acesso em: 18 dez. 2014
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desenvolvidos em Java.

Figura 8 - Steve Jackson’s Sorcery — primeiro jogo Java para celular

FONTE: Mobile Gamer”

O principal problema desses jogos em Java é que eles basicamente néo
possuiam nenhum tipo de acdo, o que causava certo distanciamento por parte dos
jovens, que ja tinham consoles caseiros a disposi¢cao, com melhores gréficos e mais
avancados tecnologicamente.

Tempos depois, com a chegada dos celulares com telas coloridas, 0s jogos
se tornam mais atrativos e com a evolugdo dos aparelhos, jogos que antes
ocupavam apenas 30kb, agora podem utilizar 1Imb de armazenamento. Grandes
empresas resolvem se aventurar no ramo: Capcom, Namco, THQ, Actvision, Disney,
Konami — até a poderosa Eletronic Arts.

Paralelamente a tecnologia Java, surge os primeiros smartphones. Nokia,
Siemens, Samsung, Ericsson, Sony Ericsson e Panasonic formam uma parceria
para criar um sistema operacional, e em 2002 é lancado o primeiro celular com
sistema Symbian.

Do ponto de vista técnico, 0 Symbian é um pouco mais rapido que o Java
em renderizacdo 3D e como néo utiliza aceleragdo por hardware na maioria dos
seus jogos, esses games ficavam com uma aparéncia de jogos do Playstation 1 e
Saturn. (COUTINHO, 2011)

Ainda de acordo com o autor, a tela dos primeiros smartphones eram muito

7 Disponivel em:  http://www.mobilegamer.com.br/2011/02/historia-dos-jogos-para-celular-1a-
parte.html. Acesso em: 18 dez. 2014
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pequenas e o formato em retrato das telas ndo ajudava. Em principio, o desejo
exagerado dos desenvolvedores para criar jogos em 3D, que era tendéncia na
época, fez com que o Symbian ndo se saisse muito bem no desenvolvimento
desses. Grande parte da culpa se da por conta da propria Nokia, por nao fornecer
ferramentas interessantes e faceis para ajudar os desenvolvedores a programar
games para o Symbian.

O Symbian pode néo ter tido sucesso absoluto no quesito games. Contudo,
eles pavimentaram muito bem o terreno para o surgimento de uma plataforma que
até ultrapassaria os portateis atuais no quesito alcance. Tanto a tecnologia Java
quanto a Symbian foram muito importantes para o amadurecimento da area e
impulsionaram positivamente a area de jogos.

De acordo com Lopes et al. (2008), jogos casuais sao aqueles desenvolvidos
por pequenas empresas ou até mesmo grupos amadores, geralmente utilizando
poucos recursos, sendo faceis, intuitivos, e nao requisitando muito tempo de
dedicacdo por parte dos jogadores, focando principalmente nos jogadores
ocasionais e nos que ndo estdo muito habituados com 0s jogos mais complexos.
Para Juul (2010), os jogos casuais se encaixam bem com um grande nimero de
jogadores e em situagdes diferentes.

O que era um nicho ignorado por grandes empresas até pouco tempo, hoje
passa a ser uma area que movimenta US$ 2,25 bilhdes anualmente e tem a
presenca de grandes empresas, como por exemplo, a Nintendo. Um fator que
influenciou as grandes desenvolvedoras a entrarem nessa area foi o fato de tais
jogos possuirem baixo custo, preco baixo e com publico-alvo maior que 0s jogos
tradicionais, consequentemente gerando mais lucro. (LOPES et al., 2008)

Os jogos casuais normalmente ndo possuem um perfil de idade especifico,
eles podem ser utilizados por pessoas de todas as idades, homens ou mulheres.
Geralmente o0s jogadores casuais apresentam um estereétipo completamente
diferente aos jogadores tradicionais. Sao pessoas que jogaram poucos videogames,
disponibilizam de pouco tempo e recursos financeiros e ndo gostam de jogos com
alta dificuldade. (JUUL, 2010)

De acordo com Lopes et al (2008), muitas empresas estdo investindo em
jogos casuais para celulares. As pessoas procuram jogos simples e que as
entretenham por um curto periodo de tempo, como em uma fila de espera ou

durante o transporte para determinado lugar. Apesar de serem simples e facies de
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jogar, é um dos setores da telefonia celular que vem lucrando bastante.

Um grande exemplo de jogo casual € o Farmville (Figura 9), desenvolvido
pela Zynga (Figura 8), que registrou 188 milhdes de jogadores apenas no ano de
2009. (WILLIANS, 2014)

Figura 9 - Jogo Farmville, desenvolvido pela Zynga

FONTE: NY Daily News?

Foi buscando um mercado mais abrangente, que se dispusesse a pagar
pouco por um jogo simples, ou se ndo pagasse, nao se incomodasse com
propagandas, que empresas enxergaram que 0S jogos casuais poderiam passar de
um simples passatempo a um nicho de mercado sério, e a lideranga na industria de
videogames. (LOPES et al., 2008)

2.5 TECNICAS DE AVALIACAO

De um modo geral, pode-se dizer que a avaliagdo é feita para conhecer o
que Os usuarios necessitam e 0s problemas que eles experimentam, pois quanto
melhor informados sobre os usuéarios os designers estiverem, melhor serdo os
designs de seus produtos. Resumidamente, podemos dizer que a avaliacdo possui
trés objetivos estabelecidos: avaliar a funcionalidade do sistema, avaliar o efeito da

8  Disponivel em: http://www.nydailynews.com/news/facebook-farmville-popular-twitter-article-
1.432073. Acesso em: 14 dez. 2014
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interface junto ao usuario e identificar problemas especificos do sistema.
(BARANAUSKAS: ROCHA, 2003).

De acordo com Baranauskas e Rocha (2003), definem-se os métodos de
avaliacdo em dois grupos: inspecédo de usabilidade e testes de usabilidade.

e Inspecédo de usabilidade: Também conhecida como avaliacdo analitica, € um
tipo de avaliacdo que ndo envolve usuarios, podendo ser usado em qualquer
fase do desenvolvimento de um sistema (implementado ou n&o);

e Testes de usabilidade: métodos de avaliagdo centrados nos usuarios que
incluem métodos experimentais ou empiricos observacionais e técnicas de
questionamento. Para se usar esses métodos, € necessaria a existéncia de
uma implantacdo real do sistema, em algum formato, que pode ser desde
uma simulacdo da capacidade interativa do sistema, sem nenhuma
funcionalidade, um protétipo basico implementado, um cenario ou até a

implementagcdo completa.

2.5.1 Inspecéao de usabilidade

Segundo Baranauskas e Rocha (2003), "define-se inspecédo de usabilidade
como um conjunto de métodos baseados em se ter avaliadores inspecionando ou
examinando aspectos relacionados a usabilidade de uma interface de usuario”.

A avaliacdo analitica, também conhecida como avaliacdo de inspecédo, é
utilizada geralmente para buscar problemas de usabilidade em um projeto de
interface existente, e analisar os problemas com vistas a fazer recomendacdes para
conserta-los e assim melhorar a usabilidade do projeto (BARBOSA; PRATES, 2003).

Mack e Nielsen (1994) apud Barbosa e Prates (2003) identificam como sendo
0s principais objetivos desse modelo de avaliacao: identificacdo dos problemas de
usabilidade, tais como: identificar, classificar e contar o namero de problemas de
usabilidade encontrados durante a inspecéao; sele¢édo dos problemas que devem ser
corrigidos: apoés identificar os problemas, a equipe de projeto deve corrigir a
interface, de modo a retificar maior nimero possivel de problemas; os problemas a
serem corrigidos séo priorizados de acordo com a gravidade do problema e o custo
associado a correcao.

Para Baranauskas e Rocha (2003), métodos de inspecdo de usabilidade sé&o

geralmente melhores na deteccdo dos problemas do que na direcdo de como
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melhorar a interface, mas tradicionalmente sdo gerados relatérios a partir dos
métodos, que contém sugestdes para redesign.

Nos métodos de inspecdo de usabilidade encontram-se: Avaliacdo Heuristica,
Percurso Cognitivo, Revisdo de Guidelines e Inspecdo de Consisténcia
(BARANAUSKAS E ROCHA, 2003).

Avaliacado Heuristica: De acordo com Moulin (2013), heuristica visa sempre
buscar uma melhor solugcéo para um determinado problema. Ela tende a buscar um
melhor resultado no ambiente em que € aplicada. Dentro de um sistema ou projeto,
a heuristica, com énfase em teoria voltada para o campo de interacdo humano-
computador, tera como finalidade tornar o sistema mais palatdvel e de maior
compreensao para quem € designado.

Baranauskas e Rocha (2003) define a avaliagdo heuristica como "a inspecéo
da interface tendo como base uma pequena lista de heuristicas de usabilidade". Este
método ndo envolve usuarios, e deve ser realizado por avaliadores especialistas.

O método de avaliacdo heuristica visa identificar problemas de usabilidade
conforme um conjunto de heuristicas ou diretrizes. E um método bastante rapido, e
de menor custo que a maior parte dos métodos de avaliagdo amplamente
difundidos. (BARBOSA; PRATES, 2003).

Em geral, a avaliacdo heuristica é dificil para um anico individuo a fazer,
porque uma Unica pessoa dificilmente serd capaz de encontrar todos os problemas
de usabilidade em uma interface. Apesar disso, experiéncia de diversos projetos
mostrou que pessoas diferentes encontram diferentes problemas de usabilidade.
Portanto, é possivel melhorar a eficacia do método, envolvendo multiplos
avaliadores. Em geral, recomenda-se que 3 a 5 especialistas realizem uma
avaliacdo heuristica. (NIELSEN, 1995)

Nielsen (1995) define 10 principais topicos para avaliacdo de usabilidade, que

sao apresentados na Tabela 1.
Quadro 1 - Principios gerais da avaliacdo heuristica

(continua)

Principios Descrigéao

Visibilidade do | O sistema deve sempre manter os usuarios informados
status do sistema | sobre 0 que esta acontecendo, através de feedback

apropriado num prazo razoavel.
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(continuacao)

Relacionamento
entre a interface

do sistema e o

O sistema deve falar a linguagem dos usuarios, com
palavras, frases e conceitos familiares para o usuéario, em

vez de termos orientados ao sistema. Utilizar convencgdes

mundo real do mundo real, fazendo com que as informacdes aparecem
em uma ordem natural e logica.

Controle do | Usuérios costumam escolher as fungbes do sistema por

usuario e | engano e vai precisar de um claramente marcado como

liberdade "saida de emergéncia” para sair do estado indesejado sem

ter que passar por um didlogo alargado.

Consisténcia e

Os usuérios ndo devem ter que se perguntar se diferentes

padrées palavras, situacées ou acles significam a mesma coisa.
Utilize convencdes de plataforma.

Prevencéao de | Ainda melhor do que boas mensagens de erro € um projeto

erros cuidadoso que impede que um problema ocorra em

primeiro lugar. Ou eliminar as condi¢des passiveis de erros
ou verifica-los e apresentar aos usuarios uma opc¢ao de

confirmacéo antes de se comprometer com a agao.

Reconhecimento

ao invés de

recordacéo

Minimizar a carga de memoria do usuario, fazendo objetos,
aclOes e opcdes visiveis. O usuario ndo deve ter que se
lembrar de informacgbes a partir de uma parte do dialogo
para outro. As instrucdes para utilizacdo devem estar

visiveis ou facilmente recuperaveis sempre que apropriado.

Flexibilidade e

eficiéncia de uso

'‘Accelerators' - invisiveis pelo usuario iniciante - pode
muitas vezes acelerar a interacdo para 0 USUArio
experiente de tal forma que o sistema pode atender a

ambos 0s usuarios inexperientes e experientes.

Estética e design

minimalista

Os didlogos ndo devem conter informacdes que é
irrelevante ou raramente necessaria. Cada unidade extra
de informacdo em um dialogo compete com as unidades de

informac&o relevantes e diminui a sua visibilidade relativa.

Ajudar os usuarios

a reconhecer,

As mensagens de erro devem ser expressas em linguagem

simples (sem codigos), indicar com precisédo o problema e
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(concluséo)

diagnosticar e | sugerir uma solucéo construtiva.

recuperar de erros

Ajuda e | Mesmo que seja melhor usado sem a documentacéao, pode
documentacéo ser necessario fornecer ajuda e documentacdo. Qualquer
informacéo deve ser facil de pesquisar, com foco na tarefa
do usuério, a lista de medidas concretas a realizar, e ndo

ser muito grande.

FONTE: Nielsen (1995)

Para (Barbosa e Prates, 2003), a avaliagédo deve ser realizada de acordo com

0 seguinte procedimento:
1. SessoOes curtas (1 a 2 horas) de avaliacéo individual, onde cada especialista:
e Julga a conformidade da interface com um determinado conjunto de principios

(“heuristicas”) de usabilidade

e Anota os problemas encontrados e sua localizagdo

e Julga a gravidade dos problemas encontrados

e Gera um relatério individual com o resultado de sua avaliacdo e comentarios
adicionais

Nessa primeira etapa é importante que as avaliacées sejam feitas de modo
individual, para que os avaliadores ndo sofram nenhum tipo de influéncia,
prejudicando o julgamento.

Para Oliveira e Savoine (2011), durante a avaliacdo da interface, a
identificacdo dos problemas € um ponto de suma importante. No entanto, ela se
caracteriza apenas como uma parte do processo. Depois de gerada a lista de
problemas, a equipe deve trabalhar de modo a corrigir os problemas encontrados.

Para que sejam definidos quais problemas devem ser corrigidos mais
rapidamente, a lista gerada de acordo com a avaliacdo heuristica deve ser priorizada
de acordo com o grau de severidade de cada problema.

De acordo com Baranauskas e Rocha (2003), o grau de severidade é dado
pela combinacao de trés fatores:

e A frequéncia com que ele ocorre: se € comum ou raro

e Impacto do problema quando ele ocorre: se é facil ou dificil para o usuario
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supera-lo
e A persisténcia do problema: problema que ocorre uma Unica vez e que 0
usuario pode superar desde que saiba que ele existe, ou se 0s usuarios serao
repetidamente incomodados por ele.
Dada a diversidade dos componentes, usualmente se faz uma tabela onde
todos aparecem combinados de modo bastante subjetivo como pode ser visto na
Tabela 2.

Quadro 1 - Graus de severidade dos problemas encontrados em avaliagdo heuristica

Grau de | Descricao

severidade

1 N&o concordo que isso € um problema de usabilidade

2 E um problema apenas cosmeético - sera corrigido somente

se sobrar algum tempo no projeto

3 Problema de usabilidade menor - corrigi-lo deve ter

prioridade baixa

4 Problema de usabilidade grave - importante corrigi-lo, deve

ter alta prioridade

5 Catastrofe de usabilidade - a sua correcdo é obrigatéria

antes do produto ser liberado

FONTE: Adaptado de Baranauskas e Rocha (2003)

2. Consolidacdo da avaliacdo dos especialistas
¢ Novo julgamento sobre o conjunto global dos problemas encontrados
e Relatdrio unificado de problemas de usabilidade
Na segunda etapa, os avaliadores tém acesso aos relatérios individuais de
todos os avaliadores e podem expressar seus julgamentos em relagcdo aos
problemas encontrados por cada avaliador. Ao fim, € gerado um relatdrio Unico com
todos os problemas encontrados.
3. Selec¢ao dos problemas que devem ser corrigidos
Esta etapa deve ser realizada com o auxilio do cliente ou do gerente de
projeto. Trata-se de uma analise de custo/beneficio dos problemas encontrados na
etapa anterior. Esta analise deve levar em conta a gravidade dos problemas e

também os prazos e o or¢camento do projeto, bem como a capacitacdo da equipe de
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desenvolvimento.

Percurso Cognitivo: Para Barbosa e Prates (2003), o percurso cognitivo €
um meétodo analitico que avalia proposta de projeto de interacdo humano
computador no contexto de tarefas especificas do usuéario. Ele visa avaliar a
facilidade de aprendizado do sistema, em particular pela exploragdo dos usuarios.

O fundamento para esse tipo de avaliacdo se d& pelo fato de que muitas
pessoas preferem aprender sobre as funcionalidades do sistema de acordo com o
que utilizam em suas tarefas tipicas, adquirindo novos conhecimentos sobre novas
funcdes apenas quando necessitam utiliza-las.

Esta abordagem de aprendizagem incremental de certa forma assegura que o
custo da aprendizagem de uma determinada caracteristica € em parte determinado
pelo seu beneficio imediato ao usuario. (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

A hipbétese a este método € que, em um bom projeto de interface, as
intencbes dos usudrios causam a selecdo da acdo adequada. Se isso ndo acontece,
sao levantadas hipéteses sobre as possiveis causas dos problemas, para que sejam
estudadas e propostas solu¢des alternativas.

Neste método, o custo de aprendizado deve ser determinado pelo beneficio
imediato aos usuarios. Investiga principalmente: a correspondéncia entre a
conceitualizacdo de uma tarefa por parte dos usuéarios e dos designers; escolha
adequada (ou inadequada) de termos, ou seja, verificando o vocabulario utilizado;
feedback adequado (ou inadequado) para as consequéncias de uma determinada
acdo. O percurso cognitivo ndo envolve usuérios. Ele pode ser realizado tanto
individualmente, pelo proprio projetista que estd propondo a solu¢cdo quanto em
grupo. (BARBOSA; PRATES 2003).

Antes de iniciar a avaliacdo, deve-se passar por uma fase de preparacao,
onde serdo definidos: Hipoteses sobre os usuarios e qual o nivel de conhecimento
gue 0s mesmos possuem sobre a ferramenta; Cenarios de tarefas, construidos a
partir de uma selecdo de tarefas importantes e das tarefas frequentes; Sequencia
ideal de acdes para que seja completada uma determinada tarefa, com base nas
definicbes do projetista; Proposta de design em protoétipo, de modo que ilustre cada
passo e indicando o estado da interface antes/depois de cada passo.

Ainda segundo Barbosa e Prates (2003), a etapa de execucéo da avaliacao
consiste em quatro passos: 1) o projetista apresenta uma proposta de design; 2) os

avaliadores desenvolvem historias plausiveis sobre a interacdo de um usuario tipico
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com a interface, de acordo com os cenarios de tarefas selecionados; 3) os
avaliadores simulam a execuc¢do da tarefa, efetuando uma série de perguntas sobre
cada passo; 4) os avaliadores anotam postos-chave, como 0 que 0 usuario precisa
saber para que possa executar a tarefa e 0 que o0 usuario ira aprender apés a
execucgao da tarefa.

Em cada passo da tarefa, os avaliadores devem fazer perguntas, de modo a
descobrir problemas em potencial que podem ocorrer com usuarios durante uma
interacao real do produto final.

O percurso cognitivo avalia cada passo necessario para a realizacdo de
uma tarefa e tem por objetivo descobrir erros de design que podem dificultar a
aprendizagem por exploracdo. O método identifica os conflitos entre designers e
usuarios sobre a concepcdo da tarefa, escolhas pobres de palavras de menus e
rétulos de botdes, e respostas inadequadas sobre consequéncias de acdes.

O forte compromisso do percurso cognitivo com a facilidade de
aprendizagem sacrifica a obtencdo de informacéo valida para outros atributos de
usabilidade como, por exemplo, consisténcia global da interface, por isso todo
método de avaliacdo ndo deve ser considerado completo e sim complementar suas
caracteristicas com outros metodos. (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Revisdo de Guidelines: De acordo com Baranauskas e Rocha (2003), na
revisdo de guidelines a interface € analisada no sentido de verificar se esta de
acordo com uma lista de guidelines de usabilidade. Geralmente essa lista contém
uma sequéncia de cerca de 1.000 guidelines, o que torna o uso desse método é
muito raro dada a expertise que é exigida de um revisor.

Inspecdo de Consisténcia: Ainda segundo Baranauskas e Rocha (2003),
nesse tipo de avaliacdo verifica-se a consisténcia dentro de uma familia de
interfaces, quanto a terminologia, cores, layout, formatos de entrada e saida, e tudo
e tudo que estiver na interface. Também € avaliado o material online de treinamento
e de ajuda.

Para Soares (2004), a inspecdo de consisténcia busca garantir a
consisténcia de um conjunto de sistemas relacionados a uma tarefa ou um cenario.
E mais utilizada nas fases preliminares de desenvolvimento, quando a especificacio
de cada sistema ja esta praticamente pronta, mas antes de finalizar o produto. Sua
validade e confiabilidade como método é desconhecida. Os membros da equipe de

desenvolvimento se reinem e apontam os pontos fortes e fracos da interface do
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sistema. Com isso espera-se chegar a um consenso das melhores solugbes e com

ISSo gerar um resultado consistente com o conjunto do sistema.

2.5.2 Teste de usabilidade

Segundo Baranauskas e Rocha (2003), teste de usabilidade, ou seja, teste
com usuarios € um meétodo fundamental de usabilidade. Atualmente, gerentes de
desenvolvimento comecaram a perceber que o agendamento de testes de
usabilidade € um forte incentivo para o término da fase de design, ao contrario do
pensamento de desenvolvedores tradicionais que resistem ao método, em que
afirmam que o teste de usabilidade € bom, porém imp&em limitac6es de recursos e
tempo.

De acordo com Barbosa e Prates (2003), os testes de usabilidade tém como
objetivo examinar os fatores que caracterizam a usabilidade de um software, como
por exemplo: facilidade de uso e de aprendizado, eficiéncia do uso e produtividade,
satisfacdo do usuario, flexibilidade, utilidade e seguranga no uso.

Este método estimulou a construcdo de laboratérios de usabilidade, porém
eles ndo devem ser vistos como condicdo para se realizar um teste, mas como um
auxilio na execucao, os testes podem ser feitos em diversos locais, desde que tenha
os devidos preparos.

Antes de qualquer teste ter inicio € preciso estabelecer seus objetivos, pois
isso tem um impacto significativo no tipo de teste a ser feito. A principal distin¢do é
se o teste tem como objetivo obter uma ajuda no desenvolvimento ou é um teste que
visa avaliar a qualidade global de uma interface. (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Através do teste procura-se quantificar o desempenho do usuario. Para isso
durante a preparagdo de testes, para cada medida que serd observada, deve-se
definir quais sdo os limites minimos aceitaveis, 0s maximos possiveis e também o
valor almejado para a medida no projeto. Alguns exemplos de medidas comumente
utilizadas sdo tempo gasto para se executar uma determinada tarefa, nimero de
erros executados, porcentagem de usuarios que conseguiram se recuperar de um
erro, ou a porcentagem de usuarios que se dizem satisfeitos com a aplicacao.
(BARBOSA; PRATES, 2003)

Nielsen (1998) apud Barbosa e Prates (2003), diz que o avaliador deve

classificar os dados coletados durante os testes de acordo com sua gravidade:
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e Problema catastrofico: impede que o usuario termine sua tarefa

e Problema sério: atrapalha a execucédo da sua tarefa

e Problema cosmético: atrasa a execucao e/ou irrita usuarios
Verificam-se também as distédncias dos limites minimos, maximos e

desejados, para avaliar se os critérios estdo em um patamar desejavel ou nao.

Ainda segundo Baranauskas e Rocha (2003), deve-se sempre estar atento a
dois problemas que podem estar vinculados a um teste de usabilidade: a
confiabilidade e a validade. Como confiabilidade entende-se o grau de certeza de
que o0 mesmo resultado sera obtido se o teste for repetido; e como validade, o fato
dos resultados de teste refletirem os aspectos de usabilidade que se deseja testar,
assegurando que o resultado obtido tenha significado real e fora da situacéo teste
em laboratério.

Basicamente um teste é composto de quatro etapas:

Preparacdo: Nessa primeira etapa deve-se garantir que tudo estara pronto
antes do usuario chegar. Equipamentos devem estar preparados que modo que nao
tragam resultados de testes anteriores.

e Introducdo: E uma fase bastante importante, onde 0s usuarios s&o
apresentados a situacao de teste e de alguma forma colocados a vontade.

e Teste: Durante o teste deve ser escolhido somente um experimentador para
falar com o usuario, para evitar confusdo, e é importante que evite qualquer
tipo de comentario ou expressées sobre o desempenho ou observacfes do
usuario; evite ajudar o usuario, a ndo ser que ele esteja realmente em
dificuldades muito graves.

e Sessao final: Depois do tempo definido para completar as tarefas -
usualmente de 1 a 3 horas - os participantes sdo convidados a fazerem
comentarios ou sugestdes gerais, ou a responderem um questionario
especifico. (BARANAUSKAS; ROCHA, 2003).

Dentro dos testes de usabilidade, existem duas técnicas importantes e
bastante utilizadas que sé@o 'Pensando em voz alta’ e os questionarios:

Pensando em voz alta: De acordo com Baranauskas e Rocha (2003),
“Thinking-aloud test” é uma técnica muito valiosa utilizada originalmente como um
método de pesquisa psicoldgico. Solicita-se ao usuario que verbalize tudo que pensa

enquanto usa um sistema e a expectativa e que seus pensamentos mostrem como o
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usuario interpreta cada item da interface.

Nielsen (2012) define a técnica como sendo um teste em que se pede aos
participantes para usar o sistema e continuamente pensando em voz alta - ou seja,
simplesmente verbalizar seus pensamentos como eles se movem através da
interface do usuario.

O experimentador tem que ser bem preparado no sentido de levar o usuario a
falar sempre e nunca interferir no uso do sistema pelo usuario. A maior desvantagem
deste método é que o participante faz duas coisas ao mesmo tempo: executa a
tarefa, e narra suas acdes e pensamentos.

Os comentarios dos usuérios devem ser criteriosamente analisados e nunca
aceitos indiscriminadamente, pois podem dar falsa impressdo das razbes de um
determinado problema. Os usuarios tém teorias nem sempre verdadeiras.

A principal forca dessa técnica € mostrar o que 0s usuarios estdo fazendo e
porque estdo fazendo enquanto estdo fazendo, evitando as racionalizagbes
posteriores.

Questionarios: Segundo Barros (2003), técnica é bastante atii em um
processo de avaliacao de interagdo, pois através dos questionarios o avaliador pode
obter informacfes importantes sobre o perfil do usuario, suas dificuldades de
interacdo com o sistema e sugestdes.

Desde 1980, estes tipos de questionarios para avaliagcdo de satisfacdo do
usuario vém sendo pesquisados. Eles devem ser cuidadosamente, elaborados, pois

através dessa ferramenta € que o avaliador podera obter e concluir os resultados.

2.6 HEURISTICAS DE USABILIDADE PARA JOGOS DIGITAIS

Para que sejam determinadas as heuristicas de usabilidade para jogos
digitais, é necessério que sejam estudadas as similaridades e as diferencas entre os
jogos e as aplicacdes de escritorio (CUPERSCHMID; HILDERBRAND, 2013). Para
Pagulayan et al (2003), ambos procuram eliminar os obstaculos encontrados. O
objetivo de um teste de usabilidade em um jogo € o de reduzir os obstaculos para
gue haja entretenimento, e em um sistema de uso comercial o objetivo é reduzir 0s
obstaculos para aumento de produtividade.

Segundo Cuperschmid e Hildebrand (2013), alguns obstaculos sédo similares e

podem incluir: layout de tela confuso, rétulo enganoso de um botdo ou um modelo
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inconsistente de uso. Assim, existem principios e métodos que podem tanto ser

utilizado com sucesso em jogo, quanto em um software de escritorio.

Pagulayan et al (2003) aponta que existem algumas diferencas fundamentais

entre esses dois tipos de interfaces, que séo:

Propésito - O propoésito dos jogos € diferente do propdésito de aplicativos de
escritorio. Aplicativos de produtividade sédo ferramentas que procuram fazer
as tarefas mais faceis e rapidas, eliminando ou minimizando 0s erros,
aumentando a qualidade do resultado e estendendo o0 seu uso para uma
grande quantidade de pessoas. Por outro lado, jogos sao feitos para
proporcionar prazer. Eles estimulam o pensamento e o sentimento. Sendo
assim, o foco no design e na usabilidade, em aplicativos de produtividade, é o
de produzir e de melhorar o resultado, enquanto em jogos, é o de criar um
processo prazeroso e estimulante.

Objetivos - Em um aplicativo de produtividade os objetivos sao definidos pelo
ambiente externo, independente da aplicacdo em si. JA 0os jogos tém os
objetivos embutidos na sua estrutura. Eles fazem parte do préprio jogo. Dessa
maneira, no que diz respeito ao design de jogos, 0s objetivos precisam ser
facilmente identificados porque eles sdo o propdsito do jogo.

Obstaculos - Os jogos impdem, necessariamente, obstaculos, enquanto
aplicativos de produtividade precisam remové-los. O desenvolvimento de uma
aplicacdo de escritério busca remover obstaculos desnecessarios, pois eles
impedem o usuério de alcancar o resultado desejado. Ja os jogos impdem
obstaculos artificiais, pois, esses, contribuem para o desenvolvimento e
entretenimento, exigindo que sejam coerentes com 0 comportamento do
usuario. Os objetivos precisam ser instigantes e desafiadores.

Uso de sons e gréficos - Aplicativos de produtividade utilizam sons e graficos
para transportar fungcdes, mas seu uso € relativamente pequeno. Por outro
lado, nos jogos, o uso de efeitos sonoros, musicas e graficos, contribuem para
0 envolvimento do jogador.

Inovagbes - Usuarios de aplicacdes de escritério tendem a ser mais
cautelosos sobre inovagdes, enquanto usuarios de jogos tendem a buscar as
inovacdes. Isso faz com que novas formas de entretenimento sejam

incorporadas, com intuito de atrair uma audiéncia maior e nao perder a
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existente.

Essas caracteristicas resumem como o0s jogos diferem de aplicacbes de
escritorio. Essas diferencas devem ser levadas em consideracdo, uma vez que
influenciam na avaliacdo da usabilidade de jogos (CUPERSCHMID; HILDERBRAND,
2013).

Como ponto de partida para a elaboracdo de heuristicas de usabilidade para
jogos digitais, foram feitas adaptacées nas heuristicas de Nielsen (1994) para que
elas englobassem os ambientes dos jogos. Para Federoff (2002), sdo feitas as

seguintes adaptacdes na aplicabilidade das heuristicas.
Quadro 2 - Adaptacdes das heuristicas

(continua)

Visibilidade do | Aplica-se aos jogos tipicamente por meio de pontuacdo ou
status do | nivel de informacdo. Ndo apenas mostra em que posicdo o
sistema jogador esta como também o incentiva a avancar. Do mesmo
modo, um efeito sonoro também oferece informacfes uteis

no que diz respeito ao status no jogo.

Compatibilidade | Os jogos néo precisam estar relacionados com o mundo real,
do sistema com | jA que podem ser baseados em fantasia. No entanto, a
0 mundo real utilizacdo de metaforas e analogias com o mundo real
frequentemente ajudam os jogadores a entender como
navegar pelo ambiente e interagir com outros jogadores ou

objetos durante a execugao.

Controle do | Se o usuario se sente restringido ele acaba se frustrando e o
usuario e | resultado pode ser o desinteresse pelo jogo. E preciso que
liberdade ele sinta que estd com controle da situacdo, com o0s

movimentos do personagem e também da maneira pela qual
ele explora o ambiente. Os jogadores devem possuir também
a opcao para salvar o desempenho do jogo e assim continuar

a joga-lo no momento em que desejar.

Consisténcia e | A interface do jogo deve ser consistente. Os padrbes da
padrbes industria para controlar a funcionalidade devem ser aderidos,

guando possiveis, para permitir o facil acesso ao jogo

Prevencéao de Os jogos devem ser cuidadosamente projetados, de maneira
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(concluséo)

erros

a prevenir erros antes deles acontecerem. Mensagens de
alerta como "Deseja salvar antes de sair?" ou "Vocé tem
certeza que deseja sair?" podem ser incorporadas para que

ajudem o jogador a ndo errar.

Reconhecimento

ao invés de

lembranca

Instrugcdes para o sistema deve ser recuperaveis dentro do
jogo, embora muitas vezes 0s jogos sdo construidos com a
intencdo de ensinar habilidades no inicio de jogo. Nao tem

gue memorizar coisas desnecessariamente.

Flexibilidade e

eficiéncia de uso

Os jogos devem ser capazes de ser jogados por jogadores
de diferentes niveis de habilidade. Geralmente essa
flexibilidade ¢é fornecida através de varios niveis de

dificuldade.

Estética e | A interface e os controles devem ser simples, de modo a nao
design se intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo.
minimalista

Ajuda aos | Mensagens de erro ndo sdo necessarias durante o jogo, uma
usuarios para | vez que os comandos devem ser realizados por meio de
reconhecer, acOes fisicas, ao invés de textos, e os resultados das acdes

diagnosticar e

corrigir erros

devem ser 6bvios.

Help e

documentacéo

A ajuda necesséria para jogar deve ser apresentada

inicialmente em uma forma de tutorial. Outras ajudas

menores podem ser oferecidas de acordo com o

desenvolvimento do jogo.

FONTE: Nielsen(1994).

Diante da analise da literatura, Cuperschmid e Hildebrand (2013) definiram
uma lista de Heuristicas de Entretenimento para Jogos Digitais que sera

apresentada a seguir:
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Quadro 3 - Heuristicas de usabilidade para jogos digitais

(continua)

01

O usuario deve ter informacg@es suficientes para comecar a utilizar o sistema.
O jogo deve ser apresentado por tutorial interessante e absorvente que o
simula. O jogador deve ser envolvido rapida e facilmente com tutoriais e com

os niveis de dificuldade progressivos e ajustaveis.

02

Os jogadores ndo devem precisar usar um manual, embora ele deva existir.
Toda a informacédo necessaria deve estar incluida no préprio jogo. A ajuda
deve ser dada durante o jogo, de maneira que o usuario ndo fiqgue preso ou
tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda
podem ser oferecidos no decorrer do jogo, como, por exemplo, personagens
gue aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas e informacdes dos

préximos passos.

03

O jogador deve poder, facilmente, desligar ou ligar o jogo, visualizar opc¢oes,
obter ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As informacdes vitais

devem ser faceis de serem encontradas.

04

O jogo deve ser projetado de maneira a prevenir erros antes de eles
acontecam. A prevencdo de erros pode incluir mensagens de aviso e alerta
como “Tem certeza de que quer sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo antes de

sair?”

05

O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomecar a cada erro.
Deve ser possivel grava-lo em diferentes estdgios e carrega-lo novamente

guando solicitado ou permitir que o usuario retorne a ultima acao correta.

06

A interface do jogo deve conter poucos controles.

07

A interface do jogo deve ser consistente em relacdo aos controles, as cores, a
tipografia, os elementos de navegacéo, ao design e aos dialogos. Os padrdes
da industria, para controlar as funcionalidades, devem ser utilizados a fim de
permitir o facil acesso. A interface deve ser a menos intrusiva possivel ao
jogador. O menu deve ser experimentado como parte do jogo - menu com

“look & feel” semelhante.

08

O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma acdo,
assegurando que o jogador escolha a que mais gostar. Sua interface deve ser

suficientemente simples para que o0 novi¢co aprenda os controles basicos
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(continuacao)

rapidamente e, ao mesmo tempo, deve ser expansivel para que o expert

possa usar atalhos a fim de melhorar sua performance.

09

O jogo néao deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes. Deve oferecer
varias opcdes de caminhos, garantindo o sentido de liberdade, tornando a

experiéncia Unica e permitindo que cada um faca sua historia.

10

O jogo deve fornecer feedback imediato para as acbes realizadas. A cada
comando, deve existir uma resposta do sistema. E preciso existir feedback
constante a respeito do progresso do jogador, para que ele possa identificar

sua pontuacao e seu status.

11

O jogo deve utilizar a linguagem do usuério, com palavras, frases e conceitos

familiares a ele. A terminologia usada deve ser facilmente entendida.

12

O jogo deve oferecer opgOes de customizagcdo, como opg¢des de diferentes

personagens, vestuario, carros, niveis, cenarios.

13

O jogo deve ter objetivos claros (ou suportar objetivos criados pelos

jogadores), cuja realizacao € incerta.

14

O jogo deve ter um objetivo de longo prazo, um de médio prazo e um
imediato.

15

O jogo deve ter regras claras ou suportar regras criadas pelos jogadores.

16

O jogador deve obter resultados justos.

17

O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem ser
significativas. Durante o periodo de aprendizado é importante que o jogador
seja recompensado por qualquer tipo de realizacdo, para que a primeira

experiéncia com o jogo seja encorajadora.

18

O jogo deve ter desafios identificaveis.

19

O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade. A dificuldade pode ser
determinada automaticamente de acordo com a performance do jogador,
escolhida pelo jogador ou, ainda, determinada pela habilidade do oponente.

20

O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

21

O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de objetos fisicos
ou situacdOes sociais ficticias. A fantasia deve ser envolvente e consistente

para eliminar a descrenca. O jogo deve ser original e surpreendente, mas néo

completamente incompreensivel. O design deve ser passivel de ser
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(concluséo)

reconhecido pelo jogador e se relacionar com sua fungao.

22

Os jogos que envolvem histdrias e personagens devem suscitar o interesse

pelo que representam.

23

O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual atraente para

envolver o jogador no ambiente.

24

O jogo deve ter novidades, surpresas e violacdo das expectativas de maneira

a estimular acdes/ reacdes do jogador.

25

O jogo deve ser divertido de se jogar novamente.

26

O jogo deve suportar a comunicacdo. Os jogadores devem ter conhecimento

de outros jogadores e serem capazes de interagir entre si.

27

O jogo deve fornecer razdes para comunicagao entre 0os jogadores: seja para
discutir a tatica do jogo ou para obter colaboracéao.

28

O jogo deve suportar grupos ou comunidades: jogadores gue sentem que
fazem parte de uma comunidade tém maior chance de continuar participando

do jogo.

29

O jogo deve incluir suporte para um jogador encontrar outros. Os jogadores
devem sentir que existem outros e ter o desejo de encontra-los e conhecé-los.

O provimento de uma ferramenta de busca € aconselhavel.

30

O jogo deve fornecer informagdes sobre outros jogadores. E preciso

identificar quem é oponente e quem é aliado para evitar erros.

31

O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma versao solo: seja por
meio da criacdo automatizada de outros personagens e conteddo ou por

permitir que seja jogado sozinho.

32

O jogo deve suprimir comportamentos anormais, perversos. As acdes de um
jogador que violam as regras e atrapalham outros jogadores devem ser

interrompidas.

33

O jogo deve minimizar as implicacées que envolvem a conexao em rede. A
laténcia e a desconexdo podem interromper 0 jogo e causar atrasos na

interagcdo, podendo ocasionar a perda de uma partida.

FONTE: Cuperschmid e Hildebrand (2013)
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3 DESENVOLVIMENTO

Cada método de avaliacdo possui suas particularidades, apresentando foco
em determinadas caracteristicas. Vale reforcar que nenhuma técnica pode ser
considerada completa, apresentam pontos fortes e fracos e por isso devem sempre
ser trabalhadas em conjunto para que possam se complementar com outros
métodos. A seguir serdo definidos os principais pontos de cada método de
avaliacao.

Avaliacdo heuristica: Tem como vantagem a aplicacdo de principios
reconhecidos e aceitos; é uma técnica intuitiva; identificacdo eficaz dos problemas
maiores e menores; a avaliacao heuristica pode ser utilizada em todo o processo de
desenvolvimento; (HOLZINGER, 2005)

Essa técnica pode fornecer um feedback rapido e relativamente barato para
os avaliadores; atribuindo a heuristica correta pode ajudar a sugerir as melhores
medidas corretivas para os avaliadores e a equipe de desenvolvimento. Fornece
dados quantitativos, como numero de cliques e numero de erros (ALLEN et al.,
2007)

Desvantagens da avaliacdo heuristica: Essa técnica néo resulta
necessariamente na avaliacdo completa do projeto, pois ndo ha nenhum mecanismo
que possa garantir que o projeto serd explorado por inteiro, os avaliadores podem
acabar se concentrando mais em uma secédo do que em outra. (HOLZINGER, 2005);
dificil de encontrar elementos em falta a partir de uma interface; necessita de
avaliadores experientes; necessita cerca de 3-5 avaliadores (ALLEN et al., 2007).

Percurso cognitivo: Holzinger (2005) define as principais vantagens como:
independéncia do usuario final; ajuda os desenvolvedores assumindo a perspectiva
de um usuario em final potencial; identificacédo eficaz dos problemas resultantes da
interacdo com o sistema; pode ajudar a definir metas e premissas dos usuarios.

Esse meétodo é bom em identificar certas classes de problemas de um projeto,
especialmente mostrando quéao facil ou dificil um sistema é para ser aprendido ou
explorado de forma eficaz; mostra também o quanto serd dificil para utilizar o
sistema sem ler a documentacéo e quantos movimentos em falso seréo feitos nesse
meio tempo (TONKIN, 2005).
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Desvantagens do percurso cognitivo: Possivel tédio e o perigo de uma
propensédo inerente devido a selecéo tarefa impropria; énfase nos detalhes de baixo
nivel; ndo envolvimento do usuario final. (HOLZINGER, 2005)

Em tarefas maiores ou mais complexas, essa técnica pode consumir muito
tempo e por isso necessita de alteragdes. (TONKIN, 2005)

Técnica Thinking Out Loud (Pensando em voz alta): Holzinger (2005),
evidencia algumas vantagens do método: revela o porque os usuarios fazem alguma
tarefa; uma visualizacdo bastante préoxima da utilizacdo individual; uma maior
riqueza de dados, que podem ser coletados a partir de um numero relativamente
pequeno de usuarios; comentarios por parte dos usuarios; comentarios muitas vezes
possuem citacOes vividas e explicitas; informacdes de preferéncia e performance
podem ser coletados de forma simultanea; ajuda alguns usuéarios a se concentrar;
indicios precoces ajudam a identificar antecipadamente a fonte dos problemas para
que se evite equivocos e confusbes posteriores no inicio do estagio de design; é
uma técnica barata, jA que ndo necessita de nenhum aparelho especial, é
necessario apenas tomar notas do que o usuario fala; é flexivel, podendo ser
utilizada em qualquer fase do desenvolvimento e é de facil aprendizado.

Desvantagens do Thinking Out Loud: Os diferentes estilos de aprendizagem
sdo muitas vezes percebidos como antinaturais e extenuantes por parte dos
usuarios; os aprendizes ndo analiticos geralmente se sentem inibidos; o tempo
utilizado para as instrucbes € uma parte necessaria da preparacdo. (HOLZINGER,
2005); se o usuario ficar muito tempo em siléncio, serdo necessarias interrupcées
por parte do avaliador para lembrar o participante que continue dizendo o que esta
pensando. (BARBOSA,; PRATES, 2003).

Técnica de questionario: Preferéncias subjetivas por parte do usuario,
satisfacdo e possiveis ansiedades podem ser facilmente identificados; pode ser
usado para compilar estatisticas. (HOLZINGER, 2005); economiza tempo, viagens e
obtém grande quantidade de dados; atinge um numero maior de pessoas
simultaneamente; abrange uma area geogréafica mais ampla; economiza pessoal,
tanto em aprendizado quanto em trabalho de campo; obtém respostas rapidas e
precisas; ha maior liberdade nas respostas, por conta do anonimato; ha mais
seguranca, pelo fato de as respostas ndo serem identificadas; hd menor risco de
distor¢do, j& que ndo ha influéncia do pesquisador; ha maior flexibilidade no tempo
para responder e em horario mais favoravel. (MARCONI e LAKATOS 2003)
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Desvantagens do questionario: métodos indiretos resultam em baixa validade
(discrepancias entre as reag¢fes dos usudrios subjetivos e objetivos devem ser
levados em conta); precisa de resposta suficiente para ter significado; identifica
apenas um baixo numero de problemas em relacdo aos outros métodos.
(HOLZINGER, 2005). Marconi e Lakatos (2003) apresentam algumas desvantagens
encontradas no método de questionario: porcentagem pequena dos questionarios
qgue voltam; grande niumero de perguntas sem respostas; ndo pode ser aplicado em
pessoas analfabetas; impossibilidade de o pesquisador ajudar em questbes que
foram mal compreendidas; a leitura de todas as perguntas, antes de respondé-las,
pode uma questdo influenciar a outra; a demora na devolugdo pode prejudicar o
calendario ou a utlizacdo; nem sempre € o escolhido quem responde ao
guestionario.

Diante tais caracteristicas, 0 método de avaliacdo escolhido para ser utilizado
€ a avaliacdo heuristica, sendo utilizada uma adaptacao de heuristicas, voltada para
jogos digitais. E uma técnica bastante difundida, com aplicacdo de principios
reconhecidos e aceitos; € bastante intuitiva e pode ser utilizada em qualquer parte
do processo de desenvolvimento, inclusive com jogos ja desenvolvidos por
completo. Nos testes que foram efetuados, foram utilizadas as heuristicas de
usabilidade para jogos digitais, uma lista de heuristicas voltadas para jogos de

computadores, que foram definidas por Cuperschmid e Hilderbrand (2013).
3.1 TESTES

Inicialmente a avaliagdo foi feita de modo individual. Foram realizadas
diversas sessoes, onde cada sessao teve aproximadamente duas horas de duracao.
Em cada sessao o avaliador percorreu a interface diversas vezes e o ambiente foi
testado em modo online e offline, no seu Unico modo, solo.

Para apresentar as condicbes de avaliagdo, segue a descricdo e
detalhamento do equipamento e do jogo avaliado:

e Equipamento: Aparelho LG Nexus 4; Android 5.1; Processador quad-core de
1,5 GHz; 2 GB de memoria RAM; Display de 4,7 polegadas.

Titulo do jogo: Candy Crush Saga;

Género: Puzzle, Casual,

Desenvolvedor: King;

Data de lancamento: 12 de abril de 2012;
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Os resultados obtidos foram compilados em uma lista contendo todas as

informacgdes observadas.
3.1.1 Resultados

A seguir sdo apresentadas as 33 heuristicas de usabilidade para jogos
digitais. Inicialmente € feito a enunciacéo da heuristica, seguido do resultado de sua
satisfacdo e por fim é feito uma andlise individual de cada heuristica:

e Heuristica 01: O jogador deve ter informacfes suficientes para comecar a
utilizar o sistema. O jogo deve ser apresentado por tutorial interessante e
absorvente que o simula. O jogador deve ser envolvido rapida e facilmente
com tutoriais e com os niveis de dificuldade progressivos e ajustaveis.
Heuristica satisfeita: sim. Assim que o jogador inicia a primeira fase do jogo, €
apresentado um pequeno tutorial com o0s controles e explicacbes sobre a
jogabilidade. (Figura 10). Quando o primeiro nivel é concluido com sucesso, 0
jogador passa para o nivel seguinte, onde ha um aumento da dificuldade.

Figura 10 - Tutorial explicando os controles e as movimentac¢des do jogo.

Deslize este doce para a esquerda e
combine 3 iguais!

Desse jeito:

FONTE: Candy Crush Saga



52

Heuristica 02: Os jogadores ndo devem precisar usar um manual, embora ele
deva existir. Toda a informacdo necesséaria deve estar incluida no préprio
jogo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que 0 usuario nao
figue preso ou tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens
de ajuda podem ser oferecidos no decorrer do jogo, como, por exemplo,
personagens que aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas e
informacdes dos proximos passos. Heuristica satisfeita: sim. Com as novas
funcionalidades que véo surgindo em niveis superiores, 0 usuario €
apresentado com as informacgfes de como utilizad-las de modo correto e caso
ele ainda tenha duvidas ou precise consultar 0 manual, o mesmo é de facil
acesso no canto da tela, ndo sendo necessario nem sair da partida. (Figura
11)

Figura 11 - Informac¢des de ‘como jogar' estao disponiveis no manual que se encontra no menu

de configuracdes, no canto esquerdo inferior.

Combine 4 ou 5 doces em diferentes
formacdes para criar doces especiais!

0000 = &=

o
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FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 03: O jogador deve poder, facilmente, desligar ou ligar o jogo,
visualizar opc¢Oes, obter ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As
informacdes vitais devem ser faceis de serem encontradas. Heuristica
satisfeita: sim. Ao pressionar o botdo de ajuda no canto inferior esquerdo, o
usuario tem acesso aos menus de configuragbes de musica e sons, ao
manual de ajuda e também tem a opcao de voltar ao menu inicial. Nao ha
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opcéao para salvar manualmente, sempre que o usuario conclui um nivel, seu
progresso € salvo automaticamente.

Heuristica 04: O jogo deve ser projetado de maneira a prevenir erros antes de
eles acontecam. A prevengao de erros pode incluir mensagens de aviso e
alerta como “Tem certeza que deseja sair?” Ou “Vocé quer salvar o jogo antes
de sair?” Heuristica satisfeita: sim. Como o progresso do usudrio s6 é salvo
qguando ele conclui um nivel, caso ele deseje retornar ao menu principal
enquanto estd em uma partida, o sistema apresenta uma mensagem
perguntando se o jogador realmente deseja sair da partida ou se deseja
continuar jogando. Exibe também quais objetivos ainda ndo foram concluidos.
(Figura 12)

Figura 12 - Mensagem de aviso exibida ao tentar retornar para o0 menu principal.

FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 05: O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomecar
a cada erro. Deve ser possivel grava-lo em diferentes estagios e carrega-lo
novamente quando solicitado ou permitir que o usuario retorne a ultima acéo
correta. Heuristica satisfeita: sim. Sempre que um nivel & concluido com
sucesso 0 jogo salva o processo automaticamente. Caso 0 jogador necessite
fechar o aplicativo, ao inicia-lo novamente podera continuar do ponto onde
parou.

Heuristica 06: A interface do jogo deve conter poucos controles. Heuristica
satisfeita: sim. Nao ha nenhum controle na interface do jogo, todos as
movimentacdes ocorrem atraves de toques na tela do dispositivo.



54

Heuristica 07: A interface do jogo deve ser consistente em relagdo aos
controles, as cores, a tipografia, os elementos de navegacéo, ao design e aos
didlogos. Os padrdes da indastria, para controlar as funcionalidades, devem
ser utilizados a fim de permitir o facil acesso. A interface deve ser a menos
intrusiva possivel ao jogador. O menu deve ser experimentado como parte do
jogo - menu com “look & feel” semelhante. Heuristica satisfeita: sim. A
interface mantém-se consistente durante todo o jogo, e a distribuicdo das
informacdes na tela ndo interferem na area de jogo, como por exemplo o
botdo de menu ou as informacBes de pontos e jogadas, que ficam em uma
posicdo fora da area de acdo do jogo. O menu de ajuda é o Unico que
sobrepbe a tela de acdo, mas nao ha interferéncia no andamento da partida,
ja que quando esse menu € aberto o jogo entra em pausa.

Heuristica 08: O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma
acao, assegurando que o jogador escolha a que mais gostar. Sua interface
deve ser suficientemente simples para que o0 novico aprenda os controles
basicos rapidamente e, ao mesmo tempo, deve ser expansivel para que o
expert possa usar atalhos a fim de melhorar sua performance. Heuristica
satisfeita: parcialmente. O jogo ndo segue uma estrutura rigida de acdes, tudo
depende da estratégia do jogador, no entanto as ac¢des sao feitas utilizando
sempre uma movimentacao, o que é vantajoso para o jogador aprendiz, mas
nao traz nenhuma vantagem significativa para os jogadores mais experientes.
Heuristica 09: O jogo ndo deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes.
Deve oferecer varias opc¢des de caminhos, garantindo o sentido de liberdade,
tornando a experiéncia Unica e permitindo que cada um faca sua historia.
Heuristica satisfeita: sim. Apesar de utilizar sempre as mesmas ac¢fes, cada
nivel possui um campo e/ou objetivo diferente, e dentro de um mesmo nivel
as posicoes dos doces sdo sempre aleatorias o que faz com que o jogador
tenha sempre uma experiéncia diferente e Unica cada vez que ele joga,
tornando a partida bastante dindmica e livre para o jogador escolher suas
acoes.

Heuristica 10: O jogo deve fornecer feedback imediato para as acodes
realizadas. A cada comando, deve existir uma resposta do sistema. E preciso
existir feedback constante a respeito do progresso do jogador, para que ele
possa identificar sua pontuacdo e seu status. Heuristica satisfeita: sim. A cada
acao que o jogador realiza, o sistema fornece a resposta de eliminar os doces
movimentados e assim desencadeia novas acoes. Caso seja feita uma
movimentacgao inadequada, os doces voltam para suas posi¢des iniciais e um
aviso sonoro € emitido. Cada movimento de sucesso atualiza o placar com a
pontuacao total do jogador e também a quantidade de jogadas que ainda Ihe
resta na partida. Assim que uma partida € concluida, o jogador verifica sua
pontuagcao final junto com as informacdes sobre o0s objetivos que foram
estabelecidos. (Figura 13)
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Figura 13 - Feedback imediato: em cada agdo concluida pelo jogador o placar inferior com as

informacdes de jogadas e pontos € atualizado.

FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 11: O jogo deve utilizar a linguagem do usuario, com palavras,
frases e conceitos familiares a ele. A terminologia usada deve ser facilmente
entendida. Heuristica satisfeita: sim. O jogo esta no idioma portugués e possui
uma linguagem condizente com o enredo. A linguagem utilizada é apropriada
para as situagcbes cotidianas e também para as explicagbes que séo
necessarias no decorrer das acdes. Na figura 14 é exemplificado o tipo de
linguagem exibida para o usuario.
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Figura 14 - Linguagem simples e clara apresentada ao jogador.

Combine cinco doces para criar outro
doce especial!

FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 12: O jogo deve oferecer opcdes de customizacdo, como opcdes
de diferentes personagens, vestuario, carros, niveis, cenarios. Heuristica
satisfeita: ndo. O jogo possui pouquissimas opcdes de personalizacao,
podendo escolher apenas alguns poderes especiais antes das partidas.
Esses poderes séo limitados e sé estdo disponiveis para o jogador depois de
um determinado nivel, ndo sendo possivel a utilizagdo por jogadores
iniciantes. (Figura 15)
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Figura 15 - Limitag6es de customizagdo: no canto superior esquerdo é possivel ver as poucas
opcdes de poderes especiais e ao centro é apresentado a mensagem dizendo 0s mesmos

nao estao disponiveis.

w ‘Gsteboosterestatravado!, x

‘ VS Elose gregetigal Esozi gz
Signliiiczl e Ve linick) oo
l=gelgejtzonl, Copiintia jogzinicld
1 ezl conseguir!

FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 13: O jogo deve ter objetivos claros (ou suportar objetivos criados
pelos jogadores), cuja realizacdo € incerta. Heuristica satisfeita: sim.
Inicialmente o jogador tem por objetivo conseguir uma determinada
guantidade de pontos em um numero especifico de jogadas. Com o passar
dos niveis vao surgindo novos objetivos auxiliares, como por exemplo: pegar
uma quantidade especificas de doces ou destruir todas as gelatinas da fase.
Na figura 16 € possivel verificar o objetivo da fase atual.
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Figura 16 - Exemplo de objetivo a ser alcancado.

gase 5
\t,*/ h/ ) &

|

Gomeo jogar: 6

Essa é a fase Jogadas:

=

Atinja a meta de pontos em um ndmero limitado
de jogadas.

Veja como seus amigos
7 & estao! Conecte-se a0
? Facebook!

FONTE: Candy Crush Saga

Heuristica 14: O jogo deve ter um objetivo de longo prazo, um de médio prazo
e um imediato. Heuristica satisfeita: sim. O objetivo imediato pode ser
considerado alcancar os pontos necessarios, numa dada partida, o de médio
prazo pode ser ganhar uma fase e o de longo prazo, vencer todas as partidas.
De acordo com o nivel escolhido, ha alteracées no objetivo imediato, e regras,
como contagem regressiva ou nao. Isto significa que de acordo com o nivel
escolhido, ha ainda alterag&o nos objetivos.

Heuristica 15: O jogo deve ter regras claras ou suportar regras criadas pelos
jogadores. Heuristica satisfeita: sim. No inicio do jogo o usuario é recebido
através de um pequeno tutorial onde lhe € ensinado as principais regras do
jogo. A regra principal consiste em arrastar e combinar trés doces da mesma
cor para que eles possam ser esmagados. Combinando uma quantidade
maior de doces e em formacdes diferentes criard doces especiais. Por fim, os
doces especiais podem ser combinados para que seus efeitos sejam
aumentados. Se necessario, o jogador pode consultar as regras através do
menu de opcodes.

Heuristica 16: O jogador deve obter resultados justos. Heuristica satisfeita:
sim. Os resultados s&o justos e coerentes com a agao do jogador. A cada
movimento executado o jogador recebe uma pontuacao e quanto mais doces
utilizar, maior serd a pontuag¢do. Completando todos os objetivos da fase, o
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jogador podera receber itens especiais como prémios e podera avancar para
0 nivel seguinte.

Heuristica 17: O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem
ser significativas. Durante o periodo de aprendizado é importante que o
jogador seja recompensado por qualquer tipo de realizacdo, para que a
primeira experiéncia com o jogo seja encorajadora. Heuristica satisfeita: sim.
Na primeira experiéncia com 0 jogo, 0 usuario é apresentado em niveis mais
faceis e simples, fazendo com que passe de niveis com maior facilidade e o
incentivando a buscar os niveis mais dificeis e complexos.

Heuristica 18: O jogo deve ter desafios identificaveis. Heuristica satisfeita:
sim. No Candy Crush os desafios sdo facilmente identificaveis: Completar
todos os objetivos das fases e alcancar os niveis mais altos.

Heuristica 19: O jogo deve oferecer diferentes niveis de dificuldade. A
dificuldade pode ser determinada automaticamente de acordo com a
performance do jogador, escolhida pelo jogador ou, ainda, determinada pela
habilidade do oponente. Heuristica satisfeita: parcialmente. Com o passar dos
niveis o jogador vai enfrentando fases com niveis de dificuldade maiores.
Essa dificuldade é definida pelo préprio jogo, ndo sendo possivel a alteracdo
por parte do jogador. Esse tipo de determinacdo pode causar frustracdo em
alguns jogadores quando encontram niveis mais dificeis e ndo conseguem
completar todos os objetivos propostos.

Heuristica 20: O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar. Heuristica
satisfeita: sim. No Candy Crush ndo ha um modo especifico de se vencer uma
fase, todas as acfes sédo decorrentes dos movimentos efetuados pelo jogador
e as posicoes dos doces em todas as fases sdo geradas de modo aleatorio,
logo, ha diversas maneiras de se completar um nivel.

Heuristica 21: O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de
objetos fisicos ou situacfes sociais ficticias. A fantasia deve ser envolvente e
consistente para eliminar a descrenca. O jogo deve ser original e
surpreendente, mas nao completamente incompreensivel. O design deve ser
passivel de ser reconhecido pelo jogador e se relacionar com sua funcao.
Heuristica satisfeita: sim. A historia do jogo se passa em um mundo ficticio
chamado 'Reino doce'. Toda a ambientacao esta relacionada a doces e frutas,
tanto ficticios quanto reais, como € o caso das cerejas e dos brigadeiros. O
jogo possui uma ideia geral original e seus principais elementos possuem um
design que é facilmente reconhecido pelos jogadores.

Heuristica 22: Os jogos que envolvem histdrias e personagens devem suscitar
o interesse pelo que representam. Heuristica satisfeita: sim. Apesar da
histéria do jogo ficar em segundo plano, frequentemente sao apresentados
novos elementos, ambientes e personagens aos usuarios, gerando um maior
entendimento da histéria e adicionando novas funcionalidades ao jogo.
Heuristica 23: O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual
atraente para envolver o jogador no ambiente. Heuristica satisfeita: sim.
Sempre que o jogador efetua uma grande combinacéo de doces o jogo emite
efeitos sonoros caracteristicos, que variam de acordo com a pontuacao
efetuada. Todo o design é bem colorido, com cores fortes e vibrantes, o que
remete ao elemento principal do jogo, os doces. (Figura 17)
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Figura 17 - E possivel verificar elementos do jogo, que atraem os jogadores por conta de suas

cores.

FONTE: Candy Crush Saga

e Heuristica 24: O jogo deve ter novidades, surpresas e violacdo das
expectativas de maneira a estimular acbes/ reacbes do jogador. Heuristica
satisfeita: sim. No primeiro momento, todo o ambiente é novo para 0 usuario e
ele precisa conhecé-lo. Isso pode levar varios jogos. Num segundo momento,
as novidades ficam por conta dos novos niveis que o jogador vai alcancando,
que possui sempre mapas e objetivos diferentes. Para que 0 jogador seja
sempre estimulado a jogar, sdo adicionados novos niveis, atualmente o jogo
ja conta com mais de 1000 niveis diferentes.

e Heuristica 25: O jogo deve ser divertido de se jogar novamente. Heuristica
satisfeita: sim. Item bastante subjetivo. Para que um jogo seja divertido de se
jogar novamente é preciso que haja novidades. Como em cada partida, o
usuario se depara com novos mapas, objetivos e doces, o Candy Crush se
torna um jogo divertido de se jogar novamente.

e Heuristica 26: O jogo deve suportar a comunicacdo. Os jogadores devem ter
conhecimento de outros jogadores e serem capazes de interagir entre si.
Heuristica satisfeita: sim. O jogador tem a opcéo de utilizar sua conta no
'Facebook’ para jogar, assim ele tera informacdes de todos 0s amigos que
jogam Candy Crush, podendo visualizar seus niveis, enviar vidas e também
itens para missdes especiais. Ha também a opcéo de postar uma publicacdo
de provocacdo no mural dos amigos, sempre que o0s ultrapassa em um nivel.

e Heuristica 27: O jogo deve fornecer razbes para comunicacdo entre 0S
jogadores: seja para discutir a tatica do jogo ou para obter colaboracao.
Heuristica satisfeita: sim. Como explicado no item anterior, 0s jogadores
poder ajudar uns aos outros, podendo enviar vidas extras, (Figura 18) e
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também itens especiais que sdo obrigatorios quando se alcanca determinados
niveis.

Figura 18 -Quando o jogador fica sem vidas, ele pode pedir auxilio a outros jogadores.

e ainda mais no Candy Crush

Fonte: Candy Crush Saga

Heuristica 28: O jogo deve suportar grupos ou comunidades: jogadores que
sentem que fazem parte de uma comunidade tém maior chance de continuar
participando do jogo. Heuristica satisfeita: ndo. Na versdo para smartphone
ndo ha nenhum tipo de suporte aos grupos ou comunidades, o jogador
consegue visualizar em qual nivel seus amigos estdo, porém, o jogo foi
projetado para que fosse jogado apenas em modo solo.

Heuristica 29: O jogo deve incluir suporte para um jogador encontrar outros.
Os jogadores devem sentir que existem outros e ter o desejo de encontra-los
e conhecé-los. O provimento de uma ferramenta de busca é aconselhavel.
Heuristica satisfeita: parcialmente. O jogo possui apenas a opgao para se
conectar utilizando o Facebook e com isso visualizar o avanco dos amigos
gue acessam o Candy Crush. No entanto, ndo é possivel realizar nenhum tipo
de busca através de nomes, e 0 jogador ndo podera encontrar nenhum
jogador que nao esteja em sua lista de contatos.

Heuristica 30: jogo deve fornecer informacdes sobre outros jogadores. E
preciso identificar quem é oponente e quem é aliado para evitar erros.
Heuristica satisfeita: ndo. O Candy Crush ndo possui uma mecanica
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baseados em aliados e oponentes. O jogador ndo se relaciona diretamente
com o0s outros jogadores, logo ndo se faz necessario esse tipo de
identificacdo. As Unicas informacdes que o jogo disponibiliza sdo: o primeiro
nome do jogador e sua imagem de avatar que utiliza no Facebook.

e Heuristica 31: O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma
versao solo: seja por meio da criagdo automatizada de outros personagens e
conteado ou por permitir que seja jogado sozinho. Heuristica satisfeita:
parcialmente. Em uma linha geral, o jogo inteiro se da sob uma versao solo,
sendo jogado sozinho. No entanto, em alguns niveis especiais, o jogador é
obrigado a pedir itens a outros jogadores que estdo no seu circulo de amigos
no Facebook. Essa mecanica pode acabar afugentando alguns jogadores
com poucos amigos jogadores de Candy Crush, pois ndo recebera os itens
necessarios e nao podera avancar no jogo.

e Heuristica 32: O jogo deve suprimir comportamentos anormais, perversos. As
acOes de um jogador que violam as regras e atrapalham outros jogadores
devem ser interrompidas. Heuristica satisfeita: parcialmente. Nao ha nenhuma
opc¢ao onde o jogador possa reportar problemas no jogo ou denunciar outros
jogadores que estejam praticando acdes ilicitas. As verificacdes e correcdes
desses problemas ficam todos a cargo dos desenvolvedores do jogo.

e Heuristica 33: O jogo deve minimizar as implicagdes que envolvem a conexao
em rede. A laténcia e a desconexdo podem interromper o jogo e causar
atrasos na interacdo, podendo ocasionar a perda de uma partida. Heuristica
satisfeita: sim. Como a énfase do jogo estd no modo solo e offline, ndo ha
necessidade de conexdo com a internet para jogar o Candy Crush, nao
interferindo em nenhum momento as partidas dos jogadores.

3.2 DISCUSSAO

As analises dos resultados das heuristicas se mostrou positivo perante o jogo
que foi analisado. No entanto, algumas ressalvar devem ser feitas: as heuristicas
nao abrangem por completo todas as peculiaridades dos smartphones e tablets,
como por exemplo ndo levar em consideracdo a tela sensivel ao toque e seu
impacto dentro dos jogos, além de ndo considerar algumas caracteristicas que sao
encontradas em alguns jogos, mesmo néo sendo de plataforma movel.

Outro ponto que merece atencdo é o fato de varias heuristicas tratarem em
geral de um mesmo assunto — a necessidade de outros jogadores. Essas
heuristicas poderiam estar agrupadas ou até mesmo serem descartadas. Em
dispositivos moveis nem sempre € possivel se conectar a internet, logo, se o jogo
em sua totalidade dependesse de outros jogadores conectados, a usabilidade do
jogo poderia ficar comprometida.

A fim de aperfeicoar as heuristicas de usabilidade para jogos casuais em

plataformas moveis, algumas alteracdes e melhorias serdo sugeridas.
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3.2.1 Alteragdes e melhorias

Para que as heuristicas de jogabilidade descritas nesse trabalho possam ser
melhores aproveitadas na plataforma de jogos casuais para smartphones e tablets,
algumas alteracoes e inclusdes sao sugeridas:

Heuristica 06: A interface do jogo deve conter poucos controles.

No ambiente mével, os controles das acdes efetuadas pelos jogadores sao
diferentes dos apresentados para jogos de computadores. Em jogos casuais o
controle se da basicamente por trés tipos diferentes, sendo eles: toque fisico em
qualgquer espaco na tela, podendo ter suporte a multiplos toques; toque fisico em
posicdes especificas da tela, o qual se assemelha a um controle fisico e o jogador
deve apertar seus botdes virtuais; por fim pode haver o controle das acdes apenas
com o movimento de tela do aparelho. Ha também uma outra opcéo, onde alguns
jogos permitem acoplar/conectar controles fisicos para que seja facilitado a
jogabilidade.

A heuristica original ndo aborda essas variantes de controles e uma alteracéo
gue poderia ocorrer seria a indagacao acerca do tipo de controle disponivel, se ha a
possibilidade de alteracdo dentro do jogo e se € possivel a conexdo com controles
fisicos, para que o jogador tenha um maior conforto e comodidade enquanto joga.

Heuristica 12: O jogo deve oferecer opcdes de customizacdo, como opcdes
de diferentes personagens, vestuario, carros, niveis, cenarios.

Heuristica um tanto desnecessaria, jogos casuais tem como caracteristicas
principais objetivos e jogabilidade simples, logo nem sempre sdo disponibilizadas
opc¢Oes de customizacgles, 0 que ndo necessariamente resulta em uma experiéncia
negativa para o jogador. Uma sugestao seria o descarte da heuristica em questao.

Heuristica 26: O jogo deve suportar a comunicagdo. Os jogadores devem ter
conhecimento de outros jogadores e serem capazes de interagir entre si.

Os jogos casuais buscam oferecer ao jogador um divertimento rapido, onde
nao é necessario que o jogador fique horas na frente do dispositivo e podem ser
acessados em qualquer lugar, usualmente ndo necessitando conexao com a
internet; e consequentemente ndo podendo interagir diretamente com outros
jogadores. Nao havendo a necessidade de outros jogadores, a heuristica se torna
irrelevante. Para jogos casuais de smarpthones essa heuristica acaba ndo sendo

necessaria.



64

Heuristica 27: O jogo deve fornecer razBes para comunicacdo entre 0sS
jogadores: seja para discutir a tatica do jogo ou para obter colaboracéo.

Como dito no item anterior, em geral, ndo ha necessidade de interacédo e
comunicacdo com outros jogadores, logo essa heuristica também acaba sendo
desnecessaria na avaliacao.

Heuristica 29: O jogo deve incluir suporte para um jogador encontrar outros.
Os jogadores devem sentir que existem outros e ter o desejo de encontra-los e
conhecé-los. O provimento de uma ferramenta de busca é aconselhavel.

Os jogos casuais buscam entreter os jogadores de forma rapida e em
qualquer lugar, geralmente ndo necessitando de conexado com a internet. Devido a
essa limitacdo ndo seria possivel pesquisar e encontrar outros jogadores, € mesmo
gue essa limitacdo seja superada, muitas vezes ndo ha a necessidade de interacao
com esses outros jogadores, como explicado nos itens anteriores.

Heuristica 30: O jogo deve fornecer informac6es sobre outros jogadores. E
preciso identificar quem € oponente e quem € aliado para evitar erros.

Mais uma heuristica com foco em identificar outros jogadores. Jogos casuais
em geral ndo possuem um modo multiplayer, logo ndo se faz necessario identificar
quem ¢é oponente ou aliado. Para avaliacdo dos jogos casuais essa heuristica
poderia ser descartada.

Nas heuristicas analisadas nenhuma contemplava acerca da rotacao de tela,
recurso disponivel tanto em smartphones quanto em tablets. Como melhoria na
avaliagdo, poderia ser criada uma nova heuristica que abordasse esse tema.
Poderia verificar se 0 jogo possui rotacdo de tela automética, onde a interface do
jogo se adaptasse automaticamente para a posicdo escolhida; se possui um menu
de ajuda que disponibiliza esse tipo de alteragdo; ou se ndo had nenhum tipo de
opcéao de rotacao.

Sugestao de heuristica: “O jogo deve fornecer uma opcao para rotacdo de
tela, seja por meio de um menu de opg¢des ou de forma automatica. ”

Uma outra caracteristica importante dos jogos casuais que nao foi abordado
nas heuristicas de jogos é o fato de poder realizar micro transa¢des dentro do jogo.
A grande maioria dos jogos casuais € disponibilizada ao publico gratuitamente, n&o
sendo necessario comprar o jogo. No entanto, para que as produtoras consigam

lucros com seus jogos, elas fornecem aos jogadores a op¢éo de compras dentro do
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proprio jogo, seja comprando poderes especiais, itens de customizacao, facilidades
no jogo, entre outros. Nesse contexto novas heuristicas poderiam ser formuladas.

Sugestdes de heuristicas: “Caso o jogo permita a realizagdo de micro
transacoes, elas devem ser balanceadas, de modo que néo atrapalhem na diverséo
do jogador ou tornem o jogo injusto para aqueles que ndo estiverem dispostos a
pagar.”

“O jogador deve ser capaz de conseguir realizar todos os objetivos do jogo
sem que haja a obrigatoriedade de realizar compras internas. “

“Se o jogo disponibilizar micro transag¢des, medidas de seguranca devem ser
implementadas de modo que o jogador ndo efetue compras de modo acidental ou

involuntario. ”
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4 CONCLUSOES

O presente trabalho procurou abordar uma visdo geral sobre interacéo
humano computador e 0s jogos casuais para smartphones e tablets.

Todos os objetivos descritos para o trabalho em questédo foram alcancados,
que era testar a aplicabilidade das técnicas de interacdo humano computador em
jogos casuais para smartphones e tablets.

No decorrer do desenvolvimento foi realizado a avaliacdo das heuristicas de
jogabilidade para jogos digitais utilizando o jogo Candy Crush, analisando cada
heuristica de modo isolado e aferindo sua conformidade; com ilustragcbes que
apresentam relag6es com as heuristicas abordadas.

A andlise dos testes constatou que todas as heuristicas apresentadas
podem ser aplicadas em jogos casuais de dispositivos maveis, no entanto, elas nao
conseguiram abordar o jogo em sua plenitude, deixando de lado caracteristicas
importantes desse tipo de dispositivo. Para isso foram feitas sugestdes de
alteracdes, que incluem mudancas e descartes, além da criacdo de novas
heuristicas.

Por fim pode-se concluir que as heuristicas de jogabilidade ainda precisam
ser aprimoradas para esse ambiente de modo que consigam oferecer resultados
mais consistentes e completos para seus avaliadores, de modo que sejam
desenvolvidos jogos com maior qualidade em usabilidade.

Para um trabalho mais completo, as seguintes sugestdes e modificacbes
poderao ser implementadas em trabalhos futuros:

e Averiguar a aplicabilidade das heuristicas de usabilidade de jogos
digitais em outros géneros de jogos de dispositivos moveis;

e Aplicar outros métodos de avaliacdo de interagdo humano computador
em jogos casuais e em outros géneros de jogos para dispositivos

moveis;
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