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RESUMO

Os jogos digitais sdo produtos de entretenimento populares mundialmente. Ao
longo da sua evolugdo, algumas categorias desses jogos ganharam
complexidade operacional ao acrescentar novas acgbes de jogo, o que se
refletiu em seus controles que apresentam cada vez mais teclas ou botbes de
acao. No caso dos jogos de smartphones, faz-se necessario compartilhar uma
pequena tela para a exibicdo dos elementos graficos do jogo e a entrada das
acdes do jogador, o que pode gerar problemas de usabilidade. Esse trabalho,
de carater analitico-descritivo e abordagem qualitativa, objetivou analisar a
mecanica estrutural de jogos digitais em smartphones na promog¢ao de melhor
interacado aos usuarios, a luz da literatura de Design de Interagcdo. Descreve as
etapas metodologicas de: selecdo de género de jogo para estudo, inspegao de
interfaces de jogos, aplicagdo de testes de usabilidade de jogos e discusséo
dos problemas encontrados. Os resultados contam com a descrigdo dos tipos
de mecénicas frequentes no género de jogo estudado, dos problemas de
usabilidade identificados a partir da observacao sistematica da interacdo de
participantes com os jogos e, por fim, realizam-se orientagbes para o design da
interagcédo de jogos do género estudado.

Palavras-chave: Jogos digitais. Usabilidade. MOBA. Design de jogos.



ABSTRACT

Digital games are popular entertainment products worldwide. Throughout its
evolution, some categories of these games gained operational complexity by
adding new game actions, which was reflected in their controls that have more
and more keys or action buttons. In the case of smartphone games, it is
necessary to share a small screen to display the game's graphic elements and
input the player's actions, which can generate usability problems. This work,
with an analytical-descriptive character and a qualitative approach, aimed to
analyze the structural mechanics of digital games on smartphones in order to
promote better interaction with users, in the light of the Interaction Design
literature. It describes the methodological steps of: selection of game genre for
study, inspection of game interfaces, application of usability tests of games and
discussion of the problems found. The results include a description of the types
of mechanics that are frequent in the game genre studied, the usability
problems identified from the systematic observation of the interaction of
participants with the games and, finally, guidelines for the design of game
interaction are carried out. of the genre studied.

Keywords: Digital games. Usability. MOBA. Game design.
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1. INTRODUCAO

1.1 Problema de pesquisa

A histéria da evolugdo dos jogos digitais € inerente e acompanha a
histéria da evolucdo dos computadores, desde seus primordios. O
desenvolvimento de jogos para computadores, desde a década de 1950,
contribui para explorar o potencial das maquinas, uma vez que, segundo
Woodcock (2020), a resolugdo de desafios pertinentes aos sistemas desses
jogos auxilia a resolucéo de outros problemas computacionais.

Assim, os ganhos de desempenho adquiridos em processamento e
memoria dos computadores ao longo dos anos transparecem nos jogos digitais
com a crescente sofisticacdo dos seus mecanismos de interagdo e graficos. Os
projetos desses jogos s&o inspirados por jogos anteriores, em um processo
criativo transversal, que, frequentemente, modifica ou associa componentes
criados para diferentes suportes. A cépia de componentes de jogos, assim
como a reprodugao de um “mesmo jogo” em diferentes suportes, sdo praticas
comuns na historia dos jogos digitais. O jogo Pong, por exemplo, originalmente
desenvolvido para osciloscopios', foi adaptado para fliperamas e consoles
(WOODCOCK, 2020). Considera-se que as evolu¢gdes nos mecanismos dos
jogos e o0s novos géneros sao conquistados por combinagdes, reutilizagéo,
reinterpretacao e ajustes de componentes (ROESSEL; KATZENBACH, 2020).

Exemplificando:

Enquanto os primeiros jogos digitais de computador [pessoais]
tentavam emular os jogos encontrados nos fliperamas, a adigdo do
teclado permitia uma maior entrada do usuario, dando origem a
géneros de jogos exclusivos [...] A ascensdo do jogo de tiro em
primeira pessoa [...] pode ser atribuida a popularidade do controlador
do mouse. (ROGERS, 2010, p.8, tradugéo nossa).

Uma consequéncia desse processo evolutivo € a crescente
complexidade na utilizagdo de jogos de determinadas categorias ao longo dos
anos, pois eles produziram sequéncias mais desafiadoras, de forma que o
jogador precisa iniciar as partidas com um bom conhecimento sobre

mecanismos padrdo e conveng¢des de género, ja que esses jogos fornecem

I Computadores utilizados em complexos industriais-militares entre as décadas de 1950-60
(WOODCOCK, 2020).
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pouca ou nenhuma informagdo sobre jogabilidade? e usabilidade®. Essa
complexidade se torna visivel nos controles dos jogos digitais. Sdo necessarias
cada vez mais teclas ou botdes para permitir a execugédo das agdes projetadas
para os jogos (TREFRY, 2010). Contudo, as teclas sdo vastas em
configuragbes mouse-teclado, abarcando uma variedade de agdes; os botdes
de controles de console sao suficientes para contemplar uma variedade de
acbes de jogo, uma vez que esses artefatos sdo direcionados a essa
finalidade; enquanto o espago para a interagdo do usuario com esses jogos em
smartphones é compacto, por mais que tenham evoluido em tecnologia para
suportar jogos robustos. Assim, surgem questbes sobre a qualidade dos
controles de jogos de smartphones, no aspecto de usabilidade, especialmente
pelo que havia sido previsto por Cybis, Betiol e Faust (2015, p.342-343):

Limitagbes como velocidade de conexdo, duragdo da bateria e
capacidade de armazenamento tendem a desaparecer, ou pelo
menos ser minimizadas, a medida que a tecnologia evolui. No entanto
dois elementos principais dificilmente serdo alterados em decorréncia
da propria caracteristica do equipamento: a visualizacdo em telas
pequenas e a entrada de dados em pequenos teclados.

Nesse sentido, por identificar a necessidade de investigar as interagdes
com smartphones no contexto dos jogos digitais, focando em usabilidade, foi
conduzida uma Revisdo Sistematica de Literatura (RSL) (CROSSAN &
APAYDIN, 2010), com os objetivos de confirmar a existéncia de uma lacuna na
area, ligada aos controles interativos, e conduzir a delimitagdo do problema da
presente pesquisa. Os resultados (que serdo descritos na segdo 2.2)
apontaram a necessidade de melhorar a eficiéncia da operag&o dos gestos nos
jogos (DING; ZHU, 2019) e promover novas investigacbes sobre controles
hapticos em jogos digitais (HODGES, 2017), uma vez que, muitos jogos para
dispositivos moveis, ao copiar modelos interativos de computadores e
consoles, ignoram as diferengas de operagao entre os suportes (DING; ZHU,
2019). Além disso, Hodges (2017) aponta que, quando jogos nativos de outros

suportes sdo adaptados para os smartphones, ocorrem tradugdes literais da

2 Fonte primaria de entretenimento em qualquer jogo, consiste em ag¢des que o jogador pode
realizar para lidar com os desafios impostos, os quais precisam ser enfrentados para alcancar
0 objetivo do jogo (ADAMS, 2014). Atividade ludica que ocorre quando os jogadores
experimentam um jogo concordando em seguir suas regras (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a).

3 Qualidade do uso de um produto interativo relacionada ao grau de realizagdo dos objetivos
dos usuarios (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).
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linguagem interativa, o que causa confusao no modelo mental dos jogadores e
torna a comunicacéo ineficiente.

Os controles sdo importantes para os jogos digitais por varias razdes,
como a jogabilidade, interagdo e o desenvolvimento de modelos mentais. O
modelo mental do usuario consiste no conhecimento que o usuario desenvolve
ao interagir e aprender com um artefato, sobre como utiliza-lo e como ele
funciona (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Esse conhecimento ¢é
desenvolvido principalmente pela interpretacdo do usuario, baseada na
estrutura visivel do artefato, sobre suas agdes percebidas (NORMAN, 2002).
Preece, Rogers e Sharp (2013) detalham a importancia do modelo mental do
usuario:

Supbe-se que, apos terem desenvolvido um modelo mental de um
produto interativo, as pessoas venham a utiliza-lo para fazer
inferéncias sobre como realizar tarefas quando estiverem fazendo
uso do produto interativo. Os modelos mentais também sao utilizados
para se saber o que fazer quando ocorrer algo inesperado com um
sistema e ao deparar-se com sistemas com os quais ndo se esta
familiarizado. (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013, p. 112)

Assim, ao interagir com um smartphone, o usuario espera que as agoes
interativas percebidas para esse suporte sejam exploradas dentro de um
sistema, como um jogo, assim como sdo exploradas em outros sistemas com
que esta familiarizado, disponiveis para 0 mesmo suporte.

E responsabilidade do designer do sistema em questdo corresponder as
expectativas do usuario quanto ao uso e funcionamento desse sistema. Uma
das atividades centrais do design envolve produzir o modelo conceitual de um
produto, que descreve a fungdo, o comportamento e com o que esse produto
deve se parecer, definindo assim a imagem do sistema. A imagem do sistema
sera o veiculo de comunicacéo entre o designer e o usuario (NORMAN, 2002;
PREECE, ROGERS, SHARP, 2013). Sobre modelos conceituais, Norman
(2002) afirma:

Um bom modelo conceitual nos permite prever os efeitos de nossas
agOes. Sem um bom modelo conceitual operamos as cegas; fazemos
as operagdes como nos dizem para fazé-las; ndo podemos avaliar
plenamente por qué, os efeitos que esperar ou o que fazer se as
coisas derem errado. (NORMAN, 2002, p. 36)

Nesse sentido, os designers, especificamente na area de Interacao
Humano-Computador — IHC, vém trabalhando ao longo da histéria para garantir
interagdes naturais com produtos digitais, como os jogos. Avalia-se, para tanto,
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a usabilidade desses produtos em diversos campos, como o design de produto,
que abrange controles periféricos de jogos; o design da informagéo, que trata a
qualidade, objetividade e priorizagdo das informagdes exibidas na interface do
usuario e o design de interagdo, que trata da consisténcia global da interagcéo
com interfaces e outros elementos interativos (QUARESMA, 2018).

De maneira mais especifica, Quaresma (2018) descreve o design de
Interagdo como o estudo de como as interfaces e todos os seus elementos de
interacdo funcionam em conjunto de maneira consistente, visando a coeréncia
do todo. Complementando, Fallman (2008) caracteriza a area de design de
Interagdo como integradora, com raizes no design, cujo objetivo € criar e/ ou
melhorar sistemas interativos, essencialmente artefatos digitais (produtos,
servigos, espacos), empregando particular atengdo a experiéncia do usuario
em seus contextos social, cultural e comercial. Caracteristicas fisicas,
sensoriais, estéticas, emocionais e cognitivas do artefato, além de, com maior
complexidade, conceitos como diversdo e jogabilidade, sdo exemplos de
elementos que moldam a experiéncia do usuario de acordo com seus
contextos.

O design de interacdo, assim como o design da informacgao, sao
algumas das areas mais abordadas em pesquisas da linha de “Design:
informagdo e comunicagdo” do Programa de Pés-Graduagdo em Design da
Universidade Federal do Maranhdo - PPGDg UFMA, que estudam,
predominantemente, objetos em suporte digital, analisando a configuragcéo
visual de diferentes artefatos nesse tipo de suporte, visando facilitar a
apreensdo da informagao pelos usuarios (SERVILIANO, NEHME, SILVA,
2021).

Assim, considerando as lacunas identificadas na RSL, assume papel
relevante a questdo de pesquisa proposta para esta pesquisa em nivel de
mestrado: “Como estruturar a mecanica de jogos digitais em smartphones para
promover melhor interacdo aos usuarios?” que, por relacionar-se a area de
Design de Interagédo no contexto de sistemas de jogos digitais, adere-se a linha
de pesquisa “Design: informag&o e comunicagao” do PPGDg UFMA.

1.2 Objetivos
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Para buscar responder a questdo de pesquisa, propde-se 0s seguintes
objetivos:

1.2.1 Objetivo geral

Analisar a mecénica estrutural de jogos digitais em smartphones

na promocao de melhor interagdo aos usuarios.

1.2.2 Obijetivos especificos

= Compreender a composi¢ao basica dos jogos digitais;

= ldentificar e descrever a mecanica estruturante de jogos digitais;

* Realizar teste de usabilidade com usuarios de jogos digitais em
smartphone;

= Propor orientagdes para a mecanica estrutural de jogos digitais em

smartphones na promogao de melhor interagdo aos usuarios.

1.3 Justificativa

As pessoas adquirem o habito de jogar por diversos motivos: seja por
diversdo; para passar o tempo; para relaxar; ou para interagir com outras
pessoas (DATAFOLHA, 2020). Os brasileiros, ja em 2019, como indicava a
Pesquisa Game Brasil (SIOUX, 2019), haviam consolidado os jogos digitais
como jogos mais consumidos no pais, jogando esses jogos trés vezes mais do
que futebol fisico. Com o isolamento social imposto pela pandemia do Covid-
19, que ocasionou interagdes sociais remotas e inviabilizou varias opc¢des de
entretenimento, pesquisas do setor de jogos digitais demonstraram aumento no
consumo desses jogos em 66% (SUPERDATA, 2020) e em 46% (SIOUX,
2021), além de indicarem mais um motivo para jogar: escapar do mundo real
(SUPERDATA, 2020).

Os jogos para smartphones, em especial, s&o consumidos com
frequéncia maior do que jogos para computadores e consoles (SIOUX, 2021,
2020, 2019) e sao mais lucrativos (SUPERDATA, 2020, 2019). Segundo Cybis,
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Betiol e Faust (2015), os dispositivos moveis sdo a unica forma de acesso a
‘computadores” para muitos usuarios, o que pode justificar a popularidade dos
jogos dessas plataformas. Naturalmente, dada essa preferéncia, tal plataforma
foi apontada como a mais visada entre os desenvolvedores maranhenses para
a produgéo de jogos digitais (AMAGAMES, 2019).

O ecossistema maranhense de desenvolvimento de jogos digitais vem
recebendo incentivos governamentais (SECTI, 2021) para a produgéo de jogos
com grande complexidade técnica, com o objetivo de apoiar projetos de base
tecnolégica com potencial de escalabilidade e replicabilidade, além de
capacitar jovens maranhenses que queiram se profissionalizar no
desenvolvimento de jogos (SECTI, 2021).

Em paralelo, como observado por Aquino (2020), a crescente
complexidade da estrutura da informac&o visual em jogos digitais implica em
lacunas que se relacionam as polaridades no projeto de interfaces desses
jogos entre facilidade de uso e a complexidade de suas fungdes. De forma
incremental, a facilidade de uso também é prejudicada, como identificado na
RSL conduzida para essa pesquisa (segcdo 2.2), por modelos interativos
inadequados ao suporte de reproducdo dos jogos, incompativeis com o modelo
mental dos usuarios.

Nesse sentido, justifica-se a proposta da presente pesquisa em nivel de
mestrado pela identificagdo reiterada de lacunas na area de Design de
Interacdo em jogos digitais e pela necessidade de contribuir para evoluir a
pesquisa cientifica nessa area, de forma que desenvolvedores, em contexto
local, nacional ou internacional, possam contar com fundamentacao tedrica
consistente sobre modelos interativos ao desenvolver seus jogos para os

usuarios.

1.4 Fundamentacgao tedrica

Visando compreender a composigdo basica dos jogos e dos jogos
digitais, além de formas de interagcdo com jogos digitais foi explorada a
literatura de Schell (2008), Rogers (2010), Trefry (2010), Moore (2011), Salen e
Zimmerman (2012a, 2012b), Adams (2014), McGonigal (2017), Joyce (2019),
Aquino (2020) e Woodcock (2020).
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Para compreender formas de interacdo com jogos digitais e
smartphones, analisando o estado da arte das pesquisas do campo de
interagbes gestuais com jogos para smartphones, foi realizada uma RSL, em
que os autores explorados foram: Leflar e Girouard (2014), Motti, Vigouroux e
Gorce (2015), Lo e Girouard (2017), Huang, H. e Huang, T. (2019), Hodges
(2017), Ding e Zhu (2019) e Ma et al. (2020).

Para compreender os principios e heuristicas de usabilidade existentes
para o design de interfaces digitais, foram explorados os autores Norman
(2002), Barbosa e Silva (2010), Preece, Rogers e Sharp (2013), Cybis, Betiol e
Faust (2015), Nielsen (2020) e Mont’Alvao (2021).

Para compreender as formas de interacdo com smartphones, foi
explorada a literatura de Saffer (2009).

O relacionamento entre a literatura consultada sobre interatividade,
usabilidade, jogos digitais e smartphones ira fornecer suporte as analises e

consideragdes necessarias para cumprir os objetivos dessa pesquisa.

1.5 Visao geral do método

A pesquisa se caracteriza de forma analitico-descritiva, aplicada, com
abordagem qualitativa. Conta com as etapas metodolégicas de selecdo de
género de jogo para estudo, inspecdo de interfaces de jogos, aplicagdo de
testes de usabilidade de jogos e discussao dos problemas encontrados. Para
tanto, utiliza-se, na etapa de inspecédo, uma ferramenta de coleta de dados
padronizada, realizam-se observagdes sistematicas, aplica-se questionarios e
entrevistas. Os procedimentos metodoldgicos s&o explicados na segédo 3 e
descritos nas sec¢des 4 e 5 desse documento.

1.6 Estrutura do documento

O presente documento tem por finalidade a defesa de dissertagcao de
pesquisa em nivel de mestrado e estrutura-se da seguinte forma:

= Secdo 1: introdutdria, contextualiza o tema da pesquisa evidenciando

a sua aderéncia ao Design de Interagdo, apresenta o problema de

pesquisa, os objetivos, justifica a pesquisa e sintetiza informagdes
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sobre a literatura consultada, a metodologia de pesquisa e a
estrutura do documento.

Secao 2: fundamentacgao tedrica da pesquisa;

Secgao 3: explicacédo das etapas metodoldgicas de pesquisa e do seu
encadeamento;

Secao 4: descricao dos procedimentos realizados nas etapas
metodolodgicas e analise dos dados coletados;

Secgao 5: consideragdes para o design de jogos;

Secao 6: conclusio.
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2 FUNDAMENTAGAO TEORICA

21 Jogos

O conteudo dessa secgédo visa atingir o objetivo especifico da presente
pesquisa de compreender a composi¢cao basica dos jogos digitais.

Estabelecer um conceito para jogo ndo € uma tarefa facil, dada a
complexidade e variabilidade de géneros desses artefatos. Frequentemente a
literatura da area apresenta conceitos inconsistentes, insuficientes ou
contraditorios para definir jogos: algumas definigbes abrangem um conjunto
restritivo de jogos, outras, ao visar maior abrangéncia, tornam-se genéricas em
demasia e pouco descritivas. Verifica-se, contudo, a citacdo de elementos
comuns, agrupados e eventualmente nomeados de formas distintas em
definicdes de jogo.

Salen e Zimmerman (2012a) conceituam jogo como “um sistema no qual
os jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras, que
implica um resultado quantificavel” (ibid, p.95)*. Esse conceito foi formado a
partir da analise dos resultados de uma revisao de literatura, realizada pelos
autores, para levantamento de definigbes preestabelecidas de jogo. Essa
revisdo de literatura possibilitou ainda a estruturacdo da Tabela 1, baseada nos
conceitos levantados, que discrimina os principais elementos encontrados em

definicbes de jogo de 8 autores.

Tabela 1: Elementos identificados em definigdes de jogo.

Elementos de uma definicdo de jogo

Procede de acordo com regras que limitam os jogadores
Orientado a objetivos/ resultados

Conflito ou competicéo

Atividade, processo ou evento

Envolve a tomada de decisdes

W W W W O N -

Artificial/ Segura/ Fora da vida comum

4 A primeira edigdo da obra referida é de 2004.
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Voluntaria 3

Fonte: Elaborada pela autora, adaptada de Salen e Zimmerman (2012a).

Schell (2008) conceitua jogo como “uma atividade de resolugdo de
problemas abordada como uma atitude ludica” (ibid, p. 37, tradugdo nossa®).
Apesar do conceito abrangente, o autor cita outras caracteristicas definidoras
de jogos, como o fato de que sao sistemas fechados e formais, de carater
interativo, que podem criar seus proprios valores internos. Além disso, cita os
objetivos, desafios, conflitos e regras que lhes s&o pertinentes, pontuando que
essas regras definem a estrutura dos jogos e a forma como se pode interagir
com eles. Aponta, ainda, que o engajamento do jogador com 0s jogos €
intencional e esse jogador pode vencer ou ser vencido nesses jogos (SCHELL,
2008).

Rogers (2010) conceitua jogo como uma atividade que requer, no
minimo, um jogador, que tem regras, uma condi¢do de vitéria e um objetivo,
qgue deve ser claro e facilmente descritivel.

Adams (2014) define jogo como “um tipo de atividade de interag&o
ludica®, conduzida em um contexto de realidade de faz-de-conta, em que os
participantes tentam atingir ao menos um objetivo arbitrario’ e n&o-trivial,
agindo de acordo com regras” (ibid, p. 2, tradugao nossa).

Adams (2014) ressalta que o objetivo do seu conceito de jogo & ser
pratico, e ndo completo. O autor afirma, ainda, que ele foi elaborado para
juntar-se aos demais conceitos de jogo existentes, citando expressamente a
revisdo de literatura e conceito elaborados por Salen e Zimmerman (2012a).
Além disso, Adams (2014) apresenta tensbes quando argumenta que o
elemento “conflito artificial”, presente no conceito de Salen e Zimmerman
(2012a), é restritivo e exclui jogos criativos ou puramente colaborativos, além
de apontar que uma condi¢&o de vitdria nem sempre é necessaria em um jogo.
Com isso, Adams (2014) corrobora com a informagdo sobre a dificuldade de

estabelecer um conceito suficientemente abrangente e descritivo para jogo.

> Atitude ludica atua como tradugao da palavra playfull, do inglés.

6 Assim como na obra de Salen e Zimmerman (2012a), optou-se por traduzir play, em todas as
suas instancias nesse capitulo, como interagdo ludica.
7 Arbitrario para o designer do jogo, que pode definir o objetivo que quiser.
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McGonigal (2017), que descreve jogo sem, contudo, estruturar um
conceito, afirma que um jogo € composto por: uma meta especifica que define
o foco do que o jogador deve atingir; regras que limitam as possibilidades e
maneiras do jogador atingir a meta; um sistema de feedback que motive o
jogador ao informar o quéo préximo ele esta de atingir a meta; e a participagéo
voluntaria do jogador, que deve concordar em seguir as regras definidas para o
jogo e pode optar por deixa-lo a qualquer momento em seguranga. A autora
(ibid) afirma que tudo o mais que comumente se relaciona a jogos € um esforgo
para consolidar esses elementos. Ela (ibid) comenta, ainda, que o
estabelecimento de uma meta n&o necessariamente implica em uma condigéo
de vitdria, existem jogos em que ndo se pode vencer, apenas superar uma
pontuacao pré-estabelecida, sdo chamados de infinitos.

Woodcock (2020) que, assim como Salen e Zimmerman (2012a),
comentou sobre os resultados de sua revisdo de literatura sobre conceitos de
jogo, apontando controvérsias, e, assim como McGonigal (2017), optou por n&o
estruturar seu proprio conceito para jogo, restringiu-se a caracterizar jogo como
um artefato dinamico, interativo, que envolvem regras, objetivos e conflitos
ordenados.

Ao descrever jogo, diversos autores evidenciaram conceitos-chave sobre
a composigao dos jogos. Os principais conceitos correlatos a jogo que foram
identificados sdo detalhados a seguir.

A interacdo ludica ocorre quando um individuo se engaja em atividades
ludicas, como brincadeiras e, mais formalmente, em uma jogabilidade (SALEN;
ZIMMERMAN, 2012a). Consiste em uma forma de entretenimento participativa,
em que o individuo entretém a si mesmo e é capaz de alterar o curso dos
acontecimentos, uma vez que possui a liberdade, ainda que possivelmente
limitada por regras, de escolher como agir (ADAMS, 2014). E espontanea,
envolve a resolugao de problemas, manipulagdo e modificagdo de algo, o que
requer criatividade (SCHELL, 2008). Para que a interagdo ludica ocorra, é
necessario um estado de espirito divertido (SALEN; ZIMMERMAN, 2012a).

Para Adams (2014), o que diferencia as atividades de interagdo ludica é
a presenca ou auséncia de regras e metas. O ato de brincar ndo possui regras
ou metas. Nesse sentido, o autor (ibid) observa ainda que a montagem de um
quebra-cabegas, um tipo de interagdo ludica, raramente tém regras que ditam
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como vocé deve chegar a um objetivo, eles possuem uma regra que define o
objetivo, mas nenhuma abordagem é proibida. O autor (ibid) descreve o ato de
jogar um jogo como uma atividade mais estruturada e que requer maior
maturidade que brincar ou montar um quebra-cabecas.?

As interagbes ludicas significativas sado aquelas em que as acgodes
realizadas pelos jogadores sao discerniveis, ja que apresentam resultados
imediatos e, portanto, fazem sentido (SALEN; ZIMMERMAN, 2012b).

Um jogo e suas interagbes acontecem dentro de um contexto
especulativo, reconhecidamente diferente do mundo real, com tempo e espaco
definidos, chamado de circulo magico. Os jogadores estabelecem entre si um
acordo como condig&o para entrar nesse circulo: eles devem seguir as regras
do jogo, as quais s&o responsaveis por criar significados artificiais, porém
validos para o contexto do jogo. Esses significados orientam a execugéao do
jogo e sdo expressos pelo “faz-de-conta” e pela representagdo. Os jogadores
fazem escolhas, de forma que cada uma de suas agdes resulta em novos
significados e causa mudancas, imediatas ou n&o, que afetam o sistema global
do jogo. Nesse contexto, o resultado do jogo é incerto para os jogadores.
(SALEN; ZIMMERMAN, 2012a; ADAMS, 2014).

Contudo, McGonigal (2017) afirma que existem circunstancias em que
0s jogadores nao conhecem as regras antes de ingressar no circulo magico — o
que € comum em jogos digitais, em que os jogadores aprendem, ao jogar, no
decorrer da partida — o que desafia a afirmagdo de que os jogadores devem
concordar com as regras para entrar nesse espago, uma vez que eles estariam
concordando com algo que desconhecem.

Para Woodcock (2020), o ingresso no circulo magico pode representar
um recurso de fuga da realidade para os jogadores, possibilitando que as

demandas e estresse do mundo real sejam suspensas:

Chegar em casa ap0s o trabalho e se entregar aos jogos eletrénicos
proporciona um escape para milhdes de trabalhadores todos os dias.
Por um momento, ele ndo é mais um proletario, mas alguém livre
para vivenciar novos mundos fora das condigbes capitalistas
(WOODCOCK, 2020, p.45).

Adams (2014) afirma que as regras sao definigdes e instru¢ées de um

jogo. As regras atribuem significados a eventos e atividades que ocorrem no

8 Ja Salen e Zimmerman (2012a) afirmam que consideram todo tipo de quebra-cabegas como
jogo.
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circulo magico, além de definir as relagbes de simbolos empregados no jogo.
Assim, sao definidoras da semidtica do jogo. As regras definem ainda a(s):
jogabilidade; sequéncia de jogo; metas do jogo; condigdo de parada do jogo;
condigbes de vitoria e de derrota; e “meta-regras”, ou seja, as regras sobre
regras, como por exemplo, em que circunstancias uma regra se modifica ou
quando excecgdes a essas regras sao permitidas.

Adams (2014) afirma que as regras ajudam os jogadores a planejar suas
acdes para alcangar o objetivo do jogo e, portanto, devem ser claras e n&o
contraditorias para evitar argumentagbes sobre ambiguidades. Os jogadores
esperam que as regras tornem um jogo justo e se eles perceberem que o jogo
nao € justo, poderdo tentar mudar as regras enquanto jogam. Nesse sentido,
alguns jogos inclusive definem regras mutaveis e imutaveis. Um jogo pode ser
considerado justo, por exemplo, se caso seja multijogador todos os jogadores
tenham iguais chances de vencer ao inicio do jogo. Em jogos de jogador unico,
a justica tem relagdo com equilibrio e com atender as expectativas do jogador.

McGonigal (2017) afirma que as regras removem as possibilidades
Obvias de se atingir uma meta, estimulam a exploracdo, o pensamento
estratégico e a criatividade.

Mecénicas, assim como jogo, ndo possuem um conceito preciso. As
descricdes de mecanicas frequentemente se assemelham e confundem com as
de regras, o que Schell (2008) atribui a um entrelagamento inerente entre
esses elementos. Para o autor, um conjunto de regras claramente definidas
compdéem uma mecanica, fornecendo um modelo mental manipulavel para o
jogador. Uma das fungdes de uma mecénica é descrever uma estrutura para
gerar esses modelos mentais. As mecanicas sao relagdes e interagbes que
constituem o esqueleto de um jogo: caso a estética e a narrativa do jogo sejam
removidas, as mecanicas sao os elementos que permanecem. Nesse sentido,
ainda que um jogo tenha uma otima historia, graficos, e estilo que apele ao
jogador, ele pode ser monoétono, confuso e frustrante, dado um desequilibrio
entre suas mecanicas. O espago de jogo, os objetos, as ag¢des, habilidades,
atributos e estados sdo elementos de jogo determinados por mecanicas
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015; SCHELL, 2008).

Trefry (2010) conceitua mecanicas como procedimentos, rotinas que
quando combinadas sao capazes de criar jogos complexos. O autor afirma que:
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Essas mecanicas que vao desde criar combinacdes de trés itens em
um jogo como Bejeweled [similar ao Candy Crush] até sequenciar
ndameros em um jogo de Sudoku, ditam o que os jogadores fazem
quando jogam um jogo. No coracdo de qualquer jogo bom estd uma
mecanica central elegante, uma mecanica que é firme o suficiente
para prover uma jogabilidade clara e ainda assim flexivel o suficiente
para permitir que os jogadores desenvolvam estratégias (TREFRY,
2010, p. XIlll, tradugao nossa).

Ao projetar as mecanicas de um espago de jogo, por exemplo, o
designer cria abstragdes que lhe ajudam a configurar e entender as relagdes
desse espago. Isso significa pensar em como esse espago sera limitado,
acessado, como ele se conecta com outros espagos ou subespagos e quantas
dimensbes esse espago tera (SCHELL, 2008). Em especial, a
dimensionalidade costuma ser associada, no caso dos jogos digitais, a certos
padrées de cameras de jogo e, portanto, com certas perspectivas e
experiéncias que o jogador podera ter em um jogo, envolvendo mecénicas que
vao além do espago de jogo. Por exemplo, com uma camera em primeira
pessoa, que frequentemente € utilizada em ambientes tridimensionais, o
jogador percebe o mundo a partir da perspectiva possuida pelo personagem
controlado. Assim, o designer pode simular goticulas na lente dos oculos do
personagem, se houver chuva no jogo, ou escurecer a “visao” do jogador se ele
sofrer muitos ataques, simulando a iminéncia de um desmaio (ROGERS,
2010). Nesse sentido, os resultados de acdGes de combate também
representam mecanicas, uma vez que as mecanicas também ditam quais serao
as consequéncias para cada agao tomada pelo jogador (AQUINO, 2020).

No caso das mecanicas de acbes, o designer descreve as agdes
operativas do jogo, como andar, abaixar ou coletar um recurso, e tentara prever
e favorecer o surgimento de agdes resultantes, ou seja, agbes que ndo foram
descritas nas regras do jogo, mas que surgem naturalmente no decorrer da
jogabilidade, viabilizadas pelo uso de agbes operativas, como estratégias
encontradas pelos jogadores para atingir os objetivos do jogo. Um jogador
pode, por exemplo, optar por coletar um recurso apenas com finalidade de
descarta-lo posteriormente, como forma de despistar um oponente. Permitir
que uma agao operativa atue sobre varios objetos ou permitir ao jogador varias
formas de atingir um mesmo objetivo sdo maneiras de favorecer o surgimento
de acdes resultantes (SCHELL, 2008).
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Schell (2008) descreve, ainda, um efeito comum relacionado a
mecanicas de agodes, o qual ele chama de derivacéo:

A razdo pela qual tantos jogos parecem similares a outros & porque
eles usam o mesmo conjunto de agbes. Veja os jogos que sao
considerados “derivativos” e vocé vera que eles tém o mesmo
conjunto de agbes que jogos mais velhos. (SCHELL, 2008, p. 143,
tradugéo nossa).

Nesse sentido, jogos que apresentam mecanicas bem estruturadas e
que, portanto, proporcionam aos jogadores a interagdo ludica significativa,
podem inspirar a criagdo de géneros e subgéneros de jogo, definindo padrdes
de jogabilidade.

Moore (2011) aponta que os esquemas de controles projetados para a
manipulacdo de personagens e objetos, por serem gatilho para as agdes,
também podem ser considerados mecanicas de movimentagdes. As opgdes de
entradas que o jogador pode fornecer ao sistema de jogo ao interagir com um
controle estdo intimamente ligadas, portanto, as varias mecénicas complexas

desenhadas para esse jogo.

2.1.1 Sintese das defini¢cdes de jogo

Evidenciam-se, portanto, as razbes pelas quais € tao dificil estabelecer
um conceito preciso para jogo: um jogo possui uma extensa lista de
caracteristicas e componentes que muitas vezes apresentam conceitos
complexos ou imprecisos. Reiteram-se as controvérsias identificadas entre
alguns dos conceitos levantados, frequentemente apontadas pelos proprios
autores supracitados. Assim, como forma de embasar a construcdo da
presente pesquisa, com a compreensao de jogo tdo precisa quanto possivel,
sintetiza-se os principais elementos identificados nas definicdes levantadas
sobre jogos, representados no Quadro 1, ressaltando a validade eventual de

determinados elementos controversos.

Quadro 1: Elementos identificados em definigbes de jogos.

Jogo

E Pode ser

Um sistema Composto por conflitos
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Interativo Vencivel

Dinamico Uma atividade improdutiva®
Provocador de uma iniciativa do usuario Um quebra-cabecas

Uma atividade de resolugéo de problemas
Uma atividade de interacgao ludica

Uma atividade que ocorre no circulo magico
Uma atividade com resultado incerto
Composto por regras

Composto por mecanicas

Composto por objetivos

Composto por um sistema de feedback
Composto por género(s)

Composto por seus proprios valores internos

Composto por participagéo voluntaria

Fonte: Elaborado pela autora, com base em Schell (2008), Moore (2011), Salen e Zimmerman
(2012a, 2012b), Adams (2014), McGonigal (2017) e Woodcock (2020).

Considerando os objetivos e o contexto desta pesquisa, com a finalidade
de evidenciar os elementos a serem estudados, com base nos autores
supracitados, conceitua-se jogo: Um jogo € um sistema estruturado por
mecanicas que provoca a iniciativa do usuario de resolver problemas, visando
atingir um objetivo com uma atitude ludica. O conceito é representado na
Figura 1. Algumas agdes precisam de outras para acontecer, o que é sinalizado

pela notagdo (<<include>>).

A modalidade esportiva de jogos eletrdnicos, além da atividade de streaming de jogo digital
possibilita a producao de capital por meio da atividade de jogar.
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Figura 1: Diagrama de caso de uso de um jogo.

Fonte: Elaborada pela autora.

2.1.2 Particularidades dos jogos digitais

Jogos digitais s&o jogos cuja interatividade é viabilizada por um suporte
eletrénico e, como coloca Rogers (2010), por uma tela de video. Jogos em que
um computador esta envolvido para processar regras e movimentagdes, mas
em que n&o se tem uma tela como elemento da jogabilidade ndo podem ser
considerados jogos digitais (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

Os jogos digitais contam com alguns elementos que néo
necessariamente estardo presentes em outros tipos de jogos, s&o eles: os
sons, que podem ser incidentais, efeitos sonoros ou musicas; dispositivos de
entrada que componham a interface entre jogo e jogador, como controles, por
exemplo; e graficos, como cenarios bidimensionais e tridimensionais,
personagens e componentes de navegacao. (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

Algumas caracteristicas sado particulares dos jogos digitais e l|hes
conferem outras possibilidades para o design de jogos, como: a possibilidade
de formar uma rede de comunicagdo com jogadores distantes espacialmente; a
interatividade imediata com o sistema automatizado, em que o jogador n&o
precisa lidar com lacunas de tempo entre suas acgdes e as respostas de jogo; e
a possibilidade de ingressar no circulo magico sem necessariamente entender
as regras estabelecidas, aprendendo ao longo da jogabilidade. Essa
interatividade, contudo, é restrita, uma vez que se restringem as possibilidades

de entradas validas pelo jogador e de personalizagdo das regras de acordo
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com o que foi programado no software do suporte (SALEN; ZIMMERMAN,
2012a; MCGONIGAL, 2017).

Os jogos digitais ndo requerem regras escritas, uma vez que o proprio
software de jogo dita o ritmo da jogabilidade, determina quando o jogador
atinge uma meta e julga se ele foi vitorioso ou se fracassou. Portanto, os
jogadores podem apenas focar em tentar desempenhar agdes, o que lhes
permite uma imersdo maior na realidade imaginaria. Contudo, os jogadores
precisam ser ensinados como jogar o0 jogo. Se o jogador ndo conhece as
regras, ele ndo consegue otimizar suas escolhas. Assim, € interessante que o
designer deixe dicas que possibilitem que o jogador deduza como resolver
corretamente um problema (ADAMS, 2014).

McGonigal (2017) associa, inclusive, a boa estruturacdo de um jogo a
possibilidade de que ele seja jogado imediatamente, sem a necessidade de
apresentar um compilado de instru¢des ao usuario. A autora elogia ainda a
caracteristica de intensidade de feedback que certos jogos digitais apresentam
ao usuario durante a jogabilidade, como no caso do jogo Tetris — que trabalha
feedbacks com a imagem de fileiras sumindo, com a soma imediata de pontos
exibida na interface e com a progressao do nivel de dificuldade.

Nos jogos digitais, a realidade imaginaria conta ainda com efeitos
visuais, como a movimentacao de personagens, objetos, mudangas climaticas,
e sonoros que intensificam a imersdo no circulo magico. Os jogos digitais
também podem contar com inteligéncia artificial para aprimorar experiéncias,
que pode ser utilizada na tomada de decisbes estratégicas, como para
encontrar rotas mais vantajosas para tragar em um panorama simulado.
(ADAMS, 2014).

2.2 Revisao sistematica de literatura

O conteudo dessa sec¢ao visa identificar o estado da arte sobre modelos
interativos de jogos para smartphones.

Nessa secéo, foi realizada uma RSL utilizando protocolo, baseado em
Crossan e Apaydin (2010), que define as etapas de pesquisa: elaboragao da
pergunta de pesquisa; definigdo dos critérios de busca; compilagdo dos dados
sobre ocorréncias do conjunto de consideragdes iniciais; compilagdo dos dados
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sobre ocorréncias do conjunto de consideragdes finais; compilagdo dos dados
sobre as publicagdes incluidas; analise descritiva e sintese.

Assim, foi definida a questdo de pesquisa: “Como sao utilizados os
gestos para apoiar as interagdes de jogo em jogos para smartphones?”, uma
vez que a entrada de dados em smartphones € possibilitada pelo uso de
gestos. Buscou-se nas bases de dados Scopus, Periddicos Capes e BDTD por
artigos e dissertacdes da area de Design de Interagcédo, em inglés e portugués,
publicados entre as datas 29/06/2007, data de lancamento do primeiro
iPhone'®, a 18/02/2021, um periodo de quase 14 anos.

As consideracgbes iniciais da pesquisa sdo evidenciadas na Tabela 2,
que informa sobre as sentengas construidas para a busca nas bases de dados,
além de informar sobre a quantidade de trabalhos identificados em cada base
para cada sentenca. A sentenga construida para a busca de trabalhos em
inglés foi utilizada nas bases Scopus e Periddicos Capes, enquanto as
sentengas construidas para a busca de trabalhos em portugués foram
utilizadas nas bases Peridédicos Capes e BDTD. Nota-se que o numero de
trabalhos identificados em inglés é significativamente maior que aqueles em

portugués (Tabela 2).

Tabela 2: Conjunto de Consideracgao Inicial.

Idioma Sentengas Scopus Capes BDTD Total

Inglés “Game Design” AND Gestures AND 113 268 - 381
Mobile OR Smartphone

Portugués “Design Jogos” AND Gestos AND - 1 0 1
Portat* OR Smartphone

Design AND Jogo AND Gest* AND - 89 17 106
Méve* OR Smartphone

113 358 17 488

Fonte: Elaborada pela autora.

Foram utilizados os seguintes critérios para selecionar os trabalhos

dentro do universo de trabalhos identificados:

190 iPhone foi 0 primeiro smartohone com tela multitoque.
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Critérios de Exclusdo: trabalhos com acesso bloqueado, em idiomas
diferentes de portugués e inglés, ndo revisados por pares, repetidos
e/ou que nao indicam, no titulo ou resumo, abordar interagdes
gestuais em dispositivos com telas multitoque para jogos digitais;

Critérios de Inclusao: trabalhos que indicam no titulo ou resumo
abordar interagdes gestuais em dispositivos com telas multitoque

para jogos digitais.

Os trabalhos selecionados nessa etapa (35) foram analisados por meio

de leitura dinamica. Os critérios de exclusdo e incluséo desses trabalhos para

compor o Conjunto de Consideragéo Final (Figura 2) foram:

Critérios de Exclusao: trabalhos incompletos, trabalhos que abordem
de maneira breve ou superficial o design da interagdo gestual
voltado para smartphones e jogos, estudos cujos suportes utilizados
nao abrangem smartphones ou protétipos de smartphones, estudos
cuja contribuicdo esperada seja a analise do uso de smartphones
como controladores de jogo em que a interface grafica é totalmente
exibida em outro suporte, como computador ou tela externa’;

Critérios de Inclusdo: trabalhos que exploram e analisam o design

de interagdo gestual em jogos para smartphones.

' Considera-se que esses jogos ndo sdo jogos para smartphones e sim uma tentativa de
transformar o smartphone em um controle.

36



Figura 2: Conjunto de Consideracgao Final.

Fonte: Elaborada pela autora.

Os trabalhos incluidos no Conjunto de Consideragédo Final puderam ser

agrupados em 4 categorias tematicas que melhor representam seus objetivos

(Quadro 2). As analises descritivas das pesquisas foram separadas por

categoria e inseridas no Apéndice A. As categorias definidas foram:

Analise Comportamental: Abrange uma pesquisa que analisa as
dimensdes fisica, temporal e espacial dos usuarios ao jogar jogos
para smartphones;

Ergonomia e Usabilidade: Abrange pesquisas que analisam a
ergonomia e usabilidade de telas sensiveis ao toque realizando, para
tanto, testes com jogos. Algumas pesquisas focam na acessibilidade
para usuarios idosos, criangas e bebés;

Gamificagdo: Abrange pesquisas que analisam o uso de jogos em
contextos publicitarios, educacionais ou que descrevem a construgao
de ferramentas para o desenvolvimento desses jogos, abordando
interagdes gestuais ou smartphones;

Abordagens e Modelos de Interagdo: Abrange pesquisas que
analisam abordagens ou modelos de interagdo utilizados em jogos
para prototipos de smartphones ou para os préprios smartphones. Os

objetos de estudo sdo avaliados quanto a sua adequagdo ao modelo
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mental dos usuarios. As pesquisas também analisam aspectos

relacionados a usabilidade na interacéao.

Quadro 2: Categorias de trabalhos incluidos no Conjunto de Consideragao

Final.

Categoria Autor-data Titulo

Andlise 1.ANDERSON, 2019 |Touchscreen travelers: Hands, bodies, agency,
Comportamental and mobile game players

Ergonomia e 2.MOTTI; Design of a Social Game for Older Users Using
Usabilidade VIGOUROUX; Touchscreen Devices and Observations from
GORCE, 2014 an Exploratory Study
3.MOTTI; Improving accessibility of tactile interaction for
VIGOUROUX; older users: lowering accuracy requirements to
GORCE, 2015 support drag-and-drop interaction
4 MORANTE; COSTA,; |Children’s evolving capabilities in
RODRIGUEZ, 2016 their interaction with touchable devices from
birth to 2 years old
5.HUANG, H.; Thumb touch control range and usability factors
HUANG, T., 2019 of virtual keys for smartphone games
6.MA et al., 2020 Quantitative Analysis on the Interaction Fatigue
of Natural Gestures
Gamificagéo 7.BUSCH et al., 2015 |Developing and Testing a Mobile Learning

Games Framework

8.WANYU; HAN;
QUANSHENG, 2018

How hand gestures influence the enjoyment in

gamified mobile marketing

9.ZAINAl et al., 2019

Educational games and the new forms of

interactions

Abordagens e

Modelos de Interacéo

10.SHIRAZI et al.,
2009

Poker Surface: Combining a Multi-Touch Table

and Mobile Phones in Interactive Card Games

11.LEFLAR;
GIROUARD, 2014

Navigating in 3D space with a handheld flexible
device

12.HODGES, 2017

How do I hold this thing? Controlling
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reconstructed Q*berts

13.LO; GIROUARD, |Bendy: Exploring Mobile Gaming with Flexible
2017 Devices

14.DING; ZHU, 2019 |Applications of the human-computer interaction

interface to MOBA mobile games

Fonte: Elaborado pela autora.

A sintese da analise dos resultados dos trabalhos das categorias foi

apresentada no Quadro 3, a seguir:

Quadro 3: Sintese dos conteudos das categorias.

Categorias Métodos Resultados Conceitos explorados
e Espacialidade e
Temporalidade
e Limitacdo motora
Analise Entrevistas Maior acessibilidade
Comportamental
e  Grupos de usuarios
e Interagdo (percepgéo,
destreza, experiéncia)
e Interface fisica e virtual
Ergonomia e Testes de Usabilidade Melhor interacao e Feedback
Usabilidade
e Relagéo entre gesto e
prazer
e Feedback
Gamificagao Entrevistas, Testes de Exploragéo da e Consisténcia dos
Usabilidade e emog&o para gerar elementos
Heuristicas motivacao
e Variedade de tipos de
controle
e Adaptacdo de
. ) linguagens
Modelos de Testes de Usabilidade Controles mais e Experiéncia do usuario
Interagio e Questionarios intuitivos

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre os 14 trabalhos incluidos para a Consideragao Final dessa RSL,
12 contaram com a participagdo de usuarios e 9 aplicaram testes de
usabilidade. Além disso, a aplicacdo de entrevistas e questionarios com
usuarios também foram citados. Isso demonstra o carater pragmatico dos

trabalhos da area.
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Em sintese, a analise dos trabalhos incluidos para Consideracédo Final
evidenciou que as categorias que abrangeram mais trabalhos, “Ergonomia e
Usabilidade” e “Abordagens e Modelos de Interagdo”, forneceram,
naturalmente, maior substrato tedrico para fundamentar a delimitacdo de um
problema de pesquisa e, posteriormente, a pesquisa em si.
Nos trabalhos da categoria “Ergonomia e Usabilidade”, de carater
exploratorio, foram apresentadas variaveis que influenciam a interacdo de
usuarios idosos e bebés com os dispositivos méveis, como idade, visao,
destreza e experiéncia prévia com o uso de computadores. (MOTTI;
VIGOUROUX; GORCE, 2015; MORANTE; COSTA; RODRIGUEZ, 2016). Em
geral, os trabalhos da categoria puderam fornecer recomendagbes para a
configuracéo de teclas tateis nas interfaces de jogos, considerando a redugéo
de erros por precisado e da fadiga dos usuarios. Dessa categoria, destaca-se o
substrato teorico:
= Menores requisitos de precisdo de toque em telas multitoque resultam
em menos erros cometidos pelos usuarios (MOTTI; VIGOUROUX;
GORCE, 2015);

= Usuarios com polegares menores apresentaram dificuldades em tocar
no centro da tela ao segurar o smartphone com as duas maos
(HUANG, H.; HUANG, T., 2019);

= As teclas virtuais devem ficar ao alcance dos polegares, levando em
conta a capacidade deles de flexionarem (MA et al., 2020);

= Os gestos com as duas maos, que consomem menos energia do que
0s gestos com uma unica mao, sdo mais adequados a atividades com
acodes frequentes, como os jogos (MA et al., 2020);

= E recomendado reduzir a repeticdo prolongada de um mesmo gesto
para reduzir a les&o estatica do musculo (MA et al., 2020);

As pesquisas que envolveram usuarios idosos e criangas (MOTTI;
VIGOUROUX; GORCE, 2014, 2015) identificaram, ainda, erros comuns
cometidos pelos usuarios e propuseram solugdes para alguns deles. Contudo,
os resultados de Motti, Vigouroux e Gorce (2015) indicaram que as interagdes
dos usuarios idosos com o jogo utilizado em teste pareceram intuitivas e

familiares.
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Foi indicada a necessidade de aprofundar a compreensao do perfil dos
usuarios idosos em novas pesquisas, especialmente para avaliar a variavel de
experiéncia prévia do usuario (MOTTI; VIGOUROUX; GORCE, 2015). Apesar
das caracteristicas proeminentes observadas em bebés de diferentes idades
na interacdo, as capacidades dos bebés sdo muito variaveis e dependem das
acdes e gestos requeridos pelos jogos. Assim, os autores sugerem que futuras
pesquisas sejam elaboradas para avaliar essas ag¢des e gestos (MORANTE;
COSTA; RODRIGUEZ, 2016).
Por sua vez, os trabalhos da categoria “Abordagens e Modelos de
Interagdo” também contam com estudos exploratérios, alguns de carater
subversivo, como os protétipos de smartphones flexiveis que recebem entradas
dobraveis. Foram feitos apontamentos quanto ao modelo mental dos usuarios
em relagdo aos controles de jogos. Dessa categoria, destaca-se o substrato
teorico:
= Recomenda-se mapear os controles de jogo de forma a reduzir o
reposicionamento das méaos do usuario, de forma que suas maos
figuem préximas a posigdo de pega, pois a distdncia entre os
controles afeta a performance de jogo (LO; GIROUARD, 2017);

= Ao mapear os controles de jogo, recomenda-se utilizar o pareamento
de acdes, em que acgdes inversas sao realizadas em uma mesma
area do dispositivo (LEFLAR; GIROUARD, 2014; LO; GIROUARD,
2017);

= Os usuarios assimilam locagcdo visual e gestual interagindo, por
exemplo, com a porgao direita do controlador quando o personagem
esta no canto direito da tela (LO; GIROUARD, 2017);

= Recomenda-se favorecer a correspondéncia realista entre gestos
reais e virtuais de jogo, a linguagem natural, para adequar-se ao
modelo mental do usuario (HODGES, 2017; DING; ZHU, 2019);

= Recomenda-se minimizar as interrupgdes de jogo (DING; ZHU, 2019);

= Recomenda-se fornecer operagdes de atalhos (DING; ZHU, 2019);

= Recomenda-se fornecer respostas imediatas as agdes dos jogadores

(DING; ZHU, 2019);
= Recomenda-se fornecer oportunidades para que o jogador efetue
golpes duplos (DING; ZHU, 2019).
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A partir das caracterizagbes dos estudos dessa categoria, pode-se inferir
que eles buscam contribuir para o desenvolvimento de solugdes interativas
consistentes para jogos de smartphones, o que ainda € uma caréncia.

Assim, esses ftrabalhos identificaram a necessidade de melhorar a
eficiéncia da operacédo dos gestos nos jogos (DING; ZHU, 2019) e promover
novas investigacdes sobre controles hapticos em jogos digitais (HODGES,
2017), o que é corroborado pelo trabalho de Wanyu, Han e Quansheng (2018),
da categoria “Gamificagdo”, em que afirmam terem encontrado um numero
limitado de estudos de gestos com as mé&os no contexto de Interagdo Humano-
Computador (HCI) relativos ao estilo de manipulacdo. As descobertas de
diferentes categorias convergem devido ao interesse de Wanyu, Han e
Quansheng (2018) pelo prazer proporcionado por jogos no contexto do
marketing e, como apontado por Ding e Zhu (2019), o estado de flow do
jogador, que envolve o prazer, esta atrelado a facilidade de uso, de
manipulagéo do jogo.

Ding e Zhu (2019) justificam a lacuna identificada em sua pesquisa pela
pratica de cépia dos modelos interativos de computadores e consoles em jogos
para dispositivos moéveis. A copia de componentes de jogos, assim como a
reproducao de um “mesmo jogo” em diferentes suportes, sdo praticas comuns
na historia dos jogos digitais. Contudo, os trabalhos da categoria “Abordagens
e Modelos de Interacado” indicam que a pratica de copia de modelos interativos
de jogos de outros suportes para os smartphones ignora as diferengas de
operagcdo dos suportes e torna a interacdo ineficiente (DING; ZHU, 2019).
Nesse sentido, ocorre a incompatibilidade entre os gestos projetados para o
jogo e o modelo mental do jogador quanto a interagdo com o smartphone, o
que Hodges (2017) relaciona a uma tradugéo literal dos gestos utilizados no
suporte original e ndo a um projeto especifico para cada suporte do jogo.

De maneira geral, o conhecimento do campo de estudo relativo a
categoria de “Ergonomia e Usabilidade” estda melhor consolidado, tratando do
conforto no uso de telas multitoques, do que o conhecimento relativo a
categoria de “Abordagens e Modelos Interativos”, que trata de como usar os
jogos e que recebeu apontamentos sobre a incompatibilidade entre projetos de
interacdo dos jogos e o modelo mental dos usuarios.
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Portanto, considera-se que a questdo de pesquisa da RSL: “Como sao
utilizados os gestos para apoiar as interacées de jogo em jogos para
smartphones?” foi respondida em parte pelos resultados obtidos. As lacunas
identificadas na categoria de “Abordagens e Modelos Interativos” colaboraram
com a construgcado do problema de pesquisa da presente dissertacao.

2.3 Fundamentos de design de interagao

Preece, Rogers e Sharp (2013) declaram que: “Entendemos o design de
interagcdo como fundamental para todas as disciplinas, campos e abordagens
que se preocupam com pesquisar e projetar sistemas baseados em
computador para pessoas” (ibid, p.6). Nesse sentido, a presente secéo
contempla conceitos basicos de Design de Interagao, suficientes para embasar
os conteudos de interatividade pertinentes aos préximos topicos.

Ao projetar um artefato, € fundamental entender sobre o seu uso, seu
dominio-alvo, quais restricbes praticas e materiais estdo envolvidas nesse
projeto, qual é o seu custo e sua viabilidade. Na area de design de interacéo,
utiliza-se uma abordagem de desenvolvimento centrada no usuario, o que
significa que as preocupacdes relativas ao uso e ao dominio-alvo do artefato se
destacam no desenvolvimento do projeto. Assim, busca-se desenvolver
produtos que, na opinido dos usuarios, sejam eficazes, faceis e agradaveis de
utilizar. Assim, €& importante que os usuarios estejam envolvidos no
desenvolvimento do projeto (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Para atender as necessidades dos usuarios, € preciso ter clareza do
objetivo principal que o produto deve cumprir, de quais sdo as suas metas.
Existem duas categorias de metas, com formas diferentes de
operacionalizacdo, envolvidas nesse processo: as metas de usabilidade e
aquelas decorrentes da experiéncia do usuario (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013).

As metas de usabilidade preocupam-se, naturalmente, em preencher
critérios especificos de usabilidade. A documentagao dessas metas permite
que a usabilidade de um produto possa ser posteriormente avaliada em termos
de como o desempenho do usuario pode ou nao ser aprimorado (PREECE;
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ROGERS; SHARP, 2013). Preece, Rogers e Sharp (2013) exemplificam tais
metas de usabilidade:

= Eficiéncia no uso: diz respeito a como o sistema auxilia os usuarios a

desempenharem suas tarefas, atentando-se ao tempo necessario
para completar tais tarefa;

= Eficacia no uso: diz respeito ao quanto um sistema € bom em fazer o

que se espera dele;

= Learnability: diz respeito ao tempo necessario para que se aprenda a

realizar uma tarefa;

= Memorability: diz respeito ao quanto um sistema auxilia o usuario a

lembrar de suas operacdes. Pode ser avaliada observando o numero
de erros cometidos pelo usuario quando ele realiza uma tarefa em
dado tempo'2.

= Seguranga no uso: diz respeito ao quanto um sistema protege o

usuario de situagbes indesejaveis ou perigosas. Sistemas seguros
propiciam confianga ao usuario de explorar e experimentar com a
interface sem medo de cometer erros irreparaveis's.

As metas decorrentes da experiéncia do usuario, por sua vez,
preocupam-se com a qualidade da experiéncia de uso dos sistemas, tendendo
a ser subjetivas. Observa-se fatores como satisfagdo, agradabilidade e
diversdo em seu uso. E esperado que esses sistemas sejam esteticamente
apreciaveis, interessantes, motivadores, compensadores, incentivadores da
criatividade e emocionalmente adequados (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013). Sdo metas que interessam muito a industria de jogos. A satisfagao,
nesse contexto, € influenciada por aspectos como o ritmo de jogo, o controle
consciente e inconsciente e a narrativa (FROHLICH; MURPHY, 1999 apud
PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

120 uso de icones representativos € nomes de comandos podem ser utilizados para tal
finalidade. Sugere-se que esses elementos sejam colocados em categorias relevantes de
opgdes, como menus, observando a similaridade entre fungdes (PREECE; ROGERS; SHARP,
2013).

13 O sistema pode proteger os usuarios de erros fornecendo formas de recuperagao ou retorno
na ocorréncia desses erros. Os erros devem ter consequéncias minimas. Ndo se deve, por
exemplo, colocar o comando “sair” ou “deletar” préximos do comando “salvar” em um menu
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).
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Apos o estabelecimento das metas, a fase de avaliagdo da usabilidade é
viabilizada pela utilizac&o principios de usabilidade.

2.3.1 Principios de usabilidade

Os principios de usabilidade sao base para avaliar a adequagao de
prototipos e sistemas existentes as metas de usabilidade estabelecidas
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Alguns principios de usabilidade s&o
abordados a seguir.

2.3.1.1 Visibilidade

Os elementos certos devem estar visiveis para transmitir a mensagem
correta sobre o uso do artefato pois, ao olhar, os usuarios inferem o seu estado
e as alternativas de acao disponiveis. E a visibilidade dos elementos que define
a imagem do sistema. Os elementos visiveis devem indicar o mapeamento
entre as acgoes pretendidas pelo usuario e as possiveis agdes concretas. Nesse
sentido, deve ficar visivel apenas 0 que é necessario para que o usuario
entenda que pegas do artefato devem ser operadas e como. A falta de
visibilidade torna aparelhos controlados por computador dificeis de operar, o
excesso de visibilidade torna os dispositivos intimidadores, sobrecarregando o
usuario de informagdes (NORMAN, 2002).

2.3.1.2 Feedback

O wusuario deve ser informado plena e continuamente se a acéo
realizada por ele foi computada, sinalizando que ele pode continuar a atividade.
O usuario que nao recebe feedback pode concluir que sua acao nao foi eficaz.
Tal feedback pode ser auditivo, tatil, visual e pode conter combinacdes entre
esses estimulos (NORMAN, 2002; PREECE, ROGERS, SHARP, 2013).

2.3.1.3 Restricdes

Preece, Rogers e Sharp (2013) afirmam que as pessoas preferem
aprender a interagir com um sistema enquanto o usam ao invés de seguir as
instrucdes de um manual. Nesse sentido, as informagdes, que podem ser

extensivas, devem ser passadas de acordo com o0 que 0s usuarios pretendem
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saber e com o quanto estdo preparados para aprender. Os designers devem
instruir os usuarios sobre como utilizar seus sistemas de forma gradual,
fornecendo-lhes no inicio fungdes simples, basicas, facilitando a adaptacao as
interfaces e, progressivamente, apresentando-lhes fun¢gées mais complexas.

Nao é interessante entulhar a interface com muitas informagdes,
especialmente com cores, sons e graficos. O uso de restricdes pode favorecer
tal processo, uma vez que o usuario observa a informacao disponivel para ele
em dado contexto, tendo em mente o que deseja encontrar ou realizar. Quando
0 usuario ndo esta certo do que procura, a informacao disponivel, saliente,
pode guiar a sua atengao (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Assim, as restricdes existem para delimitar o tipo de interacdo que pode
ser realizada com um sistema em dado momento e reduzir, n&o eliminar, as
chances de que o usuario cometa erros. Reduzem muito a quantidade de
informagdes que precisam ser aprendidas ou memorizadas pelo usuario,
principalmente se forem combinadas. As restricbes sdo segmentadas em
categorias (NORMAN, 2002; PREECE, ROGERS, SHARP, 2013):

= Semanticas ou légicas: respaldam-se na compreensao dos usuarios

sobre como o mundo funciona, contando que o usuario nao
encaixara, por exemplo, uma cabeca de tras para frente em um
corpo. Apresentar op¢des desabilitadas em um menu, em dado
momento, induz o usuario a pensar em quais agdes sdo possiveis
para completar a tarefa pretendida;

= Culturais: sado convencionadas dentro de um grupo, como O0s

significados atribuidos as cores. Sdo frequentemente arbitrarias.

2.3.1.4 Mapeamento

O mapeamento consiste no relacionamento entre os controles de um
artefato, seus movimentos e os efeitos que causam no mundo. Um bom
mapeamento possibilita ao usuario determinar as relagdées entre suas agdes e
os resultados, controles e efeitos, entre 0o que esta visivel e o estado do
sistema. Um mapeamento ruim, por sua vez, causa divergéncias entre o que o
usuario deseja realizar e o que |Ihe parece ser possivel. Nesse sentido, um
artefato que possui, por exemplo, um unico botdo capaz de desempenhar

varias agdes pode parecer elegante, contudo, como um usuario poderia saber
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disso em seu primeiro uso? A tendéncia € que haja dificuldades, uma vez que o
numero de acgdes possiveis excede o numero de controles. Os movimentos
associados a esse botao s&o arbitrarios ou possuem alguma légica? Por outro
lado, se cada fungdo possui um controle respectivo, cada controle pode ser
especializado, rotulado e identificado, o que poupa a memoria do usuario.
Poucos elementos visiveis podem causar prejuizo a comunicagdo com usuario
assim como uma interface abarrotada de elementos visuais (NORMAN, 2002).

Contudo, ainda que sejam importantes e frequentemente necessarios,
os rétulos podem nédo ser suficientes para esclarecer os mapeamentos de um
artefato. Um design que depende de roétulos pode ser defeituoso. O uso
apropriado de mapeamentos naturais pode reduzir a necessidade do uso de
rétulos. Mapeamentos naturais tornam o relacionamento entre controles e
acdes evidentes para o usuario, resultam do aproveitamento de analogias
fisicas e padrdes culturais para conduzir o usuario a compreensao imediata.
Um mapeamento, em que para mover um elemento para cima deve-se mover o
controle para cima, pode ser considerado natural. Dispor os interruptores na
mesma ordem das luzes também pode ser um exemplo de mapeamento
natural (NORMAN, 2002).

2.3.1.5 Consisténcia

E interessante que as interfaces do sistema apresentem regularidades,
semelhangas entre operagcdes e elementos utilizados para desempenhar
tarefas similares. Interfaces consistentes sdo mais faceis de aprender e usar
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

2.3.2 Heuristicas de usabilidade

A seguir, sdo apresentadas algumas das heuristicas de usabilidade de
Nielsen (2020) revisadas — regras gerais desenvolvidas originalmente para
avaliar a usabilidade de interfaces do usuario. As heuristicas englobam alguns
principios de usabilidade ja abordados, sintetizando o conteudo para simplificar

0 processo de avaliagéo:
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= Visibilidade do status do sistema: o design deve manter os usuarios
informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback
oportuno. Mapas interativos mostram as pessoas onde elas estao e
as ajudam a entender para onde devem ir, representando um
exemplo de aplicagao desse principio;

= Siga convengdes de plataformas: os usuarios ndo devem ter que
imaginar se diferentes palavras, agdes ou situagdes representam a
mesma coisa;

» Flexibilidade e eficiéncia do uso: utilize atalhos que fiquem
escondidos dos usuarios novatos, mas que possam acelerar as
interacdes para usuarios experientes;

= Estética e design minimalistas: as interfaces ndao devem conter
informagdes irrelevantes. Cada unidade extra de informagao
irrelevante em uma interface compete com as unidades relevantes
de informacéo;

= Ajuda e documentagdo: € melhor quando o design nao exige
informagbdes adicionais. Contudo, pode ser necessario prover

documentagao para ajudar os usuarios a completar suas tarefas.

2.4 Interatividade com jogos digitais

Contrariando o que ocorre em sistemas voltados para a produtividade, é
desejado que o usuario seja desafiado na resolugdo de problemas enquanto
tenta alcangar suas metas em um jogo, o que faz parte de sua jogabilidade.
Entretanto, um jogo digital que desafie o jogador no aspecto da usabilidade
pode tornar-se frustrante rapidamente. A boa experiéncia de jogo depende de
boas jogabilidade e usabilidade (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).

Cybis, Betiol e Faust (2015) conceituam usabilidade em jogo da seguinte
forma: “Assumindo, de forma simplificada, que um jogo trata de levar um
mundo de um estado A para um estado B, entdo a usabilidade do jogo trata de
nao existirem desafios ndo relacionados com o jogo em ir de A para B, para
que o jogador se divirta” (ibid, p.378). Por outro lado, a jogabilidade abrange,
segundo os autores, a diversdo, o processo de aprendizado do jogo, as regras
estabelecidas, a liberdade de movimentacao e a variedade de agdes possiveis
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para atingir as metas do jogo. Para esclarecer, os autores (ibid) caracterizam e
exemplificam as metas associadas a jogabilidade e usabilidade de jogos:

= Metas de jogabilidade: devem exigir o maximo tempo e esforco do

jogador, desafiando-o, acionando a sua criatividade e ajudando-o a
imergir no circulo magico. O ritmo de inser¢do de desafios deve ser
equilibrado nessas metas, muitos desafios podem criar tensdo no
jogador, poucos desafios podem tornar o jogo desinteressante.
Derrotar um alienigena, pilotar um avido no simulador e conquistar o
mundo sdo exemplos desse tipo de meta;

= Metas instrumentais (ligadas a usabilidade): devem ser consistentes e

exigir o minimo de tempo para serem aprendidas. Sao agdes
rotineiras utilizadas para alcangar as metas de jogabilidade, como
apertar um botdo para atacar o alienigena, ou para ligar o modo
“turbo”, aumentando o empuxo do motor do avido. Os controles
projetados para um jogo devem permitir que o0 jogador alcance as
metas instrumentais de maneira eficaz, garantindo a usabilidade do
sistema. “Brigar” com a interface ndo faz sentido.

Curiosamente, as descrigdes de metas instrumentais remetem a
descricdo de Schell (2008) de acdes de jogo operativas, discutidas
anteriormente ao descrever mecanicas. Também foi discutido que mecanicas
bem estruturadas podem gerar padrbes de jogabilidade. Nesse sentido, Cybis,
Betiol e Faust (2015) sugerem que seja mantida a consisténcia das metas
instrucionais também entre jogos, mantendo o esquema de controles para
certas mecanicas. Dessa forma, o usuario podera assimilar o esquema de
controles a outros esquemas de outros jogos conhecidos por ele e por isso
aceita-lo melhor (ROGERS, 2010). Isso nao significa, contudo, ser restritivo:

O usuario de videogame aceita bem os diferentes tipos de “controle”
(dispositivo que o usuario manipula para jogar) dos diferentes
consoles, desde que sejam bem integrados no modelo de interagcéo
dos jogos (embora caiba observar que um subconjunto de elementos
€ consistente em si, como o subconjunto dos botdes direcionais)
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015, p. 391-392).

Moore (2011) define o esquema de controles de um jogo como os
botdes e chaves com os quais o jogador interage para que agdes acontecam
na tela. A habilidade de desempenhar agdes no jogo fica restrita ao numero de

botdes em seu esquema de controle. Portanto, o desenho do esquema de
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controles de um jogo deve considerar o numero de ag¢des disponiveis para o
jogador durante esse jogo. Essa decisdo contribuira para definir, portanto, o
modelo de interag&do do jogo que, segundo Adams (2014), € a relagao entre as
entradas do usuario por meio do dispositivo de controle e os resultados dessas
entradas no mundo do jogo: “Vocé cria o modelo de interagdo do jogo
decidindo como as pressdes nos botdes do controle, feitas pelo jogador, e
outras agdes do mundo real serdo interpretadas como atividades do mundo do
jogo pelas mecéanicas principais” (ADAMS, 2014, p. 269-270).

Essa relagdo, no entanto, parece se adequar a casos em que se tem um
dispositivo de entrada com teclas ou botdes pré-definidos, como teclado,
mouse ou controle de console. No caso dos smartphones, o modelo de
interagdo fica em fungdo dos gestos aceitos pelo sistema. Contudo, como
Cybis, Betiol e Faust (2015) apontam, o sistema & capaz de “aprender” gestos
que o usuario define para determinada funcao, além disso, o designer é capaz
de desenhar suas proprias teclas virtuais para a interface do jogo, de forma
complementar aos gestos, o que transforma a relacdo entre esquemas de
controles e modelo de interacdo, no smartphone, em correlagéo. Isso confere
uma certa amplitude de modelos de interagdo aos jogos de smartphone. O
designer pode, inclusive, oferecer diferentes esquemas de controle para que o
usuario possa escolher ou configurar. Deve-se lembrar, contudo, de manter a
consisténcia interna do esquema selecionado, privilegiando a memdéria de
trabalho do jogador (MOORE, 2011; CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015). Moore
(2011) sugere formas de estabelecer os modelos de interagdo para um jogo:

A melhor abordagem é trabalhar fungbes para cada tela do jogo e
todas as acbes que ocorrem em cada tela, e entdo ver se ha uma
constante de agdes por tela. Nesse caso, um botdo ou tecla pode ser
chamado de tecla de “agao” e pode ser usado para realizar as agdes
mais importantes por tela - por exemplo, disparar uma arma, abrir
uma porta, ativar ou selecionar um objeto e por ai vai. Eventualmente,
os designers devem ser capazes de decidir quais acgdes serdo
realizadas com mais frequéncia no jogo e, em seguida, atribuir botdes
ou teclas apropriadamente. Se descobrir que ha mais acgdes
disponiveis do que botbes (para controladores), o niumero de agdes
deve ser reduzido. Quanto mais controles o jogador tiver de lembrar,
mais dificil sera aprender o esquema de controle e maior sera a
probabilidade de o jogador cometer erros. [..] Uma abordagem
interessante para permitir mais entradas de jogos para consoles e
plataformas portateis € usar controles sensiveis ao contexto, onde o
jogador tem que apertar certos botdes ou teclas na ordem mostrada
na tela em certos momentos para realizar agbes especiais. (MOORE,
2011, p. 326, tradugao nossa)
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O autor ressalta que essa estratégia permite inserir mecanicas
adicionais no jogo sem necessariamente dar-lhes suporte continuamente, o
que reduz a quantidade de informagdes que o usuario precisara lembrar. Nesse
sentido, Rogers (2010) elabora algumas sugestdes sobre botbes, teclas virtuais
e controles por movimento:

= Considere a coordenagao motora e o alcance dos dedos dos usuarios

ao criar os esquemas de controles, especialmente se forem criangas.
Agrupar teclas virtuais em areas proximas pode tornar a adaptagéo do
usuario mais facil'#;

= Gatilhos' maiores devem ser atribuidos a agdes como tiros, ataques

corpo a corpo, aceleragdo e freio. O autor justifica que durante o
combate ou enquanto derrapa dirigindo, o jogador desejara responder
rapido a situagéo'®;
= No caso de gatilhos menores ha o risco de os dedos do jogador
escorregarem dos botbes, deve-se usar esses botdes para
movimentos que exigem menos velocidade, como consultar um mapa,
acessar o inventario do jogador, podendo estabelecer agdes como
mira de precis&o, que se relacionam as fungdes dos gatilhos maiores;

= Os usuarios devem perceber se uma tecla virtual esta ativa ou inativa
em determinado contexto uma vez que, se ele a pressionar, ira
esperar que sua agao correspondente aconteca;

= Movimentos utilizados para controlar um jogo devem ser claros,

simples e devem imitar a realidade. O sistema de deteccdo de
movimento do suporte pode interpretar erroneamente movimentos
muito complexos. Ndo se deve exagerar nesse tipo de controle, eles
devem ser associados a controles tradicionais de toque em teclas ou
botdes.

Assim, Moore (2011) aponta que é preciso definir no modelo de
interagdo quais controles serdo diretos e quais serdo indiretos. Pode-se

14 Ma et al. (2020) corroboram com essa informagdo ao afirmarem que a redugdo do
reposicionamento das méos colabora para evitar a fadiga.

15 Optou-se por incluir recomendagdes sobre gatilhos devido aos langamentos recentes de
smartphones que possuem esses botdes.

16 A resposta dos comandos em gatilhos é rapida devido a posigédo de pega do suporte: um dos
dedos fica em contato direto com esses botdes, sem requerer reposicionamento das maos ou
dedos.
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interagir diretamente com personagens e objetos no campo de jogo ou com o
HUD'” tocando neles. No caso do controle indireto € possivel, por exemplo,
mover um personagem na tela utilizando botbes, teclas virtuais e controles de
movimento.

Alguns padrées de modelos de interacdo s&o informados por Adams
(2014), séo eles:

= Baseado no personagem: o jogador age no mundo do jogo por meio

de um unico personagem ao qual ele controla. A maior parte das
acdes do jogador estdo ligadas a esse personagem e, portanto,
geralmente as agbes do jogador no mundo se restringem a regiao
aonde o personagem se encontra. Em alguns casos esse
‘personagem” pode ser um veiculo, nesses casos muitas
configuracdes de agdes serdo focadas em navegacao;

= Onipresente: o jogador pode agir em varias partes do mundo do jogo

ao mesmo tempo. Para tanto, o jogador precisa ter acesso a um modo
de camera que lhe permita ver as varias areas do jogo que ele pode
modificar, em geral uma visédo aérea;

= Baseado em partido, ou party-based: Geralmente usado em RPG’s,

jogos de representagcdo de personagens, onde pequenos grupos de
personagens se mantém juntos. Nesse contexto, a navegacdo em
que se aponta e clica em pontos da tela, point-and-click, € uma
perspectiva aérea sao boas escolhas.

A preocupagdo do autor em informar de que maneira o jogo é
visualizado em cada modelo de interacdo é devido a necessidade, em alguns
casos de, além de realizar agdes operativas e resultantes, controlar a camera
para alterar a visualizagcdo do contexto, o que também precisaria ser definido
no esquema de controles, seria o caso do modelo onipresente. Rogers (2010)
chama esses controles de “relativos a camera” e alerta que o jogador pode se

confundir e cometer erros por ter tantas coisas para controlar ao mesmo tempo.

2.4.1 Critérios de usabilidade de controles para jogos digitais

7 Head-up display. Area sobreposta ao redor ou acima do campo de jogo com os dados
visuais necessarios durante a interacao.
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Com o intuito de possibilitar ao usuario atingir as metas instrumentais de
um jogo com eficacia, o designer deve se atentar para alguns critérios.

Cybis, Betiol e Faust (2015) afirmam que para que um usuario tenha
uma boa experiéncia de jogo, é necessario que o designer comunique metas
claras e feedback imediato, claro e consistente sobre as agbes desse usuario
no jogo, ajudando-o a atingir essas metas. Rogers (2010) afirma que esse
feedback deve surgir tanto como respostas positivas quanto negativas. O
usuario deve estar sempre informado sobre quais s&o as suas préximas metas
de jogo, possibilitando que ele se sinta no controle da atividade e esteja
completamente absorvido por ela.

Joyce (2019) discorre sobre a aplicagdo das heuristicas de usabilidade
de Jakob Nielsen em contexto de jogos digitais. Originalmente, na década de
1990, essas heuristicas foram elaboradas para orientar o design das interfaces
do usuario (MONT’ALVAO, 2021). A autora (ibid) elabora:

= Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: o jogo deve utilizar

uma linguagem que seja familiar ao usuario, ao invés de termos
orientados ao sistema. As informagdes devem ser exibidas em uma
ordem logica e natural, seguindo as conveng¢des do mundo real para
evitar confusdes. Por exemplo, em um jogo com mecanica de tiro, o
usuario que tiver conhecimentos sobre armas do mundo real podera
aproveita-lo no jogo caso as armas oferecidas no jogo sejam armas
que existem no mundo real;

= Controle do usuario e liberdade: o sistema deve prover controle ao

usuario, dando-lhe liberdade para que ele corrija 0os seus erros,
fornecendo-lhes as opg¢des de desfazer e refazer. Em jogos, a
aplicacdo dessa heuristica é relativa, pois os erros que os usuarios
cometem fazem parte dos desafios de jogabilidade, mas a autora
exemplifica a aplicagdo em jogos de xadrez, onde o jogador é capaz
de desfazer um movimento;

= Consisténcia e padrdes: os usuarios nao devem ter que adivinhar se

diferentes elementos tém o mesmo significado, deve-se seguir
convengdes do suporte. Deve-se poupar o esfor¢o cognitivo do
usuario e evitar que ele cometa erros por tentar seguir uma

convengao que nao foi contemplada no jogo;
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Priorize o reconhecimento a memaria: minimize o uso da memdéria do
usuario ao deixar algumas opgdes visiveis. Use controles relevantes
ao contexto;

Flexibilidade e eficiéncia de uso: os jogos devem permitir que usuarios
novos e experientes possam utiliza-lo. Deve-se permitir usuarios
experientes utilizem aceleradores, personalizando comandos para o
seu estilo de uso e utilizando atalhos para acbes frequentes. Assim
torna-se a experiéncia mais confortavel e habilidosa;

Estética e design minimalistas: informagdes irrelevantes ao contexto
nao devem ser exibidas para o usuario. Cada informacédo extra
inserida na interface compete por visibilidade, assim as informacdes

que realmente sao relevantes para o usuario devem ser priorizadas.

Além das heuristicas de Nielsen, diversos principios e critérios de

usabilidade foram produzidos desde a década de 70 na area de Interacao

Humano-Computador. Muitas dessas recomendagdes representam adaptacdes

de recomendacdes anteriores de acordo com a evolugcdo dos computadores.
Nesse sentido, Brangier e Barcenilla (2003 apud MONTALVAO, 2021)

revisaram e sintetizaram diversas recomendacbes de usabilidade em 4

objetivos para o design de um sistema:

Facilitar o aprendizado do usuario na primeira interagdo com o
sistema: deve-se alinhar o design de novos sistemas com os
conhecimentos previamente adquiridos pelo usuario sobre outros
sistemas, achatando a curva de aprendizado. Deve-se fornecer
feedbacks ao usuario sobre suas acgoes;

Facilitar a busca, percepcéo, reconhecimento e compreensio de um
sistema: esse objetivo compreende o arranjo de informagdes do
sistema, a clareza visual, a leiturabilidade de informagdes, os
significados de termos e icones e ainda a preservagédo da memoria
do usuario, reduzindo sua carga mental;

Facilitar o controle do usuario quando interage com o sistema: o
usuario deve poder concluir com sucesso uma tarefa planejada,
antecipar resultados esperados, controlar os resultados de suas

acoes, e entender o estado do sistema e inclusive corrigir seus erros;
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= Considerar o contexto de uso e o tipo de usuario do sistema: deve-se
considerar a adaptabilidade/flexibilidade ou  customizacao/
personalizagdo para usuarios iniciantes ou avancgados, possibilitando

que os usuarios desenvolvam uma tarefa de diversas formas.
Assim, as heuristicas, critérios e demais recomendacodes identificadas
nesse aporte sobre interagdes com jogos digitais serao utilizadas para guiar a

realizagdo dos procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

2.5 Interatividade com dispositivos méveis

Saffer (2009) define que, no contexto dos sistemas digitais, um gesto é
qualguer movimento fisico que o seu suporte possa detectar e responder sem o
auxilio de um dispositivo apontador tradicional, como um mouse ou uma
caneta. Assim, um toque, um aceno de cabeg¢a e uma sobrancelha levantada
sdo gestos e podem conferir mais opgdes interativas do que os dispositivos
apontadores tradicionais.

Apesar de suportarem programas capazes de reconhecer movimentos
gue nao requerem a interagdo por toque — e contarem com sensores como
acelerdbmetro e giroscopio, que podem reconhecer movimentos que dispensam
toques na tela e a rotacdo dos dispositivos — Cybis, Betiol e Faust (2015)
apontam que, em geral, a entrada de dados em dispositivos moveis é feita
através da manipulacdo direta dos conteudos por meio de gestos na tela de
toque. Muitos desses gestos sdo comuns a todos os sistemas operacionais
moveis, principalmente gestos simples que usam apenas um dedo. Esses
dispositivos também contam com sensor de pressdo, importante para
diferenciar alguns gestos de toque.

2.5.1 Particularidades dos dispositivos moveis

Cybis, Betiol e Faust (2015) afirmam que, devido aos dispositivos moveis
serem a unica forma de acesso a “computadores” para muitos usuarios, o uso
de modelos e metaforas de interface com o usuario que sao utilizados em
outros suportes, que utilizam dispositivos apontadores, podem nao funcionar

em dispositivos moveis. Dentre outros motivos, porque seus usuarios nao
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possuem conhecimento prévio adquirido sobre esses suportes.
Consequentemente, esses dispositivos exigem outros modelos de
apresentacdo da informagdo, que devem priorizar os conteudos mais
importantes para o contexto da atividade, uma vez que as telas costumam ser
menores que as de outros suportes.

Outros fatores também demandam outros modelos de apresentacao da
informagdo. No contexto dos jogos desenvolvidos para computador, por
exemplo, o cursor, elemento pertinente a interagdo com mouses, costuma ser
util para indicar posicdo, como no caso da mira de uma arma. Assim, a
mecanica de mira desses jogos precisa ser reformulada para telas sensiveis ao
toque. Pelo mesmo motivo, eventos que ocorrem quando se passa O cursor
sobre um objeto também precisam ser repensados (SAFFER, 2009).

Além disso, os computadores de mesa sdo geralmente utilizados em
ambientes previsiveis e controlados, ja os dispositivos moéveis podem ser
utilizados em diversos ambientes e, portanto, tanto os dispositivos podem
sofrer instabilidades de internet e bateria, quanto os seus usuarios estédo
sujeitos a sofrerem diversas interrupgdes, que devem ser levadas em
consideragao na hora de desenvolver sistemas para esses suportes (CYBIS;
BETIOL; FAUST, 2015). O usuario pode ser interrompido por ligagdes, por
notificacdes em tela e, além do suporte, por situagcdes do ambiente externo. No
contexto de jogo, é interessante que o usuario possa pausar as atividades para

lidar com as interferéncias, sem perder seu progresso.

2.5.1.1 Oportunidades do suporte

Saffer (2009) afirma que os gestos tém muito a oferecer para a interagcéo
ludica, uma vez que os humanos gostam de manipular diretamente os objetos.
Segundo o autor (ibid), € muito mais divertido imitar o uso de uma raquete de
ténis fisicamente e ver a agao ser repetida na tela do que comandar a acéo por
meio de um botdo. A interagao gestual leva a exploragao e experimentagdo do
sistema. Assim, 0s usuarios irdo procurar novos recursos e variagoes de como
utilizar os gestos.

Saffer (2009) afirma, ainda, que uma tela de toque, por ser dinémica,
pode mudar e apresentar configuragbes mais adequadas aos requisitos de
funcionalidade de cada sistema, alterando suas teclas virtuais conforme a
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necessidade, ao contrario de periféricos, que possuem botdes fixos. Esses

suportem também permitem que combinagdes de gestos ocorram ao mesmo

tempo e toques longos podem desempenhar multiplas fungées em sequéncia.

Assim, pode-se oferecer gestos alternativos, mais sofisticados e mais rapidos

para usuarios avangados.

2.5.2 Critérios de usabilidade para dispositivos méveis

Os critérios de usabilidade para sistemas de dispositivos médveis sao

informados por Saffer (2009):

Cognitivos: tarefas simples devem ser associadas a gestos
igualmente simples, tarefas mais complexas podem ter gestos mais
complexos. Contudo, é preferivel que as agdes complexas também
recebam gestos simples e elegantes;

Respostas: os gestos precisam ser detectaveis, caso contrario, ndo
serdo utilizados. Assim, se o usuario forneceu uma entrada, o
sistema devera fornecer uma resposta. Nesse sentido, o sistema
pode fornecer respostas visuais, vibratorias e sonoras;
Acessibilidade: movimentos sutis e pequenos podem ser dificeis de
executar. Dedos grandes podem ter dificuldade de interagir com
teclas virtuais muitos pequenas;

Gerenciamento de erros: se os usuarios se sentirem perdidos,
presos, impotentes ou com medo do que suas agdes sao capazes de
fazer no sistema, a exploragéo do sistema sera prejudicada. Assim, &

desejado que os usuarios possam desfazer os seus erros.

2.5.3 Padrdes gestuais de manipulacao direta para dispositivos moveis

Saffer (2009) informa ainda sobre padrdes gestuais para dispositivos

moveis, quais sdo as suas aplicacbes comuns e que circunstancias sao

pertinentes para utiliza-los (Quadro 4).
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Quadro 4: Padrbes gestuais de manipulagdo direta, suas finalidades e

orientacdes de uso.

Nome Finalidade |O que Porque Aplicacoes
especiais
Tocar Abrir ou O toque precisa ser |E o gesto mais
ativar em uma areaouem |simpleseéo
um objeto especifico. | substituto natural de
clicar com um
mouse.
Parar Parar uma acdo em |Esse padrao permite | Quando a agdo em
progresso. que os usuarios curso, como uma
parem manualmente |rolagem, estiver
uma agao em mostrando telas ou
progresso, algo que | objetos nos quais
as pessoas esperam |0 usuario gostaria
que possam fazer. de agir.
Selecionar | Um toque simples Para selecionar
seleciona um objeto |item(ns) de uma lista
para manipulacao. de itens que podem
ser manipulados.
Arrastar Mover um Usando um unico Empurrar e puxar um | Sliders
objeto dedo no topo do objeto com o dedo é
objeto em tela, a resposta natural
move-o junto com 0 | para mové-lo.
dedo para uma nova
area.
Rolagem Rola-se o conteudo | Muitas telas possuem
da tela no sentido area limitada em que
apontado. se pode visualizar um
conteudo.
Girar Rolagem Move-se um unico Permite uma rolagem | Conteldos
dedo em rapida, com extensos. Playlists
movimentos movimento mais de musicas.

circulares para rolar.
Geralmente em
sentido horario rola-
se para baixo/
adiante/ para a
direita e o sentido
anti-horario obtém os
resultados
contrarios. E
diferente de
rotacionar.

continuo e suave do
que arrastar.
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Deslizar e |Rolagem E similar ao arrastar |Possibilita a

segurar continua para mover um realizagdo de uma
objeto, mas esse Unica movimentagao
padrao continua a para uma rolagem
rolagem até que o continua e longa.
usuario retire o dedo.

Chicotear Empurrar Uma leve E um gesto natural Navegar entre

ou flick paralonge |“chicoteada" com o |para mover objetos |abas abertas da
dedo em qualquer pela tela. internet, aplicativos
dire¢do move ou a abertos ou fechar
prépria tela ou um uma aba.
objeto selecionado
naquela diregao.

Arremessar |Rolagem Semelhante ao E um gesto natural Muito utilizado com
“chicotear”, € um para mover objetos | 0 elemento de Ul
gesto mais forte. pela tela. “picker’, para a
Move a tela em uma escolha de datas,
direcéo, se possivel. por exemplo.
Também conhecido
como rolagem de
momento.

Pincar Diminuir Dois dedos, em geral | Particularmente em
indicador e polegar, |pequenos
se aproximam ou dispositivos, os

Espalhar Aumentar afastam enquanto usuarios precisarao

estiverem tocando
um objeto, causando
uma mudancga de
escala dele.

utilizar o zoom para
ver um objeto em
detalhes.

Fonte: Elaborado pela autora com base em Saffer (2009).

Pode-se identificar que algumas agdes podem ser desempenhadas com

uma diversidade de gestos, como a rolagem, assim como alguns gestos

também podem desempenhar diversas ag¢des, de acordo com o contexto. Isso

indica que um mesmo gesto pode ter diversos significados em um sistema e

que se pode oferecer ao usuario diversas opg¢oes de interagao, para que ele

escolha quais deseja usar em cada situagcdo. Na Figura 3, s&o representados

alguns padrdes de gestos disponiveis para a manipulagéo direta de conteudo.
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Figura 3: Padrbes gestuais centrais de manipulagdo direta de conteudo em
telas multitoque.

Toque Toque duplo Arrastar Chicotear

Taque brave na supar Dois toques rapidos Maver os dados Arrastar rapisamente
ficie com os dedos. com 0s dedos. pela superficie sem a superficie com os
perder o contato. dedos.
Pingar Espalhar Pressionar Pressionar e tocar
Tocar a superficie com Tocar a supetficie com Tocar na supetficie Pressionar a supetficie
dois dedos e trazé-los dois dedos e distancia- por um periodo longo com um dedo e brevemente
para perto um do outro.  los. dc tompo. tocar a superficic com o

sagundo dedo,

Pressionar e arrastar Rotacionar
% OR % ”
Pressionar a supcrficic com um dedo Tocar a supcerficic com dois dedos
@ mover ¢ segundo dedo pela super- & mové-los em sentico horario ou
ficie sem perder o contato, anti-horario,

Fonte: Elaborada pela autora com base em Villamor, Willis e Wroblewski (2010, tradugao
nossa).

As particularidades de interacdo com o suporte, os critérios de
usabilidade e os padrdées de interacdo identificadas nesse aporte sobre
interagdes com dispositivos moveis serao utilizadas para guiar a realizagdo dos

procedimentos metodoldgicos da pesquisa.

2.6 Principios avaliativos

O conteudo dessa secdo visa sintetizar e agrupar, observando
similaridades de conceitos, as recomendacdes de usabilidade expostas nessa
fundamentacgao tedrica e as recomendacgdes da RSL que possam ser aplicadas
ao contexto de interag&o ludica dos jogos.

Abaixo, segue o Quadro 5 com recomendacgdes associadas a heuristica
de “visibilidade do status do sistema”.
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By

Quadro 5: Principios relacionados a heuristica “visibilidade do status do

sistema”.

Heuristica ‘

O design deve manter os usuarios informados sobre o que esta
acontecendo através de feedback oportuno (NIELSEN, 2020). Os

usuarios devem perceber, por exemplo, se uma tecla virtual esta ativa ou

Visibilidade do

status do

sisterna inativa em determinado contexto ja que, se ele a pressionar, ira esperar

resposta imediata (ROGERS, 2010). Os gestos, por sua vez, precisam

ser detectaveis, caso contrario, ndo seréo utilizados (SAFFER, 2009).

Principios ‘

Os elementos certos devem estar visiveis para transmitir a mensagem
correta sobre o uso do artefato pois, ao olhar, os usuarios inferem o seu
estado e os tipos de acdes disponiveis. Nesse sentido, deve ficar visivel
S apenas o0 que € necessario para que o usuario entenda que pecas do
Visibilidade N
artefato devem ser operadas e como. A falta de visibilidade torna os
sistemas dificeis de operar, o excesso de visibilidade os torna
intimidadores, sobrecarregando o usuario de informagbes (NORMAN,

2002).

O usuario deve ser informado plena e continuamente se as acoes
realizadas por ele foram computadas, sinalizando assim que ele pode
continuar a atividade. Caso contrario ele pode concluir que suas acoes
nao foram eficazes. Pode-se combinar diferentes tipos de respostas:
Feedback L . -
visuais, vibratérias e sonoras, por exemplo (NORMAN, 2002; SAFFER,
2009; PREECE, ROGERS, SHARP, 2013). O feedback devera ser
imediato, tanto para as respostas positivas quanto para as negativas

(ROGERS, 2010).

Fonte: Elaborado pela autora.

Abaixo, segue o Quadro 6 com recomendacdes associadas a heuristica

“siga convencgdes de plataformas”.

Quadro 6: Principio relacionado a heuristica “siga convengdes de plataformas”.

Heuristica

Siga convengdes | Os usuarios ndo devem ter que imaginar se diferentes palavras, agoes
de plataformas | ou situagdes representam a mesma coisa (NIELSEN, 2020).

Principio
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Consisténcia

E interessante que as interfaces do sistema apresentem regularidades,
semelhangas entre operacdes e elementos utilizados para desempenhar
tarefas similares. Interfaces consistentes sdo mais faceis de aprender e
usar (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013). Cybis, Betiol e Faust (2015)
sugerem que seja mantida a consisténcia das metas instrucionais dos
jogos também entre jogos, mantendo o esquema de controles para
certas mecanicas. Dessa forma, o usuario podera assimilar o esquema
de controles a outros esquemas de outros jogos conhecidos por ele e por
isso aceita-lo melhor (ROGERS, 2010);

Fonte: Elaborado pela autora.

Abaixo, segue o Quadro 7 com recomendagdes associadas ao principio

de “restrigbes”.

Quadro 7: Heuristicas relacionadas ao principio “restrigdes”.

Heuristica

Estética e design

minimalistas

As interfaces ndo devem conter informacdes irrelevantes. Cada unidade
extra de informagao irrelevante em uma interface compete com as
unidades relevantes de informag&o (NIELSEN, 2020). Para permitir mais
entradas em jogos para dispositivos moéveis, pode-se usar controles
sensiveis ao contexto, alterando suas teclas virtuais conforme a
necessidade, onde o jogador tem que apertar certas teclas na ordem
mostrada na tela em certos momentos para realizar agbes especiais.
Essa estratégia permite inserir mecanicas adicionais no jogo sem
necessariamente dar-lhes suporte continuamente, o que reduz a
quantidade de informagdes que o usuario precisara lembrar (SAFFER,
2009; MOORE, 2011).

Flexibilidade e

eficiéncia do uso

Fornecga atalhos que fiquem escondidos dos usuarios novatos, mas que
possam acelerar as interagdes para usuarios mais experientes
(NIELSEN, 2020). Deve-se permitir que usuarios experientes utilizem
aceleradores, personalizando comandos para o seu estilo de uso e
utilizando atalhos para ag¢des frequentes (JOYCE, 2019). O designer
pode oferecer esquemas de controle diferentes para que o usuario
possa escolher ou configurar. Deve-se lembrar, contudo, de manter a
consisténcia interna do esquema selecionado, privilegiando a memodria
de trabalho do jogador (MOORE, 2011; CYBIS; BETIOL; FAUST, 2015).
Os dispositivos méveis permitem combinar gestos para serem utilizados

ao mesmo tempo. Toques longos podem desempenhar multiplas
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fungbes em sequéncia. Assim, pode-se oferecer gestos alternativos,
mais sofisticados e mais rapidos para usuarios avangados (SAFFER,
2009).

Principios

As informagdes devem ser passadas gradualmente para os usuarios, de
acordo com o que eles pretendem saber e com o quanto estido
preparados para aprender. O wusudrio observa as informacdes
o disponiveis para ele em dado contexto, tendo em mente o que deseja
Restrigcdes . f .
encontrar ou realizar. Quando o usuario nao esta certo do que procura,
a informacgao disponivel, saliente, pode guiar a sua atengéo. Assim, néo
€ interessante entulhar a interface com informacgdes, especialmente

cores, sons e graficos (PREECE; ROGERS; SHARP, 2013).

Fonte: Elaborado pela autora.

Abaixo, segue o Quadro 8 com recomendagdes associadas ao principio

de “mapeamento”.

Quadro 8: Principio “mapeamento”.

Principio

Movimentos utilizados para controlar um jogo devem ser claros,
simples e devem imitar a realidade. Tarefas simples devem ser
associadas a gestos igualmente simples e elegantes. Movimentos
sutis e pequenos podem ser dificeis de executar. O sistema de
deteccdo de movimento do suporte pode interpretar erroneamente
movimentos muito complexos. Nao se deve exagerar nesse tipo de
controle, eles devem ser associados a controles tradicionais de toque
em teclas ou botées (SAFFER, 2009; ROGERS, 2010). “Quanto mais
Mapeamento controles o jogador tiver de lembrar, mais dificil sera aprender o
esquema de controle e maior sera a probabilidade de o jogador
cometer erros” (MOORE, 2011, p. 326, tradugdo nossa). Um bom
mapeamento possibilita ao usuario determinar as rela¢des entre suas
acoes e os resultados, controles e efeitos, entre o que esta visivel e o
estado do sistema. Um mapeamento ruim, por sua vez, causa
divergéncias entre o que o usuario deseja realizar e o que lhe parece
ser possivel (NORMAN, 2002).

Fonte: Elaborado pela autora.

Abaixo, segue o Quadro 9 com recomendagdes associadas a categoria
de “ergonomia e usabilidade” da RSL.
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Quadro 9: Recomendagdes da categoria “ergonomia e usabilidade”.

Categoria

Ergonomia e

usabilidade

Menores requisitos de precisdo de toque em telas multitoque
resultam em menos erros cometidos pelos usuarios (MOTTI;
VIGOUROUX; GORCE, 2015);

As teclas virtuais devem ficar ao alcance dos polegares, levando em
conta a capacidade deles de flexionarem (MA et al., 2020);

Os gestos com as duas maos, que consomem menos energia do que
0s gestos com uma Unica mdo, sdo mais adequados a atividades

com agdes frequentes, como os jogos (MA et al., 2020);

E recomendado reduzir a repeticdo prolongada de um mesmo gesto

para reduzir a lesédo estatica do musculo (MA et al., 2020);

Fonte: Elaborado pela autora.

Quanto aos requisitos de precisdo no toque, Rogers (2010) sugere que

botdes pequenos sejam utilizados para movimentos que demandem menor

velocidade, evitando agcbes como mira de precisao.

Abaixo, segue o Quadro 10 com recomendagdes associadas a categoria

de “abordagens e modelos de interagdo” da RSL.

Quadro 10: Recomendagdes da categoria “abordagens e modelos de

interagao”.

Categoria

Abordagens e

modelos de interagao

Recomenda-se mapear os controles de jogo de forma a reduzir o
reposicionamento das maos do usuario, de forma que suas maos
figuem proximas a posicdo de pega, pois a distancia entre os
controles afeta a performance de jogo (LO; GIROUARD, 2017);

Recomenda-se utilizar o pareamento de agbes no mapeamento de
controles, em que acdes inversas, como diregdes de movimentagao,
sdo realizadas em uma mesma area do dispositivo (LEFLAR;
GIROUARD, 2014; LO; GIROUARD, 2017);

Recomenda-se minimizar as interrupgdes de jogo (DING; ZHU, 2019);

Recomenda-se fornecer oportunidades para que o jogador efetue
golpes duplos (DING; ZHU, 2019).

Fonte: Elaborado pela autora.
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As tabelas produzidas nesta sec¢ao irao auxiliar a analise dos dados a
serem coletados de acordo com os procedimentos metodoldgicos da pesquisa.
A analise pautada pelos principios de usabilidade ajudara a atingir o objetivo de
identificar e discutir problemas decorrentes da interagdo e dos controles de
jogos digitais em smartphones.

2.7 Técnica de inspecao dos jogos portateis

Os métodos e técnicas de avaliacdo de interfaces por inspecao
permitem ao avaliador(es) examinar uma solucédo de IHC utilizando técnicas
padronizadas de coleta de dados, como observagéao sistematica de registros de
telas e ferramentas de apoio para mediar a analise. Eles ndo contam com a
participagdo de usuarios e, portanto, sua execucgéo tende a ser rapida e barata
(BARBOSA,; SILVA, 2010; FARIAS, 2014).

A ferramenta de inspegdo de interfaces de jogos digitais portateis
proposta por Farias (2014) possibilita conhecer padrbdes utilizados por
categorias, ou géneros, de jogos ja desenvolvidos e apontar modelos, uma vez
que orienta a observacéo das estratégias comunicativas mais empregadas nos
jogos avaliados. Farias (2014) aponta como beneficios da utilizacdo da
ferramenta a diminuicdo da subjetividade na analise dos jogos, oferecendo ao
pesquisador parametros para a comparag¢ao desses artefatos.

A ferramenta de Farias (2014) gera dados quantitativos, resultantes da
ocorréncia dos dados encontrados sobre os jogos. O cruzamento desses dados
gera dados ordinais, apontando os elementos e estratégias que mais se
destacam para cada fung¢do. Para tanto, o avaliador utiliza uma ficha de
analise, que guia a observacdo sistematica, facilitando a inser¢gdo dos dados
sem desvios subjetivos. A ficha indica a incidéncia de cada elemento,
analisando os elementos de acordo com presenga ou auséncia. Assim se
verifica a padronizag&o ou tendéncia de uso.

Farias (2014) agrupou as fungbes avaliadas de acordo com as
estratégias de interagdo em jogos digitais de: navegacgdo, instrugdo e
comunicacao interativa. A essa pesquisa, interessam as fungdes relacionadas

as estratégias de comunicacgdo interativa, dispositivos de entrada e saida de
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dados, podendo ocorrer mediante elementos graficos e/ou gestuais. As
fungdes, ou principios interativos, relacionadas a essas estratégias sao: menu,
feedback e controle.

A funcdo de ‘menu’ pode agrupar diversas op¢des de comando,
permitindo ao usuario controlar aspectos do jogo como volume, acesso a
instrucdo, avangar ou voltar em uma fase, etc. A ferramenta permite
contabilizar os elementos graficos de menu de acordo com a tipologia:
elementos pictoricos, verbais ou esquematicos'®; permite também contabilizar
as estratégias de apresentagdo de informagdo em lista ou conceitual’® e
permite ainda analisar a relagdo dos elementos graficos com o jogo: opacos ou
translucidos (FARIAS, 2014).

A funcdo de ‘feedback’ relaciona-se ao principio de usabilidade de
feedback. Nesse caso, a finalidade é informar a mudanca do estado do jogo ou
instruir a respeito de algum elemento ou situagédo. N&o é acionado pelo usuario,
€ apresentado a ele pelo sistema do jogo. A ferramenta permite contabilizar os
elementos graficos de acordo com a tipologia: elementos pictoricos, verbais ou
esquematicos; permite também contabilizar as estratégias de apresentagcéo de
informagéo em lista ou conceitual e permite ainda contabilizar os momentos em
que o feedback surge para o usuario: durante o jogo ou entre as fases
(FARIAS, 2014).

A funcdo de ‘restrigdo’ relaciona-se ao principio de usabilidade de
restricdo. No caso dos jogos, é também utilizada para elevar o nivel de
dificuldade na experiéncia. A ferramenta permite contabilizar as estratégias de
instrucdo, para mediar as interagdes, facilitando o aprendizado de um novo
elemento; ou premiacdo dos jogos: para estimular, reconhecer o tempo e
esforgo gasto pelo jogador (FARIAS, 2014).

A funcao de ‘controle’ refere-se as conexdes entre as agdes humanas e
as acgbes do sistema. Sdo citadas duas estratégias de controle em jogos
digitais de dispositivos portateis: controle explicito pictorico, determina areas de
controle sinalizadas visualmente; controle implicito gestual: determina gestos

de controle sem areas de entrada visualmente demarcadas. A ferramenta

I8 Pictéricos: imagens que tenham a intengdo de imitar objetos ou agdes reais. Verbais: textos
ou palavras. Esquematicos: gréaficos, tabelas ou esquemas (FARIAS, 2014).

19" Lista: composicdo ortogonal dos elementos. Conceitual: adequa-se ao conceito visual do
jogo (FARIAS, 2014).
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permite ainda contabilizar os elementos graficos utilizados na estratégia de
controle explicito pictérico: pictoricos, verbais ou esquematicos (FARIAS,
2014).

A técnica de inspecédo de jogos portateis de Farias (2014) sera utilizada
para compor os procedimentos metodologicos de pesquisa, visando atingir o
objetivo especifico de identificar e descrever a mecanica estruturante de jogos

digitais.

2.8 Meétodo de testes de usabilidade

O teste de usabilidade € um método da IHC baseado na observacgao
sistematica do uso, em ambiente controlado, de um sistema informacional por
seus usuarios-alvo. Tem como finalidade avaliar a usabilidade desse sistema
(BARBOSA; SILVA, 2010).

Moran (2019) argumenta que, selecionar um participante para os testes
que seja representativo dos usuarios-alvo pode significar que esse participante
ja seja usuario do produto ou que o participante pode ter perfil e experiéncias
similares as dos usuarios-alvo, mesmo que ainda ndo seja um usuario.

Em um teste de usabilidade, o pesquisador atua como moderador,
fornecendo instrucbes e pedindo ao participante que desempenhe tarefas,
especificas ou gerais, no sistema?’. Durante o teste, o pesquisador observa as
interagbes do participante com a interface, seu desempenho ao realizar as
tarefas solicitadas, escuta seus comentarios, opinides e sentimentos?' para
mensurar critérios de usabilidade, previamente determinados, para atingir os
objetivos do teste. Com base na observagédo, o pesquisador também pode
fazer perguntas para ajudar a mensuragdo dos critérios (BARBOSA; SILVA,
2010; MORAN, 2019).

Para assegurar a validade dos dados, os participantes devem ser
submetidos as mesmas tarefas, envolvendo os mesmos arquivos, diretorios e
condigbes de conexao com o servidor. Caso os participantes sejam submetidos

a mais de um sistema durante a sessdo, a ordem da submissio aos sistemas

20 E importante que essas tarefas sejam realistas quanto ao uso real de um usuario do sistema.
21 pode-se pedir ao participante que verbalize seus pensamentos.
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pode ser alterada para ndo interfira nos resultados dos testes (BARBOSA;
SILVA, 2010).

Figura 4: Fluxo de informag¢des em um teste de usabilidade.

Fonte: Traduzido de Moran (2019).

A mensuragdo de critérios de usabilidade especificos atende aos
objetivos pré-determinados para a avaliagdo (BARBOSA; SILVA, 2010). Os
objetivos podem incluir: a identificagdo de problemas no design do produto,
descobrir oportunidades de melhorias no produto e aprender sobre os
comportamentos e preferéncias de uso dos participantes (MORAN, 2019). Para
tanto, o pesquisador pode avaliar, por exemplo: quantos erros 0s usuarios
cometeram nas primeiras sessdes de uso, quantos usuarios conseguiram
completar com sucesso determinadas tarefas e quantas vezes os usuarios
recorreram as instrugcbes de uso ou “ajuda” do sistema (BARBOSA; SILVA,
2010).

Moran (2019) recomenda, para testes de usabilidade de abordagem
qualitativa com um unico grupo de usuarios de mesmo perfil, utilizar 5
participantes para descobrir a maioria dos problemas comuns de um produto.
Essa informacédo € respaldada por Nielsen (2000), que alega que com 5
usuarios cerca de 85% dos problemas de usabilidade de um produto poderao

ser identificados.
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Grafico 1: Curva de porcentagem de identificagao de problemas de usabilidade
por numero de participantes em testes de usabilidade.

Fonte: Nielsen (2000).

Em casos em que os testes de usabilidade precisam ser aplicados a
grupos de usuarios de perfis diferentes, Nielsen (2000) afirma que havera
grandes similaridades nas observac¢des dos testes de ambos os grupos, uma
vez que muitos problemas de usabilidade dizem respeito a maneira
fundamental com a qual os humanos se relacionam com produtos digitais.
Assim, ao testar com grupos de usuarios de perfis diferentes, ndo € necessario
testar 5 participantes de cada grupo, como seria feito no caso de um unico
grupo de usuarios de perfil semelhante, devido a sobreposigao de observagdes
comuns entre os grupos. Portanto, recomenda-se que, para 2 grupos de
diferentes perfis de usuarios, sejam testados 3 ou 4 usuarios de cada grupo
(NIELSEN, 2000).

O método de aplicagdo de testes de usabilidade sera utilizado para
compor os procedimentos metodolégicos de pesquisa, visando atingir o
objetivo geral de analisar a mecanica estrutural de jogos digitais em

smartphones na promogao de melhor interagdo aos usuarios.
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3 METODOLOGIA DE PESQUISA

Apresenta-se, nesta se¢do, a metodologia proposta para responder a
questao de pesquisa e atingir os objetivos estipulados.

3.1 Caracterizagao da pesquisa

Caracteriza-se a presente pesquisa como aplicada, uma vez que visa
responder a um problema descoberto em uma classe geral de produtos, os
jogos digitais. Tal resposta se da por meio da descoberta de principios ou
regras que impactem na causalidade dos fenémenos, incompatibilidade entre
interagdes, controles e modelos mentais dos usuarios (BUCHANAN, 2001).

Considerando o objetivo especifico de “propor orientacbes para a
mecanica estrutural de jogos digitais em smartphones na promog¢ao de melhor
interacdo aos usuarios”, a presente pesquisa caracteriza-se como prescritiva,
uma vez que visa fornecer uma resposta direta ao problema apresentado
(BONAT, 2009).

Classifica-se a pesquisa por sua natureza qualitativa e, de acordo com
0s seus objetivos, por seu carater analitico-descritivo. Analitica porque visa
analisar as interfaces de jogos. Em pesquisas de carater descritivo, ja s&o
conhecidas as variaveis associadas a um fenébmeno. O foco, portanto, esta na
explicitacdo e interpretagdo do fenébmeno. Para tanto, caracteriza-se uma
determinada populagdo com respeito a estas variaveis. Assim, pesquisas
descritivas podem recorrer a observacao sistematica como técnica de coleta de
dados (SANTOS, 2018).

3.2 Procedimentos de pesquisa

A delimitagdo das etapas metodologicas para ajudar a concretizar o
objetivo geral desta dissertagédo foram sintetizados na figura 5, abaixo.
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Figura 5: O fluxograma indica a relag&o entre etapas metodologicas e objetivos
de pesquisa.

Fonte: Elaborada pela autora.

3.2.1 Selegado do género de jogo

Os jogos analisados na presente pesquisa foram selecionados de um
mesmo género, Arena de Batalha Multijogador Online (MOBA). A selegao de
jogos de um mesmo género permite aprofundar a analise em mecénicas tipicas
de género e nos respectivos modelos interativos projetados, o que permitira a
realizacdo de orientagcdes especializas e mais precisas para o design de
interacdo dos jogos desse género.
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O MOBA foi selecionado devido a alegagdo de Ding e Zhu (2019),
identificada na RSL, de que os jogos desse género para smartphones
precisariam melhorar a eficiéncia da operagéo dos gestos para a interagao.

Outro critério utilizado para a selecdo do género foi a sua popularidade.
O jogo Defense of the Ancients 2, do género, é listado recorrentemente nas
estatisticas de jogos mais jogados no momento da plataforma Steam,
distribuidora de jogos digitais para computadores (VALVE, 2022). A Riot
Games, desenvolvedora do jogo League of Legends, do género, divulgou em
2011 uma meédia mensal de 11,5 milhdes de jogadores do jogo e, no final de
2016, uma média mensal de 100 milhées de jogadores (RIOT, 2011, 2016 apud
GUERRA, 2019).

O MOBA destaca-se ainda no cenario de eSports, competi¢cdes
esportivas de jogos digitais, com jogos que fornecem maiores valores
financeiros em premiagbes de campeonatos. Trés entre os cinco jogos com o
maior valor financeiro fornecido em premiagées sdo MOBA’s (GUERRA, 2019;
ESPORTS, 2022).

3.2.2 Aplicagao da técnica de inspegéo de jogos portateis

Para atingir o objetivo de identificar e descrever mecénicas estruturantes
dos jogos digitais, optou-se por utilizar uma técnica de avaliagédo de interfaces
por inspegao. A ferramenta de inspecéo de jogos portateis (segao 2.7) permite
a comparagao de jogos para a abstracdo de modelos. Como abordado na
fundamentacgéo tedrica, a técnica é baseada em observacdo sistematica das
interfaces de jogos, utilizando uma ferramenta de coleta de dados
padronizados, com abordagem quantitativa.

A ferramenta de analise foi definida considerando os jogos, as variaveis
de menu, feedback, restricdo e controle, e a ocorréncia dos respectivos
elementos observaveis.

Foram selecionados para inspecédo os 7 primeiros jogos MOBA para
smartphones encontrados na subcategoria “Top 10 jogos MOBA”, da categoria
“‘Nossos dez melhores...”, da secdo de jogos da App Store da Apple. Os jogos
selecionados foram: “League of Legends: Wild Rift”, “Pokemon Unite”, “Brawl!
Stars”, “Arena of Valor”, “Zooba”, “Overdox” e “Mobile Legends: Bang Bang”.
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A escolha dos jogos pela plataforma da Apple foi motivada pela
disponibilidade do suporte para a reprodugdo dos jogos para a pesquisadora,
um iPhone 7.

Os jogos selecionados para a pesquisa foram jogados pela
pesquisadora, as partidas foram gravadas no smartphone e, posteriormente, as
estratégias comunicativas foram registradas na ferramenta durante a
observacéo das gravagdes.

Além da coleta padronizada, foram elaboradas notas sobre as teclas
virtuais de cada jogo inspecionado, para ajudar a classificar as mecanicas do
género. Nesse sentido, algumas inferéncias sobre os dados coletados foram
feitas com base na literatura de usabilidade (principios e heuristicas)
previamente abordada (sec¢éo 2.6).

Assim, elucidou-se o atual funcionamento dos sistemas dos jogos
estudados, identificou-se as estratégias de comunicagcdo utilizadas por
designers e dissecou-se a composicdo de mecanicas e agbes dos jogos
estudados.

3.2.3 Aplicacao de testes de usabilidade

Para atingir o objetivo de analisar a mecanica estrutural de jogos digitais
em smartphones na promog¢ao de melhor interagado aos usuarios, optou-se pela
aplicacao de testes de usabilidade (segéo 2.8), com abordagem de analise de
dados qualitativa. As etapas de selegéo de jogos, participantes e aplicagdo dos
testes sao descritas a seguir.

3.2.3.1 Selegédo dos jogos

A analise dos resultados da etapa metodolégica de inspegédo de
interfaces dos jogos digitais (seg¢ao 4.1) permitiu estabelecer os critérios para a
selecdo de uma subamostra dos jogos para a utilizacdo nessa etapa, para a
aplicacao dos testes de usabilidade. Os jogos “League of Legends: Wild Rift”
(LoL) e “Mobile Legends: Bang Bang” (ML) foram selecionados, ambos utilizam

modos de jogo em equipes.
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O Lol foi selecionado por apresentar incidéncias de um maior numero
de estratégias comunicativas listadas na ficha de analise utilizada na etapa de
inspecéo dos jogos, de acordo com os resultados apresentados na segao 4.1
referentes a etapa metodoldgica 3.2.2. A finalidade desse critério foi selecionar
as interfaces com modelos interativos mais complexos.

O ML foi selecionado devido a sua similaridade ao LoL de narrativa, de
objetivos de jogo e estética, porém contendo visivelmente menos elementos
graficos de interagcdo na interface, ainda que tenha apresentado incidéncias de
apenas 2 estratégias comunicativas a menos que o LoL. Assim, espera-se criar
oportunidades para que os participantes comparem as interfaces dos jogos,
possibilitando abranger as analises relacionadas a visibilidade do status dos
sistemas.

Optou-se por restringir a interagado dos participantes a 2 jogos para que o
tempo total de cada sessido de teste nao ultrapasse 1 hora. O tempo foi
estipulado utilizando as gravacgbdes das partidas de jogos geradas para a
inspecéo de suas interfaces.

3.2.3.2 Selegao dos participantes

Com a finalidade de identificar potenciais participantes para os testes de
usabilidade, foi elaborado um questionario online na plataforma de formularios
da Google. Para possibilitar a sele¢cado de participantes que melhor representem
os usuarios-alvo de jogos digitais para smartphones e jogos do género MOBA,
de acordo com o que foi abordado na sec¢ado 2.8, o questionario coletou dados
sobre idade, género, nivel de escolaridade, géneros de jogos jogados,
frequéncia de jogo e suporte de jogo. O questionario completo foi
disponibilizado no Apéndice B.

Dentre as 20 respostas obtidas para os questionarios, 13 respondentes
foram convidados a participar presencialmente dos testes de usabilidade e 6
respondentes aceitaram os convites, 3 inexperientes e 3 experientes no género
MOBA. Todos os 6 participantes selecionados tinham experiéncia prévia com
jogos para smartphones, em diferentes niveis.

Além do nivel de experiéncia com o género MOBA e com jogos para
smartphones, a idade dos participantes também consistiu em um critério para
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selecdo. Segundo a Sioux (2021, 2022), que anualmente realiza a “Pesquisa

Game Brasil” (PGB) sobre os habitos de consumo de jogos digitais pelos

brasileiros, a maioria dos jogadores de smartphones possuem entre 20 e 24

anos e jogam todos os dias. Em 2020, foi identificado que a maiorias dos

jogadores de smartphones possuiam entre 25 e 34 anos (SIOUX, 2020). Sobre

a PGB, Aquino (2020) argumenta que, ainda que seja selecionada uma

amostra pequena de participantes em relagdo a populagcdo brasileira, é

possivel compreender, a niveis de proporcionalidades, as caracteristicas e

preferéncias de jogadores brasileiros.

Assim, os perfis dos participantes selecionados foram?2:

Participante 1 (teste piloto): sexo masculino, 25 anos, ensino superior
incompleto. Joga menos de uma vez por més em smartphones.
Nunca havia jogado MOBA,;

Participante 2: sexo feminino, 22 anos, ensino superior incompleto.
Joga menos de uma vez por més em smartphones. Ja havia
experimentado MOBA no smartphone, porém declarou ter pouca
experiéncia. Nunca tinha jogado os jogos da amostra;

Participante 3: sexo masculino, 25 anos, ensino superior incompleto.
Joga todos os dias em smartphones. Experiente com jogos MOBA em
smartphones. Ja havia jogado os jogos da amostra;

Participante 4: sexo masculino, 30 anos, ensino superior completo.
Joga todos os dias em smartphones. Experiente com jogos MOBA em
smartphones. Ja havia jogado os jogos da amostra;

Participante 5: sexo masculino, 20 anos, ensino superior incompleto.
Joga todos os dias em smartphones. Experiente com jogos MOBA em
Smartphones. Ja havia jogado LoL;

Participante 6: sexo feminino, 29 anos, mestrado incompleto. Joga
entre 3 e 6 dias na semana em smartphones. Nunca havia jogado
MOBA.

3.2.3.3 Aplicacéo dos testes

22 Os participantes foram questionados sobre jogos do género MOBA que ja haviam jogado
durante a aplicacao dos testes de usabilidade.

75



As sessbes de testes foram agendadas com os participantes em
ambientes controlados, em salas de aula, para que nao ocorressem
interrupcbes das atividades. Cada sessdo foi realizada com um unico
participante. Inicialmente, os participantes foram recepcionados e convidados a
ler e consentir com as instru¢cdes do teste e com o Termo de Consentimento
Livre e Esclarecido (Apéndice C), que esclareceu os objetivos do teste, as
tarefas a serem realizadas pelo participante, como jogar partidas dos jogos,
expressar em voz alta as suas impressdes e participar, posteriormente, de
entrevista sobre sua experiéncia. O termo esclareceu, ainda: a duracdo do
teste; que a experiéncia seria gravada e qual era a finalidade das gravacgoes;
que a identificagdo dos participantes seria ocultada; que a sua participagado na
pesquisa era voluntaria e a desisténcia n&o acarretaria prejuizos; e, por fim,
quais eram os contatos da pesquisadora, que se colocou a disposi¢cao para
eventuais duvidas.

Para viabilizar o desempenho das tarefas do participante e o seu registro
foram utilizados: um notebook, para a leitura e aceite do termo de
consentimento pelo participante; um iPhone 7, como suporte para a reproducao
dos jogos e gravacgao posterior do audio das entrevistas; um tablet e uma
camera digital para a gravagao de videos da interagdo entre o participante e os
jogos; e um tripé para a camera digital.

Para assegurar a validade dos dados, foi criada uma conta de jogador
nos jogos para cada participante, de forma que os algoritmos dos jogos
interpretassem que todos os participantes tinham nivel de experiéncia iniciante.
Caso contrario, se fosse utilizada uma mesma conta para o jogo de todos os
participantes, os participantes das ultimas sessbes de teste enfrentariam
partidas com maior nivel de dificuldade, uma vez que o algoritmo interpretaria
que o jogador daquela conta ja havia acumulado experiéncia.

Apds consentirem com a participagao, os participantes foram convidados
a jogar uma partida, podendo optar por fazer ou n&o o tutorial introdutério. Os
participantes também poderiam escolher o personagem de sua preferéncia
para jogar a partida pos-tutorial. Para que a ordem em que eles fossem
expostos aos jogos ndo interferisse nos resultados do teste, metade dos
participantes foi exposta primeiramente ao jogo ML e depois ao jogo LoL, e a

outra metade na ordem inversa. Assim, as ordens de jogo foram:
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e Participante 1 (teste piloto): jogou primeiro ML e depois LoL,;

e Participante 2: jogou primeiro ML e depois LoL;

e Participante 3: jogou primeiro ML e depois LoL;

e Participante 4: jogou primeiro LoL e depois ML;

e Participante 5: jogou primeiro LoL e depois ML;

e Participante 6: jogou primeiro LoL e depois ML.

As entrevistas poés-teste contaram com perguntas sobre o que os
participantes acharam dos jogos, quais foram suas facilidades e dificuldades,
se eles se lembravam das posicdes e formatos das teclas de controle na tela,
as questdes sado detalhadas no Apéndice E. O intuito seria verificar aspectos
como a eficiéncia e eficacia dos jogos, a relagdo visual e espacial com os
processos cognitivos, como aprendizagem e memorizagao.

A analise do processo de aplicacao do teste piloto mostrou que nao seria
necessario realizar modificagdes na estrutura do teste, o que permitiu que ele
contasse como uma sessao valida dos testes de usabilidade.

As inferéncias sobre os dados coletados serdo feitas com base na
literatura de usabilidade previamente abordada (segéo 2.6).

3.2.4 Discusséao dos problemas

Essa etapa visa atingir os objetivos de analisar a mecéanica estrutural de
jogos digitais em smartphones na promogao de melhor interagdo aos usuarios
e propor orientagcbes para a mecanica estrutural de jogos digitais em
smartphones na promog¢é&o de melhor interagcdo aos usuarios, com base nas

analises realizadas nas etapas anteriores.
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4 RESULTADOS E ANALISE

41

Resultados da técnica de inspecao de jogos portateis

Por sua estrutura, a ferramenta de inspecédo de interfaces de jogos

digitais portateis de Farias (2014) ja direciona a coleta padronizada de dados,

sua compilagdo e ordenagdo em categorias especificas de elementos de

interface, pré-definidas. Dessa forma, a pesquisadora, cabe a interpretacao dos

dados, os quais sédo apresentados na Tabela 3.

Tabela 3: Ferramenta de inspecgéo de interfaces de jogos digitais portateis.

1-Zooba; 2-Brawl Stars; 3-Pokemon Unite; 4-Arena of Valor; Jogos
5-League of Legends: Wild Rift; 6-Mobile Legends: Bang
Bang; 7-Overdox. 112/3/4/5/67|f
Pictérico x| x| x| x|x]5
Elemento grafico  Verbal 0
Esquematico 0
Menu . Lista X | x| x 3
Apresentagao ;
Conceitual x| x| x| x|4
. ] Opaco X 1
Relagédo com o jogo —
Translucido x| x| x| x|x|5
Pictdrico X | x| x| x| x| x|x]|7
Elemento grafico  Verbal x | x| x| x| x| x| x|7
Esquematico X | x| x I x| x| x| x|7
. Lista x | x| x| x| x| x|x]|7
Apresentacgao :
Feedback Conceitual X | x| xIx! x| x| x|7
Anterior as
partidas x| x| x| x| x| x| x|7
Momento Durante as
partidas x| x| x| x| x| x| x]|7
Aposaspartidas | x | x | x | x | x| x| x |7
s Instruir x | x| x| x| x| x| x|7
Restricao :
Premiar X | x| x| x| x| x| x]|7
) Visual 7
Estilo de controle e T B e
Gestual X 1
Controle ) Pictorico X | x| x| x| x| x|x]|7
Estilo de controle Verbal 5
visual : X X X XX
Esquematico x| x| x| x| x| x| x]|7
Relacdo com o jogo _Opaco X | x| x| x]x S
Translucido x| x| x| x| x| x| x]|7

~
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Fonte: Elaborada pela autora com base em Farias (2014).

Destaca-se, quanto as estratégias comunicativas de menu, o0 uso
exclusivo de elementos pictoricos, predominantemente translucidos. Pode-se
deduzir, nesse sentido, que ha a intengao de produzir uma estética minimalista
para esses elementos, que ndo concorram com os demais elementos graficos
da interface, mas que tenham suas funcionalidades rapidamente identificadas
no momento necessario.

As estratégias comunicativas de menu s&o, frequentemente, integradas
ao HUD dos jogos, em uma exibicdo continua, especialmente quando sua
apresentacao € realizada em lista. Contudo, esses elementos possuem

finalidades distintas.

Grafico 2: Ocorréncias de estratégias comunicativas de menu.

5

Fonte: Elaborado pela autora.

Dentre as estratégias de feedback listadas pela ferramenta de inspecéo,
todos os jogos amostrados apresentaram ocorréncias de todas as estratégias.
Além disso, as estratégias de feedback foram identificadas previamente,
durante e posteriormente as partidas. Esses dados podem indicar a
necessidade de fornecer ao jogador alta redundéncia informativa, devido a
complexidade associada a jogabilidade do género, havendo muitas

informagdes a comunicar.
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Além das estratégias graficas listadas pela ferramenta, também foram
identificados feedbacks sonoros verbais, com instrucées de jogo antes e
durante a partida.

Quanto as estratégias de restricdo, foram identificadas restricbes para
instruir e premiar em todos os jogos amostrados. Foi identificada uma
mecanica de instrugdo do jogo, com ocorréncia durante a interagéo ludica, de
disponibilizar algumas acdes em determinados momentos e restringir em
outros, seja para ensinar a usar as agdes, seja para elevar o nivel de
dificuldade da experiéncia.

A estratégia de restrigdo de premiagédo ocorre sempre apos as partidas,
desbloqueando novos itens para o jogador.

Identificou-se, nos jogos da amostra, o uso de estratégia de controle
predominantemente visual. Os gestos, que poderiam ser aproveitados devido
as oportunidades de interagcdo do suporte, sdo pouco explorados. Esse dado
respalda as lacunas de usabilidade identificadas com a RSL.

Frequentemente a relacdo do jogo com os controles alterna-se entre
translucida e opaca como forma de indicar que alguma acgao esta disponivel ou

foi restringida.

Grafico 3: Ocorréncias das estratégias comunicativas de controle.
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Fonte: Elaborado pela autora.

80



Durante a inspecao, em adi¢cdo aos dados padronizados coletados para
a ferramenta de Farias (2014), foram elaboradas notas sobre as agdes
possiveis identificadas ao longo da interagdo ludica de cada jogo e suas
respectivas teclas de controle. As notas foram compiladas, decompostas e
recompostas, com o intuito de classificar as estratégias de interagdo em
mecanicas de jogo tipicas do género. A base de dados gerada desses
procedimentos pode ser encontrada no Apéndice D.

O Gréafico 4, abaixo, demonstra os tipos de mecanicas identificadas no
género. Nota-se a ocorréncia de mecanicas de movimentagédo, ataque e
comunicagdo em todos os jogos da amostra. Isso indica o carater combativo e
estratégico do género, onde se espera a comunicagdo entre diferentes
jogadores, até com os adversarios. A mecanica de habilidade adiciona um novo
nivel de complexidade aos jogos que a utilizam, uma vez que cada
personagem possui diferentes habilidades que podem ser associadas aos seus
ataques, multiplicando suas possibilidades de acédo e tornando o jogo menos
previsivel. A mecanica de fortalecimento relaciona-se a itens que podem ser
comprados ao longo do jogo, seja para intensificar seus ataques ou proteger
seus pontos de vida.

Grafico 4: Demonstra a ocorréncia dos diferentes tipos de mecanica na
amostra de jogos inspecionada.

7

6

Fonte: Elaborado pela autora.
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A Tabela 4 indica o nivel de consisténcia das posi¢cdes de teclas de
controle nas interfaces dos jogos da amostra, de acordo com suas categorias
de mecénicas. Essa analise relaciona-se a heuristica de usabilidade “siga as
convengodes de plataformas”, que valoriza o conhecimento prévio adquirido pelo
usuario em outros sistemas semelhantes.

Percebe-se a alta consisténcia entre as regides das mecénicas de
movimentagdo, ataque e comunicagdo do género, o que, junto ao dado de
ocorréncia dessas mecanicas em todos os jogos da amostra, indica uma maior
relevancia delas na composicdo do género. A mecanica de cura também se
mostra consistente. Contudo, as mecéanicas de habilidade e fortalecimento
apresentam menor consisténcia. Isso pode indicar que a estruturagdo dessas
mecanicas confere personalidade aos jogos ou problemas de usabilidade, o
que sera avaliado com os resultados dos testes de usabilidade.

Tabela 4: Demonstra o nivel de consisténcia de posi¢cdes entre mecanicas dos
diferentes jogos amostrados.

f posicao

Superior Inferior  Inferior Superior Inferior
Estratégias esquerda esquerda central direita  direita
Movimentacéo 7
Ataque 1 7
Comunicagao 1 6
Habilidade 4 1 1
Cura 1 3
Fortalecimento 2 2
Visualizac&o 1
Entretenimento 1 1

Fonte: Elaborada pela autora.

A Tabela 5, abaixo, demonstra a frequéncia com a qual os tipos de
teclas referentes a cada tipo de mecéanica ficam disponiveis para uso. A
disponibilidade pode impactar no tipo de estratégia que o jogador adota ao
longo da partida. Itens que possuem tempo de recarga ou sdo coletaveis
costumam ser poderosos e podem ajudar a abater um adversario também

poderoso. A tabela indica ataques com diferentes disponibilidades para cada
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jogo. Nesse sentido, a estratégia do jogador pode variar, ao longo da partida,
de acordo com sua disponibilidade de ataque. Mecanicas como cura e
fortalecimento, que estdo disponiveis para uso a qualquer momento, exigem
ponderacédo do jogador, pois impactam em sua estratégia pessoal de avango
no mapa de jogo ou nos recursos de sua equipe. As estratégias de jogo seréo

analisadas durante os testes de usabilidade.

Tabela 5: Demonstra a disponibilidade para uso das teclas referentes a cada

tipo de mecanica entre os jogos amostrados.

f disponibilidade para uso
Variavel
Sempre Tempo de

Estratégias recarga Proximidade Coletavel
Movimentacgao 7
Ataque 6 7 4
Comunicagao 7
Habilidade 1 4 1
Cura 4
Fortalecimento 1 1 2
Visualizacao 1
Entretenimento 1

Fonte: Elaborada pela autora.

Além das mecanicas identificadas e suas especificidades, com a
inspecéo foi possivel identificar objetivos comuns entre os jogos, de acordo
com seus modos de jogo.

Em modos de jogo individuais, o objetivo do jogo consiste em eliminar
todos os adversarios do mapa de jogo. Assim, o ultimo personagem a manter-
se vivo vence a partida. O mapa do modo de jogo individual ndo possui rotas
pré-determinadas para cada categoria de personagem. Ele se restringe ao
longo da partida, direcionando os jogadores para o centro do mapa, como

exemplificado no Quadro 11.
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Quadro 11: Mecanica de restricdo dos mapas de jogos MOBA com modo de
jogo individual.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos jogos Zooba, Braw! Stars e Overdox.

Por sua vez, o objetivo do modo de jogo em equipe é, junto a sua
equipe, eliminar torres e a base da equipe adversaria no mapa de jogo. O
mapa do modo de jogo em equipe é simétrico. Metade do mapa consiste no
territério de uma equipe, contendo suas torres e base, e a outra metade do
mapa pertence a outra equipe com suas respectivas torres e base. Um
personagem pode morrer diversas vezes durante a partida e, apos um tempo
de espera, ele retorna para a sua base aliada. Uma equipe precisa ter
personagens com habilidades equilibradas para vencer a partida, isso significa
que a equipe precisa conter personagens de categorias diferentes. O mapa do
modo de jogo em equipe sugere rotas pré-determinadas para cada categoria
de personagem da equipe, como exemplificado na Figura 6.
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Figura 6: Tutorial mostra o mapa classico do jogo Mobile Legends: Bang Bang,

com rotas sugeridas para cada personagem da equipe.

Fonte: Jogo Mobile Legends: Bang Bang.

Em sintese, & possivel caracterizar o género MOBA como:

Detentor de jogos competitivos e combativos;

Seus jogos sdo baseados em exploragdo de mapa;

Os personagens precisam explorar 0 mapa para adquirir recursos e
se fortalecerem ou evoluirem ao longo das partidas;

Diferentes personagens possuem diferentes habilidades;

Em geral, os personagens possuem um ataque basico, que pode ser
utilizado a qualquer momento, e um ou varios ataques especiais, que
sdo variaveis;

Os objetivos de jogo variam se o modo de jogo for individual ou em

equipes.

4.2 Resultados do método de testes de usabilidade

4.2.1 Caracterizagéo dos jogos

Essa secgéo fornece informagdes importantes sobre os jogos estudados,

que impactam a analise dos resultados dessa etapa metodoldgica.

4.2.1.1 Personagens
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O modelo de interagdo dos jogos estudados nessa etapa metodolodgica,
de modo € equipe, é baseado no personagem. Assim, o jogador age no mundo
do jogo por meio de um unico personagem ao qual ele controla. Portanto, as
acdes do jogador no mundo se restringem a regido aonde o personagem se
encontra.

Nesses jogos, a escolha do personagem impacta na estratégia de jogo.
Os personagens possuem diferentes habilidades e tipos de ataques, podem ser
mais ou menos resistentes, podem ter capacidade de causar mais ou menos
danos nos adversarios, esses danos podem ser reais ou magicos, podem ter
perfil de ataque proximo (corpo-a-corpo) ou a distancia e podem ser mais ageis
ou vagarosos. Em geral, as configuragbes dos personagens sao estabelecidas
de acordo com suas categorias:

e Assassinos: causam muito dano a um alvo unico por vez, sao frageis.

S&o apropriados para matar adversarios frageis de maneira agil;

e lLutadores/Soldados: causam dano médio, possuem resisténcia
meédia. Sdo apropriados para matar adversarios frageis. Podem ser
bons em lutas de grupo;

e Magos: causam dano magico, geralmente sao frageis. Sdo bons para
causar dano tanto contra personagens frageis, quanto em
personagens com alta resisténcia fisica;

e Atiradores: especializados em causar dano a distancia, causam muito
dano, s&o frageis. S&o capazes de abater qualquer categoria de
adversario se forem protegidos;

e Suportes: causam pouco dano e nem sempre tém boas defesas.
Caminham sempre junto a um aliado. Possuem habilidades para
ajudar aliados ou atrapalhar adversarios;

e Tanques: causam pouco dano, sao muito resistentes. Sao
apropriados para proteger os aliados mais frageis em lutas de grupo e
atrapalhar os adversarios com suas habilidades.

Com o decorrer da partida, os personagens podem adquirir itens que

s&o decisivos no combate contra seus adversarios. Personagens frageis
podem se tornar mais resistentes e personagens capazes de causar muito
dano podem causar ataques menos eficientes. A escolha dos itens é critica

para vencer a partida.
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4.2.1.2 Tutoriais

Como abordado na secdo 4.2.3, os participantes dos testes puderam
optar por fazer ou n&do os tutoriais dos jogos, 0 que impacta nas analises dos
resultados essa etapa metodologica. Portanto, os conteudos dos tutoriais seréo
descritos a seguir.

Em geral, os tutoriais desses jogos ensinam mecénicas basicas de
movimentagdo e ataque, simulagdo de combate com outros personagens e os
objetivos principais dos jogos. O jogo LoL fornece um personagem da categoria
atirador para a realizagao do tutorial e ensina, em especifico:

e Movimentar-se em um mapa de treino;

e A utilizacdo de ataques basico e especiais;

e Como estabelecer e cancelar a mira de um ataque especial,

e Como evoluir o nivel de um ataque especial,

e Como identificar um campedo (personagem controlado por outro

jogador) do time adversario pela cor de sua barra de vida;

e Testar, se quiser, outros 4 campedes além do atirador em combate
com outros personagens;

e Os personagens podem morrer no jogo e, apds alguns segundos,
retornar a partida;

e A mecanica de ataque das torres, que infligem dano ao primeiro
adversario que entrar em seu raio de alcance. Recomenda que deixe
as suas tropas?® sofrerem dano em seu lugar;

e O objetivo principal do jogo: destruir a base do time adversario.

Apos o tutorial do LolL, a primeira partida jogada é uma partida de treino,
ou partida tutorial. O jogador pode escolher 1 entre 5 personagens do jogo para
jogar essa partida no mapa classico do jogo. Antes da partida, o jogador é
introduzido as rotas do mapa classico com algumas explicagdes textuais. Ao
iniciar a partida, o jogador é instruido a comprar equipamentos, colocar uma

sentinela (elemento de visualizagdo de adversarios) no campo e a participar de

23 Personagens controlados pelo jogo.

87



uma batalha em grupo. Além disso, € instruido a cumprir as fungdes basicas do
campeao escolhido em uma rota no mapa.

Por sua vez, o jogo ML fornece um personagem da categoria atirador
para a realizagao do tutorial e ensina, em especifico:

e Movimentar-se em um mapa de treino;

e A Uutilizacdo de ataques basico e especiais contra um campeao

adversario;

e Comprar equipamentos;

e Mecanica de ataque das torres. Sugere que o jogador trabalhe junto

com as tropas aliadas para derruba-la;

e O objetivo principal do jogo: destruir a base do time adversario.

Apos o tutorial do ML, a primeira partida jogada é uma partida de treino,
ou partida tutorial. O jogador joga essa partida com o0 mesmo personagem
atirador do tutorial, em um mapa classico do ML. Antes da partida, o jogador é
introduzido brevemente as rotas do mapa, instruido a seguir a rota adequada
ao seu tipo de personagem e lembrado de que, para vencer, devera destruir a
base do time adversario. Durante a partida, o jogador ¢é instruido a seguir uma
rota, destruir a torre externa dos adversarios, depois as torres internas e, por

fim, a sua base.
4.2.1.3 Teclas virtuais para a interacao ludica

Para agir sobre o mapa de jogo ou interagir com outros jogadores, 0s
jogadores contam com teclas virtuais pertinentes as diferentes mecénicas do

género de jogo. Na figura 7, abaixo, sdo indicadas as mecanicas para cada
tecla ou grupo de teclas do jogo ML.
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Figura 7: Mecénicas relacionadas as teclas do ML.

Fonte: Elaborado pela autora com base no jogo ML.

Ja na figura 8, abaixo, sdo indicadas as mecénicas para cada tecla ou
grupo de teclas do jogo LoL. E possivel tocar nas diferentes regides do
minimapa24 para direcionar a camera do jogador para tal regido. Contudo, n&o
€ possivel direcionar o personagem para aquela regido, o que torna o

minimapa um elemento interativo de visualizacéo, ndo de acao.

24 Elemento com fungéo principal de feedback, que indica ao jogador onde estéo os outros
personagens, aliados ou adversarios, no mapa de jogo.
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Figura 8: Mecanicas relacionadas as teclas do LoL. A tecla relacionada a
mecanica de visualizagdo pode ser colocada no mapa pelo jogador.

Fonte: Elaborado pela autora com base no jogo LoL.

4.2.2 Analise dos resultados

A analise foi definida por temas relacionados a usabilidade, de acordo
com os dados emergentes, considerando as variaveis: visibilidade do status do
sistema, mapeamento, ergonomia e usabilidade, eficiéncia e eficacia. Os
resultados sédo descritos a seguir.

4.2.2.1 Visibilidade do status do sistema

Essa categoria de analise relaciona-se ao grau de assimilagéo, pelos
participantes, do conjunto de teclas de controle visiveis nos jogos. Trata, ainda,
da forma de visualizagdo de certos elementos graficos do contexto ludico de
jogo, que impacta na avaliagado dos participantes sobre o status do sistema e
em sua interpretacdo de como podem utilizar as teclas de controle para agir
sobre esse sistema.

Posteriormente, aborda respostas dos participantes aos diferentes tipos

de feedbacks fornecidos durante as partidas dos jogos.
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Para saber como e quando agir, os jogadores observam o contexto
ludico do jogo. No caso dos jogos da amostra, a existéncia de adversarios por
perto pode ser a deixa para um combate. Nesse sentido, compreender se seus
ataques estdo sendo mais ou menos eficientes do que os do adversario é
importante, seja o estilo de luta a distancia ou corpo a corpo.

Sobre as lutas corpo-a-corpo do LolL, a participante 6 comentou: “nao
consigo fugir dos inimigos para atirar, se eu atirar em cima do inimigo eu perco
a nogao do que esta acontecendo, se estou morrendo ou se estou conseguindo
atirar”. A participante 2 respalda essa informag¢ao quando diz que, durante lutas
corpo-a-corpo, o adversario “vai pra cima de ti e ndo te da espago para
perceber o que esta acontecendo, como ataca-lo”.

Durante um combate grupal no tutorial de LoL, corpo-a-corpo (Figura 9),
o participante 1 tocou em todas as teclas de ataque seguidamente, por n&o ter
visibilidade clara do combate. Nesse momento ele verbalizou: “que bagunga”. A
participante 2 se retirou do meio do grupo. Ja a participante 6 apenas assistiu o
combate, sem tentar interagir e balangou a cabeca.

Figura 9: Combate corpo a corpo no LoL. A esquerda tem-se a luta grupal do

turorial. A direita um combate entre 2 personagens.

Fonte: League of Legends: Wild Rift.

A sobreposigéo de personagens na arena de jogo confunde e intimida os
jogadores. Se n&o conseguem discernir sobre os acontecimentos, ndo se
sentem seguros para se engajar no combate.

A observagao das interagbes dos participantes com os jogos, assim
como algumas perguntas, realizas a eles nas entrevistas pds-teste, ajudaram a
aferir quais foram as percep¢des dos participantes quanto as operagdes
possiveis no mundo do jogo, visando avaliar a memorability dos jogos. Assim,
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foram analisados o uso e as descrigdes das teclas de controle realizados pelos
participantes. A descrigdes das teclas sdo detalhadas no Quadro 12.

Quadro 12: Descri¢des das teclas de controle pelos partcipantes.

Interfaces dos jogos

Mobile Legends: Bang Bang League of Legends: Wild Rift

Descrigao das teclas de controle pelos participantes

P Mobile Legends: Bang Bang League of Legends: Wild Rift

Na porcao direita da tela as teclas de|Os controles eram parecidos com os do ML.
controles eram o ataque, 4 ou 5 ataques | Contudo, na porgdo direita da tela tinham 5

1 especiais e um monte de pequenas teclas | ou 6 teclas de controle de ataques especiais.
para "pegar itens". Os formatos das teclas | Os formatos das teclas de controle eram
de controle eram redondos. redondos.

As teclas de controle tinham posi¢des
parecidas com as do ML, quase iguais, mas
havia mais opgdes e o controle da méo
esquerda nao é centrado, ele pode ser em

. . , Iquer lugar da tela, prefiro dessa forma.
esquerda, tinha as diregdes: em cima, quaiquer fuga P

) ~_ ... | Na porcao direita da tela havia mais de 4
baixo, de um lado e outro. Na porcéo direita . N
2 teclas de controle. Além das teclas principais

da tela havia 3 ou 4 teclas de controle, se . . .
~ de poderes tinham algumas coisas em baixo,
for contar com o botao central. Os formatos - C . L
. que nao entendi direito, e em cima. A maioria
das teclas eram circulares. . ,
das teclas era circular, acho que o de baixo
era um pouco mais retangular. Os "poderes"
tinham desenhos diferentes, nao eram
padronizados.

A tecla de movimentagdo, na mao

As posicoes das teclas de controle eram:
movimentacdo a esquerda, campo de |As posicdes das teclas de controle eram as
ataque primario a direita, separado entre| mesmas do ML, mas tinham 3 botdes de
ataque de torre e geral e 4 botdes de skill. | mira para bater em herdis, em minions? e
3 Havia também um mapa. Na porcéo direita | torres

da tela havia 5 teclas de ataque e as vezes | Na porgao direita da tela havia 5 teclas de
aparecia a opgdo de comprar itens. Os|ataque. Os formatos das teclas eram
formatos das teclas de ataque eram |arredondados.

arredondados, as de itens quadradas.

As posicbes das teclas de controle eram: | As posi¢cdes das teclas de controle eram: a
4 joystick a esquerda, 3 skills, 4 botbes de | esquerda o joystick, as skills ficam a direita.
mensagens rapidas, botdes de comprar| Em cima tem um botdo que eu ainda néo

2 Tropas.
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equipamentos que aparecem de vez em
quando, quando aumenta a quantidade de
gold. Na porgao direita da tela havia 7 teclas
de ataque. As teclas tinham os formatos:
Skills circulares, o botdo de ataque tinha um
formato que ndo sei descrever [ataque
basico], e um outro embaixo que €& para
atacar a torre que tinha um formato
diferente.

entendi direito para que serve, que joga no
campo, "sentinela", sei 14. Na porgéo direita
da tela havia 7 teclas, 4 skills, um botado que
eu ndo sei o que era e outro botdo para
mandar mensagens. As teclas tinham
formatos de circulos, com figura indicando
qual é a skill. Se ndo me engano, tu seguras
a figura e ela mostra em detalhes o que ela
faz. O problema é que o texto € muito
comprido.

As posicoes das teclas de controle eram:
mover o personagem no lado esquerdo,
mapa em cima no lado esquerdo, do lado
direito tinha as habilidades e o ataque
basico e as opgdes de comunicagdo. Nao
reparei onde via placar e configuragao do
jogo. Na porcédo direita da tela havia 3
habilidades especificas, 1 ataque basico, 3
teclas de comunicacédo e sempre aparecia a
da loja. O ataque basico tinha um formato
diferente, um poligono, os ataques
especiais eram circulos.

As posigdes das teclas de controle eram: a
esquerda poderia mover o personagem, a
direita havia o ataque basico e as
habilidades. No canto superior esquerdo
tinha um mapa e no direito tinham as opc¢oes
de comunicagdo. Na porgao direita da tela
havia 5 ataques (1 basico e 4 especificas), 4
ou 5 de comunicagdo, tinha também
configuragdo e ver o placar do jogo. Os
formatos das teclas eram redondos.

As posicdes das teclas de controle eram
iguais as do primeiro jogo [LoL].
Na porcéo direita da tela eu acho que as
quantidades de teclas eram iguais as outras
[LoL], 4 também. Os formatos das teclas
eram redondos.

As posigdes das teclas de controle eram: a
esquerda, na parte inferior, vocé controlava a
movimentacao, a arma principal era no canto
inferior direito e as outras armas em cima.
Na porcéo direita da tela havia a maior tecla
e acho que mais 4. Os formatos das teclas
eram redondos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Apesar da relevancia da mecanica de comunicacao para a estruturagao
do género — como visto na etapa metodologica, anterior, que analisou
frequéncia e consisténcia das teclas relativas as diferentes mecanicas na
amostra de jogos — as teclas de comunicagdo foram citadas apenas por 2
participantes, experientes, durante as entrevistas, e ndo foram usadas por
nenhum participante em partidas do ML. Contudo, durante uma partida de ML,
o participante 1 perguntou se poderia se comunicar com 0os companheiros de
equipe, indicando a necessidade de alinhar as estratégias com os aliados
durante o0 momento de interagdo ludica, o que foi inviabilizado pela nao
identificacdo ou reconhecimento das teclas de comunicagéo do jogo.

Durante as partidas, apenas 2 dos participantes, experientes, utilizaram
as teclas especificas para mirar o ataque basico na torre ou em campedes

adversarios. Posteriormente, durante as entrevistas, eles foram os Unicos a se
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recordarem dessas teclas. O ataque basico € o unico ataque disponivel a
qualquer momento para o jogador e €, portanto, o mais utilizado. Assim,
desconhecer os recursos para mira desse ataque significa, para o jogador, que
ele fornecera, com frequéncia, entradas ao sistema cujos resultados seréo
incompativeis com o que ele espera. Esse assunto voltara a ser abordado na
préxima se¢ao, mapeamento.

As teclas de comunicacédo e de mira de ataque basico sdo as menores
teclas disponiveis na interface do jogador. O seu uso n&o € abordado nos
tutoriais introdutérios do LoL ou do ML. Contudo, teclas maiores, como aquelas
localizadas na regido inferior central da interface e sentinelas, ainda que
possam ter sido confundidas com ataques especiais®®, ou mesmo que
reconhecidamente tenham sido identificadas pelos participantes sem assimilar
seus significados, foram notadas e citadas nas descrigdes.

Teclas maiores e que foram ensinadas durante os tutoriais introdutorios,
como as de equipamentos para compra, por sua vez, foram utilizadas por todos
os participantes ao longo das partidas posteriores, ainda que ndo tenham sido
citadas por todos.

Durante as partidas, os participantes fizeram alguns comentarios
relevantes quanto a visualizagao das interfaces. O participante 1 achou que a
quantidade de teclas na por¢ao direita da tela causa confusio: “é muita coisa,
buga a mente”. A participante 2 alegou que o jogo coloca muitas informagdes
em tela, o que dificulta a compreensé&o. A participante 6 achou que o jogo tem
muitas informag¢des ao mesmo tempo e que: “pra mim € muito barulho e muita
confusdo”. O “barulho e confus&o” citados por ela, englobam ainda os
elementos de feedback.

Como abordado na analise da etapa metodologica anterior, os jogos
MOBA utilizam diversas estratégias de feedback para orientar os jogadores. Os
jogos selecionados para a etapa de testes de usabilidade: enviam feedbacks
em mensagens de texto, cujas formas de apresentagdo sdo detalhadas no
Quadro 13; feedbacks sobre o estado das teclas, cujas formas de

26 Alguns participantes referiram-se aos ataques especiais como skills ou habilidades. Outros
participantes contaram um numero muito superior de ataques especiais do que realmente havia
na interface.
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apresentacado sdo detalhadas no Quadro 14; e feedbacks sobre o contexto

ludico, cujas formas de apresentacéo sao detalhadas no Quadro 15.

Quadro 13: Formas de apresentagao dos feedbacks por mensagens.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos jogos Mobile Legends: Bang Bang e League of
Legends: Wild Rift.

Durante as observacgdes foi identificado que todos os participantes leram
as mensagens enviadas em pop-ups. Algumas das legendas na regido superior
central causaram duvidas nos participantes, devido a falta de contexto. A
participante 6 questionou, em determinado momento, se essas mensagens
seriam dos outros jogadores conversando com ela. As mensagens em caixas
de texto, contudo, mostraram-se pouco eficazes em reter a atencdo dos
participantes, como foi detalhado no Grafico 5. O participante 4, que leu uma
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das mensagens de caixas de texto, precisou aproximar o rosto da tela para ler,
devido ao tamanho pequeno da fonte. A participante 6 verbalizou que esses
feedbacks atrapalham a interacédo e que considera chato receber instru¢des na
hora da acgéao, devido as interrupgdes do jogo.

Grafico 5: Quantidade de participantes que leram as mensagens das caixas de

textos associadas as teclas nos dois jogos.

S =~ N W b~ 00O N

Tutorial Partida tutorial Partida

mML © LoL

Fonte: Elaborado pela autora.

O Grafico 5 indica que apenas mensagens de caixa de texto do LoL
foram lidas. Esse resultado relaciona-se ao fato de que o LoL so exibe caixas
de texto quando o personagem foi abatido por um adversario e esta esperando
para retornar a partida. O ML, por sua vez, exibe esse tipo de mensagens em
qualguer momento da partida.
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Quadro 14: Formas de apresentacao dos feedbacks sobre o estado das teclas.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos jogos Mobile Legends: Bang Bang e League of
Legends: Wild Rift.

Quanto aos feedbacks relacionados ao estado das teclas, os
participantes 1, 3 e 6 ndo compreenderam imediatamente o feedback de
ataque inativo, uma vez que tentaram usar o ataque quando indisponivel. Os
participantes 1 e 3 perceberam posteriormente o feedback. A participante 6, por
sua vez, verbalizou que desistiu de usar os ataques especiais por nao saber
quando as armas estavam ou n&o “carregadas’. Ela alegou que focou em usar
0 ataque basico e que usou os ataques especiais apenas quando a “maozinha”
apontou para eles.

Algumas teclas do jogo, como retornar (mecanica de cura) e as
habilidades do personagem, sdo apresentadas aos participantes durante a
partida pelos feedbacks de caixas de texto e “apontar para utilizar”. O feedback
de “apontar para utilizar”, ao contrario das caixas de texto, se mostrou eficiente
para provocar a acao dos participantes. Contudo, ndo necessariamente as
acdes performadas sdo compreendidas pelos participantes. A participante 6, ao
seguir o feedback para a acao de retornar e perceber que havia retornado a
base verbalizou “Eu morri? Nao tinha percebido”.
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Quadro 15: Formas de apresentacdo dos feedbacks sobre o contexto ludico

dos jogos.

Fonte: Elaborado pela autora com base nos jogos Mobile Legends: Bang Bang e League of
Legends: Wild Rift.

Durante as partidas de ML, os participantes 4, 5 e 6 alteraram a rota que
tinham escolhido seguir devido as sugestdes de rota dos jogos. O participante
5 havia avisado previamente ao seu time que seguiria outra rota. A participante
6 verbalizou: “Ela me fala para escolher [a rota, feedback sonoro] mas esta me
mandando vir para ca [sugestdo de rota com setas no mapa]’. Assim, o
feedback de sugestdo de rota se mostrou eficiente para influenciar os
participantes. Contudo, também pode persuadir o participante a alterar sua
estratégia pré-definida.

Durante as partidas de LoL, os participantes 1 e 6 ndo compreenderam o
feedback de que estavam sendo atacados pela torre, o que lhes causou 2
mortes cada. Contudo, apds a segunda morte, a participante 6 abriu uma
mensagem pop-up e leu sobre a mecénica de ataques da torre, ent&o
compreendeu o feedback. A mecéanica de ataque da torre foi ensinada aos
participantes durante o tutorial. O fato de que ambos os participantes
inexperientes, sem contato anterior com MOBA, ndo tenham recordado da
mecanica, pode indicar que a sobrecarga de informagdes recebidas tenha
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impactado suas capacidades de memorizar as operagbes do jogo. Dessa
forma, a meta de usabilidade de memorability ndo seria atingida.

Ainda sobre a visualizagao dos elementos graficos no contexto ludico, a
participante 6 elogiou a interface do ML por ser mais “limpa” que a do LoL.
Contudo, alegou que durante a partida do ML sentiu que “n&o conseguiu
realizar nada”, uma vez que néo via o feedback do ataque de seu personagem
atingir os adversarios.

Além dos feedbacks exibidos na interface, os jogos também contam com
audios com instrugdes para guiar os jogadores. Esse tipo de feedback se

mostrou muito eficiente com os participantes.

4.2.2.2 Mapeamento

Essa categoria de analise aborda opinides de participantes sobre as
estratégias de uso das teclas de controle, além de observagdées que indicam
divergéncias entre o modelo interativo dos jogos e 0 modelo mental de usuarios
inexperientes. Serdo abordadas as estratégias de mira em ataque basico e
ataques especiais, a tentativa de manipulagéo direta de elementos de interface
e possibilidades reais de manipulagdo direta, além da comparagcido das
mecanicas de fortalecimento nos dois jogos estudados.

Como abordado na segao anterior, o ataque basico dos personagens,
por estar disponivel a qualquer momento, € o mais utilizado pelos jogadores.
Contudo, a forma de estabelecer a mira desse ataque n&o é esclarecida para
jogadores inexperientes nos tutoriais introdutorios, o que causa problemas de
usabilidade.

Ao jogar com um personagem atirador no ML, o participante 1
verbalizou: “as vezes quero atacar torres, mas ataco os personagens [...]
destruir torre ndo é muito l6gico”. A estratégia de resolugdo desse problema,
para o participante, foi jogar a proxima partida com um personagem de ataque
corpo a corpo, assim, a mira foi estabelecida pelo direcional, dispositivo de
movimentagdo do personagem. Posteriormente, ao ser introduzido a mecénica
de mira de ataque especial do LoL, o participante 1 elogiou a utilizagdo do
gesto de deslizar para mirar.
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De forma similar, a participante 6, que jogava com um personagem
atirador no LoL, verbalizou, ao atacar as tropas, que gostaria de estar atacando
a torre: “E muito ruim mirar em alguma coisa”. A participante achou mais f4cil
utilizar o ataque basico, o qual usou quase exclusivamente devido a dificuldade
de compreender os ataques especiais. A participante precisou de um momento
para assimilar o uso do gesto de deslizar, mas a maior dificuldade, contudo, foi
compreender quando esses ataques estavam disponiveis para uso e o que
faria cada ataque.

O ensino da mecanica de mira dos ataques especiais durante o tutorial
confundiu a participante 6 sobre o uso de qualquer ataque. A participante
passou a utilizar o gesto de deslizar para ativar qualquer ataque, inclusive o
ataque basico. Essa forma de interagdo foi bastante cansativa para a
participante, que verbalizou seu cansag¢o e que n&o gostou de usar o gesto de
arrastar nos ataques, que preferia atacar com toques simples.

Além disso, a mecanica de mira de ataques especiais demanda um
tempo do usuario que frequentemente ele ndo possui durante o combate. Os
participantes 2 e 3 percorreram o mapa com a mira de ataque especial
engatilhada, esperando encontrar um adversario. Essa € uma pratica pouco
ergondmica que, segundo Ma et al. (2020), pode causar a fadiga e a leséo
estatica do musculo se for prolongada.

A dificuldade de estabelecer mira ndo foi exclusividade dos participantes
inexperientes. O participante 5, com experiéncia em LoL mas que nunca havia
jogado ML, afirmou que achou a “jogabilidade” travada pois nao identificou
como realizar a mira direcionada a torre, as tropas e aos adversarios.
Comentou ainda que prefere a mecanica de ataque basico do LoL, em que ele
pode pressionar continuamente a tecla para permanecer atacando, o que ele
nao conseguiu fazer no ML. Contudo, a participante 2 conseguiu realizar esse
ataque continuo no ML.

Com base nos dados analisados sobre os ataques, atribui-se as
dificuldades dos participantes a desinformacédo sobre a mecanica de mira do
ataque basico e a existéncia de outra mecanica de mira, esclarecida no tutorial
de LoL, sobre a mecéanica de ataques especiais. Todas as teclas de ataque tém

a mesma funcgdo: causar dano nas torres ou nos adversarios, logo todas
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deveriam utilizar a mesma estratégia para a mira. Had uma inconsisténcia no
uso dos ataques, o que conflita com o modelo mental do usuario sobre o uso.

Identificou-se ainda a tendéncia dos participantes inexperientes em
tentar manipular diretamente os elementos graficos na interface. O participante
1 tentou manipular diretamente a base do adversario, ao ser instruido a destrui-
la, tentou manipular diretamente o seu avatar e dos outros jogadores. A
participante 2 interpretou um feedback que sinaliza rotas por meio de setas
como um indicativo de que deveria usar a manipulag¢ao direta. Usou o gesto de
deslizar no sentido das setas. A participante 6 tentou manipular diretamente o
avatar de outros jogadores, tocar em regides do mapa, em monstros, e fechar
uma caixa de texto.

Por sua vez, o participante 5 elogiou o modelo interativo de comunicagao
entre aliados estabelecido no LolL, que ndo precisa de digitagdo. Vocé pode
mandar atacar alguém “arrastando para cima do bonequinho”.

O LoL e o ML apresentam mecanicas de fortalecimento, ou compra de
equipamentos, diferentes. O LoL permite que os jogadores comprem
equipamentos quando se encontram na base aliada. Ja o ML permite que os
jogadores comprem equipamentos a qualquer momento. Nesse sentido, foi
percebida uma alteracdo entre as estratégias de jogo dos participantes
experientes no LoL e no ML. Os jogadores podem retornar a base através da
tecla “retornar”, classificada com a mecanica de cura, em ambos os jogos. Uma
vez na base, os participantes recuperam pontos de vida perdidos e, no caso do
LoL, podem comprar equipamentos. Contudo, os participantes experientes
demonstraram perder menos pontos de vida e sofrer menos abates do que os
inexperientes.

Assim, se o fortalecimento do personagem nao depende do retorno a
base, os jogadores ndo voltam. Durante as partidas de LoL, os participantes 3,
4 e 5 retornaram a base. Durante a partida de ML nenhum desses participantes
retornou a base. O participante 3 verbalizou que deixou de comprar
equipamentos no LoL por precisar retornar a base, uma vez que demoraria
para retornar para a batalha. O participante 5, que jogou ML pela primeira vez
durante o teste, elogiou sua mecanica de fortalecimento: “posso comprar itens

sem precisar retornar a base”.
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4.2.2.3 Ergonomia e usabilidade

Essa categoria de analise aborda opinibes de participantes e
observagcbes sobre problemas ergondmicos identificados nas teclas de
controle.

Foi observado que todos os participantes apresentaram dificuldades na
precisdo do toque em teclas, em diferentes momentos. As teclas com maiores
ocorréncias foram: evoluir ataque, com ocorréncias de 5 participantes; uso de
um ataque especial, 3 ocorréncias de participantes; comprar equipamentos, 2
ocorréncias de participantes; e retornar a base, 2 ocorréncias de participantes.

Os participantes 1 e 2 alegaram que a movimentagao dos personagens
no mapa de ML é lenta. Ambos disseram que a velocidade de movimentagao
no LoL &€ um pouco melhor. Os participantes 3 e 6 alegaram que movimentagéo
dos personagens no mapa de LoL é lenta. A participante 6 disse que achava
que seus adversarios eram mais rapidos que ela. Além disso, ela comentou
que sentiu pouca precisdo na movimentacdo do avatar e sentiu dificuldade em
se posicionar na diregao desejada. A participante 6 alegou que o que achou
mais dificil nos jogos foi controlar os movimentos dela, principalmente quando
ela esta na area de abrangéncia da torre e precisa fugir dos adversarios, uma

vez que 0s movimentos sdo muito lentos.

4.2.2.4 Eficacia e eficiéncia dos jogos

Durante as entrevistas pos testes, as seguintes perguntas foram feitas
aos participantes: “O que achou dos jogos?” e “O que achou mais facil e mais
dificil?”. As respostas indicaram os niveis de eficacia e eficiéncia no uso desses
jogos.

O participante 1 informou que achou os jogos legais, mas pouco
instintivos. A participante 2 informou que achou os jogos legais, divertidos, mas
complexos para iniciantes. O participante 3 informou que achou os jogos
interessantes, mas que “essa nao € a pegada dele”, jogos muito competitivos.
O participante 4 informou que achou os jogos legais para passar o tempo. O
participante 5 informou que achou os jogos divertidos. A participante 6 informou
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que ndo se sentiu envolvida e ndo jogaria de novo. Ela teria parado de jogar na
primeira vez em que morreu.

As respostas dos participantes inexperientes mostram que mesmo
aqueles que se divertiram jogando tiveram ressalvas, o que mostra as
consequéncias dos problemas de usabilidade dos jogos na jogabilidade e na
eficacia desse tipo de sistema em especifico, cuja finalidade é entreter.

Quanto as respostas relacionadas a eficiéncia dos jogos, o0s
participantes inexperientes afirmaram que tiveram facilidade em atacar e
entender quem precisavam atacar. As suas dificuldades foram variadas. Ja os
participantes experientes alegaram ter encontrado dificuldades em entender as
melhores estratégias dos jogos. Essas respostas foram detalhadas no Quadro
16.

Quadro 16: Eficiéncia do uso. O que foi mais facil e mais dificil para cada

participante.

Participante Achou mais facil Achou mais dificil

Entender como é a dindmica do jogo,
como tudo é organizado: destruir torres,
1 Atacar. entender o que os ataques especiais
fazem, entender que eu poderia morrer
durante a partida e retornar.

Entender quais personagens eram | O jogo coloca muitas informagbes na
alvo, as funcionalidades de cada|tela, o que dificulta a compreensdo. O

2 personagem e o comportamento | adversario vai para cima de ti e ndo te da
deles dentro do jogo [devido a|o espago de perceber o que esta
outra experiéncia com MOBA. acontecendo, como ataca-lo.

Entender a estratégia do jogo, como
ganhar utilizando herdis semelhantes.
Achou mais dificil no LoL andar, devido a
lentiddo do personagem, e n&o quis
voltar para a base para comprar itens
porque era chato se locomover.

3 Utilizar o personagem.

Jogar com outras pessoas, passado o
tutorial, porque nem tudo é explicado no
tutorial. Algumas estratégias precisam
ser aprendidas com o tempo e isso pode
ser complicado para iniciantes.

Jogar no ML que é mais simples,
rapido e direto.
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Entender o objetivo final dos

A melhor forma de atingir o objetivo do
jogo vocé sO descobre com muita
pratica, quais atitudes vocé precisa ter.
Para um iniciante, é dificil entender como
outro personagem pode agir, por ainda
nao conhecer todos os perfis, apenas o
perfil do personagem com o qual vocé
treinou. Saber o que o outro personagem
pode fazer é crucial e pode definir a
partida.

5 jogos: destruir a ultima torre
inimiga.
6 Atirar com a arma principal

[ataque basico].

Controlar os meus  movimentos,
principalmente quando estou na area de
abrangéncia da torre e preciso fugir dos
inimigos, pois os movimentos sdo lentos.
Achei que ndo tinha muita precisdo na
diregdo para onde ir. Ndo consegui fugir
dos inimigos para atirar. Se eu atirasse
em cima do inimigo, eu perdia a nogéo
do que estava acontecendo, se eu
estava morrendo, se eu estava
conseguindo atirar.

Fonte:.Elaborado pela autora.
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5 NUCLEOS INTERPRETATIVOS

O objetivo dessa segao é, com base nas analises realizadas nas etapas
anteriores, propor orientagbes para formas de controles interativos de jogos
digitais em smartphones, do género MOBA. Contudo, observa-se que algumas
orientagdes poderdo ser validas para jogos de outros géneros no mesmo
suporte.

As analises dos resultados das etapas metodolégicas do estudo
revelaram interfaces repletas de elementos graficos nos jogos do género
MOBA, sejam esses elementos pertinentes ao cenario e a narrativa,
instrucionais ou elementos de controle da interagc&o ludica, o objeto de estudo
dessa pesquisa.

Os participantes dos testes de usabilidade verbalizaram a sobrecarga
cognitiva sofrida por eles devido a tais elementos graficos.

Nesse sentido, os problemas relacionados a visibilidade do status do
sistema indicam a necessidade de estabelecer restricbes aos elementos
graficos da interface. Para a jogabilidade, considera-se os elementos graficos,
relativos ao cenario, importantes para inserir os jogadores no circulo magico.
Os elementos de controle, por sua vez, poderiam ser calibrados para
possibilitar uma restricdo, o que, consequentemente, permitiia também a
restricdo de elementos graficos instrucionais no momento da interagéo ludica.

A pesquisa aponta a necessidade de limitar o numero de teclas de
ataques e habilidades na interface. Para reduzir a carga informacional da
interface e manter a variabilidade de ag¢des do jogador no contexto ludico,
pode-se permitir que esse jogador escolha, dentro do conjunto de ataques e
habilidades do personagem, com quais ele gostaria de equipar-se: 2 ataques e
2 habilidades ou 3 ataques e 1 habilidade, por exemplo. Teclas como
sentinelas podem ser incluidas como habilidades. Assim, confere-se
flexibilidade as estratégias do jogador ao mesmo tempo que condiciona o
adversario a ter que descobrir a cada partida que ag¢des o jogador é capaz de
realizar. A complexidade estratégica € mantida, nesse sentido, o que pode
inclusive permitir que o jogo tenha menos campedes, mantendo a variabilidade.

O tempo de recarga de ataques especiais e habilidades devera ser calibrado,
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nesse sentido, para a quantidade de ataques especiais e habilidades
disponiveis em tela (Figura 10).

Figura 10: Limitar o numero de teclas na interface para reduzir a sobrecarga

informacional.

Fonte:.Elaborado pela autora.

Uma vez que foram percebidas a incompatibilidade das mecanicas de
mira com o modelo mental dos usuarios e a tendéncia dos usuarios em
fornecer entradas por manipulagéo direta ao jogo, torna-se relevante fornecer
aos jogadores uma mecanica de mira que funcione tanto para ataques basicos
quanto para ataques especiais: tocar no elemento de interface que se deseja
atacar para travar mira, seja esse elemento torre ou adversario. Constata-se
que ndo é recomendavel a exclusdo das demais mecanicas de mira. E
importante seguir as convengdes de plataformas e manter a consisténcia com
os aprendizados prévios dos jogadores sobre mira. Contudo, a pesquisa
sugere que as teclas de mira de ataque basico tornem-se contextuais:
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aparegcam apenas quando houver um campeao adversario por perto ou uma
torre. Essas teclas deverdo ter tamanhos similares as teclas de ataque e
habilidades, para que o toque do jogador possa ser mais preciso e para que

possam, inclusive, ser reconhecidas como teclas.

Figura 11: Acrescentar mecanica de mira multiuso.

Fonte:.Elaborado pela autora.

Da mesma forma, os tamanhos das teclas de comunicagdo de jogos
MOBA devem ser maiores do que aqueles dos jogos mostrados nos testes de
usabilidade dessa pesquisa. Observa-se ainda, definir teclas mais opacas, para

que se tornem mais perceptiveis.
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Figura 12: Teclas maiores e opacas para mira e comunicagao.

Fonte:.Elaborado pela autora.

Pautado nos nucleos interpretativos de analise e sintese, adiciona-se
que feedbacks com mensagens textuais sejam minimizados ou n&o sejam
utilizados durante as partidas. Por mais que contenham mensagens
importantes, interrompem a interacéo, atrapalham a visualizacdo do cenario, do
contexto do jogo e, frequentemente, ndo s&o lidos. Mensagens verbais
transmitidas por audio se mostraram mais eficientes. As mensagens enviadas

por membros da equipe, contudo, devem ser utilizadas (Figura 13).
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Figura 13: Limitar a quantidade de textos na interface para reduzir a

sobrecarga informacional.

Fonte:.Elaborado pela autora.

Por mais que o objeto de estudo desse trabalho sejam os controles do
contexto ludico de jogo, uma constatagcdo relevante do estudo € sobre o
processo de instrugdo dos jogadores durante os tutoriais. Além de ensinar o
objetivo do jogo, os tutoriais introdutérios devem se aprofundar no
funcionamento de mecéanicas basicas, como ataques e comunicagao. Abordar
de maneira superficial ou ndo abordar gera problemas de usabilidade. Os
jogadores podem nao identificar as ag¢des disponiveis durante o contexto
ludico, dada a atengcdo aos combates e aos objetivos que precisam cumprir
durante a partida. O foco, durante a partida, estda em jogar e ndo em aprender
controles.

Assim, é essencial que no tutorial introdutério sejam abordadas as
mecanicas de movimentagdo, comunicagao e ataques. Sobre comunicacgao:
opg¢des de comunicacdo com equipe e como definir um alvo. Sobre ataques:
maneiras de estabelecer mira, tempo de recarga dos ataques especiais, como
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reconhecer se um ataque especial esta ou n&o disponivel e qual € a diferenca
entre ataques especiais e habilidades.

Mecanicas de fortalecimento e cura podem ser indicadas por feedback
“apontar para utilizar” durante a partida treino e podem ser abordadas
novamente em tutoriais posteriores. E importante que os jogadores possam
pular os tutoriais, mas possam voltar posteriormente para refazé-los (Figura
14).

Figura 14: Mecéanicas prioritarias para tutoriais.

Fonte:.Elaborado pela autora.

Quanto a mecanica de movimentagao, a velocidade de movimentacao
dos personagens no mapa necessita ser calibrada para corresponder
minimamente as expectativas dos jogadores. Ainda que a velocidade de
movimentagdo caracterize diferentes tipos de personagens e exista a
possibilidade de comprar itens ao longo da partida para aumentar a agilidade
desses personagens, identificou-se que a lentiddo afeta a imersdo dos

jogadores e constitui um problema ergondmico: se o personagem é lento,
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significa que o jogador precisara prolongar os gestos relativos a movimentacgéo

desse personagem, o que podera causar fadiga (Figura 15).

Figura 15: Calibrar a velocidade de movimentacdo do personagem as
expectativas do jogador.

Fonte:.Elaborado pela autora.

111



6 CONCLUSAO

Na presente pesquisa foram estudadas formas de interagdo com jogos
digitais para smartphones. Para tal, foi realizado um estudo analitico-descritivo
que propiciou atingir o objetivo geral dessa dissertagédo, de analisar a mecanica
estrutural de jogos digitais em smartphones na promog¢ao de melhor interacéo
aos usuarios, com uma abordagem qualitativa.

Com base na literatura consultada foi possivel: (1) compreender os
elementos estruturantes e particularidades de jogos digitais; (2) evidenciar o
estado da arte sobre o uso de gestos para viabilizar interagdes de jogos em
smartphones; (3) conhecer os principios e heuristicas de usabilidade para o
design de sistemas, como os jogos digitais; (4) conhecer critérios para o design
de jogos digitais; (5) conhecer critérios para o design de sistemas para
dispositivos moveis; (6) sintetizar principios e heuristicas avaliativos de
usabilidade para a analise dos dados coletados nas etapas metodologicas e
para basear as orientagbes para o design de jogos; (7) conhecer ferramenta
para a inspec¢ao de jogos digitais; e (8) conhecer método para avaliagdo de
jogos digitais junto aos seus usuarios.

Para atingir o objetivo geral dessa dissertac&o, foi necessario selecionar
um género de jogo para estudo, o MOBA, inspecionar interfaces de seus jogos,
coletar dados sobre o uso de elementos graficos nos jogos e caracterizar as
mecanicas de género, além de observar, de forma sistematica, o uso desses
jogos por jogadores para identificar problemas decorrentes da interagao.

As categorias de analise para os dados coletados na etapa de inspegao
foram: estratégias de menu; feedback; restricdes e controle no processo de
comunicacao interativa, de acordo com o que foi proposto na ferramenta de
Farias (2014); além das categorias de mecanicas, cunhadas nesse estudo pela
observacdo de teclas virtuais de jogos, de movimentagdo, ataque,
comunicacgéo, cura, fortalecimento, visualizagdo e entretenimento. Além disso,
foram observados os objetivos dos diferentes modos de jogo do MOBA.

As categorias de analise para os dados coletados na etapa de testes de
usabilidade, baseadas nos principios avaliativos sintetizados com base na
literatura de usabilidade consultada, foram: visibilidade do status do sistema;
mapeamento; ergonomia e usabilidade e eficacia e eficiéncia dos jogos.
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Foram identificados problemas relativos a: sobrecarga de elementos
graficos nas interfaces dos jogos; a redundéncia informativa prejudicial a
jogabilidade; mecanicas distintas para um mesmo tipo de agéo, que causavam
conflitos no modelo mental dos usuarios; oportunidades de interacdo por
manipulagédo direta de elementos do contexto ludico; problemas ergonédmicos
na interagdo com as teclas virtuais; e problemas, de usuarios experientes, com
a identificagdo das melhores estratégias de jogo.

Foram realizadas orientagbes para: restringir o uso de elementos
graficos, de controle e instrucionais, em tela; fornecer uma mecanica central
para um mesmo tipo de agao; manutencao da consisténcia com conhecimentos
prévios do jogador; estruturagdo de tutoriais; e calibragdo de teclas com
problemas ergonémicos.

Assim, ao responder a questdo de pesquisa: “Como estruturar a
mecanica de jogos digitais em smartphones para promover melhor interacéo
aos usuarios?”, o presente estudo forneceu base tedrica para a producido de
novos jogos digitais MOBA para smartphones.

6.1 Limitagoes

Devido as limitagcdes de tempo e dos conhecimentos multidisciplinares
necessarios para desenvolver um jogo digital, ndo foi possivel desenvolver um
jogo para aplicar e testar as orientagdes desenvolvidas nessa dissertagdo, com
base nos testes de usabilidade.

6.2 Estudos futuros

Trabalhos futuros sobre controles interativos de jogos digitais MOBA
para smartphones podem dar continuidade a presente pesquisa ao desenvolver
um jogo MOBA que aplique as orientagbes desenvolvidas nessa dissertagcéo
para, posteriormente, testa-las com usuarios.

Trabalhos futuros sobre controles interativos de jogos digitais para
smartphones podem estudar outros géneros de jogos hardcore que migraram
de outras plataformas, como computador e console, para os smartphones,
como, por exemplo, Battle Royale e Massive Multiplayer Online Role Playing
Game.
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Trabalhos futuros sobre jogos do género MOBA podem estudar formas
de instrucdo sobre estratégias de jogo, para usuarios inexperientes e
experientes, abordando principalmente as mecénicas de fortalecimento e
categorias de personagens, uma vez que participantes experientes dos testes
de usabilidade indicaram ter dificuldades nesses aspectos.
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APENDICE A - Sintese dos trabalhos incluidos para Consideracgio Final
da RSL

O trabalho da categoria “Analise Comportamental” foi analisado no Quadro
17, a seguir:

Quadro 17: Analise Descritiva do trabalho da categoria de Analise
Comportamental.

Autor-data Sintese da pesquisa

1.ANDERSON, |e Objetivos: Analisar comportamentos de jogadores de jogos para

2019 smartphones nas dimensdes fisica, temporal e espacial. Explorar que
caracteristicas corporais os jogadores assumem ao jogar jogos para
smartphones que sao mais proeminentes.

¢ Métodos: Entrevistas semi-estruturadas com jogadores de jogos para
smartphones.

¢ Resultados: Os jogos para smartphones convidam o jogador a formas
interativas que rompem com as concepgoes tradicionais de tempo e
espacgo de jogo, uma vez que se pode jogar onde e quando for conveniente
para o jogador. O que quer dizer, por exemplo, que um jogo para celular
pode ser jogado em diversos ambientes e que o tempo de jogo, nesse
caso, pode ser moldado a partir das necessidades dos jogadores.
Adicionalmente, esses jogos sdo mais acessiveis a pessoas com
limitagdes motoras, uma vez que permitem que o usuario utilize dedos,

cotovelos, e até partes do rosto para jogar, o que também oferece uma

abrangéncia de possibilidades para o desenvolvimento de jogos.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os trabalhos da categoria “Ergonomia e Usabilidade” foram analisados no
Quadro 18, a seguir:

Quadro 18: Analises Descritivas dos trabalhos da categoria de Ergonomia e
Usabilidade.

Autor-data Sintese da pesquisa
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2.MOTTI;
VIGOUROUX;
GORCE, 2014

Objetivos: Explorar aspectos sobre o uso de dispositivos moéveis com
tela touch por idosos e criangas.

Métodos: Foi aplicado um teste de usabilidade de jogo de quebra-
cabegas em smartphones e tablets. Os participantes, idosos e criangas,
trabalharam em grupos e puderam se ajudar quanto ao uso do jogo
utilizado no teste.

Resultados: Foram identificados erros comuns apresentados por
idosos durante a interagado ludica relacionados ao dispositivo: botdes
pequenos sao dificeis de encontrar, identificar e pressionar, portanto
eles devem ser explicitos; a tela deve ser utilizada com uma pelicula
para evitar reflexos; marcas de dedos podem atrapalhar a interagéo,
portanto uma caneta especifica ou um pano para limpar as marcas
podem ser utilizados; uma capa deve ser utilizada para evitar que o
dispositivo escorregue das maos. Foram identificados erros
relacionados as técnicas de inserg¢ao de entradas: erros relacionados a
posicdo de uso da caneta e erro de precisdo de toque na tela, toques
acidentais. Alguns erros provavelmente relacionam-se a destreza dos
idosos: colocam a palma da méao na tela para controlar o tremor dos
dedos, portanto sugere-se definir areas interativas e nao interativas na
interface, alguns toques néo foram registrados devido aos dedos secos
e unhas, para isso sugere-se usar uma caneta.

Limitagées: As condigcbes desse estudo ndo permitiram medir as
dificuldades visuais, cognitivas e motoras dos usuarios, portanto pode-
se apenas supor que alguns erros sejam relacionados a destreza dos

usuarios.

3.MOTTI;
VIGOUROUX;
GORCE, 2015

Objetivos: Avaliar os requisitos de precisao de idosos para toque em
telas sensiveis ao toque. Melhorar a acessibilidade da interacéo
arrastar e soltar para idosos.

Métodos: Foi aplicado um teste de usabilidade com smartphones e
tablets. Os usuarios executaram uma série de jogos de quebra-
cabecgas. Os perfis de interagdo dos usuarios foram relacionados as
suas idades, género, limitagdes visuais e motoras, nivel educacional e
experiéncias com computadores e telas de toque.

Resultados: Fatores como idade, visdo, destreza e experiéncia prévia
com o uso de computadores mostraram-se significantes no numero de
erros apresentados pelos usuarios. Contudo, aparentemente a
interacdo de arrastar e soltar em jogos de quebra-cabecgas parece
intuitiva e familiar para usuarios experientes e novos. Menores
requisitos de precisdo de toque resultaram em menos erros cometidos

pelos usuarios.
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Lacunas: Outros estudos, com um maior nimero de usuarios €&
necessario para entender o perfil dos usuarios, principalmente em
relacdo a experiéncia prévia com tecnologias. Um estudo comparativo

com um grupo de usuarios mais jovens também é sugerido.

4 MORANTE;
COSTA;
RODRIGUEZ,
2016

Objetivos: Expandir a pesquisa cientifica com foco na melhoria do uso
e desenvolvimento de aplicativos de dispositivos méveis sensiveis ao
toque para bebés. Compreender as capacidades evolutivas que as
criangas adquirem em sua interagdo com dispositivos tocaveis.
Métodos: Observagdo de bebés em diferentes estagios de
desenvolvimento durante o uso de aplicativos em diferentes
dispositivos. Analise sistematica de videos feitos pelos pais no
ambiente natural da crianga. Analise dos comportamentos que criangas
menores de dois anos apresentam enquanto brincam com app’s.
Acompanhamento de uma crianca desde o seu nascimento até 24
meses. Analise de mudancas e evolugdes em suas habilidades e
padrdes de jogo com dispositivos moveis.

Resultados: Identificacdo de padrdes de comportamento de criangas
com diferentes idades, menores que dois anos, ao interagir com
dispositivos moveis sensiveis ao toque. Os aplicativos devem ser
desenvolvidos considerando a idade especifica do bebé para se
adaptar as suas capacidades. Um bebé entre 10 meses e um ano
comega a ser capaz de reproduzir algumas agbes performadas por
adultos e apresentar um comportamento menos passivo que
anteriormente, é capaz de interagir com botdes e, em alguns casos,
segurar o dispositivo com uma mao e tocar a tela com a outra, ainda
que de maneira precaria. Com 2 anos de idade o bebé comeca a tocar
a tela de forma ndo arbitraria, esperando determinados resultados. Os
autores ressaltam que os comportamentos reais de uma crianga
usando um aplicativo podem variar. Por exemplo, se a crianga teve ou

nao contato anterior com aplicativos.

5.HUANG, H;
HUANG, T., 2019

Objetivos: Explorar a relagdo entre teclas virtuais, em jogos para
smartphones projetados para utilizar as duas méaos, e o alcance
operacional controlavel de ambos os polegares. Determinar um layout
ideal para as teclas virtuais levando em consideracdo as preferéncias
do usuario.

Métodos: Foram aplicados testes de usabilidade com participantes de
diferentes sexos, experiéncias com jogos e tamanhos de polegares. Os
participantes foram convidados a posicionar cinco teclas virtuais na

interface, definindo niveis de transparéncia para elas, para utilizar em
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um jogo de luta. Em seguida os participantes jogaram o jogo, que foi
gravado por software que mapeia os toques na tela. As posigbes das
teclas, a transparéncia e os espagamentos entre elas foram analisados
para determinar se o tamanho dos polegares influencia na
configuragao das teclas virtuais. Foi aplicado um questionario ao final
do teste para levantar as preferéncias dos participantes.

Resultados: Participantes mais experientes prestaram mais atengao
ao nivel de feedback das teclas e tenderam a escolher configuragoes
de teclas mais semelhantes do que os inexperientes, que divergiram
mais. O que nao significa, no entanto, que os jogadores experientes
escolheram configuragdes de teclas mais confortaveis para jogar. O
estudo identificou que polegares maiores possuem uma area de
controle maior sobre a tela do que polegares menores. Participantes
com polegares menores tiveram maior dificuldade em tocar a parte

central da tela.

6.MA et al., 2020

Objetivos: Analisar a fadiga causada por gestos voltados para
navegacao, digitagdo e jogos. Estabelecer uma comparacdo entre a
fadiga de gestos realizados em smartphones e computadores.
Métodos: Sao realizados exames de eletromiografia, em que sensores
monitoram a atividade elétrica muscular de usuarios que performam os
gestos, em smartphones e computadores, selecionados para o estudo.
Os sinais recebidos através do exame sao filtrados, o ruido € eliminado
e 0s sinais sdo segmentados para compor os resultados.

Resultados: Os resultados relativos ao uso de gestos em
smartphones indicam que a realizagdo de gestos interativos nas partes
central e inferior da tela é mais adequada para obter o minimo de
fadiga em gestos com uma unica méao, estes sdo mais adequados a
comportamentos simples, como navegar por informagdes. Os autores
descrevem a parte inferior da tela como “subconveniente”, ressaltando
que os botdes operacionais ndo devem ser projetados para a area
mais préxima da mao. No entanto, quando o smartphone é operado
com duas maos as posig¢des de botdes na tela ndo precisam mais ser
restritas uma vez que, em geral, a realizacdo de gestos com duas
maos consome menos energia do que os gestos com uma unica méo.
Os gestos com duas méaos sdo mais adequados as atividades com
agOes frequentes, como jogos. As teclas virtuais devem ficar ao
alcance dos polegares, levando em conta a capacidade deles de
flexionar. Os autores recomendam reduzir a repeticdo prolongada de

um mesmo gesto para reduzir a lesdo estatica do musculo.

Fonte: Elaborado pela autora.
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Os trabalhos da categoria “Gamificagdo” foram analisados no Quadro 19, a

seqguir:

Quadro 19: Analises Descritivas dos trabalhos da categoria de Gamificagéo.

Autor-data Sintese da pesquisa

7.BUSCH et » Objetivos: Descrever o desenvolvimento iterativo de uma ferramenta de

al., 2015 desenvolvimento de jogos de aprendizagem mével baseados em toque. A
ferramenta consiste em um componente conceitual que especifica cinco
modos de jogo diferentes para jogos casuais de aprendizagem movel. A
ideia essencial é que os componentes desenvolvidos sejam compativeis e
consistentes com uma estrutura, podendo ser combinados, conectados e
compostos dentro dessa estrutura com eficiéncia e eficacia.

e Métodos: Descricdo das inspiragdes, mecéanicas principais, objetos de
jogo, modos de jogo, ferramenta técnica, prototipagédo de jogo, analise de
dados do jogador, descrigdo de como criar um jogo. Foram realizados
avaliacéo heuristica e testes com usuéarios de um jogo produzido ao longo
das etapas.

¢ Resultados: Elaboracdo de um jogo que sera testado em escolas em
estudos futuros.

8.WANYU; e Objetivos: Identificar como os gestos para dispositivos méveis influenciam
HAN; 0 prazer do consumidor em jogos voltados para o marketing de produtos.
QUANSHENG, Analisar duas categorias de gestos, os de superficie, que envolvem toque
2018 direto na tela, permitindo que o usuario manipule diretamente um objeto

virtual na interface, e os de movimento, que utilizam sensores que
requerem que o usuario manipule o dispositivo para causar mudangas no
estado de um objeto virtual da interface.

e Métodos: Revisdo da literatura sobre interagdo gestual. Aplicagao de
testes de usabilidade de jogos de marketing que utilizam as categorias de
gestos de superficie e gestos de movimento.

¢ Resultados: Identificou-se uma relagao entre o prazer no marketing mével
gamificado e a consisténcia do alinhamento entre realizagdo de gestos
com as maos e a apresentagao visual do produto ou marca. A natureza
psicolégica que cada gesto possui deve ser considerada, o estilo de
manipulacdo. Além disso, o prazer é influenciado pela definicdo de
recompensas.

e Lacunas identificadas: Um numero limitado de estudos psicoldgicos de
gestos com as maos pode ser encontrado no contexto de HCI.
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9.ZAINAI et e Objetivos: Explorar o feedback de criangas sobre sua interagéo, usando

al., 2019 gestos com as maos, com um jogo voltado para estimular o pensamento
computacional. Analisar como essas formas de interagdao impactam no
cumprimento das fases do jogo.

* Métodos: Teste de usabilidade com criangas. Entrevistas com professores
do ensino fundamental para coletar suas percepgdes sobre o potencial
didatico do uso de gestos com as méos e do nosso jogo.

¢ Resultados: Ambos alunos e professores foram receptivos no uso de
gestos com as mé&os para jogar um jogo de pensamento computacional.
Considerando a investigagdo com as criangas, percebeu-se uma evolugéo
natural das criangas na brincadeira. Os gestos com as maos podem
motivar o envolvimento dos participantes e, consequentemente, isso pode
afetar sua concentragédo. Os professores concordaram que os gestos com
as maos sdo adequados para serem usados em ferramentas de
aprendizagem. Eles também demonstraram interesse em apresentar os
fundamentos do pensamento computacional em suas aulas, contudo,
demonstraram preocupagdes sobre como adequar o uso dessa tecnologia
as suas atividades de ensino. Concluiu-se que tanto os gestos das maos
quanto o jogo testado podem ser adotados nas aulas, desde que os

professores recebam treinamento para manusea-los.

Fonte: Elaborado pela autora.

Os trabalhos da categoria “Abordagens e Modelos de Interagdo” foram

analisados no Quadro 20, a seguir:

Quadro 20: Analises Descritivas dos trabalhos da categoria de Abordagens e

Modelos de Interagao.

Autor-data Sintese da pesquisa

10.SHIRAZI et

al., 2009 celulares (monitor privado) e interfaces em mesas com telas multitoque

Objetivos: Explorar e avaliar técnicas de interagdo usando gestos em

(monitor publico), com foco em jogos de cartas digitais. Identificar os
possiveis beneficios de combinar monitores publicos e privados.

e Métodos: Projeto e implementagdo de um jogo de pdquer digital
multijogador para mesas com telas multitoque que permite a integragéo
com celulares (para a visualizagédo das cartas de forma privada utilizando
gestos). Aplicagéo de testes de usabilidade com grupos de usuarios que
jogaram o jogo duas vezes, umas apenas com a mesa e outra utilizando

a mesa e o telefone. Aplicacdo de questionarios para coletar as opinides
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dos usudrios sobre a jogabilidade nos dois modos de jogo.
Resultados: Os usuarios preferiram o telefone para interagdo em
comparagdo com a interagdo unicamente na mesa. Foi mais facil para

eles usarem o telefone e os ajudou a manter alguns dados privados.

11.LEFLAR,;
GIROUARD,
2014

Objetivos: Avaliar interagdes com um protétipo de dispositivo flexivel
portatil a partir de diferentes configuragbes de entradas de comandos
para jogos digitais, baseadas em gamepads, teclados e mouses. A
intengdo é discutir o quanto cada método de entrada é intuitivo. O
protétipo em teste representaria uma nova geracdo de smartphones
capazes de receber entradas “dobraveis”.

Métodos: Aplicacdo de teste de usabilidade onde os participantes
navegam em um labirinto 3D, em primeira pessoa, movimentando um
personagem por meio da interagdo com o prototipo. Séo testadas
diferentes configuragbes de entrada. A interface do jogo € exibida em
uma tela em um computador.

Resultados: Ambos os controles foram apontados como confusos.
Contudo, a maioria dos usuarios consideraram a configuragao baseada
em gamepad mais intuitiva e obtiveram menos erros com ela. Os autores
apontaram que a maleabilidade do material utilizado influenciou na
experiéncia dos participantes. Eles recomendaram realizar o pareamento
de agbes (agdes inversas devem ser realizadas em uma mesma area do
dispositivo), além de colocar agdes de alta frequéncia nos cantos do topo
do dispositivo, acbes menos importantes podem ser colocadas na parte
inferior do dispositivo.

Limitagoes: O dispositivo ndo possui uma tela integrada, como esperado
para o protétipo final. A observagéo da interface do jogo no computador,
como apontado pelos autores, pode implicar na ideia de que o dispositivo
seria um controle externo, essa percepgdo impacta na forma como os
participantes interagem com o dispositivo e, portanto, nos resultados da

pesquisa.

12.HODGES,
2017

Objetivos: Avaliar formas de adaptar a linguagem interativa de um jogo
histérico, para interfaces que aceitam diferentes entradas gestuais.
Compreender como os usuarios entendem a relagdo entre mover as
maos e a agao na tela.

Métodos: Estudo de caso do jogo "Q*bert" reproduzido em diferentes
plataformas, com foco nas tradugdes que o mapearam em varias
gramaticas gestuais diferentes, incluindo aquelas relacionadas a
maquinas de fliperama, joysticks domésticos, teclados de computador e

smartphones. Revisdo documental de textos que descrevem o jogo
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original e as tradugdes, incluindo comentarios de jogadores. Inspecéo da
interagdo no jogo em diferentes dispositivos, com diferentes
configuragdes de controles.

Resultados: Identificou-se que a documentagao externa pode ser usada
para ajudar a reconstruir praticas histéricas da midia. Identificou-se ampla
variagao nas técnicas de controle aplicadas ao “mesmo” jogo. Identificou-
se ainda a insatisfagdo dos usuarios com algumas tradugdes quanto a
correspondéncia dos gestos projetados para o jogo com seu modelo
mental, o que o autor descreveu como falta de consisténcia na
construgdo da gramatica gestual. A insatisfagdo dos jogadores pode
relacionar-se a opgao de certos desenvolvedores de traduzir a linguagem
gestual do jogo de maneira mais fiel possivel ao original, ao invés de
favorecer a correspondéncia realista entre gestos reais e virtuais.
Lacunas identificadas: Investigagbes sobre controles hapticos em jogos
digitais.

13.LO;
GIROUARD,
2017

Objetivos: Explorar e analisar o uso de gestos de dobra para a interagéo
com jogos digitais utilizando protétipos de dispositivos flexiveis. Identificar
novas formas de interacdo que possam ser incrementadas a novas
geragbes de dispositivos moveis. Contribuir com a area de pesquisa de
interagdes deformaveis.

Métodos: Conduziu-se um estudo em que os participantes foram
apresentados a uma série de acbes de jogo simples e solicitados a
selecionar um gesto de dobra correspondente para cada acgao.
Quantificou-se e utilizou-se os resultados para informar o design dos
gestos de dobra para seis jogos simples. Foram construidos dois
protétipos de dispositivos flexiveis de tamanhos diferentes e com telas
integradas, configurados para receber os gestos informados. Foram
realizados testes de usabilidade e coletados os feedbacks sobre as
experiéncias dos usuarios quanto a usabilidade dos gestos de dobra.
Resultados: 75% dos participantes preferiram usar um protétipo
pequeno, com tamanho similar ao de um smartphone (alguns
participantes, donos de m&os maiores que os demais, preferiram o
prototipo maior, similar a um tablet). Os participantes preferiram usar os
controles de forma que as maos fiquem proximas a sua posigéo de pega,
com pouco reposicionamento das maos. Todos o0s participantes
comentaram que a distancia entre os controles afetava a performance de
jogo. Os autores identificaram que os participantes assimilam locagbes
visual e gestual, por exemplo, interagindo com a porgédo direita do
dispositivo quando o personagem estd no canto direito da tela. Os

usuarios também emparelharam tarefas opostas por localizagéo.
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14.DING; ZHU,
2019

Objetivos: Explorar abordagens de design interativo para jogos moveis
do género MOBA. Propor abordagens para esses jogos que possam
melhorar a experiéncia do usuario.

Métodos: Estudo de casos de design interativo de jogos MOBA. A teoria
do flow?” é utilizada como fundamentacao, auxiliando na identificacdo das
necessidades especificas dos jogadores de jogos moveis MOBA.
Resultados: Os autores afirmam que o design interativo de um jogo deve
orientar objetivamente os novos jogadores, esclarecer como eles podem
ganhar o jogo, informa-los sobre a perspectiva do mundo, leva-los a se
identificar com o objetivo e com a missdo de crescimento do jogo e
confiar continuamente aos jogadores diferentes tarefas.

Lacunas identificadas: Em geral, os jogos para dispositivos moveis
precisam de melhorias, uma vez que a maioria desses jogos copiou 0s
modelos interativos de computadores e consoles, ignorando as diferencas
de operacdo dos dispositivos. Os autores apontam a necessidade de
melhorar a eficiéncia da operagdo dos gestos nos jogos e sugerem
alinhar os gestos interativos com a linguagem natural, para uma
experiéncia de jogo simples e suave. A facilidade no uso pode aumentar o
flow dos jogadores. Sdo necessarias ainda a redugao de interrupgdes de
jogo, o fornecimento de operagdes de atalhos, de respostas imediatas as
agOes dos jogadores e oportunidades para que o jogador efetue golpes
duplos. Os autores destacam que outros géneros, além de MOBA, podem

se beneficiar de tais recomendagdes.

Fonte: Elaborado pela autora.

270 flow representa uma experiéncia positiva, de absorgao intensa em uma atividade em que
se tem a possibilidade de obter sucesso. Acredita-se que seja a melhor experiéncia do usuario

(DING; ZHU, 2019).

128



APENDICE B - Questionario pré-testes de usabilidade de jogos digitais

para a selegao de participantes

* Respostas obrigatorias
1) Nome *
2) E-mail *
3) Idade *
4) Género (Marque apenas uma opgéao) *
4.1) Feminino
4.2) Masculino
4.3) Outro:
5) Escolaridade (Marque apenas uma opgao) *
5.1) Ensino superior incompleto
5.2) Ensino superior completo
5.3) Mestrado incompleto
5.4) Outro:
6) Que géneros de jogos digitais vocé costuma jogar? *
7) Com que frequéncia vocé costuma jogar jogos digitais? (Marque
apenas uma opgao) *
7.1) Todos os dias
7.2) Entre 3 e 6 dias da semana
7.3) Pelo menos uma vez por semana
7.4) Pelo menos uma vez ao més
7.5) Menos de uma vez por més
8) Vocé costuma assistir streaming de jogos? Se sim, de quais jogos? *
9) Em quais suportes vocé joga jogos digitais? (Marque todas que se
aplicam) *
9.1) Computador
9.2) Console
9.3) Smartphone
9.4) Outro:
10) Com que frequéncia vocé costuma jogar em smartphones? (Marque
apenas uma opgao) *
10.1) Todos os dias
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10.2) Entre 3 e 6 dias da semana
10.3
10.4
10.5) Menos de uma vez por més

)
) Pelo menos uma vez por semana
) Pelo menos uma vez ao més
)
10.6) Nao costumo jogar em smartphones
11) Vocé ja jogou algum dos géneros de jogos listados abaixo em
smartphones? (Marque todas que se aplicam)
11.1) Casuais
11.2) RPG
11.3) MMORPG
11.4) Estratégia
11.5) MOBA
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APENDICE C - Termo de consentimento livre esclarecido e instrugées
para o teste de usabilidade

Vocé esta sendo convidado(a) a participar, como voluntario(a), da
pesquisa de mestrado de Lais Soares Nehme, discente do Programa de Pos-
Graduagdo em Design da UFMA. O objetivo deste estudo €& propor
recomendagbes para formas de controle interativo de jogos digitais em
smartphones.

Sua participacdo nessa pesquisa ocorrera em um teste de usabilidade.
Vocé sera convidado a jogar dois jogos diferentes de um mesmo género.
Enquanto joga, solicita-se que vocé pense em voz alta e descreva situagdes
confusas ou surpreendentes dos jogos.

Lembre-se de que vocé ndo esta sendo avaliado de forma alguma. Nao
ha comportamentos certos ou errados. O objetivo desse teste € compreender
que mudangas podem ser sugeridas para melhorar a operagdo dos jogos
desse género em smartphones. Seus comentarios ajudardo a compreender
quais sao essas possiveis melhorias.

Durante o teste, a pesquisadora podera fazer anotacbes e nao falara
muito com vocé para ndo interferir em suas atividades, mas podera responder
a eventuais perguntas ap6s a finalizagédo do teste.

Apesar de ndo ser uma situagao natural, tente realizar as atividades
como se estivesse sozinho.

As partidas serdo seguidas de uma breve entrevista, que objetiva
compreender sua experiéncia de jogo.

A duragao completa do evento sera de 1 hora. O local de realizagao do
teste sera no Centro Universitario Dom Bosco — UNDB.

O teste sera gravado em video e audio. O enquadramento do video
abrangera apenas suas maos e o smartphone. As gravagdes serdo analisadas
posteriormente para auxiliar a interpretacdo dos dados coletados.

A pesquisadora consolidara os resultados obtidos nos testes de
usabilidade e os tornara publicos nos meios académicos e cientificos. Contudo,

compromete-se a ocultar a identificagdo dos participantes do estudo.
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Sua participagdo n&o é obrigatoria. A qualquer momento vocé podera
desistir de participar e retirar seu consentimento, o que nao lhe acarretara
prejuizos.

Caso vocé concorde em participar desta pesquisa, preencha seu e-mail,
para o envio da sua coépia do presente termo, e preencha a opg¢ao “Concordo
em participar”.

Ficam a sua disposicao o telefone e e-mail da pesquisadora
responsavel, para que vocé possa tirar duvidas sobre o projeto e sua
participacao nele, a qualquer momento.

Contatos: Lais Nehme

Telefone:

E-mail: lais.nehme@discente.ufma.br
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APENDICE D - Base de dados de mecanicas do género MOBA

Quadro 21: Base de dados de mecénicas do género MOBA, baseada nas

acdes disponiveis nos jogos amostrados na etapa de inspegao.

Jogo de . I Local na 1 . . 4 .
origem Disponibilidade interface Dado Codigo Nivel 1 | Cédigo Nivel 2
Variavel/ Inferior Ataque
Zooba recarregavel direita coletavel Ataque Ataque
Quando tiver Inferior . .
Zooba coletavel central Cura Kit Habilidade
Quando tiver Inferior ~ . .
Zooba coletavel central Protecéao Kit Habilidade
Quando tiver Inferior . .
Zooba coletavel central Ataque Kit Habilidade
Inferior L . ~ . ~
Zooba Sempre esquerda Direcional | Movimentacdo | Movimentacao
Zooba Sempre S(;Ji?:i;:)r Mensagens | Comunicagdo | Comunicagao
Inferior | Especial do - -
Zooba Sempre direita personagem Habilidade Habilidade
Brawl/ Inferior Basico do
At At
Stars Sempre direita | personagem aque aque
Braw/ Variavel/ Inferior | Especial do Ataque Ataque
Stars recarregavel direita personagem q q
Braw/ Inferior . . . , -
Stars Sempre esquerda Direcional | Movimentagdo | Movimentagao
Braw/ Superior S o
Stars Sempre direita Mensagens | Comunicagdo | Comunicagao
Pokemon Inferior Basico do
At
Unite Sempre direita personagem Ataque aque
Pok i3 Inferi iai
o) e{ﬂon Vanavgl/ n. er.|or Especiais do Ataque Ataque
Unite recarregavel direita personagem
Pokemon Inferior . . . , -
Unite Sempre esquerda Direcional | Movimentagdo | Movimentagao
Pokemon Sempre Inferior Retorno Cura Cura
Unite P central a base
Pok - .
© e{ﬂon Va_r |a_veI/ Inferior Gol Dano a base Ataque
Unite proximidade central
Pokemon Superior . o
Unite Sempre direita Mensagens | Comunicagdo | Comunicagao
Arena Inferior Basico do
of Valor Sempre direita personagem Ataque Ataque
A i3 Inferi iai
rena Vanavgl/ n. er.lor Especiais do Ataque Ataque
of Valor recarregavel direita personagem
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Arena Inferior Retorno
of Valor Sempre central 2 base Cura Cura
Arena Variavel/ Inferior | pegenerar |  Habilidade Habilidade
of Valor recarregavel central
A i3 ' -
rena Variavel/ Inferior | Arancar |  Habilidade Habilidade
of Valor recarregavel central
A ' L . - . ~
o f:fglzr Sempre elsrgﬁgzjra Direcional | Movimentagdo | Movimentagao
Arena Variavel/ Inferior | Ataque aos
of Valor proximidade direita herdis Ataque Ataque
Arena Variavel/ Inferior Ataque as
of Valor proximidade direita torres Ataque Ataque
Arena Superior L. L
of Valor Sempre direita Mensagens | Comunicagcdo | Comunicagao
A ' .
rena Sempre Superior Itens Fortalecimento | Fortalecimento
of Valor esquerda
League of Inferior Basico do
At At
Legends Sempre direita personagem aque aque
L f i3 Inferi iai
eague o Vanavgl/ n. er.|or Especiais do Ataque Ataque
Legends recarregavel direita personagem
League of Variavel/ Inferior | Ataque aos
Legends proximidade direita herdis Ataque Ataque
League of Variavel/ Inferior Ataque as
Legends proximidade direita torres Ataque Ataque
L f i3 ' . . . o
eague o Vanavgl/ Su.pe_rlor Sentinela Visualizagao Visualizagéo
Legends recarregavel direita
League of Vanavgl/ Inferior Bolha ge Habilidade Habilidade
Legends recarregavel central protecao
League of Superior L o
Legends Sempre direita Mensagens | Comunicagcdo | Comunicagao
L f ' . ~
eague o Sempre Inferior Direcional | Movimentagdo | Movimentagao
Legends esquerda
L f i Ret
eague o Sempre Inferior ‘e orno Cura Cura
Legends esquerda a base
League of Va_r |a_veI/ Superior Itens Fortalecimento | Fortalecimento
Legends proximidade esquerda
Mobile Sempre n. er.|or Basico do Ataque Ataque
Legends direita personagem
Mobile Variavel/ In.fer.|or Especiais do Ataque Ataque
Legends recarregavel direita personagem
Mobile Variavel/ Inferior Ataque as
Legends proximidade direita torres Ataque Ataque
Mobil i Ret
obile Sempre Inferior ‘e orno Cura Cura
Legends central a base
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Mobil i3 ' . .
obile Vanavgl/ Inferior Regenerar Habilidade Habilidade
Legends recarregavel central
» . .
Mobile Variavel/ Inferior | £ ecutar | Habilidade Habilidade
Legends recarregavel central
Mobile Superior L L.
Legends Sempre direita Mensagens | Comunicagcdo | Comunicagao
Mobile Inferior L . ~ . ~
S Direcional | Movimentacdo | Movimentacao
Legends empre esquerda ¢ ¢
Mobile Vanavgl/ Sulpe_rlor Itens Fortalecimento | Fortalecimento
Legends recarregavel direita
Inferior Basico do
Overdox Sempre direita personagem Ataque Ataque
Variavel/ Inferior Ataque
Overdox recarregavel direita coletavel Ataque Ataque
Inferior L L
Overdox Sempre central Mensagens | Comunicagdo | Comunicagao
Overdox Variavel/ Inferior | Arrancar | Habilidade Habilidade
recarregavel direita
Overdox Variavel/ Inferior | Eqtudo Habilidade Habilidade
recarregavel direita
Variavel/ Superior . .
Overdox proximidade direita Itens Fortalecimento | Fortalecimento
. Manei
Overdox Sempre Sulpe_nor anejar Entretenimento | Entretenimento
direita arma
Inferior . .
Overdox Sempre central Dangar Entretenimento | Entretenimento
Overdox Sempre Inferior Direcional | Movimentacdo | Movimentacao
esquerda

Fonte: Elaborado pela autora.
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APENDICE E - Questdes da entrevista pds-testes de usabilidade de jogos

digitais

1) O que achou dos jogos?

2) O que achou mais facil?

3) O que achou mais dificil?

4) Vocé se lembra quais eram as posigdes das teclas de controle do
jogo?

5) Quantas teclas de controle havia na porgao direita da tela?

6) Quais eram os formatos dessas teclas?

7) Quais eram as cores dessas teclas?
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