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1. INTRODUCAO

A interagdo homem-maquina passou por grandes mudangas
desde o surgimento dos primeiros computadores, muito diferentes
das Personal Computers (PCs) atuais. Quando comegaram a ser
desenvolvidos, eram, apenas, de dominio de especialistas, como
engenheiros e programadores, e exigiam muito empenho e
conhecimento técnico para opera-los.

Com o desenvolvimento cada vez maior e mais rdpido dos
softwares e hardwares, das conexdes de redes e das plataformas
tecnoldgicas, os estudos de interatividade e interfaces entre
pessoas e computadores — IHC (Interface Humano-Computador)
vém ganhando mais importancia.

No que se refere aos jogos de computador, desde seu
surgimento na década de 70, utilizam ambientes digitais que se
caracterizam pela capacidade de representar espagos “navegaveis”,
0s quais possuem uma forma de organizacdo prépria (virtual).
Neles, experimenta-se a transformagdo do lugar real para lugar
digital, o que possibilita a visita a mundos fantasticos e interativos.
Eles, também, nos facultam permanecer a margem das pressdes da
rotina e das convenc¢des sociais, para observar e interrogar e
interagir, propiciando uma multiplicidade de satisfagdes.

Os jogos digitais tém uma série de caracteristicas diferentes
dos demais softwares. Enquanto uma pessoa pode ter a
necessidade de comprar ou usar um software para executar
determinada tarefa, o jogador compra um jogo voluntariamente,
motivado por seu valor de entretenimento, diversao. O jogador
deve apreciar o jogo, divertir-se ao aprender a usa-lo, fazer
descobertas, solucionar problemas, enfim, deve ser uma atividade
prazerosa.

Para Pagulayan et al (2003), avaliagGes de softwares sdo
usualmente direcionadas a encontrar problemas de usabilidade.
Quando um problema de usabilidade é encontrado, isso significa
que o usuario pode ndo ser capaz de alcangar seu objetivo de uma
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maneira eficiente, eficaz e satisfatéria. Geralmente, os jogos digitais
ndo sdo feitos para trabalho, assim, os fatores chave para o sucesso
sdo o prazer e a diversdo, que dependem, portanto, de uma boa
usabilidade. Fatores estes totalmente vinculados e intimamente
relacionados.

Segundo Preece, Rogers e Sharp (2005), as metas do “design
de interagdo” sdo: entender as necessidades do usudrio no que diz
respeito a um sistema interativo, projetando um sistema eficiente,
desafiador, motivador, esteticamente agraddavel e criar ferramentas
que facilitem o uso, tornem o sistema seguro e de facil lembranga.
Para esses autores, as metas do “design de interagdo” sdo as metas
da usabilidade e as metas decorrentes da experiéncia do usuario.

O “design de intera¢do”, em geral, deve avaliar os produtos
por dois principios basicos: usabilidade e interagdo com o usuario.
As metas da usabilidade de um sistema interativo sdo: ser eficaz
(eficacia); eficiente (eficiente); seguro no seu uso(seguranca); de
boa utilidade (util); facil de aprender (learnability); facil de
memorizar (memorability). Por outro lado, ainda segundo Preece,
Rogers e Sharp (2005), em relagdo aos usudrios, os sistemas
interativos devem ser: satisfatérios, agradaveis, divertidos,
interessantes, Uteis, motivadores, esteticamente agradaveis,
compensadores, emocionalmente adequados e permitir a
criatividade.

Conforme Barengregt (2006), quando um jogo ndo é
agradavel ou divertido, ndo desperta o interesse, é cansativo, dificil
ou muito facil, o usuario encontra um problema de entretenimento.
Essas caracteristicas dependem das caracteristicas do jogador tais
como a faixa etdria, o desenvolvimento intelectual, condicdes
sociais e psicoldgicas, dentre outras, ou seja, atributos subjetivos.
Assim, ao se produzir e ou implementar um jogo deve-se levar em
conta as caracteristicas do jogador ou do publico que é destinado.

Ainda para Barengregt (2006), no que se refere a
usabilidade, as maneiras de usar o jogo devem ser claras, e os
controles ndo devem provocar desconforto. No que se refere ao
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usudrio, o jogo deve ser divertido, promovendo desafios
interessantes e fantasias atraentes.

Além dos problemas ligados a usabilidade, como
interatividade, controle, feedback e performance técnica, os
problemas relacionados ao entretenimento formam uma outra
categoria de problemas que podem ocorrer num jogo digital. Assim,
muitos elementos nos jogos os tornam interessantes atraindo os
jogadores e fazendo com que haja prazer no ato de jogar, quais
sejam: fantasia, regras / objetivos, estimulo sensorial, desafio e
mistério.

Problemas relacionados aos elementos de entretenimento
também devem ser detectados e descritos numa avaliagdo, pois
precisam ser corrigidos da mesma maneira que problemas de
usabilidade. Entretanto, ndo é possivel olhar isoladamente os
problemas de usabilidade ou somente os problemas de
entretenimento. De fato um influencia o outro, e as duas
abordagens estdo conectadas, determinando a chamada
jogabilidade.

Nielsen (1994) desenvolveu uma lista de heuristicas que
foram planejadas para usar em aplicacbes de escritério. A ISO
9241:10 (1996) propbe sete principios ergonémicos para projeto e
avaliacdo de Interfaces Humano-Computador para aplicacio em
escritérios e Bastien e Scapin (1993), ligados ao Instituto Nacional
de Pesquisa em Automacao e Informatica da Franga, propdem oito
critérios de usabilidade ou ergonémicos para minimizar as
ambiguidades na identificacdo e classificacdo das qualidades e
problemas de usabilidade nos sistemas interativos, para citar
apenas alguns autores.

Em relagdao aos jogos, em 1982, Malone construiu uma lista
de heuristicas para jogos educativos. Em 2002, Federoff combinou
uma lista de heuristicas de jogos de um estudo de caso de uma
companhia de desenvolvimento de jogos e as comparou com as de
Nielsen.

1. Introdugdo

De fato, existe a necessidade de refletir e propor o que seria
um conjunto de heuristicas correspondentes para jogos digitais, em
particular, para jogos desenvolvidos para computadores. Portanto,
buscou-se estabelecer um conjunto de heuristicas da jogabilidade
com foco naqueles em que a interagao ocorre por meio de PCs.

Heuristicas sdo diretrizes que servem como ferramenta de
avaliagdo tanto para os designers de produtos quanto para
profissionais em usabilidade. Na indlstria de software de
produtividade, heuristicas tém sido usadas para avaliar a
usabilidade de interfaces. Os objetivos de um software de
produtividade (ou de escritério) sdo o de fazer a interface de um
software facil de aprender, usar, e dominar. De alguma maneira,
elas se opdem aos objetivos de design de jogos. No dominio da
jogabilidade, existe uma necessidade de ir além da avaliagdo padrdo
de usabilidade.

Muitos jogos apresentam heuristicas de jogabilidade,
mesmo ndo existindo um consenso sobre a existéncia de um
conjunto de heuristicas entre os designers de jogos digital. Dessa
maneira, as heuristicas de jogabilidade precisariam ser compiladas
em uma lista compreensivel e/ou verificdvel. Mas, quais sdo as
heuristicas que asseguram a jogabilidade em sistemas
computacionais?

Este livro desenvolve-se a partir de questGes que foram o
ponto de partida para o estudo. Outras foram surgindo a medida
gue as leituras de autores que versaram sobre o assunto foram
realizadas e outras, ainda, foram sugeridas por esses mesmos
autores em seus textos. Dentre as questdes norteadoras, destacam-
se as seguintes:

* O que é um jogo? O que caracteriza um jogo digital?

* Quais sdo os elementos de um jogo digital que o fazem

realmente um jogo divertido?

» Como avaliar a usabilidade de um jogo digital?

» Como elaborar uma lista de heuristicas de jogabilidade?

» Como realizar uma avaliacdo heuristica de jogabilidade?
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* O desenvolvimento de heuristicas de jogabilidade para
jogos digitais podem auxiliar na avaliagdo de problemas
relacionados a usabilidade e entretenimento?

* Seguir as heuristicas de jogabilidade estaria garantindo
esta qualidade aos jogos digitais?

Objetivou-se investigar e elaborar uma lista compreensivel
de heuristicas de jogabilidade em sistemas computacionais,
através da literatura e de estudos de casos bem sucedidos. Para
tanto, adotou-se um processo de desenvolvimento em espiral, no
qual elaborou-se uma lista preliminar desenvolvida com base na
literatura e na experiéncia pessoal, segundo a qual foram avaliados
varios jogos. Os resultados foram analisados, para avaliar a validade
de heuristicas individuais, e, também, para identificar os pontos
fortes e fracos dessa metodologia, assim, as heuristicas foram
alteradas conforme a necessidade. Neste livro, as modificacdes
realizadas durante o processo de desenvolvimento ndo sado
identificadas, ou seja, somente o conjunto final de heuristicas é
apresentado.

As heuristicas de jogabilidade podem ser usadas como um
método de avaliagdo para identificar possiveis problemas em
interfaces com o usudrio e o design do jogo em fases iniciais de um
projeto ou, até, em pds-producdo. O atendimento a tal lista estaria
garantindo o desenvolvimento de jogos dentro de um padrdo de
qualidade que lhe assegure jogabilidade.



2. 0SJOGOS

Para pesquisar sobre os jogos, fez-se necessario o estudo de
conceitos sobre o assunto, para, em seguida, levar em consideragao
a midia digital. Descreve-se um breve histérico dos jogos para
computadores, a fim de verificar algumas formas de classifica¢do.

2.1. Defini¢do

A definicdo do que é um jogo, ndo é um consenso e pode
ndo existir uma resposta definitiva para essa questdo. A pergunta
gue se busca responder ndo é qual é a definicdo correta, mas como
tal conceito pode ser utilizado. “Na identificagdo do que é um jogo e
do que ele ndo é, no uso de definicGes para remodelar nosso
preconceito de jogos, nds podemos abrir novos espacos para ver o
gue os jogos sdo, o que eles devem ser e o que eles podem se
tornar” (SALEN; ZIMMERMAN, 2006, p.80).

Huizinga, em 1938, em seu livro Homo Ludens, fornece a
definicdo do que ele chama de jogo, destacando suas caracteristicas
formais, quais sejam:

» Liberdade: antes de qualquer coisa, o jogo é uma

atividade voluntaria;

* Fuga da vida real: o jogo ndo é vida corrente nem vida
real. Trata-se de uma evasdo da vida “real” para uma
esfera temporaria de atividade com orientagdo propria,
exterior a vida habitual, mas ao mesmo tempo capaz de
absorver o jogador intensamente e completamente;

* Isolamento e limitagdo: a atividade fica intencionalmente
fora da vida comum, dentro de certos limites de tempo e
de espaco de acordo com certas regras e com certa
ordem;

* N3ao lucratividade: atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter
qualquer lucro;

2. Os Jogos

Assim, para o autor:

(...) o jogo é uma atividade ou ocupagdo
voluntaria, exercida dentro de certos e
determinados limites de tempo e de espago,
segundo regras livremente consentidas, mas
absolutamente obrigatdrias, dotado de um fim
em si  mesmo, acompanhado de um
sentimento de tensdo e de alegria e de uma
consciéncia de ser diferente da vida
quotidiana. (HUIZINGA, 2000, p. 33)

Expandindo o trabalho de Huizinga, durante os anos 1960,
Caillois publica um livro que, de varias maneiras, é uma resposta ao
Homo Ludens. Assim, Caillois (1962), descreve o jogo como uma
atividade que é essencialmente:

« Livre: ndo é obrigatdria; se fosse ela perderia sua

atratividade e jubilo como diversao;

» Separada: circunscrita entre limites de espago e tempo,
definido e fixado;

* Incerta: o caminho que o jogo vai levar ndo pode ser
determinado, nem o resultado previsto.

* Improdutiva: ndo cria mercadorias, nem fortunas, nem
novos elementos de nenhum tipo, exceto pela troca de
propriedade entre os jogadores, terminando numa
situagdo idéntica a que prevalecia no inicio do jogo;

« Governada por regras: regras que, por um momento,
estabelecem uma nova legislacao;

» Fazer-acreditar: acompanhado por um anuncio de uma
segunda realidade ou por uma livre irrealidade, contra a
vida real.

Para Huizinga o jogo é uma atividade livre e voluntdria,
enquanto para Caillois, o jogo deve ser usado voluntariamente, para
ndo perder a graga, mas ndo deixa de ser jogo se ndo for usado
livremente. Neste quesito, vale mencionar os jogos educativos que
sdo usados tanto em empresas, para treinamento de funciondrios,
como também em escolas, para o ensino de conteldos especificos.
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Tais jogos, se usados com obrigatoriedade, podem perder o que tém
de melhor, o entretenimento, uma vez que o usuario ndo se
submete livremente a ele em busca de prazer, com desejo de
escapar da responsabilidade e da rotina.

Huizinga, praticamente, descarta a possibilidade de o jogo
estar associado a interesses materiais, a lucratividade, enquanto
Caillois inclui essa possibilidade ao considerar jogos de apostas e de
azar. Nos jogos em rede disponiveis, em que é possivel, realmente,
fazer dinheiro nos mercados virtuais, torna-se cada vez mais comum
a venda de avatares (o personagem que representa o usuario e que
é exibido em primeira pessoa) depois de eles terem alcangcado uma
determinada pontuacdo e a comercializacdo de diversos aparatos
usados.

Huizinga e Caillois separam o jogo da vida real. Tal defini¢ao
ndo é adequada a muitos jogos em rede de estratégia, que podem
durar meses ou mesmo anos, tornando impossivel a distingdo entre
jogo e a vida real. Muitos jogos MMORGPs funcionam como um
ambiente de relacionamento entre os participantes. E comum a
criacdo de lagos de amizade e, até, namoro. Assim, a separagdo da
vida real ndo tem perfeitos limites e, sim, dreas enevoadas em
constante negociagdo.

Com isso, essas definicbes ndo contemplam todas as
caracteristicas de um jogo digital atual. Melhor seriam defini¢cdes
que levassem em conta os jogos eletrOnicos. A seguir, sao
apresentados trés estudos sobre o tema e, finalmente, opta-se pela
definicdo que é adotada neste trabalho.

Chris Crawford é um designer pioneiro em estudos sobre
jogos de computador, que escreve extensivamente sobre o design
de jogos, narrativa e interatividade. No seu livro The Art of
Computer Game Design (1982), ele nao oferece uma definicdo
sucinta de jogos, mas lista quatro qualidades primarias que definem
a categoria de coisas chamadas de jogos: representagao, interagao,
conflito, segurancga. Para ele, a representagdo em um jogo “é um
sistema formal fechado que representa subjetivamente um

(A 2. Os Jogos

subsistema da realidade” (CRAWFORD, 1982, p.7). Para melhor
compreensdo dessa definicdo, segue o conceito que Crawford
(1982) assume para cada palavra:

« fechado: o jogo é completo e tem uma estrutura auto-
suficiente. O mundo criado por ele é internamente
completo, sem necessidade de fazer referéncias a coisas
fora dele;

« formal: tem regras explicitas;

+ sistema: é uma cole¢do de partes que interagem entre si,
frequentemente, de uma maneira complexa;

 subjetivo: pode ser uma metafora do mundo real que
representa alguma fantasia do seu mundo particular.
Assim, um jogo representa alguma coisa da realidade
subjetiva, ndo objetiva. Jogos sdo objetivamente irreais na
medida em que eles ndo recriam fisicamente as situagdes
gue representam, e, assim, sdo subjetivamente reais para
o jogador. O agente que transforma uma situagdo
objetivamente irreal numa subjetivamente real é a
fantasia humana. A fantasia tem uma importancia vital
nas situagdes de jogo. Um jogo cria uma representacdo da
fantasia, ndo um modelo cientifico;

* subsistema da realidade: nenhum jogo pode incluir toda a
realidade sem ser a realidade por si mesmo. Assim, deve
ser um subsistema dela;

e simulagdo: uma simulagdo €é uma tentativa de
representar, com precisdo, um fenémeno real de uma
outra forma, mais maledvel. Um jogo é uma
representacdo artistica simplificada de um fenémeno.
Para o autor, nas simulagbes os designers simplificam
relutantemente e somente devido a limitagOes
intelectuais ou de sistema. O designer de games simplifica
deliberadamente seu produto, de maneira a focar a
atencdo do jogador nos fatores que ele julga importantes.
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Cabe ressaltar a diferenciacdo que o autor faz entre um jogo
e uma simulagdo, uma vez que muitos jogos usam representagoes
de fendbmenos reais, mas nem por isso deixam de ser jogos. Fato é
gue nem todos os jogos precisam simular a realidade, porém isso
ndo impede que os que simulem, parcialmente, deixem de ser
considerados jogos. Quando a simulagdo tenta representar, com
exatiddo, a realidade, ela pode ser usada como um meio, seguro, de
treinamento para operagdo equipamentos complexos. Mesmo
assim, ela pode ser usada para diversdo, mas este, muitas vezes,
nao é o seu foco.

Quanto a qualidade da interagdo, Crawford (1982, p.9,
traducdo nossa) aponta que: “a coisa mais fascinante sobre a
realidade nao é o que ela é, ou que ela muda, mas como ela muda”.
A Unica maneira de representar propriamente o jogo de
computador é permitir que a audiéncia explore esconderijos e
refugios que permitam gerar respostas e observar consequéncias
das ag¢des do usuario. Os jogos fornecem esse elemento interativo e
este é o seu principal atrativo.

A interacdo é importante por varias razdes. Primeiro, ela
injeta um elemento social ou interpessoal no evento, ao fazer com
que o usuario use a ldégica da situagdo para jogar contra um
oponente. Segundo, a interagdo transforma a natureza do desafio
de passiva para ativa uma vez que o jogo apresenta diferentes
desafios a cada vez.

Interatividade ndo é uma quantidade binaria. E uma
guantidade continua com uma escala de valores. Dessa maneira, ela
é um indice de jogabilidade.

O conflito para o autor nasce, naturalmente, da interagdo
em um jogo. Durante este o usudrio estd ativamente perseguindo
algum objetivo. Para impedir que o jogador alcance facilmente o
objetivo, surgem obstaculos. Se os obstdculos sdo passivos ou
estaticos, o desafio é légico ou atlético. Se sdo ativos ou dinamicos,
se respondem de propdsito ao jogador, o desafio é um jogo.

gt 2. Os Jogos

Segundo Crawford (1982, p.14, traducdo nossa), “conflito
implica perigo; perigo significa risco de danos; danos sdo
indesejdveis”. O autor aponta mais uma qualidade primaria, a
seguranca, e define jogo como uma maneira segura de
experimentar uma realidade, por permitir a dissociacdo das acbes
de suas consequéncias fisicas. Um jogador pode lutar contra
monstros e se cortar num jogo, que o risco estara somente na tela.
Assim, o jogo serve como um artificio provendo experiéncias
psicoldgicas de conflito e perigo enquanto exclui realizagdes fisicas.
Isso ndo significa que os jogos ndo tém consequéncias. As
penalidades por perder um jogo podem ser desanimadoras. Perder
para outra pessoa sempre envolve alguma perda de dignidade.
Entretanto, perder um jogo cujo oponente é o préprio computador,
pode ser menos vergonhoso que perder de outra pessoa, uma vez
que seu oponente ndo é um igual e sim uma maquina.
Uma segunda penalidade por perder é diminuir ou deixar de
ganhar a recompensa que poderia ter sido ganha por vencer. Em
outras palavras, o jogador ndo é punido por perder, e o vencedor é
recompensado por ganhar. Em quase todos os jogos, essa estrutura
de recompensa é positiva. O jogador que fracassa somente perde o
investimento que fez para entrar no jogo.
Ja para Salen e Zimmerman (2004, p.113, tradugdo nossa),
“um jogo é um sistema no qual os jogadores se engajam em um
conflito artificial, definido por regras, que termina em um resultado
quantificavel.” De acordo com os autores, as ideias primarias deste
conceito sdo baseadas em:
« Sistema: colecdo de partes de um jogo que interagem
entre si, frequentemente, de uma maneira complexa.

 Jogadores: um jogo é algo de que uma ou mais pessoas
participam ativamente. Os jogadores interagem com o
sistema para experimentar a diversao;

* Artificial: Os jogos mantém um limite da chamada “vida

real” no tempo e no espago. Embora ocorram no mundo
real, artificialidade é uma das suas caracteristicas.
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» Conflito: Todos os jogos contém forgas contestantes. O
conflito pode tomar varias formas, da cooperagdo a
competicdo, do conflito solitario com o sistema do jogo
para o conflito social dos jogos com varios usuarios.
Conflito é o ponto central.

* Regras: parte crucial dos jogos. As regras proveem a
estrutura por delimitar o que o jogador pode ou ndo
fazer.

* Resultado quantificavel: os jogos tém um objetivo ou
resultado quantificdvel. Ao final, um jogador tem que
ganhar, ou perder, ou receber algum tipo de resultado
numeérico. Para esses autores, o resultado numérico é o
que, usualmente, distingue um jogo de uma brincadeira
qualquer.

Jesper Jull (2003), em seu artigo The Game, the Player, the

World: Looking for a Heart of Gameness, também propde uma
definicdo para jogos. Seu objetivo é criar uma definicdo capaz de
explicar o que relaciona jogos de computador a outros jogos. Para
tanto, ele assume que: 1- Os tipos de sistemas sdo caracterizados
pelas regras do jogo (o jogo). 2- A relagdo entre o jogo e o jogador (o
jogador). 3- A relagdo entre o jogo e o resto do mundo (o mundo). A
definicdo que ele prop&e tem 6 pontos:

* regras: jogos sdo baseados em regras. Essas regras tém
que ser tdo suficientemente bem definidas que possam
ser programadas em um computador e n3ao ser preciso
guestiona-las. O computador é que sustenta as regras;

* resultado varidvel e quantificdvel: jogos tém resultado
varidvel, quantificdvel. As regras devem fornecer
diferentes possibilidades de resultado. O jogo deve,
também, estar de acordo com as habilidades do jogador.
O conceito de resultado varidvel é modificado em jogos
RPG como EverQuest, em que o jogador nunca alcanga
um resultado final, mas, somente, um temporario quando
estd saindo do jogo;
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» valores designados para possiveis resultados: os
resultados potencialmente diferentes de um jogo sao
relacionados a diferentes valores, alguns positivos, alguns
negativos. A tendéncia de os resultados positivos serem
mais dificeis de obter do que os negativos faz um jogo
desafiador;

» esforco do jogador: o jogador investe esforgcos para
influenciar o resultado. Esse esforco é um outro jeito de
estabelecer que os jogos sejam desafiadores, ou que
contenham conflito, ou que sejam interativos. Ele tende a
levar a uma ligagao do jogador com o resultado, uma vez
gue o usuario é (parcialmente) responsavel pelo
resultado;

 jogador ligado ao resultado: os jogadores sao ligados aos
resultados, de maneira que o jogador serda o ganhador
“feliz” se tiver um resultado positivo, e o perdedor
“infeliz”, se tiver um resultado negativo. Isso ndo esta
somente relacionado ao esfor¢o do jogador, uma vez que
este pode se sentir feliz quando ganha um jogo de pura
sorte;

* consequéncias negocidveis: O mesmo jogo pode ter ou
ndo consequéncias na vida real. Se um jogador perde e
sofre consequéncias, seu orgulho é ferido ou aumentado,
dentro de certos limites negocidveis. Consequéncias
explicitamente negocidveis dizem respeito a aspectos que
os jogadores podem conscientemente controlar — como
troca de alimentos — mas reacBes involuntarias e menos
controldveis como alegria ou tristeza requerem testes e
sao, geralmente, menos claramente definidas.

De acordo com Jull (2003), esses pontos ndo estdo no
mesmo nivel. O primeiro, o segundo e o quarto descrevem as
propriedades do jogo como um sistema formal. O terceiro descreve
os valores designados para possiveis resultados do sistema, o
objetivo que o jogador deve tentar alcangar. O quarto e o quinto
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descrevem a relagdo entre o sistema e o jogador. Finalmente, o
sexto descreve a relagdo entre a atividade do jogo e o resto do
mundo.

Jull (2003) define os jogos principalmente como sistemas
baseados em regras, segundo as quais os jogadores interagem
dentro do mundo real. Um jogo estd no tempo e no espago, o0 jogo
tem uma duracdo especifica e uma localizacdo especifica. Tal
conceito vai contra a énfase de Crawford (1982) na seguranca e a
mengdo de Caillois (1962) em fazer-acreditar. Concordando com
Salen e Zimmerman (2004), ndo negamos que 0s jogos acontegam
no mundo real, mas acreditamos que a artificialidade é uma das
suas caracteristicas.

A seguir é apresentada uma relagdo de caracteristicas que
resume e relaciona os autores e os aspectos considerados por eles.
Segundo esses autores, 0 jogo:

Liberdade:

* deve ser uma atividade voluntaria e sem fins lucrativos

(HUIZINGA, 2000)
* deve ser uma atividade livre e sem fins lucrativos:
improdutivo; (CAILLOIS, 1962)

Regra:

» deve ter regras fixas; (HUIZINGA, 2000);

» deve ter regras explicitas que por algum momento,
definem uma nova legislagdo; (CAILLOIS, 1962);

* tem regras que definem um sistema formal (CRAWFORD,
1982);

* tem regras que delimitam o que pode ou nao ser feito e
sdo cruciais para o sistema; (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

* tem aregra a como base; (JULL, 2003);

» deve ter regras definidas para que haja interagdo com o
mundo real (JULL, 2003).

Conflito:
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+ deve gerar conflito (CRAWFORD, 1982);
» deve ter conflito que pode tomar varias formas: da
cooperacgdo a competicdo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);

Resultado:

*+ é uma atividade com resultado incerto e imprevisto
(CAILLOIS,1962);

« deve gerar resultado quantificavel (SALEN; ZIMMERMAN,
2004);

 deve gerar resultado variavel e quantificavel (JULL, 2003);

 deve ter penalidades e ser desafiador (JULL, 2003)

Entretenimento:

 deve absorver o jogador (HUIZINGA, 2000);

+ deve ter entretenimento (CAILLOIS, 1962);

» deve gerar diversdo (SALEN; ZIMMERMAN, 2004).

Sistema:

« deve ter partes que interagem entre si (CRAWFORD,
1982);

« é um subsistema da realidade (CRAWFORD, 1982);

+ deve ter partes que interagem entre si (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004);

 deve ter partes que interagem entre si (JULL, 2003).

Interagdo e Interatividade:

« deve promover a formacdo de grupos sociais (HUIZINGA,
2000);

» deve criar relacionamentos entre os participantes
(CAILLOIS, 1962);

+ deve permitir a interacdo, e, esse deve ser seu principal
atrativo (CRAWFORD, 1982);

+ deve permitir exploragdo (CRAWFORD, 1982);

« deve gerar interatividade (SALEN; ZIMMERMAN, 2004);
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Muitos autores definiram jogos sob aspectos diversos:
Huizinga (2000) e Callois (1962) levaram em consideragdo os
aspectos formais como a liberdade, a virtualidade dentre outros.
Mundo Real e Artificial: Chris Crawford (1982) considerou aspectos ligados a representagao,
« é diferente da vida quotidiana e tem seus préprios limites interagdo, conflito e seguranca. Salen e Zimmerman (2004)

 deve possuir interface com o mundo real (JULL, 2003);
» deve possuir relagdo entre jogo e jogador (JULL, 2003).

(HUIZINGA, 2000);

deve ter evasdo tempordria da vida habitual (HUIZINGA,
2000);

deve ser sem interesse material (HUIZINGA, 2000);

deve ser um isolamento do mundo habitual (CAILLOIS,
1962);

deve ser separado da vida e improdutivo (CAILLOIS, 1962);
deve ter elementos ficcionais (CRAWFORD, 1982);

pode estabelecer metaforas; (CRAWFORD, 1982);

os resultados trazem consequéncias para vida
(CRAWFORD, 1982);

deve ser fechado em relagdo a vida habitual (CRAWFORD,
1982);

pode ser uma representacdo simplificada da realidade
(CRAWFORD, 1982);

deve ser subjetivo e deve estabelecer metaforas
(CRAWFORD, 1982);

deve ter uma realidade subjetiva: ser ficcao (CRAWFORD,
1982);

deve criar um mundo e um conflito artificial (SALEN;
ZIMMERMAN, 2004);

consequéncias negociaveis para a vida (JULL, 2003);

deve ter relagdo com o mundo real (JULL, 2003);

consideram a artificialidade do conflito, sob regras definidas, que
termina em um resultado quantificavel. Jull (2003) considera os
jogos sistemas baseados em regras segundo as quais os jogadores
interagem dentro do mundo real.

A definicdo de Salen e Zimmerman (2004) é adotada ao
mencionar "jogo" no decorrer deste livro, dado sua completude ao
considerar o seu carater de conflito artificial sob regras e com
resultados  quantificaveis.  Acrescenta-se, porém, algumas
caracteristicas levantadas por Jull (2003): consequéncias negociaveis
(o mesmo jogo pode ser jogado com ou sem consequéncias na vida
real). Além de quantificavel, o resultado deve ser variavel.

2.2. Breve Histérico dos Jogos de Computador

O desenvolvimento dos jogos de computador vem
acontecendo tdo rapidamente quanto a evolugdo da prépria
tecnologia de informagdo e comunicagdo. Num breve histérico,
observa-se que os jogos digitais atuais podem ter ambientes
modelados em 3D em baixa e alta resolugdo, com 16/ 32 milhdes de
cores, sons de todas as frequéncias e comandos absolutamente
precisos e até utilizar principios de IA (Inteligéncia Artificial).
Inicialmente, os jogos eletronicos eram compostos de apenas duas
cores e poucos timbres de som.

Em 1952, A.S. Douglas criou Noughts and Crosses, um jogo
do tipo “jogo da velha” que rodava num computador da Cambridge

Espago e Tempo:

+ deve ser limitado no espago e tempo (HUIZINGA, 2000);

» deve ser circunscrito entre limites de espago e tempo
(CAILLOIS, 1962);

University chamado Electronic Delay Storage Automatic Calculator
(XTIMELINE, 2007). A figura 01 mostra uma tela desse jogo:
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Figura 01 - Noughts and Crosses, o primeiro jogo eletrénico?
Fonte: http://www.xtimeline.com/entertainment/The-History-of-Video-Games.
Acesso em 12 nov 2007

O primeiro videogame surgiu em 1959 com o fisico Willy
Higinbotham no Brookhaven National Laboratory em Nova York. Um
osciloscépio era usado como uma mesa de ténis na abertura anual
do laboratério para entreter os visitantes (XTIMELINE, 2007). A
figura 02 mostra uma tela desse jogo:
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Figura 02 - Tela do jogos Tennis for Two.
Fonte: http://www.xtimeline.com/entertainment/The-History-of-Video-Games.
Acesso em 12 nov 2007

Em janeiro de 1961, Steve Russell, um estudante no
Massachusetts Institute of Technology (MIT), criou o Spacewar, o
primeiro jogo de computador interativo (figura 03). Spacewar tinha
dois jogadores, e cada um comandava uma nave espacial com o
objetivo de destruir a nave do oponente. Ele rodava num
computador mainframe Digital PDP-1, e seus graficos eram feitos de
caracteres texto (COMPUTER HISTORY MUSEUM, 2008).
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Figura 03 - Dois jogadores usando o Spacewar.
Fonte: http://www.computerhistory.org/pdp-1/index.php?f=theme&s=4&ss=3
Acesso em 14 jan 2008

Muitos avangos tecnoldgicos no desenvolvimento de jogos e
de suportes para tais jogos ocorreram deste entdo. Em varios
momentos, a histéria dos jogos de computador esbarra na de
videogames e de fliperamas. Pode-se afirmar que o Gunfight, jogo
que surgiu em 1975, foi o primeiro a usar microprocessadores.

Nos anos 1980, com o advento dos computadores
domeésticos, houve uma grande revolugdo no mercado de jogos, que
iria ofuscar jogos de consoles (jogos de videogames, desenvolvidos
para uso doméstico que funcionam basicamente acoplados a
aparelhos de televisdo). Dessa maneira, 0os computadores
domésticos, como o Commodore 64, tornaram-se muito populares e
foram utilizados para executar jogos eletrénicos. Pela primeira vez,
os computadores pessoais tinham a poténcia necessaria para
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realizar tarefas como processamento de textos e operagdes
numéricas (DISCOVERY CHANNEL, 2007).

No Commodore 64 (figura 04), foram desenvolvidos graficos
melhores, sons e cores mais vibrantes que nos consoles de
videogame. O processador utilizado no Commodore 64 era um MOS
6510 com 64kb de RAM e velocidade de 1,023 Mhz (sistema NTSC) e
0,985 Mhz (sistema PAL). Contava, ainda, com uma qualidade de
som invejavel, devido ao chipset sonoro SID e, embora, hoje, essas
caracteristicas paregam modestas, na época eram bastante
inovadoras. Além disso, o computador tinha a capacidade de
armazenar os jogos com facilidade, devido aos disquetes e demais
meios de armazenamento (DISCOVERY CHANNEL, 2007).

Commodore

High Resolution & Sound Synthesiver - Alta risoluzione grafi

@ com modore

COMPUTER

Figura 04 - Caixa da embalagem do computador Commodore 64.
Fonte: http://www.lemon64.com/.
Acesso em 11 nov 2007

No seu surgimento, os jogos de computador eram
facilmente distinguidos de videogames, uma vez que, estes
funcionavam em consoles que ndo tinham muito poder
computacional e apresentavam um visual que agradava mais as
criangas. Por outro lado, os jogos de computador dependiam de
computadores pessoais bem mais caros e agradavam mais aos
garotos mais velhos. Com o passar do tempo, de acordo com
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Crawford (2003), as distingbes foram invertidas e, de alguma
maneira, embagadas.

O computador abriu portas para os jogos online. Antes do
lancamento da World Wide Web em 1994, dez por cento da
informagdo transmitida na internet pertenciam aos jogos MUD
(Multi User Dugeon), que eram baseados em textos. Surgiram em
1979, inspirado no Dugeons and Dragons (DISCOVERY CHANNEL,
2007) e eram jogos via BBS (Bulletin Board System). Um usuario se
conectava a esse servico e desafiava vdrios adversdrios, mas,
mesmo assim, sé podia ainda jogar com um deles. A possibilidade
de participar de uma comunidade, de bater papo e de escolher com
quem jogar abriu um novo mundo de entretenimento. E nessa
época que os primeiros jogos em rede comegaram a fazer sucesso e
atrairem cada vez mais jogadores: Doom (em sua primeira versao),
Descent (jogo de naves), F-15 Strike Eagle (jogo de cagas) entre
outros.

Segundo Spohn (2007), os primeiros jogos online
(conectados a internet o que permite comunicagdo e transmissao de
dados em tempo real) comerciais comegaram a aparecer em 1991 e
eram jogados por meio de ligacdo direta local. Os jogadores
conectavam-se ponto a ponto, ligando para casa de seus
"adversarios" através do modem de seus computadores e linha
telefénica convencional.

Por volta de 1995, com a chegada da Internet, os jogos
online ganharam alcance mundial, e os usudrios destes sistemas
passaram a ter a liberdade de interagir de qualquer lugar e a ter
possibilidade de jogar coletivamente. E ainda com a comunicacao
entre pessoas através do mundo, passaram a ter a possibilidade de
jogar coletivamente com outras pessoas. Nesta época, o género que
mais seduziu os jogadores foi o RPG (Role-playing game)
(DISCOVERY CHANNEL, 2007).

Por volta de 1997, com a chegada das conexdes de alta
velocidade acessiveis ao publico em geral os jogos online tornaram-
se mais populares. Eles, agora, tinham servidores e comunidades
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inteiras nas redes dedicadas a jogos. Surgiram os MMOGs
(Massively Multi-player Online Games — jogos online para varios
usuarios). Os mais conhecidos MMOGs dos anos de 1990 foram:
Ultima Online, EverQuest, e Underlight (DISCOVERY CHANNEL,
2007).

Atualmente, milhares de jogadores divertem-se pela
Internet, com o MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game). Neles, os usudrios sdo lancados num mundo virtual e
interagem com centenas ou milhares de pessoas; assumem as
identidades de seus personagens e vivenciam a realidade do jogo.
Esses jogos costumam até servir de meio de socializagdo virtual: os
jogadores casam-se, constroem casas, arrumam trabalho, etc.

A evolucgdo é tdo grande que é possivel realizar transagdes e
negdcios virtuais por meio de jogos online. Os jogadores, neste caso,
sdo chamados de “fazendeiros de ouro”. Em destaque: Entropia,
Marketplace (DISCOVERY CHANNEL, 2007).

Uma nova tendéncia em MMOGs é dirigida a criancas e pré-
adolescentes. S3o jogos especialmente populares na parte sul do
continente Asidtico e em Taiwan, de facil acesso para os novatos.
Em destaque: Maple Story, N-Age Online, FLYFF e Ragnarok Online
(figura 05).

Figura 05 - Tela de entrada do jogo Ragnarok no Brasil.

Fonte:
http://games.levelupgames.uol.com.br/ragnarok/guia_jogo/cida_cala_prontera_m
apa.php.

Acesso em 11 nov 2007
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Alguns jogos, pelo seu carater inovador ou por ter atraido a
atenc¢do dos jogadores, ou ainda pela sua aceitagdo no mercado,
marcaram época. Crawford (2003) destaca alguns que ficaram para
a histéria, quais sejam:

 Star Raiders - langado pelo Atari Computadores Pessoais,

que foi o primeiro jogo 3D de combate no espaco (figura
06).

Figura 06 - Tela do jogo Star Raiders.
Fonte: http://www.sonic.net/~nbs/star-raiders/.
Acesso em 10 nov 2007

» Eastern Front - um jogo de guerra lancado em 1981 que ja
contava com Inteligéncia Artificial (métodos ou
dispositivos computacionais que simulam a capacidade
humana de resolver problemas ou, de certa forma, de
pensar) e tinha uma interface simples. A figura 07 exibe a
tela de entrada do jogo.
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EASTERN FRONT 1941

E
COPYRIGHT 1981 CHRIS CRAWFORD
FLEASE EWTER YOUR ORDERS NOM

Figura 07 - Tela do jogo Eastern Front.

Fonte: http://www.atarimania.com/detail_soft.php?MENU=8&VERSION_ID=5986.

Acesso em 10 nov 2007

» Wizardry - praticamente uma cdpia de Moria, mas foi um

jogo desenvolvido para Plato Networked Computer
System, no final dos anos 1970 e inicio dos anos 1980.
Dandy - lancado pela Atari Program Exchange em 1983,
esse jogo apresentava uma versdo simplificada de
Dungeons & Dragons. Foi o primeiro jogo a explorar o
elemento cooperativo de uma maneira divertida.
Deadline - surgiu em meados de 1980. Era um jogo de
aventura no formato de texto. Seu enredo era em torno
de um mistério de assassinato. A figura 08 mostra a caixa
do programa. Em seguida surgiram Planetfall, Trinity, A
Mind Forever Traveling e The Hitchhiker’s Guide to the
Galaxy.
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Figura 08 - Imagem da caixa do jogo Deadline.

Fonte: http://gallery.guetech.org/deadline_grey/deadline.html.

Acesso em 10 nov 2007

M.U.LE.- lancado em 1983 pela Eletronic Arts. Os
jogadores eram colonos de um planeta distante que
deviam desenvolver a terra usando um dispositivo
M.U.L.E., e, entdo, vender o produto de sua terra e
comprar ferramentas de que precisavam. Ele possui uma
fase que se passa num mercado. Nele, a compra e a venda
se tornam uma competicdo louca. O jogo possui
acompanhamentos musicais e graficos avangados para a
época.

Balance of Power - neste jogo, tudo é apresentado em
forma de decisdes politicas. O que faz o jogo interessante
sdo as confrontagdes diplomadticas que podem se
transformar em uma guerra nuclear.
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» King’s Quest- jogo de aventura, com belas figuras.
» SimCity- da Electronic Arts, criado por Will Wright, foi

langado em fevereiro de 2000 e traduzido para 13 linguas
diferentes. Considerado por muitos como uma simulagao,
gira em torno da organiza¢do de uma cidade. Quando ele
comega, o jogador tem terra, algumas pessoas e algum
dinheiro. Ele come¢a a construir a cidade, estabelecendo
areas residenciais, industriais, areas a venda e assim por
diante. Ele tem que construir ruas e sistemas de transito
para permitir que os residentes cheguem ao trabalho,
postos policiais para suprimir o crime e corpo de
bombeiros, em caso de fogo. As acbes dependem de
fatores, como o crescimento populacional e sua relagao
com a infraestrutura de transporte e postos policiais, por
exemplo.

The 7" Guest - tinha uma tecnologia capaz de criar uma
mecanica que rodava video em lentos aparelhos de CD.
Myst - a versao 3D de The 7th Guest. O jogo surgiu na
década de 90 e se destacava, principalmente, pelos
detalhes graficos, qualidade do roteiro e enigmas até
entdo nunca vistos. O sucesso de Myst, criado pela Cyan,
foi também atribuido a estandardizacdo do formato de
CD-ROM. Myst é um jogo de aventura que evoluiu
bastante e, atualmente, usa o formato de DVD.

Doom - surgiu na década de 1990 e foi o primeiro jogo de
tiro em primeira pessoa (a cena exibida representa o
que os olhos do usuario veem) em 3D.

Civilization - jogo de estratégia de guerra, baseado no
jogo Empire. O objetivo é elaborar um grande império
desde o inicio. Nele, as cidades podem crescer e
desenvolver seu potencial econd6mico e industrial,
aumentar suas defesas ou ter grandes projetos que
beneficiam todas as cidades que pertencem ao jogador. O
jogador concorre com diversas outras civilizagdes que
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podem tornar-se aliadas ou inimigas. A figura 09 mostra
uma tela do jogo:

Figura 09 - Tela do jogo Civilization, primeira versdo.
Fonte: http://sveter.wz.cz/2005/10/08/oldschoolove-pocitacove-hry/.
Acesso em 10 nov 2007

* Warcraft - importante para os jogos de estratégia em
tempo real.

» Secret Weapons of the Luftwaffe - jogo que simula voo.
Ele contou com grande complexidade de graficos e
funcionalidades.

* Populous - introduziu um estilo indireto de jogar. O
jogador, ao invés de comandar diretamente suas
unidades, indiretamente afetava o crescimento e o
desenvolvimento de uma comunidade auténoma.

2.3. Géneros de Jogos

Com a evolugdo dos jogos, fica cada vez mais dificil
classifica-los em géneros especificos. Comumente, encontram-se
jogos com caracteristicas de diversos géneros associados; sdo os
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jogos hibridos. Por isso, é feita uma exposicdo dos géneros mais
comuns para dar uma no¢do do vocabulario deste livro. Entretanto,
é importante ressaltar que nao existe uma classificagdo formal para
géneros de jogos e, de fato, consegue-se distinguir algumas formas
de agrupamento:
» Baseadas no tipo de interface:
2D- modelado com graficos em duas dimensdes;
3D- modelado com graficos em trés dimensdes;
Primeira pessoa (a cena exibida representa o
que os olhos do usuario veem);
Terceira pessoa (0 usuario se vé na cena);
+ Baseadas nos objetivos — Essa classificagdo é mais
tradicional e é a realizada por Rollings e Adams (2003),
Hall (2001), Pedersen (2003), Battaiola (2001), e Valente
(2005). Serd apresentada neste capitulo, usando a
seguinte divisdo:
Role-Playing Games (RPG);
de Aventura;
de Agdo;
de Estratégia;
de Esportes;
de Simulagdes;
de Ldgica (Puzzles).
Educacionais
+ Baseadas no numero de usuarios:
Monousudarios — suportam um Unico jogador por
vez;
Multiusudrios — suportam multiplos jogadores
por vez.

2.3.1. Role-Playing Games (RPG)

O RPG é um jogo de representagdo que foi concebido fora
do ambiente eletronico. De acordo com Hall (2001), nele o jogador
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assume o papel de um ou mais personagens envolvidos em algum
tipo de missdo para ganhar experiéncia. Jogos RPGs bem elaborados
oferecem ao jogador um mundo de muitas possibilidades, propiciam
um senso de imersdo e interagdo e permitem que ele realmente se
torne outra pessoa.

Os avatares possuem caracteristicas pessoais que mudam e
vao melhorando no decorrer do jogo. Segundo Rollings e Adams
(2003), os jogos desse estilo caracterizam-se por:

* Permitir que os personagem sejam

modificados e que suas
caracteristicas evoluam com o
decorrer do jogo;

* Possuir um enredo muito
desenvolvido.

Ampliando esse conceito, Hall (2001) aponta que a
qualidade de um jogo RPG depende muito mais da histéria,
interacdo e profundidade do que em seus graficos.

De acordo com Valente (2005), atualmente os RPGs podem
ser jogados em rede, podem ter milhares de usuarios. Neste caso,
eles sdo conhecidos como massively multiplayer online role playing
game (MMORPG). Neles, as informagGes permanecem armazenadas
em servidores virtuais que permitem que os jogadores desfrutem do
jogo em rede pelo tempo que quiserem.

Valente (2005) aponta que as histérias apresentadas pelos
RPGs geralmente apresentam tematicas fantasiosas ou de fic¢cdo
cientifica, vastos cendrios que podem ser explorados pelo jogador,
de maneira ndo-deterministica. Ainda, segundo o autor, a histdria
tipica envolve um grupo de herdis obrigado a unir forgas para
cumprir uma missdo (geralmente salvar um reino ou o mundo),
passando por diversos desafios pelo caminho, como inimigos e
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monstros (sendo esses na maioria mitoldgicos ou inspirados na
ficcdo cientifica).

Neste género destacam-se os jogos: Ultima Online, Final
Fantasy, Dragon Quest, Phantasy Star, Grandia, Lunar, Suikoden,
Baldur's Gate, Diablo e Neverwinter Nights. A figura 10 mostra uma
tela do jogo Phantasy Star Universe: Amibition of Illuminus,
desenvolvido pela Sega, em que o personagem principal deve
restaurar a paz depois que um grupo terrorista chamado /lluminus
trouxe caos para o Gurhal System. O jogador pode individualizar o
seu avatar com estilos de penteados, caracteristicas faciais,
formatos corporais e armamentos.

Main color
Sub color
Voice type
V. pitch

Next
Return

Figura 10 - Tela do Phantasy Star Universe: Amibition of llluminus.
Fonte: http://phantasystaruniverse.com/downloads_screenshots.php. Acessado
em 18 jan 2007
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2.3.2. Jogos de Aventuras

Segundo Bates (2004), os jogos de aventuras sdo baseados
em histdrias interativas que, normalmente, contam com a solugdo
de problemas para que as a¢des acontegam. Esses jogos podem ser
baseados em texto ou em graficos e ddo énfase ao enredo ao invés
de desafios baseados no reflexo motor.

De acordo com Valente (2005), nesses jogos, o usuario deve
buscar um objetivo especifico e predefinido. No inicio, o jogador
possui poucos recursos, entretanto, no decorrer do jogo, existe a
possibilidade de coletar objetos Uteis para resolucdo dos problemas.

Geralmente, os jogos de aventura ndo sdo realizados em
tempo real. Enquanto o jogador ndo conseguir resolver algum
desafio proposto, o jogo ndo progride. De acordo com Bates (2004),
os jogadores geralmente esperam que um jogo de aventura tenha
um mundo grande e complexo para explorar junto com personagens
interessantes e uma boa histéria.

Titulos como Zork, King's Quest, The Longest Journey, The
Secret of Monkey Island, Indiana Jones, The Fate of Atlantis, Sam &
Max Hit the Road, Gabriel Knight, Myst e The Last Express sdo
exemplos deste género. A figura 11 mostra a tela do jogo The Last
Express, cuja histdéria se passa em um trem em 1914, e gira em
torno de uma intriga internacional, uma histéria de amor e um
mistério de assassinato. No jogo, é possivel interagir com
personagens, explorar objetos, e varias outras agbes. Toda a
informagdo obtida é usada para juntar as pegas de um quebra-
cabeca légico com o objetivo de descobrir os segredos do Last
Express.
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Figura 11 - Tela do jogo The Last Express.
Fonte: http://www.gamasutra.com/features/20041224/rouse_01.shtml.
Acesso em 18 jan 2008

2.3.3. Jogos de Agao

Jogos de agdo sdo jogos em tempo real, nos quais o usuario
tem que reagir rapidamente ao que esta acontecendo na tela. O
jogador move-se constantemente na interface, e seus sentidos
ficam bastante envolvidos com o jogo, uma vez que é requerida
tanto a coordenagdo motora como a visual além de reflexos rapidos
(BATES, 2004).

A figura 12 mostra um exemplo de um jogo de a¢do, o Tom
Clancy's Splinter Cell: Espionage Pack, em que o jogador assume o
papel do personagem principal, treinado pelo exército secreto
NSA’s. O objetivo é evitar a Terceira Guerra Mundial e assegurar a
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liberdade dos homens, num mundo com muito terrorismo e tensdes
internacionais.

Figura 12 - Tom Clancy's Splinter Cell: Espionage Pack.
Fonte: http://games.mattsarrel.com/images/
Acesso em 20 out 2007

Nesse estilo de jogo, segundo Bates (2004), os jogadores
estdo procurando adrenalina ou agdes rdpidas que necessitam de
julgamentos e reflexos instantdneos. Os oponentes, no caso de
consoles, podem ser personagens com Inteligéncia Artificial e, no
caso de internet, outra pessoa.

a) Arcade

De acordo com Valente (2005), os jogos arcade foram os
primeiros no género de acao, e neles, o cenario correspondia a uma
Unica tela. Por seguir o mesmo modelo dos jogos encontrados em
maquinas de fliperama no inicio da década de 80 é denominado
“arcade”.

Estes jogos enfatizavam a simplicidade e a ac¢do, parte disto
era pelas limitagdes de tecnologias, microprocessadores, outros

g 2. Os Jogos

componentes e memoria. Geralmente, ofereciam pouco em termos
de profundidade estratégica, narrativa e simulagdo (BRITTANNICA,
2008).

b) Tiro (shooters)

Os jogos de Tiro sdo muito populares e representam jogos
em que o jogador controla algum personagem (um soldado, uma
nave, etc.). O objetivo é, basicamente, permanecer vivo no jogo e
atirar em, praticamente, tudo. E possivel verificar a existéncia de
outros estilos derivados do género, que foram criados de acordo
com a ambientacdo do jogo ou a tecnologia utilizada (VALENTE,
2005).

Existem jogos que usam Tiro em Primeira Pessoa, também
conhecidos como first person shooter, ou FPS. Eles tipicamente
envolvem uma histéria simplificada, varios inimigos, grandes
explosdes e perda de sangue. A premissa basica da maioria destes
jogos é fazer com que o usudrio tenha bastante adrenalina, para
tanto, ele é colocado em ambientes hostis com monstros perigosos
e armas poderosas (HALL, 2001).

Estes jogos tiveram sua qualidade melhorada ao longo dos
anos e estdo comegando a alcangar um alto nivel de realismo.
Alguns jogos conhecidos sdo: Counter Strike, Quake, Doom, Half-
Life, Unreal e Soldier of Fortune, MW3.

c) Luta
Sistema de jogo que enfatiza o combate um contra um, um
dos quais pode ser controlado pelo computador. Os combates
podem ser do tipo “briga de rua” ou artes marciais, num sistema de
rounds. Valente (2005) destaca que a simulagdo realista das lutas
ndo é um dos objetivos principais desse estilo de jogo. Exemplos de
jogos de luta incluem as séries: Street Fighter, Tekken .

2.3.4. Jogos de Estratégia

Os jogos de estratégia, conforme Makar (2003), focam na
habilidade de encontrar, rapidamente e inteligentemente, maneiras
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de resolver dificuldades e de fazer acordos na medida em que o
jogador tenta construir ou administrar alguma coisa. Em alguns
jogos, o objetivo é construir e gerenciar com sucesso uma cidade,
um zooldgico e outros.

Nos jogos de estratégia, o sucesso é determinado pela tatica
do usudrio. Este participa de simulagdo como um espectador que
tem o poder de alterd-la, sem controlar um personagem especifico.
Para tanto, deve administrar determinados recursos para alcancar
um objetivo pré-determinado. Essa administragdo de recursos,
frequentemente, envolve decisdo sobre tipos de unidades para criar
e sobre quando po-las em agao.

Jogos de estratégia podem ser usados pedagogicamente
numa situacdo em que o aluno aplica conhecimentos adquiridos em
sala de aula de diferentes formas: treinamentos de habilidades
operacionais, administragdo geral, comunicagdo, cooperagdo e
aplicagdo pratica de conceitos.

Segundo Hall (2001), os jogos de estratégias sdo divididos
em dois ramos: estratégia em tempo real (real-time strategy, ou
RTS) e estratégia baseada em turnos (turn-based strategy, ou TBS).
A diferenca entre os jogos RTS e TBS é que, neste Ultimo, o
desenrolar do jogo da-se em turnos, ou seja, o jogador da vez ndo
tem limite de tempo para fazer seu planejamento e tomar decisdes.
Nos jogos RTS, de acordo com Valente (2005), todos os jogadores
tém a chance de planejar e sofrem as consequéncias das decisOes
tomadas no mesmo momento.

Ainda segundo Valente (2005), normalmente, os jogos de
estratégia utilizam uma visdo panoramica do cendrio no qual o jogo
é ambientado. E comum o uso de visualizagdo 3D (trés dimens&es)
nesses jogos, embora o realismo visual ndo seja um dos objetivos
principais.

A figura 13 é um exemplo do jogo de estratégia, o
Command and Conquer: Third Tiberium War. O Jogo se passa em
2047, durante a Terceira Guerra do Tiberium, e o jogador é o
comandante das tropas da IDG (Iniciativa de Defesa Global), da
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Irmandade de Nod, ou da Scrin, em missées comandando unidades
de infantaria terrestres, aéreas, construindo edifica¢gdes e lutando
por um futuro melhor para a humanidade, dependendo da visdo da
facgdo escolhida.

Figura 13 - Tela do jogo Command and Conquer: : Third Tiberium War
Fonte:
http://www.commandandconquer.com/game_details/screenshots/default.aspx#m
ain
Acesso em 20 jan 2008

Os oponentes virtuais sdo implementados usando técnicas
de Inteligéncia Artificial, que podem ser sofisticadas. Sdo jogos
muito populares na internet e, neste caso, outro usudrio, conectado
em rede, substitui o personagem com Inteligéncia Artificial (BATES,
2004).

2.3.5. Esportes

Os jogos de esportes permitem que os jogadores participem
indiretamente de seu esporte favorito, tanto como jogador como
treinador. Bates (2004) assinala que este tipo de jogo deve
reproduzir detalhadamente as regras e estratégias do esporte. Uma
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sessao pode ser uma partida individual, uma pequena série ou uma
temporada.

De acordo com Valente (2005, p. 9), “os jogos que sdo
focados na agdo ambientam-se no local de disputa da modalidade
esportiva (quadra, campo, etc). Existem os que procuram oferecer
uma simulagdo realista do esporte, o que torna complexos seus
sistemas de visualizagdo, de Inteligéncia Artificial e de modelagem
fisica, por exemplo.”

A figura 14 mostra um jogo famoso entre os amadores de
futebol, o Winning Eleven, que simula todos os detalhes de uma
partida de futebol.

Figura 14 - Tela do jogo Winning Eleven
Fonte: http:www.gamespy.com/
Acesso 21 out 2007
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2.3.6. Simulagoes

De acordo com Bates (2004), simulagdes, ou sims, sdo jogos
que procuram imitar as condi¢cGes de operagdo de mdquinas
complicadas do mundo real, como por exemplo, jatos, helicépteros,
tanques, e outros. Esse tipo de jogo procura oferecer experiéncias
encontradas no mundo real, sem os perigos reais associados a elas.

Quanto mais séria a simulacdo, mais alto é o prémio
recebido pela precisdo de operagao dos controles do equipamento.
E comum os jogadores ficarem horas aprendendo a mexer na
maquina, e usarem um manual de ajuda para os pontos mais
criticos. Conforme Bates (2004), quando a simulagdo ndo é tdo séria
assim, os controles sdo simplificados e o jogador tem menos coisas
para aprender, o que lhe permite aprender jogando.

Segundo Rollings e Adams (2003), existem, também, os
simuladores de gestdo, que permitem “ao usudrio gerir algum tipo
de processo. Por exemplo, gerir uma cidade ou uma empresa,
administrar um parque de diversdes, gerenciar o crescimento e
desenvolvimento de uma colénia de formigas, entre outras
atividades.” O objetivo do jogador ndo é derrotar inimigos, mas
controlar o processo em torno do qual o jogo foi projetado.

Atualmente, um dos mais famosos jogos de simulagdo é o
SimCity (figura 15). O objetivo basico é criar uma cidade e
administrar bem os recursos dela, para que ela ndo entre em
faléncia e consequentemente, o jogador, como papel de prefeito,
seja expulso.
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Figura 15 - Tela do jogo SimCity Societies
Fonte: http://simcity.ea.com/screenshots.php
Acesso em 21 out 2007

2.3.7. Jogos de Légica (Puzzles)

Esses tipos de jogos desafiam o jogador, ao apresentar
problemas que requeiram raciocinio e paciéncia (HALL; 2001). Os
desafios podem ter equivalentes no mundo real (um jogo de cartas)
ou ndo possuir nenhum tipo de relagdo (como Tetris).

Puzzles, também chamados Jogos de Ldgica, sdo problemas
divertidos de resolver. Desafiam a mente mais do que os reflexos.
Para Bates (2004), esse estilo existe puramente para o desafio
intelectual na solugdo de problemas. Hall (2001) vai mais além, ao
dizer que desafiam o usudrio com problemas que requerem nao sé
0 pensamento como também, paciéncia.
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Como exemplos, o jogo de xadrez e Bejeweled/ Diamond
Mine, exibido na figura 16.
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Figura 16 - Tela do jogo Bejeweled/ Diamond Mine
Fonte: http://www.popcap.com/games/free/bejeweled
Acesso em 21 out 2007

2.3.8. Educacionais

Um jogo educacional no computador pode ser definido
como um meio eletrénico com todas as caracteristicas de um
ambiente de jogo que tem intenc¢des educacionais especificas para
determinados grupos de aprendizes. Um conceito estreitamente
relacionado a isso é o Aprendizado Baseado em Jogos Digitais
(Digital Game-Based Learning), que combina o aprendizado e
entretenimento interativo numa midia divertida, engajadora e
excitante.

Prensky (2001) aponta a importancia do Aprendizado
Baseado em Jogos Digitais no ensino de um conteudo que ndo é
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motivador, mas que precisa ser aprendido (ex. tabuada,
vocabulario, regras). Ainda para o autor, empresas estdo
gradativamente procurando o Aprendizado Baseado em Jogos
Digitais para conteludos entediantes, assuntos realmente dificeis,
audiéncias que sdo dificeis de alcancgar, certificagdes, entendimento
de processos complexos, andlises sofisticadas, desenvolvimento de
estratégias e comunicacao.

Mas, o que caracteriza um jogo educacional? Segundo
Valente (2005), jogo educacional é aquele que procura ensinar
algum conceito ao usuario. Embora os jogos educacionais possam
ser semelhantes a vdrios outros de outros géneros, o seu diferencial
é a énfase no aprendizado, pois sdo especificamente projetados
para ensinar as pessoas algum assunto, expandir conceitos, refor¢ar
o desenvolvimento, fazer entender um evento histérico ou cultural
ou auxiliar o entendimento a medida que a brincadeira evolui.

Para Bates (2004), jogos educacionais sdo aqueles que
ensinam enquanto entretém. As vezes, sdo chamados edutainment,
combinagdo de educational com entertainment. Os designers desses
produtos trabalham com os especialistas no assunto para assegurar
gue o conteudo a ser transmitido seja adequado ao publico previsto
para o jogo.

Ampliando as ideias de Bates (2004), Akilli (2007) categoriza
jogos educacionais como jogos académicos, que tentam ensinar e
prover a pratica, enquanto motivam os aprendizes. Como efeitos
positivos, cita o pensamento critico e a habilidade na solugdo de
problemas, o desenvolvimento de conclusdes significativas, a
habilidade de observar, tentar e errar (teste de hipdteses),
estratégias de exploragdo e o desenvolvimento cognitivo nas
habilidades visuais como representagdo visual, aten¢do visual,
reconhecimento iconico.

Ainda para Akilli (2007), os jogos motivam os aprendizes a
ter responsabilidade com o seu préprio aprendizado, o que leva a
uma intrinseca motivagdo contida no método por si sé. Assim,
atividades de jogos tém o potencial de levar o aprendiz a um estado
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de “fluxo continuo” e, consequentemente, favorecer o aprendizado
no assunto em questdo, dando recompensas agradaveis enquanto
aumenta a motivagao e a realizacdo.

Parece senso comum dizer que as caracteristicas que
asseguram a eficiéncia do aprendizado baseado em jogos sdo o seu
envolvimento, a sua interatividade e a participagdo ativa que eles
oferecem. Os jogos fornecem um retorno (feedback) interativo, o
gue é fundamental para o aprendizado.

Bates (2004) alerta que o assunto a ser tratado em um jogo
educacional é de extrema importancia e que ele tem que apresentar
as seguintes caracteristicas:

* objetivo claro;

+ conteddo adequado a idade da pessoa que se quer

ensinar;

* interatividade- principalmente em jogos infantis. “Cada
vez que o usudrio faz alguma coisa, ele quer ver alguma
coisa acontecer na tela.” (BATES, 2004, p. 80);

* emogdes- a emogdo deve ser o foco, e o conteudo
educacional deve ser orientado por objetivos;

e recompensar 0 usuario  constantemente, ndo
necessariamente com pontos, mas com respostas que o
encorajem a continuar tentando e o levem na diregao
correta;

» conflito- o conflito provoca tanto engajamento para as
criangas como para os adultos, entretanto, a natureza do
conflito ndo deve ser violenta, principalmente em jogos
infantis.
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De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2007, p.23), “a
usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso de um sistema
interativo e se refere a relagdo que se estabelece entre usuario,
tarefa, interface, equipamento e demais aspectos do ambiente no
qual o usudrio utiliza o sistema.” A qualidade de um jogo digital
depende tanto da usabilidade quanto do entretenimento que gera.
A usabilidade deve ser levada em consideracdo, uma vez que ela
pode ser um bloqueio para que a diversdo e o entretenimento
acontecam.

Uma boa experiéncia de jogo requer muito de uma
interface. Ela deve ser conveniente, confiavel e usavel de maneira
que o jogador possa se concentrar em jogar e se divertir ao invés de
se aborrecer com a interface (KORHONEN; KOIVISTO, 2006).

Neste capitulo, introduz-se a usabilidade, apresenta-se
alguns principios utilizados para avaliagdo de interfaces humano-
computador, realiza-se uma comparagado entre jogos e aplicativos
de escritério para gerar uma lista de heuristicas de usabilidade para
jogos digitais e destaca-se algumas consideragdes sobre os jogos e
as heuristicas.

3.1. Defini¢do

Usabilidade é definida como a capacidade que um sistema
interativo oferece ao seu usuario, para alcangar metas especificas
com eficacia, eficiéncia e satisfacdo (ISO 9241 apud MEDEIROS,
1999). No caso da usabilidade de jogos online, para Federoff (2002),
a eficacia e a eficiéncia sdao secundarias em relagao a satisfa¢dao, ou
seja, o grau de precisdo e de abrangéncia obtidos pelo usuario na
interagdo com jogos e a proporgdo de recursos empregados para
gue se atinja os objetivos desejados, ndo importam tanto quanto a
satisfacdo e o prazer de joga-lo.
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A usabilidade é um conceito que se refere a qualidade da
interagdo entre os usudrios e os sistemas, sendo apenas um entre os
varios fatores que influenciam a aceitagdo de um produto desse
tipo. A usabilidade é, portanto, uma qualidade de uso, ou seja é
definida ou medida para um contexto em que um sistema é
operado. Assim, um produto interativo pode proporcionar boa
usabilidade para um usudrio experiente, mas péssima um novato,
ou vice e versa. Ele pode ser facil de operar se for usado
esporadicamente, mas dificil, se for utilizado frequentemente, no
dia a dia.

De acordo com Nielsen (1993, p.26), a usabilidade é definida
em funcdo de multiplos componentes e ¢é tradicionalmente
associada a cinco atributos de usabilidade:

* Facil de aprender: o sistema deve ser facil de ser
aprendido, de maneira que o usuario possa rapidamente
iniciar o seu trabalho.

* Facil de lembrar: o sistema deve ser facilmente
memorizado de tal forma que um usuario esporddico,
apods algum periodo sem usa-lo, possa retornar sem ter
gue reaprender tudo novamente.

 Eficiéncia: uma vez que o usuario ja tenha aprendido,
deve obter um alto nivel de produtividade.

* Poucos erros: o sistema deve ter uma baixa taxa de erros,
de maneira que os usudrios cometam poucos erros
durante o uso do sistema. Caso o usudrio cometa algum
erro, que ele seja de facil recuperagdo. Erros catastréficos
ndo devem ocorrer.

+ Satisfacdo: o sistema deve ser agradavel de usar, de tal
forma a proporcionar satisfagdo subjetiva. Os usuarios
devem gostar de usar o sistema.

Desses atributos, Rocha e Baranauskas (2003), destacam

que sdo fundamentais para jogos a facilidade de aprendizagem, a
baixa taxa de erros e a satisfagdo subjetiva. Entretanto, tais
atributos de usabilidade ndo podem ser analisados isoladamente,
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isso é, ndo se pode falar de desempenho sem considerar a
satisfacdo subjetiva, da mesma maneira, os “erros” também podem
afetar a eficiéncia.

Na definicdo da usabilidade, surgem algumas duvidas: como
defini-la? Como medi-la? E objetivando responder essas questdes,
observa-se que o conhecimento do usuario é o primeiro passo para
o desenvolvimento de interfaces usdveis. Conforme Rocha e
Baranauskas (2003), o usudrio deve ser o centro do processo dos
estudos nessa area, pois, € quem vai usar o sistema todo tempo e
criar suas proprias estratégias de operacionalizagdo e, nem sempre,
sdo as agles planejadas pelos projetistas. Isso porque o projetista,
em geral, usa o sistema propdsitos diferentes do usudrio ao realizar
manuten¢ldes e testa-lo. Desta maneira, ele n3o pode ser
reconhecido como um usuario tipico.

Eason (1991 apud LIMA, 2001, p.33) sugere que “a
usabilidade de um sistema depende ndo apenas da natureza do
usuario, mas, também, das caracteristicas da tarefa e do sistema”.
Portanto, a combinagdo de elementos e varidveis relativa as tarefas,
ao sistema e ao usuario, determinam a usabilidade de qualquer
sistema e, particularmente, dos sistemas que permitem o
entretenimento e a diversdo. Desse modo, ao conceber um sistema
interativo torna-se importante, identificar os usudrios e suas
caracteristicas; como elas irdo afetar o uso do produto e qual é o
comportamento das pessoas diante de um produto desse tipo ao
executa-lo.

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), os usudrios se
diferem no que diz respeito a experiéncia: experiéncia em relagdo
ao uso de computadores, experiéncia em relagdo ao uso do sistema
e experiéncia em relagdo ao dominio da aplicagdo. As autoras
apontam que, no caso de jogos, estas consideracSes devem ser
levadas em conta e, é importante ressaltar que, nestes aplicativos, é
desejavel que se tenha uma evolugdo gradativa do nivel de uso de
principiantes até especialistas.
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Ainda segundo os autores, além da diferengca no que diz
respeito a experiéncia, os usuarios podem se diferenciar em relagao
a idade, ao sexo, ao raciocinio, aos estilos de aprendizagem e a
cultura. O conhecimento do usuario é de extrema importancia, pois,
sé assim, é possivel estabelecer os objetivos da usabilidade a serem
atingidos e quais os atributos a serem priorizados.

Para definir uma lista dos principios de usabilidade a serem
observados em um jogo digital, buscou-se, primeiramente, os
principios ou heuristicas de usabilidade para softwares que sdo
aplicagdes de escritdrio e visam a produtividade, para, em seguida,
adapta-los aos jogos digitais.

3.2. Principios Utilizados para Avaliagdo de Interfaces
Humano-Computador

De acordo com Gurgel et al (2007), os sistemas de
escritério, como os usados em caixas de supermercado e planilhas
eletronicas de cdlculos, buscam produtividade e, portanto, a
usabilidade deve auxiliar para que eles sejam faceis de serem
utilizados e que o esfor¢o do usuario seja minimo para o trabalho
real. Ndo se deve perder tempo descobrindo como usar o software.
E, de fato, segundo Cybis, Betiol e Faust (2007, p. 23), hoje, existe
uma configuragdo bdsica de parametros que se deve respeitar e
que define “critérios, principios ou heuristicas de usabilidade
propostos por diversos autores e instituicdes nas ultimas décadas”.

Assim, a seguir, serdo apresentados trés conjuntos de
critérios usados na avaliagdo da ergonomia e da usabilidade de
aplicativos que visam a produtividade. Neles, frequentemente,
pode-se notar a recorréncia de termos e conceitos para avalia-los.
Como estratégia de pesquisa, inicialmente ird se observar as
heuristicas e os critérios apresentados para os sistemas interativos
que visam a produtividade, e, em seguida, considera-los e
contextualiza-los para o uso em jogos para computadores.
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3.2.1. Principios Heuristicos de Nielsen

Uma interface de utilizacdo bem projetada deve ser
construida com base em principios e processos de desenvolvimento
centralizados nos usudrios e em suas tarefas. No entanto,
qualidades minimas podem ser identificadas e organizadas de forma
a constituir um conjunto coeso de elementos que venha a orientar
as atividades de projeto e avaliagdo. O desenvolvimento desse
conjunto, usualmente, é um processo heuristico baseado em
experiéncia, mas que passa por validacGes e refinamentos até
alcangar um nivel de detalhamento que é o desejado.

As heuristicas baseiam-se em regras gerais que visam
descrever prioridades comuns em interfaces utilizaveis. Sdo os
Principios Heuristicos de Nielsen (1994), que sdo discriminados
como:

* Visibilidade do status do sistema - O sistema deve sempre
manter o usudrio informado sobre o que esta
acontecendo através do fornecimento de feedback
apropriado dentro de tempos razoaveis.

+ Compatibilidade do sistema com o mundo real - O
sistema, ao invés de termos relacionados com o software,
deve utilizar a linguagem do usudrio, com palavras, frases
e conceitos familiares a ele. O sistema deve seguir as
convengdes do mundo real, fazendo a informagdo
aparecer na ordem ldgica e natural.

« Controle do usudrio e liberdade - Os usudrios, geralmente,
cometem enganos ao escolher opgdes do sistema. Nesse
caso, precisam de uma saida de emergéncia evidente, que
lhes permita deixar o estado indesejado sem ter que
passar por didlogos extensos. Recursos recomendaveis
para essas situagdes sdo, por exemplo, as opg¢des de
desfazer e refazer.

» Consisténcia e padrdes - Os usuarios ndo devem ter que
adivinhar se diferentes palavras, situacdes ou a¢des tém o
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mesmo significado. Recomenda-se, neste caso, o uso de
um conjunto definido de convengdes.

* Prevencdo de erros - O projeto da interagdo deve
privilegiar a prevencdo de erros. Nielsen afirma que o
projeto cuidadoso que evita o problema a primeira vez é
ainda melhor que o fornecimento de boas mensagens de
erros.

* Reconhecimento ao invés de relembranca - O projeto
deve dar énfase ao reconhecimento e evitar que o usuario
tenha que relembrar aspectos relativos a interagdo. Isso
pode ser conseguido fazendo-se objetos, acdes e opgbes
visiveis. Definitivamente, o usuario ndo deve ser obrigado
a relembrar de uma parte do didlogo para poder dar
sequéncia a interagdo. InstrugGes para o uso do sistema
devem ser visiveis e facilmente recuperaveis.

» Flexibilidade e eficiéncia de uso - Aceleradores, invisiveis
aos usudrios novatos, podem oferecer maior velocidade
de interacdo para os mais experimentados. Este recurso
permite que o sistema seja igualmente apropriado para
ambos. Além deste recurso, deve-se proporcionar
mecanismos para criar atalhos para a¢des frequentes.

 Estética e design minimalista - os didlogos ndo devem
conter informacdo irrelevante ou raramente necessaria.
Qualquer unidade extra de informag¢do em um diadlogo
compete com unidades relevantes, diminuindo a
visibilidade relativa.

» Ajudar os usudrios a reconhecer, diagnosticar e corrigir
erros - As mensagens de erro devem ser expressas em
linguagem por extenso, sem cédigos e de maneira clara. O
teor da mensagem deve indicar o problema com precisdo
e sugerir uma solugdo construtiva.

* Help e documentacdo - Embora seja melhor que o sistema
possa ser usado sem documentagao, pode ser necessario
providenciad-la, bem como pode ser necessario
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providenciar help. Ambos, help e documentagdo, devem
permitir que qualquer informagdo seja facilmente
pesquisada e tenha como foco principal a tarefa do
usudrio; conter listas concretas de passos a executar;
serem concisos.

3.2.2. Critérios Ergondmicos de Bastien e Scapin

A ergonomia baseia-se em um conjunto de ciéncias e
tecnologias que enfatiza a adaptacdo confortavel entre o ser
humano e seu trabalho, tentando adaptar as condi¢des de trabalho
as caracteristicas do ser humano. Ela, enquanto disciplina cientifica,
objetiva adequar os sistemas e os ambientes de trabalho ao homem
e integra outras ciéncias, desenvolvendo técnicas e metodologias
praticas e eficazes.

Dentro deste contexto, a ergonomia auxilia no ajuste dos
sistemas de comunicacdo visual, para que ocorra uma boa interacao
homem-computador. Critérios ergondmicos sdo ferramentas que
auxiliam avaliacbes de interfaces homem-computador. Eles
permitem orientar de maneira coerente o projeto e podem,
posteriormente, vir a servir como quesitos de avaliagdo de
produtos.

Dois pesquisadores franceses Bastien e Scapin (1993)
definiram 8 critérios para minimizar problemas de usabilidade na
concepgao de sistemas interativos, quais sejam: conduc¢do, carga de
trabalho, controle explicito, adaptabilidade, gestdo de erros,
homogeneidade/coeréncia, significado dos cddigos e denominagdes
e compatibilidade. Tais critérios tornaram-se referéncia para os
projetistas de sistemas e deve-se frisar que eles ndo podem ser
tratados isoladamente nas anadlises sobre a usabilidade, apesar de
serem aspectos tedricos designados de forma separada. Deve-se
considerar esses critérios inter-relacionados, formando um sistema
coeso de avaliagdo de interfaces.
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A seguir apresenta-se uma descricdo resumida dos critérios
de Bastien e Scapin (1993):

a) Condugdo

Trata-se dos meios disponiveis para orientar, informar,
instruir e guiar os usudrios em suas interagdes com o computador,
tais como: mensagens, alarmes, rétulos etc. A condugdo facilita o
aprendizado e o uso de um sistema, por permitir que os usudrios
saibam, a qualquer momento, onde estdo, tanto na sequéncia das
interagdes quanto na execugdo de uma tarefa, além de quais sdo as
acOes possiveis e suas consequéncias, além de obter informacdo
adicional. Entretanto, para que a conducdo seja produzida é
importante o reconhecimento de outras qualidades:

* Presteza -Refere-se as maneiras disponiveis de levar o
usudrio a realizar a¢Oes especificas e, também, todas as
maneiras de ajuda-lo a saber as alternativas possiveis,
guando muitas a¢des sdo possiveis dependendo dos
contextos. E uma qualidade que deve proporcionar ao
usudrio um aprendizado rapido das fun¢Ges existentes na
interface, melhorando o desempenho, diminuindo a
ocorréncia de “erros” e facilitando a navegabilidade.
Pode-se, por exemplo, utilizar ferramentas de ajuda e os
seus respectivos modos de acessos de maneira a
apresentar as alternativas de ag¢bes para o usudrio em
qgualquer fase da tarefa em que se encontra. O sistema
interativo que caminhar nesta direcdo estabelece
referéncias de localizagdo pelo usuario dentro da
interacdo, oferece exemplos de formato de entrada de
dados, como por exemplo ‘Data: dd/mm/aaaa ou --/--/----
‘, que indica o status da informacdo e fornece ajuda
online.

» Agrupamento / Distincdo de itens - Diz respeito a
organizagao visual dos itens em relagdo um ao outro. Este
critério leva em conta a localizacdo e as caracteristicas
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graficas. Divide-se o agrupamento/distingdo em dois
critérios: por localizagdo e por formato. O agrupamento
por localizacdo refere-se ao posicionamento dos itens
para indicar quando ou ndo eles pertencem a uma
categoria, ou para indicar diferengas entre categorias, ou
ainda para se referir ao posicionamento em relagdo aos
itens numa categoria. O entendimento de uma interface
depende, dentre outras coisas, da ordenacdo dos objetos
(imagens, textos, comandos, entre outros) que sdo
apresentados. Os usuarios detectardo os diferentes itens
se eles forem apresentados de uma maneira organizada
(ordem alfabética, frequéncia de uso etc). Dessa maneira,
o aprendizado e a relembranga dos itens serao facilitados.
J& o agrupamento por formato refere-se, mais
precisamente, as caracteristicas graficas como formato,
cor, etc., que indicam quando ou ndo um item pertence a
uma determinada categoria, ou distingbes entre
diferentes categorias, ou ainda, distin¢des entre itens de
uma mesma categoria. Se diferentes formatos ou
diferentes cddigos ilustrarem suas similaridades ou
diferengas, serda mais facil para o usudrio identificar as
relacbes entre os itens ou categorias de itens. Dessa
maneira, é preciso designar categorias e distribuir e
organizar os itens de acordo com suas fungdes.

Feedback Imediato - Refere-se as respostas do sistema as
acdes do usudrio desde o simples acionamento de uma
tecla até uma lista de comandos. Em todos os casos, as
respostas do computador devem ser fornecidas
rapidamente de acordo com as condigBes impostas pela
tarefa, fornecendo resultados conforme solicitados.
Qualidade e rapidez sdo dois fatores importantes para o
estabelecimento da satisfagdo e do entendimento do
didlogo. Tais fatores permitem que os usuarios adquiram
um melhor entendimento do funcionamento do sistema.
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A auséncia de feedback ou a demora podem ser
desconcertantes para o usuario, uma vez que ele pode
suspeitar de uma falha no sistema e pode ter atitudes
prejudiciais para os processos em andamento.

+ Legibilidade - Trata-se das caracteristicas lexicais dos
textos apresentados na tela (intensidade de brilho,
contraste entre o texto e o fundo, tamanho da fonte,
espacamento entre os caracteres, as linhas, os paragrafos,
comprimento da linha, dentre outros), de maneira a
possibilitar facilidade na leitura, levando-se em conta os
fatores cognitivos e perceptivos dos usudrios. Uma boa
legibilidade facilita a leitura da informac¢do apresentada.
Dessa maneira, o texto deve usar tanto caixa alta quanto
caixa baixa, ao invés de somente caixa alta e deve
privilegiar o uso de letras escuras sobre fundos claros,
entre outros.

b) Carga de trabalho

Refere-se a todos os elementos da interface envolvidos na
redug¢do da carga perceptual ou cognitiva do usudrio e ao aumento
da eficiéncia do didlogo. Quanto maior a carga de trabalho, maior a
probabilidade de cometer erros. Também deve ser observado que
guanto menos o usuario se distrai com informag¢des desnecessarias,

mais ele serd capaz de concluir sua tarefa eficientemente.
 Brevidade - A memdria de curta duragdo, ou memoria de
trabalho, tem a capacidade limitada e armazena as
informacdes por um curto periodo de tempo. Por isto,
guanto menos entradas, menor a probabilidade de
cometer erros. Desta maneira, os itens devem ser escritos
sucintamente, para diminuir o tempo de leitura, e o
numero de agdes para se chegar a uma meta deve ser o
minimo possivel para ndo aumentar a carga de trabalho,
reduzindo, assim, a chance de erros. O tratamento dado a
esses elementos estabelece, também, a divisdo deste
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critério em dois: concisdo e agdes minimas. Concisdo: d) Adaptabilidade
trata da reducdo da carga cognitiva e perceptiva. Neste Adaptabilidade é a capacidade do sistema de se comportar
caso, a redugdo corresponde a quantidade de itens, a de acordo com as necessidades do usudrio e suas preferéncias.
quantidade de texto para ser lido etc. A¢des minimas: Assim, a aplicacdo deve se adaptar ao usuario e ndo ao contrério. A
significa tornar minimo o nimero de ag¢bes necessarias concepgdo do sistema deve, portanto, ser orientada para que o
para se alcancar uma meta, no caso uma tarefa a ser usuario possa realizar a mesma tarefa de diversas maneiras para
executada. atingir o mesmo objetivo. Isso lhe proporciona um modo de
« Densidade informacional - Refere-se & diminuicdo da operacdo mais adequado e confortavel, facilitando dominio e
carga de memorizagdo do usuario. Desta maneira, ele ndo aprendizado. A adaptabilidade pode ser compreendida através da:
deve memorizar listas de dados ou procedimentos * Flexibilidade - Refere-se aos meios disponiveis para o
complicados, nem precisa executar tarefas cognitivas usudrio customizar a interface, levando em conta suas
complexas quando estas ndo estdo relacionadas a tarefa estratégias de trabalho ou seus habitos e as necessidades
em questdo. da tarefa. Quanto mais flexivel for o sistema, maior a

possibilidade de satisfagdo com o sistema, pois pode
personalizd-lo a sua maneira e operad-lo com mais
destreza e facilidade.

» Experiéncia _do usudrio - O sistema interativo deve
considerar o nivel de experiéncia do usudrio, para que a
operagdo ndo seja tdo bdsica para os experientes e nem
complicada para os iniciantes ou novatos. Além disso, um
mesmo usuario pode ser iniciante um dia, depois, passar
pelo processo de aprendizagem e se tornar experiente. Ao
mesmo tempo, pode estar na situagdo de experiente ou,
até, de especialista, e entrar em um periodo de nao
utilizagdo, retornando a condi¢do de iniciante ou pouco
experiente. Assim, a aplicagdo deve atender ao ciclo de
aprendizado pelo qual o usudrio passa, fornecendo
explicagbes e informacgbes distintas para cada nivel de
experiéncia, isso porque muitas informagGes ou
intervencgdes para aquele considerado experiente fazem
com que se entedie, diminuindo a sua produtividade, ou,
até, o estimule a cometer “erros”.

c) Controle explicito
Este critério trata tanto do processamento do sistema em
resposta as a¢Bes do usuario, quanto do controle que o usuario tem
desse processamento, assim, detalhadamente observa-se:

* AcGes explicitas do usudrio - Refere-se a relacdo entre o
processamento do computador e as agdes do usuario.
Assim, o computador respondera apenas as agoes
explicitas e no momento solicitado. Quando essas
provocam uma resposta do sistema, o usuario aprende e
entende mais o funcionamento do sistema, minimizando
o numero de “erros” cometidos.

* Controle do usudrio - Diz respeito ao controle do
processamento do sistema como interromper, cancelar,
suspender e continuar. Para cada agdo possivel, deve ser
antecipada uma opg¢do. O controle das interacGes
favorece o aprendizado da interface e diminui a
probabilidade de errar. Como consequéncia, o
computador se torna mais previsivel.
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e) Gestdo de erros

Corresponde aos mecanismos de tratamento de “erros”,
para minimizar ou evitar a sua ocorréncia e, caso eles ocorram,
favorecer sua correcdo. Os “erros” provocam interrupcbes das
tarefas em execucdo, que retardam a atividade do usudrio,
necessitando, via de regra, de mudangas nas estratégias de
conducdo em relacdo ao planejado inicialmente. Tais estratégias
fazem com que essas tarefas se tornem complexas, requerendo
mais intensa atividade mental. Portanto, pode-se afirmar que
guanto menores sdo os “erros”, menos interrupgdes devem ocorrer
na execucdo da tarefa, sendo melhor o seu desempenho. Entdo,
deve-se atentar para:

* Protecdo contra os erros - Diz respeito a prevengdo e
deteccdo de “erros” na entrada de dados ou comandos,
que podem trazer resultados desastrosos e/ou ndo
recuperdveis. O ideal seria que os dados incorretos
fossem detectados no transcorrer da digitagdo, mas, se
isso ndo for possivel, devem ser identificados no
momento da validagdo. Quanto mais tarde ocorrerem os
problemas detectados nos dados, mais complexa se torna
a tarefa, pois serdo necessdrias estratégias para corrigir o
problema posteriormente.

* Qualidade das mensagens de erro - A caracteristica de
qualidade atribuida as mensagens de erro refere-se a
pertinéncia em relagdo a situagdo ocorrida, a legibilidade,
a exatiddo da informagdo passada ao usudrio, que pode
conter desde formas de realizar a correcdo até a
identificacdo da natureza do “erro” cometido (formato,
sequéncia de digitagdo, sintaxe etc.). Assim, ao se deparar
com uma mensagem de erro, ele pode aprender como o
sistema funciona, o que ele fez de errado, o que deveria
ter feito, o que deve fazer, como deve ser feito e por que
deve ser feito daquela maneira.
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» Correcdo dos erros - O critério Correcdo dos Erros trata
dos recursos disponiveis para que o proprio usudrio
consiga corrigir os “erros” cometidos. Aqui, existe nao
somente a possibilidade de corrigir o “erro”, mas,
sobretudo de minimizar os transtornos da correcgao.

f) Consisténcia

Este critério refere-se, particularmente, a regularidade com
que conceitos da interface (como cddigos, denominagdes, formatos,
procedimentos, metaforas, entre outros) sdo empregados de
maneira similar em situacdes e contextos parecidos e de maneira
distinta em contextos diferentes. Em outras palavras, consisténcia
refere-se a padronizagdo da localizagao, do formato e da sintaxe de
procedimentos, formatos, rétulos, comandos, para serem
facilmente acessados pelo usuario. Nessas condi¢Ges, a interface é
mais previsivel, o aprendizado da interface é facilitado e o nimero
de erros, reduzido. E importante salientar que a falta de
homogeneidade pode aumentar o tempo de busca, a divida quanto
ao procedimento correto e, até mesmo, a resisténcia quanto a
utilizagao.

g) Significado dos cédigos

Os termos designados aos cddigos qualificam a relagdo
entre um termo e/ou um signo e sua referéncia. Codigos e nomes
sdo significantes aos usudrios quando existe uma grande relagdo
semantica entre tais cddigos e os itens ou a¢des a que eles ser
referem. Se esses cddigos sdo significativos, sua lembranca e
identificacdo sdo faceis. Caso estes codigos ndo sejam significativos,
podem levar a a¢Oes inapropriadas dos usudrios, e assim a erros.
Como exemplos, os autores citam que os titulos devem ser distintos
e significativos, as regras de abreviagdo, explicitas, e os cddigos
devem ser significativos e familiares ao invés de arbitrarios.
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h) Compatibilidade

A compatibilidade diz respeito as caracteristicas do usuario,
que ligam os aspectos da memobria, percepcdo, habilidades,
competéncias, idade, habitos, expectativas etc. com as tarefas a
serem executadas e com a organizacdo das entradas, das saidas e
dos diadlogos de uma aplicagdo. Além disso, a informacgdo transferida
de um contexto a outro é mais rapida e mais eficiente quanto
menor for o volume de informacdo a ser memorizado. A eficiéncia é
aumentada quando os processos para realizar uma tarefa sao
compativeis com as caracteristicas psicologicas dos usuarios, os
procedimentos e tarefas sdo organizadas de acordo com suas
expectativas. Seu desempenho é melhor quando a informacdo é
apresentada de uma forma diretamente utilizdvel, por exemplo, os
rotulos, as mensagens, os didlogos, as unidades e as medidas devem
ser familiares.

3.2.3. NormaISO 9241

A norma ISO 9241 - Ergonomic requirements for office work
with Visual DisplayTerminals (VDTs) é uma norma internacional que
trata da aplicacdo de principios ergonémicos para sistemas de
processamento de informagdes mostradas em terminais de
monitores de video. O foco desta padronizagdo é definir usabilidade
e explicar como identificar a informacdo que deve ser considerada
na especificacdo ou avaliagdo de usabilidade de um computador em
termos de medidas de desempenho e satisfagdo do usuario.

O campo de abrangéncia desta norma é o trabalho de
escritério informatizado. Ela destina-se aos  profissionais
encarregados de assegurar um trabalho de escritério seguro e
efetivo com os computadores. Seu intuito é a reducdo de efeitos
indesejados no uso do sistema de computadores sobre a salde,
seguranca e desempenho humano (ABNT, 2002).

De maneira geral, as recomendag¢des que constam da ISO
9241 foram definidas por evidéncia empirica e por revisdo da
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literatura existente, sendo, entdo, generalizadas e formuladas em
termos de requisitos para o uso de projetistas e avaliadores de
interfaces. A 1ISO 9241 é dividida em 17 partes. A tabela abaixo

mostra as partes da norma e o assunto abordado em cada uma:

Tabela 01 - Partes da ISO 9241

Parte

Assunto

1- Introducdo geral

Introdugao

2- OrientagOes sobre requisitos da
tarefa

Recomendagbes sobre requisitos
da tarefa

3- Requisitos para apresentagdo visual

Ergonomia do hardware

4- Requisitos para teclado

Ergonomia do hardware

5- Requisitos posturais e de layout
para posto de trabalho

Estacdo de trabalho e ambiente

6- Requisitos do ambiente

Estacdo de trabalho e ambiente

7- Requisitos para monitores quanto a
reflexdo

Ergonomia do hardware

8- Requisitos para apresentacdo de
cores

Ergonomia do hardware

9- Requisitos para outros dispositivos
de entrada que ndo o teclado

Ergonomia do hardware

10- Principios de didlogo

Ergonomia da interface de
software

11- Orientagdo sobre usabilidade

Ergonomia da interface de
software

12- Apresentagdo da informagdo

Ergonomia da interface de
software

13- Orientagdes ao usuario

Ergonomia da interface de
software

14- Didlogos por menu

Ergonomia da interface de
software

15- Didlogo por linguagem de
comandos

Ergonomia da interface de
software

16- Didlogo por manipulagdo direta

Ergonomia da interface de
software

17- Didlogo por preenchimento de

Ergonomia da interface de
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Parte Assunto

formuldrios software

A parte 11 visa auxiliar a especificacdo e avaliacdo da
usabilidade de um produto. Nela, sdo especificadas orientacGes em
forma de principios e técnicas gerais “que podem ser usadas na
aquisicdo, projeto, desenvolvimento, avaliagdo e comunica¢do da
informacdo sobre usabilidade” (ABNT, 2008, p.2).

De acordo com ela, a usabilidade diz respeito “a medida da
capacidade dos usudrios em trabalhar de modo eficaz, efetivo e com
satisfagdo” (ABNT, 2002, p.3). Como eficacia entende-se a exatiddo
gue os usuarios alcancam os objetivos, como eficiéncia entende-se
os recursos despedidos pelo usudrios para atingir os objetivos e,
como satisfacdo entende-se auséncia de desconforto e prazer no
uso de um produto.

Na parte 10, sdo definidos os 7 principios de projeto que,
segundo o comité técnico que elaborou esta norma I1SO, podem
levar a uma interface humano-computador ergondémica.
Resumidamente, esses critérios sdo discriminados como:

« Adaptacdo a tarefa: “o didlogo é considerado adequado a
tarefa, se possibilita que o usudrio execute a tarefa com
eficiéncia e eficacia” (MEDEIROS, 1999, p.57).

» Autodescricdo (feedback): “o didlogo é considerado auto-
descritivo se o0 usuario consegue compreendé-lo
imediatamente, seja a partir de feedback automadtico do
sistema, seja a partir da solicitagdo de explicagdes”
(MEDEIRQOS, 1999, p.59).

» Controle ao usudrio: a qualidade do controle “é atribuida
ao didlogo quando o usudrio consegue iniciar a interacao,
determinar a sua dire¢do e gerenciar o ritmo até a
conclusdo da tarefa” (MEDEIROS, 1999, p.61).

* Conformidade as expectativas do usudrio: “a
conformidade com as expectativas do usuario é obtida
pelo didlogo através da consisténcia e adequagdo as suas
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caracteristicas (experiéncia, grau de instrucdo e
conhecimento)” (MEDEIROS, 1999, p.62).

» Tolerancia aos erros: “o didlogo é considerado tolerante a
erros quando permite ao usuario obter os resultados
desejados e, ao mesmo tempo, minimiza a necessidade
de corregdo dos erros de entrada” (MEDEIROS, 1999,
p.63).

* Facilidade de individualizacdo: a conformidade com as
expectativas do usuario é obtida pelo didlogo através da
consisténcia e adequagdo as suas caracteristicas
(experiéncia, grau de instrugdo e conhecimento).

* Facilidade de aprendizagem: “o didlogo é considerado
adequado ao aprendizado se suporta e guia o usudrio na
aprendizagem do uso do sistema” (MEDEIROS, 1999,
p.66).

A aplicabilidade de cada recomendacdo deve levar em
consideragdo o perfil dos usuarios potenciais, a tarefa em questao, o
ambiente de utilizagdo do sistema, a técnica de didlogo empregada,
do peso relativo de cada principio ao levar em conta os objetivos da
organizacdo, necessidades dos usudrios, tarefa, tecnologia e
recursos disponiveis.

3.2.4. Conclusoes

A comparacdo entre as recomendagdes propostas em cada
conjunto de heuristica permite verificar que existem muitas
semelhangas nas recomendagdes apresentadas, havendo, em
muitos casos, recorréncias significativas de conceitos e critérios.
Estas recomendag¢des buscam descobrir qual é o melhor conjunto
de principios ou heuristicas, embora tais principios sejam duteis,
ainda é incerto como eles se relacionam e como julgar quando um
principio ajuda a melhorar a usabilidade.

Busca-se entender os critérios e principios ergondmicos que
permitem aplica-los aos jogos digitais, de modo que suas demandas
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e queixas sejam reconhecidas e suas causas sejam identificadas.
Dessa maneira, a seguir, é apresentado um paralelo entre tais
principios de usabilidade para aplica¢gdes de escritério e os jogos
digitais.

3.3. Heuristicas de Usabilidade para Jogos Digitais

Para se estabelecer heuristicas de usabilidade para jogos
digitais, faz-se necessario estudar as diferengas e as similaridades
entre os jogos e as aplicacdes de escritério. Para Pagulayan et al
(2003), ambos procuram eliminar obstdculos. O objetivo de um
teste de usabilidade, em um jogo é o de reduzir os obstaculos para o
entretenimento, ao invés de reduzir os obstaculos para aumento de
produtividade, como ocorre com sistema de uso comercial.

Alguns desses obstdculos sdo similares e podem incluir:
layout confuso de tela, rotulo enganoso de um botdo ou um modelo
inconsistente de uso. Assim, existem principios e métodos que
podem tanto ser utilizado com sucesso em jogo, quanto em
aplicagdo de escritdrio. Deve-se destacar que, apesar de haver
outras interfaces que poderiam ser consideradas, esse texto é
apenas uma primeira aproximag¢do das questdes que envolvem
usabilidade em jogos digitais, desse modo, considera-se apenas os
sistemas para escritérios onde estas questdes estdo sendo mais
desenvolvidas. Desse modo, iniciando essa discussao, Pagulayan et
al (2003) aponta que existem algumas diferencas fundamentais
entre esses dois tipos de interfaces, que sao:

* Propdsito - O propdsito dos jogos é diferente do propdsito
de aplicativos de escritorio. Aplicativos de produtividade
sao ferramentas que procuram fazer as tarefas mais faceis
e rapidas, minimizando os erros, aumentando a qualidade
do resultado e estendendo o seu uso para uma grande
populagdo. Por outro lado, jogos sdo feitos para
proporcionar prazer. Eles estimulam o pensamento e o
sentimento. Dessa maneira, o foco no design e na
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usabilidade, em aplicativos de produtividade, é o de
produzir e de melhorar o resultado enquanto, em jogos, é
o de criar um processo prazeroso.

Objetivos - Os objetivos de um aplicativo de
produtividade sdo definidos pelo ambiente externo,
independente da aplicagdo em si, por exemplo: redigir
uma monografia, fazer um grafico, comprar um produto.
J4 os jogos tém os objetivos embutidos na sua estrutura.
Eles fazem parte do préprio jogo, por exemplo: capturar a
rainha, pegar todos legumes em determinado tempo,
montar um quebra-cabegas. Dessa maneira, no que diz
respeito ao design de jogos, o objetivos devem ser
facilmente identificados porque eles sdo o propdsito do
jogo.

Obstaculos - Os jogos impdem, deliberadamente,
obstaculos, enquanto aplicativos de produtividade
procuram remové-los. Os objetivos de design, de
usabilidade e de tecnologia para as aplicagbes de
escritério sdo de remover obstaculos desnecessarios,
porque eles impedem o usudrio de obter o resultado
desejado. Ja os jogos impGem obstaculos artificiais, pois,
esses, contribuem para o entretenimento, entretanto,
devem  impor  obstaculos coerentes com o
comportamento do usuadrio. Além disso, os objetivos
devem ser interessantes e desafiadores.

Uso de sons e graficos - Enquanto aplicativos de
produtividade usam sons e graficos para transportar
fungdes, muitos jogos criam ambientes pelo uso de sons e
graficos. Esse uso em aplicativos de produtividade é
relativamente pequeno: os botdes podem ter efeito de
trés dimensdes por meio do uso de sombra, facilitando,
assim, a indicagdo que pode ser clicado; os icones podem
ser colocados em botdes para permitir fungdes do
software; um som de clique pode ser usado para fornecer
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feedback de que uma certa fungdo ocorreu, entre outros.
Por outro lado, nos jogos, o uso de efeitos sonoros,
musicas e graficos, contribuem para o envolvimento do
jogador.

* Inovacdes - Usudrios de aplicagdes de escritério tendem a
ser mais cautelosos sobre inovagGes, enquanto usuarios
de jogos tendem a buscar as inovag¢Bes. Como outras
formas de entretenimento, os jogos incorporam novas
caracteristicas na esperanga de atrair uma audiéncia
maior e ndo perder a existente.

Essas caracteristicas resumem como os jogos diferem de
aplicagGes de escritério. Cabe dizer que elas ndo sdo exclusivas de
jogos. Muitas delas podem ser encontradas em ambientes virtuais,
aplicagGes na Internet ou aplicagdes domésticas. Entretanto, essas
diferencas tém que ser levadas em considera¢cdo, uma vez que
influenciam na avaliagdo da usabilidade de jogos.

Como ponto de partida para a elaboragdo de heuristicas de
usabilidade para jogos digitais, as heuristicas de Nielsen (1994)
foram adaptadas, com base no estudo de Federoff (2002),
Desurvire, Caplan e Toth (2004) e Rouse (2001):

* Visibilidade do status do sistema — esta heuristica aplica-
se aos jogos tipicamente por meio de pontuag¢do ou nivel
de informagdo. Assim, um marcador de pontos pode
mostrar em que posicdo o jogador estd. Da mesma
maneira, um efeito sonoro pode oferecer ao jogador
informacgdes Uteis no que diz respeito ao seu status no
jogo (FEDEROFF, 2002).

* Compatibilidade do sistema com o mundo real — Os jogos
devem utilizar a linguagem do usuario, com palavras,
frases e conceitos familiares a ele. Devem, também,
apresentar uma estrutura logica de informagdes.

» Controle do usudrio e liberdade — Se o usuario se sente
restringido, ele pode se frustrar, e o resultado pode ser o
desinteresse pelo jogo. Dessa maneira, é preciso que ele
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sinta que estd com controle da situacdo, ndo somente dos
movimentos do personagem, mas da maneira pela qual
ele explora o ambiente. Deve ter a possibilidade de salvar
o jogo em diferentes estagios, o que lhes da a liberdade
de explorar o jogo no tempo que quiser (FEDEROFF,
2002).

Consisténcia e padrdes — A interface do jogo deve ser
consistente. Os padrbes da industria para controlar a
funcionalidade devem ser aderidos, quando possiveis,
para permitir o facil acesso ao jogo (FEDEROFF, 2002).
Prevencdo de erros — Os jogos devem ser cuidadosamente
projetados, de maneira a prevenir erros antes deles
acontecerem. A prevencdo de erros pode incluir
mensagens de aviso como “Tem certeza de que quer
sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo antes de sair?”, essas
prevengbes podem ajudar o jogador a ndo errar
(FEDEROFF, 2002).

Reconhecimento ao invés de lembranca — O jogador deve
poder visualizar opg¢Ges vitais do jogo. Ndo tem que
memorizar coisas desnecessariamente. Toda a informacao
de que precisa para jogar um game deve estar contida no
préprio game (DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004).
Flexibilidade e eficiéncia de uso — Jogadores novatos se
tornam peritos com o uso. Devem ser-lhes dados
controles que sejam bdsicos o bastante para aprenderem
rapidamente, e expansiveis, para alcancarem opg¢Ges
avancadas. Os jogos devem permitir que os experientes
cortem caminho em agdes frequentes (uso de teclas de
atalho).

Estética e design minimalista — A interface do jogo deve

conter poucos controles (ROUSE, 2001). Os controles e a
interface devem ser simples, de maneira a ndo se
intrometer no facil acesso ao ambiente do jogo.
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* Ajuda aos usudrios para reconhecer, diagnosticar e
corrigir_erros — Mensagens de erro ndo sdo necessarias
durante o jogo, uma vez que os comandos devem ser
realizados por meio de agdes fisicas, ao invés de textos, e
os resultados das acGes devem ser Obvios (FEDEROFF,
2002).

* Help e documentacdo — Embora seja melhor um jogo que
possa ser usado sem documentacdo, é necessario prover
help e documentagdo. Os jogadores ndo devem precisar
usar um manual para jogar (DESURVIRE; CAPLAN; TOTH,
2004).

Entretanto, para estudo dos jogos digitais, outros elementos
devem ser levados em consideragdo. De fato, é necessdario estudar
questdes que envolvem a interagdo jogo / jogador, para obter mais
diretrizes para a elaboragdo de heuristicas de usabilidade. Portanto,
buscamos, na literatura, diretrizes para desenvolvimentos de jogos
que se relacionassem aos critérios ergondmicos de Bastien e Scapin
(1993). Assim, temos:

* Conducdo (presteza, agrupamento/ distincdo de itens,

legibilidade, feedback imediato)

Toda a informagdo de que um jogador precisa deve estar
incluida no proéprio jogo (BATES, 2004). A ajuda deve ser dada
durante a partida, de maneira que ele nao fique preso ou tenha que
apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem
ser oferecidos no seu decorrer, como, por exemplo, personagens
gue aparecem, a medida que o jogo evolui, com dicas e informacdes
dos préximos passos a seguir.

Até que o participante inicie o jogo, ele deve ter
informagdes suficientes para comegar. Recentemente, varios jogos
complexos tém orientado o usudrio por meio de um tutorial que
pode ser acessado pelo menu principal, como uma alternativa para
comegar um jogo real (ROUSE, 2001). Dessa maneira, o jogo pode
ser apresentado por meio de um tutorial interessante e absorvente
gue o imita (FEDEROFF, 2002).
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Bates (2004), diz que a tela de entrada deve estar preparada
para as diversas possibilidades de usudrios: novicos e experts. Para
tanto, ela deve oferecer as possibilidades: ir direto ao jogo (novo
jogo), carregar um jogo pré-gravado, ir ao tutorial e abrir o menu de
opgdes para mudar caracteristicas que possam ser customizadas.

A interatividade e o controle sdo sempre descritos como
acOes de uso do jogo. Estdo ligados ao modo como os jogadores
fazem os personagens moverem ou agirem. Controle é a maneira de
descrever a facilidade com a qual o jogador pode fazer com que o
jogo realize o que ja estava projetado para que fizesse. A
participagdo ou o dialogo que um usudrio de um sistema possa ter
com tal sistema é tido como interatividade. Varios jogos eletronicos
tornam-se populares pela facilidade de uso e pelo alto nivel de
interatividade que oferecem (RHODES, 2004).

O usuadrio deve conseguir os resultados esperados, e esses
resultados devem ser suaves, fluidos. Se um jogo parece nao seguir
isso, ele pode ndo saber necessariamente o que estd errado, mas
sabe que alguma coisa esta estranha (RHODES, 2004).

A interacdo basica entre um usuario e uma interface, seja
ela um jogo ou um software, é simples: ele faz alguma coisa e o
software faz outra em resposta. Para cada comando dado deve
existir uma resposta que pode ser visual ou auditiva. Essa resposta
pode ser negativa ou positiva, 0 que ndo pode é deixar de existir.
Nada é mais frustrante para um usudrio do que pressionar uma
tecla ou clicar num link e nada acontecer (BATES, 2004).

Mas, como avaliar a interatividade? Isso é possivel se
comparar a interatividade a uma conversa, um didlogo. O que faz
uma conversa mais ou menos interativa? Com certeza ndo é a
velocidade com que o interlocutor fala, e sim, a qualidade do
escutar, pensar, falar (CRAWFORD, 2003). Assim, um jogo altamente
interativo deve dialogar com que interage através dos comandos e
dos inputs, dando respostas claras e objetivas.

A resposta do jogo para uma ac¢do do usudrio é chamada de
feedback. Ela é a informagdo que lhe é passada sobre o jogo
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constantemente, assim, é um poderoso elo de comunica¢do entre
eles, e ainda tem como fun¢do mostrar toda informagdo necessaria
sobre o status do jogo e possiveis acoes.

O progresso do jogador em busca dos objetivos é medido
através de respostas e feedback. O feedback existe quando alguma
coisa no jogo muda em resposta ao que o jogador faz. Por meio
dele, este consegue saber imediatamente quando fez algo positivo
ou negativo, quando estd dentro ou fora das regras, quanto esta
proximo ao objetivo ou longe, e como estd posicionado na
competicdo. O feedback pode ser numérico, textual, grafico e
sonoro (dependendo do publico alvo a que se destina) (PRENSKY,
2001).

O jogador deve aprender, constantemente, como o jogo
funciona, como proceder, como chegar ao proximo nivel e ganhar.
Assim, a interface deve mostrar toda informacdo necesséria sobre o
status do jogo e possiveis acBes. Bates (2004) alerta que a medida
qgue o jogador enfrenta um problema, deve sempre ter uma ideia de
como, passo a passo, deve agir para chegar ao sucesso. Ainda,
segundo o autor, o usudrio deve ser informado de que esta no
caminho certo por meio de um feedback. Isso pode ser feito por
meio de pequenas recompensas, a medida que progride em diregdo
ao objetivo.

O feedback permite que os usuarios novicos entrem
diretamente no jogo e entendam o que estd acontecendo, enquanto
os experts sao informados de tudo que precisam para jogar o game
efetivamente (ROUSE, 2001). Conclusivamente, por meio do
feedback é possivel fazer com que o usudrio se mova sozinho no
jogo (PRENSKY, 2001).

« Carga de trabalho (brevidade, densidade informacional)

Os controles fazem a interface entre o mundo real e o
mundo do jogo. Toda vez que o usudrio precisa pensar em qual
botdo tem que apertar para realizar determinada agdo no jogo, a
imersdo é destruida.
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Ao longo do tempo, os dados que o jogo comunica aos
usuarios devem se tornar transparentes, da mesma maneira que os
controles também devem se tornar invisiveis a medida que se
tornam familiares. Para Desurvire, Caplan e Toth (2004) a interface
deve ser o menos intrusiva ao jogador possivel e o jogador deve
experimentar o menu como parte do jogo. Deve saber o que precisa
sé de olhar na tela e ser capaz de reagir através de controles e
responsivos e intuitivos.

Bates (2004) assinala que a interface deve ser o mais
simples possivel, mas ndo deve eliminar informagdes importantes
ao usuario. As informagdes vitais devem ser sempre faceis de
encontrar.

Rouse (2001) observa que controles complexos (do teclado
ou do joystick) favorecem os experts enquanto alienam o novigo. A
interface deve ser suficientemente simples para o jogador novigo,
enquanto o jogador expert pode gastar seu tempo memorizando
teclas de atalho a fim de melhorar sua performance. Assim,
conforme o autor, o jogo deve fornecer multiplas maneiras de
alcangar uma agdo para assegurar que o jogador ird gostar de usar
uma delas.

Rouse (2001) atribui grande parte do sucesso de jogos como
Diablo, Command & Conquer e The Sims ao fato de o jogador poder
jogar com uma mao sé, controlando tudo com o mouse. Este é um
dispositivo de entrada poderoso quando usado corretamente, uma
vez que os usuarios de computador ja sdo familiarizados com ele.

» Controle explicito (agGes explicitas, controle do usudrio)

Existem vdrias razGes para alguém ter que pausar o jogo
temporariamente e, por isso, é importante observar, também, a
capacidade de salvar e pausar o jogo em qualqguer momento para
ndo ter que recomecar as secées que ja completou. Bates (2004)
salienta a importancia de oferecer facil acesso para sair, visualizar
opgdes e conseguir ajuda.

Ainda de acordo com Bates (2004), o jogador ndo deve fazer
uma ac¢do complexa duas vezes. Esse mesmo principio se aplica aos
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didlogos. Ele ndo precisa ouvir cada linha do didlogo novamente
para ouvir o pedago que perdeu. Ele tem que ter condi¢Bes de ir
rapidamente para a parte desejada. O mesmo principio se aplica as
transicdes, as telas de entrada e introducdes: o jogador deve ter
uma opcdo de pular essas partes se desejar. O jogo deve assegurar
gue nao existem tarefas repetitivas ou entediantes.

Recomecar o jogo cada vez que errar um passo ndo é
divertido, lembra Bates (2004). Ndo ha diversdao em atividades que
exijam que o jogador as refaga a cada passo em falso. Para evitar
refazer tudo do comego é preciso ter como gravar o jogo a qualquer
ponto, ou, ao errar uma ag¢do, como retornar ao ponto da ultima
acao certa.

» Adaptabilidade (flexibilidade, experiéncia do usuario)

A interface deve permitir que o jogador a controle
fluentemente, que navegue conforme sua vontade. Para tanto, o
jogo deve ser ndo-linear, ou seja, composto por diferentes blocos de
informagdes interconectadas que permitem que, baseado em suas
escolhas pessoais, possa elaborar sua histéria ou suas sequéncias de
acoes.

O fato de ndo ser linear carrega o sentido da interatividade.
Rouse (2001) aponta que quanto mais partes do jogo sdo nao-
lineares, melhor ele sera. Corroborando, Crawford (2003), assinala
gue quanto mais interativo, melhor. Por exemplo, no jogo de
Xadrez, existem multiplas maneiras de capturar o rei do oponente,
assim, existem diferentes caminhos para ser vitorioso. Essa
variedade é que faz o jogo interessante e divertido.

Jogos ndo-lineares devem oferecer opc¢des de diferentes
caminhos do comec¢o ao fim. Rouse (2001) descreve que a ndo-
linearidade esta ligada a como se resolvem os desafios, em termos
da ordem com que o usudrio ataca os desafios e, também, da ordem
de escolha dos desafios que o usuario opta por se engajar. A
interatividade é incluida em um jogo para prover algum sentido de
autoria na medida em que é jogado. Se o participante é forgado a
permanecer em uma linha especifica do inicio ao fim, ele vai se
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sentindo preso. Continuando, o autor salienta que os desafios, ao
longo da trilha, podem ter sido brilhantemente concebidos, mas, se
o jogador ndo tiver outra chance a ndo ser de seguir o caminho do
inicio ao fim, o divertimento que o jogo prové sera bem diminuido.

A ndo-linearidade é excelente para prover aos jogadores
uma razao para jogar novamente, embora esta ndo seja a motivagao
principal da ndo-linearidade. A grande vantagem é que ela garante
ao usuario o sentido de liberdade no mundo do jogo, tornando
Unica e permitindo que cada jogador faga sua propria histéria
(ROUSE, 2001).

Um jogo de qualidade é aquele que permite ao jogador
divertir varias vezes. Uma das maneiras pelas quais o jogo pode ser
reproduzido com prazer é adicionar op¢oes suficientes para que ele
possa curtir o jogo novamente sem repetir sua experiéncia. Bates
(2004) atribui o oferecimento de opg¢des de customizagdo, como
opclOes de diferentes personagens, vestudrio, carros, niveis, entre
outros a esta caracteristica. Como diferentes coisas sdo importantes
para diferentes jogadores, eles devem customizar o jogo conforme
desejarem e ter o maior controle possivel da interface.

* Gestdo de erros (protecdo contra os erros, qualidade das

mensagens de erros, corre¢do dos erros)

Novamente, o conceito de Federoff (2002) de que o jogos
devem ser cuidadosamente projetados de maneira a prevenir erros
antes de eles acontecerem. Para tanto, mensagens de aviso podem
prevenir erros.

 Consisténcia

Os controles devem ser claros, e a interface do usuario,
consistente (cor, tipografia, menu e design de didlogo). Assim, Bates
(2004) salienta que o design e a facilidade de uso sdo mais
importantes do que o aumento de funcionalidades.

+ Significado dos cddigos e denominacgdes

Tal critério diz respeito a adequagdo entre o objeto ou a
informacdo apresentada ou pedida e sua referéncia na interface.
Dessa maneira, codigos e denominagdes ndo-significativos para os
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usudrios podem leva-los a cometer erros como escolher a opgao
errada (CYBIS, BETIOL, FAUST; 2007). Tal critério, nos jogos, esta
estritamente ligado ao uso de metaforas, por isso, o assunto é
abordado no tdpico sobre Fantasia, no capitulo sobre
Entretenimento.

* Compatibilidade

Como este item diz respeito ao fato de as caracteristicas do
sistema serem compativeis com as do usudrio em termos cognitivos,
demograficos, culturais, psicoldgicos e de competéncia, preferiu-se
redigir sobre isso quando foram examinados os desafios que os
jogos oferecem, uma caracteristica descrita no capitulo que trata do
Entretenimento.

Um estudo comparativo das diretrizes da ISO 9241 para
aplicativos de escritério e jogos digitais obteria resultados
redundantes em relagdo ao que ja foi descrito até aqui.

Conclusivamente, do estudo de Bastien e Scapin (1993),
Bates (2004), Crawford (2003), Desurvire, Caplan e Toth (2004),
Federoff (2002), Malone (1980), Nielsen (1994), Prensky (2001),
Rhodes (2004), Rouse (2001), pode-se obter parametros para
criagdo de heuristicas de usabilidade para jogos digitais. A seguir, as
heuristicas derivadas da compilacdo dos autores estudados sdo
apresentadas:

Tabela 02 - Heuristicas de Usabilidade para Jogos Digitais

01 | Até que o jogador inicie o jogo, ele deve ter informacdes suficientes
para poder comegar. O jogo pode ser apresentado por meio de um
tutorial interessante e absorvente, que o imite.

02 | Os jogadores ndo devem precisar usar um manual para jogar,
embora ele deva existir.

03 | Toda a informagdo de que um jogador precisa para jogar um game
deve estar incluida nele mesmo. A ajuda deve ser dada durante o
jogo, de maneira que ndo fique preso ou tenha que apelar para um
manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem ser oferecidos
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no decorrer do jogo, como por exemplo, personagens que aparecem
a medida que o jogo evolui, com dicas e informagGes dos préximos
passos a seguir.

04

O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar
opcdes, obter ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As
informacdes vitais devem ser sempre faceis de encontrar.

05

O jogo deve assegurar que o usudrio ndo tenha que recomegar cada
vez que errar um passo e permitir que possa ser gravado em
diferentes estagios e carregado novamente quando solicitado, ou
que o jogador retorne a ultima ag¢do correta.

06

A interface do jogo deve ser consistente (controle, cor, tipografia,
menu e design de didlogo). Os padrdes da industria para controlar as
funcionalidades devem ser aderidos, quando possivel, para permitir
o facil acesso ao jogo.

07

A interface do jogo deve conter poucos controles. Os controles e a
interface devem ser simples, de maneira a ndo intrometer no facil
acesso ao ambiente do jogo.

08

A interface deve ser o menos intrusiva possivel ao jogador. Este deve
experimentar o menu como parte do jogo.

09

O jogo deve fornecer multiplas maneiras de alcangar uma agdo para
assegurar que o jogador ird gostar de usar uma delas. Devem ser
dados controles basicos o bastante para que ele aprenda
rapidamente e expansiveis para opg¢des avangadas, ou seja, a
interface deve ser simples o suficiente para o jogador novigo,
enquanto o jogador expert pode usar atalhos para melhorar sua
performance. O jogo deve suportar diferentes estilos para jogar.

10

O jogo deve oferecer varias opgbes (diferentes caminhos),
garantindo ao usuario o sentido de liberdade, tornando a experiéncia
Unica e permitindo que cada um faga sua prdépria histéria.

11

O jogo nado deve ter tarefas repetitivas ou entediantes.

12

O jogo deve oferecer, constantemente, feedback do progresso do
jogador, de modo que este seja sempre capaz de identificar sua
pontuagdo / status no jogo.

13

O jogo deve fornecer feedback imediato para agdes do usudrio. A
cada comando do jogador deve existir uma resposta do sistema.

14

O jogos devem ser cuidadosamente projetados, de maneira a
prevenir erros antes de eles acontecerem. A prevencdo de erros
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pode incluir mensagens de aviso como “Tem certeza de que quer
sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo antes de sair?”

15 | Os jogos devem utilizar a linguagem do usudrio, com palavras, frases
e conceitos familiares a ele. A terminologia deve ser bem entendida.

16 | O jogo deve oferecer opg¢des de customizacdo, como opgdes de
diferentes personagens, vestudrio, carros, niveis etc.

3.4. Consideragoes

Jordan (1999 apud BARENDREGT, 2006) propbés uma
hierarquia de necessidades dos usudrios baseada na piramide de
Maslow (1970), que, também, pode ser aplicada aos jogos digitais,
conforme mostra a figura 21:

Prazer:
desafio,
fantasla, etc.

Usabilidade:
facilidade de usg,
controles 16gicos,

etc

Funcionalidade:
objetlvos podam ser alcangados.

£ =1

Figura 17 - Hierarquia de necessidades aplicada as necessidades dos usuarios.
Adaptado de Jordan (1999 apud BARENDREGT, 2006)

De acordo com esta organizagdo, o elemento basico para
gue um jogo aconteca é a funcionalidade. Ela age como um pré-
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requisito para a usabilidade e esta, como pré-requisito para o prazer
e a diversdo.

Rhodes (2004) concorda com isso ao afirmar que a
performance técnica é, provavelmente, o aspecto mais importante
de um jogo. Isto inclui quao bom é o funcionamento do jogo, qual a
rapidez de resposta aos comandos, quao fluido ele é, qudo rapido
mudam os quadros da animagdo e outras caracteristicas.

N3o importa qudo bonito os graficos sdo, quao envolvente é
a musica, qudo talentosos sdo os vocalistas. Se o jogo trava ou deixa
de responder aos comandos, alguma coisa tem que ser mudada
(RHODES, 2004). Ou seja, se o jogo ndo funciona adequadamente,
de que adianta o restante? Impedimentos técnicos comprometem a
experiéncia do jogador, como, por exemplo, longos periodos de
carregamento, interrupgOes, defeitos, interface pobre e outros
(BATES, 2004).

De acordo com a ideia de Jordan (1999 apud BARENDREGT,
2006), a usabilidade seria o segundo fator a ser observado. Ela trata
do método de acesso das fung¢des pelos usudrios, em outras
palavras, visa verificar o quanto o usuario pode utilizar da
funcionalidade definida, sendo este o conceito principal no estudo
da Interagdo Homem-Computador (IHC).

O entretenimento, seria o fator ultimo e o mais importante,
uma vez que, para haver diversdo é preciso que o jogo tenha
funcionado corretamente e, também, tenha tido boa usabilidade.
Por essa razdo, ndo é possivel avaliar somente a usabilidade ou
somente o entretenimento de um jogo. Ambos estao conectados de
maneira que um influencia o outro. Para ambos sdo dedicados
capitulos exclusivos neste livro.

Ainda assim, mesmo se um jogo tem uma alta jogabilidade,
ndo é garantia de sucesso no mercado, uma vez que varios outros
fatores interferem na aceitabilidade de um sistema.

Os objetivos do estudo da interagdo do homem com o
computador sdo o de produzir sistemas usaveis, seguros e
funcionais. Nesse contexto, o termo sistemas se refere ndo somente
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ao hardware e ao software, mas a todo o ambiente que usa ou é
afetado pelo uso da tecnologia computacional.

Nielsen (1993) engloba esses objetivos em um conceito
mais amplo, que ele denomina “aceitabilidade” de um sistema. A
aceitabilidade geral de um sistema é a combinagdo de sua
aceitabilidade social e sua aceitabilidade pratica.

A aceitabilidade social pode ser exemplificada pelos
sistemas atuais de controle de portas de entrada em bancos. Esses
sistemas sdo utilizados em beneficio da sociedade, pois previnem
assaltos, porém ndo sdo aceitos socialmente, pelo fato de que
qualquer individuo que queria entrar no local tenha que parar na
porta e deixar de lado qualquer objeto de metal suspeito ao
sistema.

Um jogo digital pode ser socialmente inaceitdvel se
apresentar niveis elevados de violéncia para usuarios infanto-
juvenis. Um site fornecedor de servigos gratuitos na internet, por
exemplo, webmail (correio eletrénico), paginas pessoais, listas de
discussdo, também terd pouca aceitagdo se, no instante de
cadastro, um elevado nimero de informagdes desnecessarias for
exigido. O receio de uso dessas informacgdes por terceiros (mala
direta, pesquisas de mercado) diminui o interesse dos usuarios
(RODRIGUES, 2002).

Além da aceitacdo social, existem, também, as questGes
correspondentes a aceitagdo pratica. Ela trata dos tradicionais
pardmetros de custo, confiabilidade, compatibilidade com sistemas
existentes, entre outros, e, também, da categoria denominada
usefulness (utilidade do sistema), que determina o quanto um
sistema estd capacitado para que os usuarios alcancem seus
objetivos iniciais, dividindo-se entre funcionalidade e usabilidade. A
figura 22 mostra este conceito de forma esquematica.
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» Aceitabilidade Social

Funcionalidade

|

Aceltabllidade de Sistemas Utilidade do Sistcma

-Facil de aprender
-Eficiente para uso
-Facil de lembrar
-Poucos erros

_b Aceitabilidada Pratica

| Usabilidade

-Custo

-Satisfag3o subjetiva

. -Compatibilidade
-Confialidade
-Outres

Figura 18 - Atributos de aceitabilidade de sistemas (adaptado de Nielsen, 1993)

A aceitabilidade de um sistema tem muitos componentes.
Um jogo, para obter aceitagdo, tem que cumprir, satisfatoriamente,
com os atributos de aceitabilidade de sistemas. Cabe ressaltar que o
limite de avaliagdo neste livro reside, somente, no que diz respeito a
utilidade do sistema: funcionalidade e usabilidade. Adicionalmente,
é preciso verificar a diversdao que os jogos proporcionam. O capitulo
seguinte trata especificamente do entretenimento nos jogos
digitais.




4. ENTRETENIMENTO

Em qualquer reflexao sobre jogos digitais é necessario levar
em conta o entretenimento. Entreter implica no ato de se divertir,
de brincar, de tornar algo prazeroso, ficar eufdrico, fazer rir, relaxar.
Isso indica que, ao utilizar esses sistemas deve-se buscar o
divertimento. Em outras palavras, o jogo deve constituir-se a partir
da busca pelo prazer, através da brincadeira e da ilusdo, ou seja,
através da possibilidade de ndo usar apenas a racionalidade. Assim,
o prazer, a brincadeira e a fantasia sdo elementos importantes para
o divertimento.

4.1. Definigao

Entretenimento é uma palavra de origem latina e vem de
inter (entre) e tenere (ter). Para uma definicdo geral de
entretenimento, tem-se o Dicionario Aurélio (FERREIRA, 1986, p.
666): “1. Ato de entreter, entretimento. 2. Aquilo que entretém;
divertimento, distragdo, entretimento, entretém.” O Diciondrio
Caldas Aulete (AULETE, 2004, p.318), também oferece uma
definicdo muito semelhante: “1. A¢do de entreter. 2. Aquilo que
distrai ou diverte; DIVERSAO”

No inglés, a palavra entertainment significa “distracdo ou
diversdo fornecida especialmente por atores; algo que diverte ou
engaja como: uma performance publica, um romance comico ou de
aventura” (MERRIAM WEBSTER, 2008, tradug¢do dos autores).

Trigo (2003), vai mais além e afirma que, todos os conceitos
que envolvem o entretenimento,

(...) referem-se sempre as origens latinas da
palavra e incorporam a ideia de “ter entre”. O
entretenimento nos leva cada vez mais para
dentro dele e de nds mesmos. (...) Com tudo
isso o entretenimento é mesmo divertido, facil,
sensacional, irracional, previsivel e subversivo.
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E um espetaculo para as massas, como bem
afirmou Debord. E exatamente por isso que
tantas pessoas o adoram. O fato de que a
intelectualidade religiosa e politica nunca
prezou muito a diversdo e o prazer ajuda a
entender os preconceitos que cercam essa
area e 0s muxoxos que as elites culturais fazem
quando ouvem essa expressdo. (TRIGO, 2003,
p.32)

Entretenimento, neste livro, sera considerado em relagdo as
interacGes possiveis que sdo exploradas nos jogos digitais. Neste
caso, o conceito estd conectado as interfaces interativas que, por
sua vez, é chamado de “entretenimento interativo”. Neles, a énfase
ndo é necessariamente na usabilidade, mas no prazer e na diversao,
ou seja, no entretenimento (MARKOPOULOS; BEKKER, 2003).

Alguns pesquisadores atrelam a diversdo ao engajamento
(MARKOPOULOS; BEKKER, 2003). A manutencgdo desse engajamento
pode guiar nossa forma de interagdo. Assim, pode-se considerar a
seguinte questdo: como se deve proceder para manter um bom
nivel de desafio e como fornecer indicagdes claras das ag¢des e do
progresso, mas, também, guiar para a diversdo durante toda a
atividade.

De fato, a principal pergunta desse capitulo é: quais sdo os
elementos de um jogo que o fazem realmente divertido? E claro que
ndo existe uma resposta definitiva para essa pergunta. Para Rouse
(2001, p.122, tradugdo dos autores), “entender o jogo, como
qualquer (outra) forma de arte, é muito mais um entendimento
internalizado, uma reagdo interna, um sentimento”. Para ele, pode
ndo ser possivel transformar isso em palavras, mas é necessario
entender quais aspectos sdo fortes e quais sdo fracos. A experiéncia
tem uma grande influéncia para o entendimento do que faz um jogo
divertido, tanto a experiéncia de um desenvolvedor como a de um
jogador.

Embora se observe os beneficios potenciais que se obtém
ao utilizar heuristicas de jogabilidade, ndo existe um consenso sobre
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como essas caracteristicas devem ser descritas. De fato, diferentes
pesquisadores estdo usando diferentes termos para descrever
dimensdes similares nos jogos.

Garris, Ahlers, e Driskell (2002) descrevem a jogabilidade em
seis dimensBes: fantasia, regras/objetivos, estimulo sensorial,
desafio, mistério e controle. Costikyan (2002) descreve uma
taxonomia para os prazeres dos jogos, quais sejam: prazer sensorial,
fantasia, narrativa, desafio, amizade, descoberta, expressdo e
masoquismo.

Baseado na literatura expandiu-se os conceitos relativos a
cada uma dessas dimensdes, e assim, como é um dos objetivos
centrais desse trabalho propde-se uma lista de caracteristicas para o
entretenimento em jogos digitais. Essas caracteristicas podem ser
descritas em 8 dimensbes: fantasia, histdria, expressdo e
relacionamento, mistério e descoberta, estimulo sensorial, regras e
objetivos, desafio e conflito e relacionamento com outros usuarios.
Essas dimensdes, detalhadas a seguir, nem sempre estdao presentes
em todos os jogos. No entanto, elas podem fornecer um vocabulario
comum para descrever e manipular os elementos basicos dos jogos
digitais.

4.2. Fantasia

De acordo com Costikyan (2002), os jogos tém um sentido
intrinseco, ou seja, um sentido que é de importancia vital para seus
participantes. Podem nao ter valor algum no mundo real e nenhum
valor em outro contexto. Como uma ficcdo, podem ter seu préprio
contexto, ou seja, sua fantasia, que so6 faz sentido no jogo em si.

Um jogo digital pode possibilitar ao usuario experiéncias
fantdsticas, que estimulam a emocao, criando mundos alternativos
desejados pelo jogador. Gragas a fantasia presente nesses mundos,
¢é que eles se tornam mais interessantes.

De acordo com Malone (1980), em geral, os jogos que
incluem fantasia mostram ou evocam imagens de objetos fisicos ou

4. Entretenimento

situagBes sociais ndo verdadeiramente presentes ou reais. Garris,
Ahlers, e Driskell (2002) concordam com isso ao dizer que jogos
representam uma atividade diferente da vida real, uma vez que ela
ndo existe fora do jogo, por envolver mundos imaginarios. A figura
23 mostra uma tela do jogo Final Fantasy XlI, que apresenta
personagens imaginarios em seu mundo virtual.

Figura 19 - Tela do jogo Final Fantasy XI.
Fonte: http://www.playonline.com/ff11us/ahturhgan/battles/salvage.html
Acesso em 20 out 2007

Entretanto, existem jogos que simulam eventos do mundo
real com algum nivel de exatiddo. Mesmo neles, é possivel para o
jogador explorar o sistema e experimentar alternativas. Com isso,
permitem recontextualizar a realidade na qual foram baseados para
estabelecer sua propria realidade com sentido intrinseco
(COSTIKYAN, 2002).

Desse modo, o jogo gera associagdes mentais com questoes
do mundo real, tornando-o metaférico (CRAWFORD, 2003). As
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metaforas da interface ou as analogias com o mundo real,
normalmente, ajudam os jogadores a entender como navegar pelo
ambiente e interagir com outros personagens ou objetos durante o
jogo (FEDEROFF, 2002). Para tanto, a arte deve ser passivel de ser
reconhecida pelo jogador e se relacionar com sua funcgdo
(DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004).

Garris, Ahlers e Driskell (2002) salientam que as fantasias
permitem aos usuarios interagirem com as situacdes que nao fazem
parte da experiéncia normal, ainda que isoladas das consequéncias
reais. Elas facilitam a concentragdo da atengdo e a absorgdo que
ocorre quando os usudrios se tornam imersos numa atividade de
jogo.

Kucklich e Fellow (2004) lembram que os jogos exigem que
0 participante trate os personagens e os objetos do mundo ficticio
como se fossem reais. Isso ndo significa que os jogadores se tornam
incapazes de diferenciar entre o mundo do jogo e o mundo real, e
entretanto, o desejo de imergir no mundo ficticio do jogo e aceitar
as regras que governam esse mundo é uma condi¢do necessaria
para diversao.

De acordo com Costikyan (2002), jogos abstratos, como
Xadrez e Tetris, ndo tém muita fantasia embutida e s6 apresentam
conexdao com o seu mundo intrinseco. Isso ndo é uma falha, até
porque o Tetris € um jogo muito popular, entretanto, é importante
pensar em como tudo no jogo vai favorecer o senso de imersdo no
seu universo. Coisas simples, como escrever numa linguagem
apropriada ou usar um estilo grafico que se relacione com o todo,
ajudam a reforcar a fantasia.

Quando a fantasia é tdo envolvente a ponto de o jogador
mergulhar completamente nesse mundo, o ambiente construido
com imagens, sons e videos digitais deixa de ser fantasia e se torna
real e a imersdo acontece, salienta Bates (2004). Para que isso
ocorra, é preciso fornecer consisténcia aos elementos do jogo, seus
personagens e sua histéria e a coeréncia necessdria para evitar
gafes como, por exemplo, uma arma moderna num ambiente
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medieval ou qualquer outro elemento que ndo se encaixe no estilo
grafico do jogo.

4.3. Historia

Desurvire, Caplan e Toth (2004) atribuem o sentido do jogo
a relagdo deste com a histdria, com o enredo. O jogador descobre a
histéria como parte do jogo e, ndao, como algo dissociado,
entendendo o enredo como uma Unica e consistente histéria. De
acordo com Adams (2001), se a histéria tende a ser fixa e linear,
uma vez que o jogador ja a tenha aprendido, o jogo ndo fornece
muita motivacdo para ser repetida. Entretanto, a histéria ndo é o
Unico fator motivante para se decidir jogar novamente, outras
caracteristicas também contam.

A opcdo que se tem de se repetir um jogo leva ao conceito
de que o jogo deve ser replayable - divertido de ser jogado
novamente. Adams (2001) explora as questdes: O que faz um jogo
replayable? E por que existem alguns com esta caracteristica e
outros ndo? Alguns, como Civilization e Myst, surgidos na década de
1990, tiveram novas versdes e continuam sendo apreciados. A
seguir, na figura 24, a tela do jogo Myst Il — Riven, formado por
episédios independentes, nos quais o usuario encontra uma histdria
bem articulada e enfrenta um universo desafiante, repleto de
aventuras e intrigas.
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Figura 20 - Myst Il —Riven. O jogo, de aventura, conta a trajetéria de beleza e
desgraca da ilha de Riven.
Fonte: http://www.novomilenio.inf.br/ano01/0109ccdr.htm. Acesso em 04 fev
2008.

Adams (2001), conclui que, se uma histéria for linear, ela
deve ser realmente boa, de maneira que valha a pena ouvi-la
novamente, como ocorre com as lendas. Assim, ela ndo deve ser
composta por fatos fixos ou imutaveis, que contam com precisdo
uma histdria que nunca ocorreu, mas lendas que falam de herdis,
grandes eventos e agles. A repeticdo de um jogo deve criar
variagbes, e as variagbes demandam narrativas que sejam
tolerantes a isto. Tais variagdes podem ser obtidas pela alteragdes
das condigGes iniciais, das possibilidades disponiveis, de oponentes
ndo-deterministicos, do tamanho e da escolha dos papéis e das
estratégias. Nesse sentido, acrescenta Rhodes (2004), é a histéria
deve provocar a emogdo do participante. E por meio dela que o
jogador vai manter seu interesse e sentir o propdsito do jogo. E ela
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gue proporciona a motivacdo ao participante para progredir no
jogo.

Conclui-se que o jogador deve se interessar pela narrativa,
pelo enredo, assim, as fantasias nos jogos digitais podem derivar
sua aparéncia das necessidades emocionais que elas tentam
satisfazer nos usudrios desses sistemas. Entretanto, é muito dificil
saber quais as necessidades emocionais dos participantes e como
elas podem ser parcialmente preenchidas pelos jogos digitais. Uma
consequéncia 6bvia da importancia dos aspectos emocionais das
fantasias é que pessoas diferentes encontram diferentes fantasias
que as atraiam. Assim, nos jogos que envolvem histdrias, é preciso
que o usuario tenha interesse por ela e este é um fator subjetivo.

Para Malone (1980) os jogos que impingem envolvimento
emocional em suas fantasias como guerra, destruicdo e competicdo
tém maior tendéncia a serem mais populares que os outros. Uma
observacdo sobre fantasias que envolvem uma catastrofe (como
uma pessoa sendo enforcada) é que a catastrofe pode ser tdo
interessante, que os jogadores tentam errar de propdsito sé para
ver o resultado.

4.4. Expressao e Relacionamento

Historicamente, os jogos tém sido usados para a
socializagdo. Para os jogadores de Bridge e Poker, por exemplo, o
jogo é secundario a socializagdo que ele promove.

Os jogos online, muitas vezes, podem ser jogados com
outras pessoas, o que promove a formagdo de grupos sociais,
especialmente por que estdo se tornando multiusuarios. “Como a
Internet, os jogos de computador estdo trazendo as pessoas para
uma préxima interacdo social — embora ndo necessariamente face a
face” (PRENSKY, 2001, p. 123).

Esse relacionamento possibilita a formagdo de
comunidades. Tais comunidades tornam-se o apelo principal de
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varios jogos, muitos dos quais dependem da socializagdo para
acontecerem, como é o caso dos jogos multiusudrios, os MMORPGs.

Mais genericamente, as intensas experiéncias
compartilhadas em um jogo favorecem o contato entre as pessoas e
podem criar lagcos de amizade entre os jogadores. Portanto, aponta
Costikyan (2002), é preciso pensar nos possiveis usos sociais que o
jogo tem e como o sistema encoraja ou desencoraja essa
socializacdo. Ainda de acordo com o autor, um jogo deve criar
conexdes entre os jogadores e, para isso, & preciso criar a
necessidade de eles se comunicarem ou falarem sobre o jogo. Outra
alternativa é oferecer estruturas que possam ser construidas no
jogo, para dar um maior senso de participacdo, de experiéncias
compartilhadas.

Alguns jogos possibilitam ao usuario uma maneira de se
expressar, de escolher como se apresentar no contexto do jogo. Isso
é verificavel pela maneira como o participante se relaciona com os
outros, pela sua escolha de nome e de roupa (em jogos de RPG,
MUD e MMORPGs isto é bastante nitido). Tais jogos ainda fornecem
uma interagdo com outros jogadores, seja por meio de um
personagem ou nao, que se tornam uma grande razdo para joga-los
novamente (COSTIKYAN, 2002).

Mesmo que o jogo ndo faga uso de personagens
customizaveis, o que o jogador deve perceber é um senso de
controle e impacto no jogo. Este deve “reagir” ao jogador e lembrar
sua passagem por ele, revelando com clareza as mudangas que o
jogador fizer no mundo do jogo.

Desurvire, Caplan e Toth (2004) alertam que o personagem
— quando existe - deve fazer parte do jogo, da histéria, uma vez que
é por meio do personagem que representa o usuario, que o jogador
sente que a histéria estd caminhando. E preciso que este tenha
interesse ndao sé pela histéria, mas pelo personagem que o
representa. Trata-se de um fator subjetivo.

Koster (2000) relata que por meio de um avatar, o jogador
manifesta suas expressGes, acGes, pensamentos e emogdes. Os
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avatares representam os jogadores e, assim, formam um contrato
social com a comunidade, formando uma populagdo que pode se
auto-afirmar e se auto-impor direitos e restrigdes com base em seus
comportamentos. Em seu artigo Declaring the Right of Players,
Koster (2000) compara os usuarios de jogos multiusudrios as
pessoas. De acordo com ele, os jogadores s3o pessoas, e nao
deixam de ser pessoas quando entram no jogo. Quando as pessoas
se juntam em um jogo multiusudrios, juntam-se a uma comunidade.
Os direitos surgem da comunidade, mas, sempre, existe alguém
com o controle do ambiente (administrador) que pode mudar as
regras, isso também faz parte da comunidade e deve ser usado para
o0 bem comum e a sobrevivéncia.

Laurel (2005) aponta que, mesmo formados por
comunidades de pessoas, os jogos ndo sdo uma repeti¢cdo da vida.
Por meio de fantasias, os jogadores sdo entretidos de modo a saciar
suas necessidades. Podem dar aos seus personagens a for¢a que
desejam, o visual que almejam, o poder que sonham e muitas
outras coisas que refletem o desejo, mas nao a realidade.

Mesmo no ambiente dos MMORPG, é possivel identificar
diversos tipos de relacionamentos e diversos lagos que ultrapassam
a esfera virtual e passam a ter importancia na vida social de muitos
jogadores. De acordo com Rodrigues e Mustaro (2006), muitas
vezes, 0s jogadores acessam 0 jogo ndo necessariamente para jogar,
mas para manter um habito social. Dessa maneira, a comunidade e
a possibilidade de representar um personagem tornam-se o0s
aspectos mais importantes dos jogos MMORPGs. O mundo virtual
do MMORPG transforma-se em uma verdadeira realidade
alternativa, uma vida paralela, com suas préprias regras sociais e
éticas.

4.5. Mistério e Descoberta

A descoberta é a exploracdo do mundo do jogo. Para que
haja essa busca, é preciso que o jogo estimule a curiosidade. Temas
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de aventuras, com frequéncia, envolvem uma busca por informagao
ou exploragdo de caracteristicas desconhecidas.

Para Garris, Ahlers, e Driskell (2002), embeber atividades
em fantasias permitem que o jogador encontre situacdes
imagindrias que diferem do conhecimento de como as coisas
funcionam no mundo real, estimulando a curiosidade. Esta reflete
uma tendéncia humana de fazer que o mundo tenha sentido, assim,
os homens sdo curiosos sobre coisas inesperadas ou inexplicaveis
(GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002).

Garris, Ahlers e Driskell (2002), fazem uma distingdo entre
curiosidade e mistério. A curiosidade reside no individuo e o
mistério é uma caracteristica externa do jogo em si. De acordo com
essa perspectiva, o mistério provoca curiosidade no individuo. Para
Berlyne (1966), curiosidade é uma condi¢do de desconforto, devido
a uma inadequac¢do da informac¢do, que motiva uma exploracdo
especifica. Assim, para ele, o mistério é aumentado pela
discordancia de informagdo, novidade, surpresa, complexidade e
violagdo das expectativas. O mistério pode, também, ser gerado
pela incompatibilidade entre ideias e inabilidade de predizer o
futuro (GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002) e por informacdes
incompletas ou inconsistentes (MALONE, 1980).

Uma maneira de estimular a descoberta no usudrio é
apresentar informacgdes suficientes para fazer seu conhecimento ja
existente parecer incompleto ou inconsistente, assinala Malone
(1980). Ele é entdo, motivado a conhecer mais sobre o mundo do
jogo. Neste caso, o jogo tem informacao “escondida” que é revelada
seletivamente. Por exemplo, se alguém terminou de ler o primeiro
capitulo de um mistério envolvendo um assassinato, pode ter uma
forte motivagdo para trazer completude a sua estrutura de
conhecimento, descobrindo quem era o assassino e, assim, continua
a leitura do mistério.

Jogos digitais podem, também, evocar a curiosidade, se o
ambiente ndo for muito complicado, nem muito facil. Com isso,
devem ser originais e surpreendentes, mas ndo completamente
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incompreensiveis, acrescenta Malone (1980). Em geral, um 6timo
ambiente para gerar a curiosidade é aquele em que o jogador sabe
o suficiente para ter expectativas sobre o que vai acontecer, mas
essas expectativas ndo sdo, as vezes, alcancadas.

4.6. Estimulo Sensorial

As informagOes sensoriais que o cérebro recebe dos
sentidos, como a visdo, a audic¢do, o olfato, o paladar, o equilibrio, o
toque e a dor sdo organizadas, interpretadas para dar-lhes
significado a fim de compreender o que acontece ao redor. No caso
de jogos digitais o audio e o visual tém uma importancia
significativa, uma vez que eles criam o ambiente do jogo. O tato
também é importante, uma vez que os dispositivos de controle
também interferem na experiéncia do jogo.

Conforme Wolfson e Case (2000), sons e cores podem
influenciar respostas. Estimulos como sinos, sirenes, bips, luzes,
cores e iluminagdo dramatica, durante um jogo, podem aumentar a
satisfacdo, fornecer feedback ao jogador, servir como uma
recompensa e indicar que alcangou um objetivo. As propriedades
visuais e sonoras de um jogo podem fornecer uma sensagao de
atividade e diversdo, encorajar a participagdo inicial e estimular o
participante a continuar jogando.

Ainda, segundo os autores, o estudo da psicologia sugere
que efeitos de cor e som podem ser consequéncia das mudancgas
que eles realizam no nivel de estimulo, nivel de ativagdo de partes
do corpo que estd sob controle do sistema nervoso auténomo.
Indicagbes do nivel de estimulo podem incluir frequéncia das
batidas do coracdo, atividade eletro cortical, tensdo muscular, taxa
respiratéria, pressdo sanguinea, condutividade da pele e liberagdo
de quimicos, como adrenalina.

Sons ambientes parecem ser excitantes e estimulantes, mas
podem ter efeitos negativos na performance. A excitagdo induzida
pelo som pode ser um importante fator na iniciagdo e manutencgao
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do comportamento no jogo. Wolfson e Case (2000) citam, como
exemplo, os cassinos, que capitalizam com isso, por gerar um
ambiente excitante e estimulante com sirenes intermitentes, bips e
sinos altos. Tais sons ndo sé despertam, como, também, transmitem
a informacao de que as pessoas estdo se divertindo e que ganhar é
mais comum que perder. Ainda o barulho alto das moedas, caindo
nos compartimentos de metal, e da musica alta depois de um
ganho, também acrescentam excitagao.

A cor também vem sendo associada a estimulos, estados
emocionais e padrées de comportamento em uma variedade de
contextos. Stark et al (1982 apud WOLFSON; CASE, 2000)
examinaram, em um jogo, diferentes efeitos da cor vermelha e azul
no comportamento do usudrio. Esses autores tinham, como
hipdtese, que, em jogos de azar, a luz vermelha inibia menos que a
luz azul. O experimento comprovou essa hipotese. Descobriram que
pessoas expostas a luz vermelha, enquanto estavam jogando,
apostavam mais, arriscavam mais e jogavam durante um periodo
maior.

Jogos digitais podem estimular pelo uso de dudio e efeitos
visuais. Segundo Malone (1980), existem varias maneiras de usar
esses efeitos, alguns dos quais recorrem a outras motivagdes, quais
sejam:

* Como decoragdo. Os sons e as imagens sdo usados no
programa de acordo com o que o jogador faz. As vezes
sdo considerados decorativos. Para Malone (1980), esse
tipo de efeito pode aumentar o interesse inicial de um
jogo, mas, rapidamente, torna-se cansativo.

* Para aumentar a fantasia. Um tipo especial do uso
decorativo do som ou dos graficos é o aumento da
fantasia envolvida no jogo. Nesse caso, os efeitos
especiais sao cativantes nao somente por si mesmos, mas,
também, por causa das associagGes que a fantasia evoca.
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+ Como recompensa. Um som ou uma imagem é usada para
premiar uma boa performance. Pode aumentar o desejo
de alcangar um objetivo.

« Como um sistema representativo. Talvez o melhor uso do
som e dos graficos nos jogos digitais é representar e
conduzir informagdes.

Wolfson e Case (2000), afirmam que tanto o alto como o
baixo estimulo afetam a performance. Se as pessoas estdo
desempenhando uma tarefa, quando estdo minimamente
estimuladas, elas tém maior tendéncia a serem lentas, indiferentes,
e gastar sua aten¢do em varios estimulos. Quando estdo altamente
estimuladas, tendem a serem rdpidas, mas menos precisas, e
concentram-se, principalmente, nos aspectos mais destacados da
tarefa. Tais conceitos estdo intimamente relacionados com o
fendbmeno da atencdo, estudado no Capitulo 3 desta dissertacgao.

Imagens, sons, movimentos e sentidos modificam-se
conforme escolhas, intervengbes e interpretagdes do jogador.
Rhodes (2004) observa que o processo interativo promove um
movimento bidirecional, ou seja, as representacdes modificam
aquele que as interpreta, e quem as interpreta modifica as
representagoes.

Garris, Ahlers e Driskell (2002) salientam que os jogos
implicam a aceitagdo temporaria de outro tipo de realidade. Este
mundo imagindrio interrompe a estabilidade de sensagbes e
percepcées normais e permite que o usuario experimente uma
distor¢do da percepgdo que nao foi experimentada na vida real. Por
outro lado, Rieber (1991) alerta que efeitos sonoros, graficos
dindmicos e outros estimulos sensérios que sdo estranhos ou nao-
familiares podem prender a atengdo, mas podem, também, apelar
para o desejo de uma desordem sensorial ou de sensagcbes que
estdo fora da experiéncia normal.

Para estimular os sentidos de um jogador, é preciso haver
um balang¢o adequado dos estimulos sonoros e visuais atraindo-o e
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prendendo sua ateng¢do. Uma vez que os estilos audiovisuais sao
importantes, torna-se ébvio que escolhas, como a perspectiva na
qual o mundo do jogo é percebida, sdo fatores importantes na
jogabilidade. Kucklich e Fellow (2004) lembram que problemas de
representacdo afetam o entendimento do jogador sobre o mundo
que ele estd vivenciando.

O jogo deve prender, constantemente, a atengdo do usudrio
e entreté-lo a cada momento, afirma Bates (2004). Em cada ponto
do game, o jogador deve ter algo interessante para fazer. Isto esta
ligado a agdes, como, por exemplo, construir, dar ordens, mover,
conversar, lutar, comprar, vender, atirar, escalar, destravar etc.

A figura 25 mostra um exemplo do jogo The Legend of
Zelda, desenvolvido pela Nintendo, cujo objetivo consiste em
coletar power gems (que variam de tamanho e, consequentemente,
de dificuldade para carregar) espalhadas pelo labirinto, para, em
seguida, deposita-las na base. Para alcangar esse objetivo, o jogador
precisa reagir rapidamente ao que estd acontecendo na tela. Ele se
move constantemente na interface e seus sentidos ficam bastante
envolvidos com o jogo, uma vez que é requerida tanto coordenagao
motora como visual além de reflexos rapidos.
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Figura 21 - The Legend of Zelda- Phantom Hourglass.
Fonte: http://www.zelda.com/universe/game/phantomhourglass/
Acesso em 20 out 2007

4.7. Regras e Objetivos

Para Prensky (2001), as regras e os objetivos sdo o que
diferenciam jogos de outros tipos de brincadeiras. Provavelmente, a
definicdo bdsica de um jogo é que é uma forma organizada de
brincar, ou seja, baseado em regras. As condi¢des sob as quais um
desafio é apresentado sdo as regras. Elas tornam o jogo justo e
excitante, ditando os limites do que é certo e do que nao é certo,
justo ou injusto no jogo (PRENSKY,2001, GARRIS; AHLERS; DRISKELL,
2002). O propdsito primario das regras é prevenir estratégias que
subvertam o desafio (CRAWFORD, 2003).

Existem diferentes tipos de regras em um jogo: regras do
sistema, regras procedentes e regras importadas. As regras do
sistema definem as operag¢des do mundo incorporado ao jogo. Nos
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jogos digitais, as regras do sistema sao construidas dentro do jogo e
ndo permitem que o jogador as modifique, assinalam Garris, Ahlers
e Driskell (2002).

Regras procedentes definem as a¢bGes que podem ser
tomadas dentro do jogo. Por exemplo, se o participante encontrar x
bolas, pode mover para outro nivel. Em jogos de RGP ou MMORPG,
as regras procedentes e os resultados ndo tém a obrigatoriedade
que elas possuem em jogos mais formais. Nestes, as regras sao
ajustadas e negociadas de acordo com juiz (administrador) do
grupo.

De acordo com Garris, Ahlers e Driskell (2002), regras
importadas sdo aquelas que os participantes importam do mundo
real e que permitem que o jogo aconteca (ex. “N&do é possivel andar
nas paredes!”). Regras importadas sdo senso comum, ou regras
implicitas que governam o comportamento no geral, e sdo
importantes por duas razdes: sdao estas regras ja aprendidas e
importadas para situagBes de jogo que permitem que eles sigam
essas estruturas ou comportamentos na vida real e esse mesmo
senso comum, quando suspenso no mundo imaginario, que da
extrema gracga ao jogo (“Olha, eu posso andar nas paredes!”).

Quando um jogo toma a realidade como base, ela fornece
ao jogador um mundo familiar, um mundo no qual ele ja tem
alguma ideia de quais a¢Oes sdo razodveis e quais sdo fora de
guestdo. Dessa maneira, pode comegar a jogar instantaneamente e
ter uma nog¢do do que tem de fazer, enquanto, para jogos como
Centipede ou Tetris os objetivos precisam ser ensinados ao jogador
(ROUSE, 2001). A figura 26 mostra a tela do jogo Tetris Zone, na qual
as pecgas aparecem uma de cada vez e precisam ser encaixadas de
maneira a preencher todos os campos livres.
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TRIAL MODE MARATHON

LEVEL GOAL
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COMBOS ;
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LPM :

Figura 22 - Tela do jogo Tetris Zone

Um lado potencialmente ruim de mundos realisticos
artificiais nos jogos é que os usudrios tém certas expectativas de
como funcionam os elementos do jogo e ficam decepcionados
guando alguma ag¢do desejada ndo pode ser executada, relata Rouse
(2001). Isso acontece, por exemplo, com Doom e Marathon, que
ndo permitem que o personagem pule.

O estabelecimento de um universo de um jogo que funcione
de acordo com regras logicas, as quais o jogador pode facilmente
entender e usar a seu favor, permite que o jogador crie suas
proprias solugdes para os problemas. Quanto mais complexo for o
sistema e seu funcionamento correto, mais interessantes e varidveis
serdo as solugdes para as situagdes criadas. “Nada pode ser mais
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recompensador para o jogador do que quando ele tenta um método
obtuso, ndo dbvio, de resolver uma charada ou uma situagdo de
combate e o método realmente funciona” (ROUSE, 2001, p.124).

Existem vdrias razGes para acreditar que os objetivos sdo
importantes para bons jogos digitais. A no¢do de jogo implica que
existe um objetivo que devera ser alcangado. Mais especificamente,
para jogos educativos, de acordo com Malone (1980), jogos simples
devem prover um objetivo ébvio. O autor atribui aos melhores jogos
a presenca de objetivos praticos ou fantasticos (como alcancgar a lua
em um foguete) ao invés de objetivos simples para os quais basta
usar uma habilidade (como fazer problemas aritméticos).

Um ambiente complexo, sem objetivos embutidos, deve ser
estruturado de maneira que o0s usuarios sejam capazes de,
facilmente, gerar objetivos de dificuldade apropriada, sugere
Costikyan (2002). Como exemplo, pode-se citar o SimCity. Como
muitos outros jogos digitais, ele cria um mundo que o jogador pode
manipular, mas, ao contrario de muitos outros, ndo fornece um
objetivo especifico. Entretanto, o prdprio jogador pode escolher
um: construir uma cidade sem favelas, construir uma cidade
centralizada com um bom transito e sem industrias. E possivel
tentar milhares de estratégias, e é sempre interessante jogar
novamente, porque sempre da para tentar algo novo. Dessa
maneira, SimCity, suporta uma grande variedade de escolhas de
objetivos.

Num RPG, ou num MUD, os jogadores podem determinar
seus proprios objetivos. Conforme Costikyan (2002), esses jogos nao
fornecem objetivos explicitos, pelo contrario, eles permitem uma
grande diversidade, possibilitando que os jogadores escolham entre
eles, para encontrar um que |lhes agrade. Isso ndo é para negar a
existéncia de objetivos, eles sdo fundamentais aos os jogos. De fato,
quando os jogadores comegam a sentir que ndo tém nenhum
objetivo para alcangar, comegam a se sentir entediados.

Para Garris, Ahlers e Driskell (2002), contextos de jogos que
sdo significativos e que fornecem estruturas hierarquizadas e bem
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diferenciadas de objetivos tém mais chance de aumentar a
motivacdo e a performance. Os jogadores devem ser capazes de
dizer quando estdao chegando perto do objetivo por meio de um
feedback do sistema. “O jogador deve sempre saber onde ele esta
no jogo e por que ele esta fazendo o que estd fazendo. Num dado
momento, ele deve ter um objetivo de longo prazo, um de média
dificuldade e um imediato” (BATES, 2004, p.19). Num jogo de
estratégia, o objetivo de longo prazo pode ser conquistar o mundo.
Num jogo de acdo ou RPG, pode ser vencer o mais moderno
malvado. Num jogo de golf, pode ser ganhar o campeonato
nacional.

Bates (2004) afirma que objetivos de média dificuldade sdo
aqueles que, aos poucos, ajudam a alcancar o objetivo de longo
termo. Para um jogo de estratégia, talvez seja o estabelecimento de
uma casa-base. Para um de RPG pode ser completar uma simples
tarefa. Para um jogo de golf pode ser o de vencer a primeira rodada
de um campeonato.

Segundo o autor, o objetivo imediato é o problema que esta
em frente ao jogador. Nos jogos de estratégia, pode ser o de
descobrir quais unidades construir para defender-se de um ataque.
Num RPG, pode ser solicitar uma reunido antes de marchar numa
préxima batalha. Num jogo de golf, pode ser ganhar uma partida
individual.

Enquanto as regras e os objetivos devem ser claros e fixos,
as opgdes de movimentagdo, ou de agdes, num jogo, devem ser
flexiveis, para permitir que a atividade se desenvolva baseada no
estilo do jogador, na estratégia que ele ird adotar e em sua
experiéncia prévia (GARRIS; AHLERS; DRISKELL, 2002). Dessa
maneira, o jogo deve ser balanceado com multiplas maneiras de
ganhar.
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4.8. Desafio e Conflito

Segundo Korhonen e Koivisto (2006), os jogos sdao mais
prazerosos e divertidos quando fornecem desafios suficientes ao
jogador. Costikyan (2002, p.28) vai mais além, ao afirmar que o
desafio é o coracdo de qualquer jogo. “E possivel dispensar a
fantasia, ou a narrativa, mas ndo é possivel dispensar o desafio”.
Rhodes (2004) e Crawford (2003) concordam que todos os jogos
devem ser desafiadores. Segundo eles, sdo os desafios que
permitem que os jogadores tenham o senso de recompensa ao
alcangar seus objetivos.

Crawford (2003) diferencia o desafio do conflito, ao dizer
que é o conflito que faz o desafio pessoal. Para esse autor, o conflito
é gerado pela presenga de outro jogador, um oponente, um agente
ativo que pode vir de qualquer direcdo, desafiando-o de maneira
ndo previsivel. Assim, o conflito da vida ao desafio.

Da mesma maneira, Costikyan (2002, p.15) descreve
competicdo: “A competicdo é uma maneira de fazer um jogo
desafiador. Num jogo de duplas, um contra o outro, seu oponente é
a oposicdo, seu desafio é contra ele, o jogo estd em competicdo
direta.”

Um jogo digital é, basicamente, um problema que precisa
ser resolvido. O desafio que produz o problema ndo precisa ser,
necessariamente, contra outro oponente ou algum personagem
com inteligéncia artificial. Ele pode ser um puzzle ou algo que
impeca o livre progresso do jogador. O conflito, a competicdo, o
desafio e a oposi¢cdo sdo os responsaveis pela excitagdo do jogador
pelo game (COSTIKYAN, 2002).

Um jogo precisa manter o nivel de conflito, de competi¢do e
de desafio em sincronia com as habilidades e progressos do jogador.
Jogos muito faceis enjoam o participante e ele acaba parando. Jogos
muito dificeis frustram-no e ele desiste do jogo. A facilidade e a
dificuldade precisam ser balanceadas para serem a chave do
sucesso. O jogo ndo deve ser facil demais, mas, com varias
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recompensas quando bem sucedido (PRENKSY, 2001, KUCKLICH;
FELLOW, 2004).

O jogo deve evitar que o usudrio desista, oferecendo,
sempre, possibilidade de uma outra tentativa. Se ele finaliza um
nivel, deve ser levado a outro nivel com mais desafios e assim por
diante (BATES, 2004). No jogo Levitacdo, do Harry Potter - Ordem da
Fénix, o objetivo é equilibrar objetos movimentando uma varinha e
quanto mais o jogador aguentar, maior serd o objeto que ele tera
que equilibrar. Quando perde, uma tela com a opg¢do de jogar
novamente é exibida, conforme a figura 27.

[P IDIE. JOXGLO)

Total de pontos de: 176

Recorde de Muggle: 0
Recorde de visitantes: 2257

ARXEAVRE DAY AVRE IR

| PONTOS: 176

Figura 23 - Tela do jogo Levitagao.
Fonte: http://www.wizardingwidget.com/br_BR/. Acesso em 14 jan 2008

Malone (1980) diz que para que um jogo digital seja
desafiador, ele deve prover um objetivo cuja realizagdo é incerta.
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Assim, é, geralmente, tedioso se os jogadores estdo ou certos que
vao ganhar ou certos que vao perder. Existem quatro maneiras de
fazer o resultado do jogo incerto para os jogadores em diferentes
momentos, quais sejam:

Jogos digitais devem ser experimentados com diferentes
niveis de dificuldade. A escolha da dificuldade no nivel pode ser
determinada automaticamente pelo programa de acordo com a
performance do jogador, ou escolhida pelo jogador ou, ainda,
determinada pela habilidade do oponente. Para Malone (1980),
uma competicdo é motivadora se prové um nivel de dificuldade
apropriado.

Isso favorece tanto os novigos quanto os intermedidrios e os
experts, uma vez que cada um pode jogar no nivel de desafio mais
prazeroso para si mesmo (BATES, 2004). Uma implicagdo desse
principio é que os jogos devem apresentar uma variedade de niveis
de dificuldade, de maneira que os jogadores possam jogar no nivel
apropriado a sua habilidade. Evita-se, assim, que o desafio se torne
mais desencorajador do que convidativo, minimizando a
possibilidade de danos na autoestima do jogador.

Os jogos de adivinhagdo tornam os resultados incertos,
escondendo a informagdo do jogador e sé revelando seletivamente.
Essa caracteristica parece provocar curiosidade e, também,
contribuir para o desafio.

Jogos podem fazer o resultado incerto introduzindo
aleatoriedade. Muitos jogos de azar parecem ser realizados quase
inteiramente na base desse principio. A aleatoriedade pode ser
usada para aumentar o interesse em muitos outros.

Os desafios sdo cativantes porque eles se engajam na
autoestima da pessoa. O sucesso nos jogos digitais pode fazer que
as pessoas se sintam bem consigo mesmas. Para Malone (1980), a
autoestima esta frequentemente conectada ao sucesso, mesmo em
atividades como jogos de azar que dependem inteiramente da
sorte. O oposto deste principio é, sem duvida, que o fracasso numa
atividade desafiadora, como um jogo digital, pode diminuir a
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autoconfiancga, e se for severo demais, diminuir o desejo da pessoa
de jogar o mesmo jogo novamente.

Para Bates (2004), um jogo deve ser facil de aprender, mas
dificil de dominar. Dessa maneira, deve ser facil para o jogador
comecar a jogar, interagir, dar os “primeiros passos”, entretanto,
ndo deve ser tdo facil assim poder vencer. Ainda de acordo com o
autor, os primeiros minutos devem “prender” o usuario; se o jogo
ndo estimular seu interesse nos primeiros minutos, provavelmente,
desistira.

Mesmo no jogo mais envolvente, o jogador precisa de
tempo para aprender como jogar e essa experiéncia de aprendizado
é, frequentemente, um tempo crucial para sua experiéncia. Os
primeiros minutos que gasta com o jogo fazem a diferenca se vai ou
ndo continuar jogando. Em geral, a ultima coisa que quer fazer,
quando tem um novo jogo em maos, é sentar e ler um extenso
manual. Deseja pegar o controle e comegar a usar
instantaneamente e, para que isso ocorra, é necessario que o jogo
comece requisitando que realize apenas agdes simples e va
evoluindo aos poucos, na medida em que novos elementos vao
sendo introduzidos ou que o jogo envolva o participante
rapidamente e facilmente com tutoriais.

Durante o periodo de aprendizado, é importante que o
jogador seja recompensado por qualquer tipo de realizagdo. Dessa
maneira, a sua primeira acao deve resultar em um feedback positivo
imediato. Isso faz com que sinta que, de fato, esta no caminho certo
e 0 encoraja a continuar jogando. Rouse (2001) salienta que os
desafios devem ser mostrados de maneira a ensinar o jogador por
meio de exemplos, ao invés da punigao.

As habilidades devem ser ensinadas logo no inicio, para que
as possa usar quando nova habilidade for requerida. A chave esta
em favorecer o seu sucesso no inicio, para que ele “entre no jogo”,
de forma a fazé-lo pensar que sabe sobre o que é e sinta que ele é
melhor que o jogo. Depois dessa primeira fase, o jogo pode se
tornar mais desafiador, pois o participante ja tera se engajado e tera
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mais chance para avaliar se o desafio é razoavel ou superdvel. Os
niveis finais devem ser os mais puxados e permitir um balango entre
o desafiador e o impossivel. “Um jogo que é muito dificil ndo traz
diversdo. Um jogo que é facil demais, também ndo” (BATES, 2004, p.
32). As pessoas ndo querem um jogo que ndo tem a chance de
ganhar ou que é muito facil, que ndo apresente desafio.

De acordo com Rhodes (2004), os jogadores podem se
sentir mal recompensados pelo esforco de ter alcangado um
objetivo, caso ndo recebam algo que possam aproveitar da
experiéncia. Assim, o jogo deve dar recompensas significativas,
recompensas que auxiliem maior imersdo do jogador. Isso pode ser
obtido pelo aumento de suas capacidades, pela expansdo de suas
op¢des de customizagdo, entre outros. Objetivos, desafios e
recompensas devem sempre ser usados para produzir mais
objetivos, desafios e recompensas. Uma vitéria em uma fase pode
ser a chave para comegar outra fase.

Para melhor visualizar as dimensdes aqui apresentadas, foi
elaborada uma tabela que resume as descrigdes, de acordo com
seus respectivos autores.

Tabela 03 - Relagdo entre as caracteristicas dos jogos e os autores

Dimensao | Descrigao resumida Autor
Fantasia tém um contexto préprio que so faz sentido | (COSTIKYAN,
no préprio jogo 2002)
mostra ou evoca imagens de objetos fisicos | (MALONE,
ou situagdes sociais ndo verdadeiramente | 1980)
presentes ou reais
representam uma atividade que esta | (GARRIS,
separada da vida real AHLERS,
DRISKELL,
2002)
gera associagdes mentais com questes do | (CRAWFORD,
mundo real, fazendo com que o jogo seja | 2003)
metaférico
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Dimensao | Descrigao resumida Autor
deve ser passivel de ser reconhecida pelo | (DESURVIRE;
jogador e se relacionar com sua fungdo CAPLAN;
TOTH, 2004)
Desperta desejo do jogador de imergir no | (KUCKLICH;

mundo ficticio do jogo é uma condigdo
necessdria para diversdo

FELLOW, 2004)

fornece consisténcia entre os elementos do
jogo, seus personagens e sua historia para
eliminar a descrenca

(BATES, 2004)

Historia se ela tende a ser fixa e linear, uma vez que | (ADAMS,
o jogador a conhega, o jogo ndo fornece | 2000)
muita motivagdo para ser repetido
quando ela existe, deve fazer sentido e | (DESURVIRE;
estar relacionada com o jogo CAPLAN;
TOTH, 2004)
é ela que vai suscitar a emocdo do usuario (RHODES,
2004)
de guerra, destruigdo e competicdo tém | (MALONE,
maior tendéncia a ser mais popular 1980)
Expressao | promove a formagdo de grupos socais | (PRENSKY,
e quando é multiusuario 2001)
Relaciona | deve ser pensado diante dos usos sociais e | (COSTIKYAN,
mento no modo como o sistema encoraja ou | 2002)
desencoraja esta socializagao
se dd por meio do personagem que | (DESURVIRE;
representa o usuario que o jogador sente | CAPLAN;
gue a histéria estd caminhando TOTH, 2004)
se dd por meio de um avatar, através do | (KOSTER,
qual, o jogador manifesta suas expressées, | 2000)
agoes, pensamentos e emogdes
os jogadores podem dar aos seus | (LAUREL,
personagens caracteristicas que refletem o | 2005)
desejo
a comunidade e a possibilidade de | (RODRIGUES;
representar um personagem tornam-se os | MUSTARO,
aspectos mais importantes de jogos | 2005)
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Dimensao | Descrigao resumida Autor
MMORPGs
Mistério e | evocam curiosidade no individuo, que o | (GARRIS;
Descobert | estimula AHLERS;
a DRISKELL,
2002)
fornecem novidade, surpresa, | (MALONE,
complexidade, e violagdo das expectativas. | 1980)
Apresenta complexidade informacional
Estimulo os sons e as cores podem influenciar | (WOLFSON;
Sensorial respostas CASE, 2000)
efeitos sonoros e visuais sdo usados como | (MALONE,
decoragdo, recompensa, um sistema | 1980)
representativo e como modo de aumentar a
fantasia
o mundo imagindrio do jogo interrompe a | (GARRIS;
estabilidade de sensagbes e percepcdes | AHLERS;
normais e permite que o usudrio | DRISKELL,
experimente uma distor¢do da percepgdo | 2002)
que nao foi experimentada na vida real
deve prender a aten¢do do usuario | (BATES, 2004)
constantemente e entreté-lo a cada
momento
serve para estimular os sentidos de um | (KUCKLICH;
jogador, é preciso ter um balango adequado | FELLOW, 2004)
dos estimulos sonoros e visuais, para que
eles atraiam os jogadores e prendam a sua
atencao
Regras e | as regras tornam o jogo justo e excitante, | (PRENSKY,200
Objetivos | ditando os limites do que é certo e do que | 1)
nao é certo, justo ou injusto no jogo (GARRIS;
AHLERS;
DRISKELL,
2002)
as regras tém como propdsito primario | (CRAWFORD,
prevenir estratégias que subvertam o | 2003)
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Dimensao

Descrigao resumida

Autor

desafio

as regras estabelecem o universo de um
jogo. Elas funcionam de acordo com
estruturas ldgicas, nas quais se pode
facilmente entender e usa-las a seu favor,
também, permitem que o jogador crie suas
préprias solugdes para os problemas que o
jogo apresenta

(ROUSE, 2001)

jogos devem prover um objetivo claro (MALONE,
1980)

o objetivo pode ser escolhido pelo préprio | (COSTIKYAN,

jogador 2002)

sdo estruturas hierarquizadas e bem | (GARRIS;

diferenciadas de objetivos que permitem | AHLERS;

aumentar a motivagao e a performance DRISKELL,
2002)

devem sempre ser de conhecimento dos
jogadores. Eles devem saber onde estdo no
jogo, o que estdo fazendo e como. Num
dado momento, ele deve ter um objetivo de
longo prazo, um de médio prazo e um
objetivo imediato

(BATES, 2004)

Desafio e
Conflito

Os jogos sdo mais prazerosos e divertidos | (KORHONEN;

quando apresentam desafios suficientes ao | KOIVISTO,

jogador. 2006)

O desafio é o coragdo do jogo. (COSTIKYAN,
2002)

Os desafios permitem que os jogadores | (RHODES,

tenham o senso de recompensa ao alcangar | 2004)

seus objetivos. (CRAWFORD,
2003)

Para que um jogo digital seja desafiador, ele | (MALONE,

deve prover um objetivo cuja realizacdo é | 1980)

incerta.

O conflito é gerado pela presenga de outro | (CRAWFORD,

jogador, adversario, no jogo. O conflito faz o | 2003)
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Dimensao | Descrigao resumida Autor

desafio pessoal.
Nivel o6timo de dificuldade, solugdo de | (PRENKSY,
problema adequado. 2001)
(KUCKLICH;
FELLOW, 2004)
Se o jogador finaliza um nivel, ele deve ser | (BATES, 2004)
levado a outro nivel com mais desafios, e
assim por diante.

Os desafios devem ser mostrados de | (ROUSE, 2001)
maneira a ensinar o jogador por meio de
exemplos, ao invés da punigdo.

4.9. Relacionamento com outros jogadores

Korhonen e Koivisto (2007) analisaram os jogos
multiusuarios buscando heuristicas aplicadas especificamente jogos
gue envolvessem vdrios usuarios jogando ao mesmo tempo. A
interagao social promovida por este tipo de jogo torna a experiéncia
mais engajadora. Para jogos com esta funcionalidade, os autores
descrevem as seguintes heuristicas:

* O jogo deve suportar a comunicac¢do. Os jogadores devem
ter conhecimento de outros jogadores e serem capazes
de interagir entre si.

* O jogo deve fornecer razGes para comunicacdo entre os
jogadores. Quando um jogador consegue ver como outro
estd se saindo no jogo, isto gera motivos de comunicagao.
Seja para discutir a tdtica do jogo ou para obter
colaboracao.

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

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

* O jogo deve fornecer informagdes sobre outros jogadores.
E preciso identificar quem é oponente e quem é aliado
para evitar erros.

* O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma
versao solo: seja por meio da criagdo automatizada de
outros personagens e contelldo ou por permitir que seja
jogado sozinho.

* O jogo deve minimizar comportamentos anormais,
perversos. As agdes de um jogador que violam as regras e
atrapalham outros jogadores devem ser interrompidas.

* O jogo deve ocultar as implicagdes que envolvem a
conexdo em rede. A laténcia e a desconexdo podem
interromper o jogo e causar atrasos na interacao,
podendo ocasionar a perda de uma partida.

4.10. Heuristicas de Entretenimento para Jogos
Digitais
Alguns jogos digitais sdo bem sucedidos porque sdo
particularmente fortes em uma das caracteristicas descritas acima,
mas muitos deles parecem apresentar uma combinagado inteligente
de varias delas. Da andlise da literatura, foram derivadas as
seguintes heuristicas, Tabela 04.

Tabela 04 - Heuristicas de Entretenimento para Jogos Digitais

01 | O jogo deve ter objetivos claros ou suportar objetivos criados pelos
jogadores.

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

03 | O jogador deve ter resultados justos.

04 | O jogo deve oferecer um objetivo de longo prazo, um de médio
prazo e um imediato.
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05 | Ojogo deve prover um objetivo cuja realizagdo é incerta.

06 | Ojogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

07 | O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem ser
significativas.

08 | Ojogo deve ter desafios identificaveis.

09 | O jogo deve ter diferentes niveis de dificuldade. A dificuldade pode
ser determinada automaticamente, de acordo com a performance do
jogador, ou escolhida por ele, ou, ainda, determinada pela habilidade
do oponente.

10 | O jogador deve ser envolvido rapidamente e facilmente com tutoriais
e/ou niveis de dificuldade progressivos ou ajustéveis.

11 | Durante o periodo de aprendizado é importante que o jogador seja
recompensado por qualquer tipo de realizagdo, para que a primeira
experiéncia com o jogo seja encorajadora.

12 | O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de
objetos fisicos ou situagdes sociais ficticias.

13 | O design deve ser passivel de ser reconhecido e se relacionar com
suas fungoes.

14 | O jogo deve ser original e surpreendente, mas ndo, completamente
incompreensivel.

15 | A fantasia deve ser envolvente e consistente. Fornecer consisténcia
entre os elementos do jogo, seus personagens e sua histdria para
eliminar a descrenga.

16 | Ojogo deve ser divertido de se jogar novamente.

17 | Os jogos que envolvem histérias e personagens, devem suscitar o
interesse pelo que representam.

18 | O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual
atraente para envolver o jogador no ambiente.

19 | O jogo de ter novidades, surpresas e violagdo das expectativas de
maneira a estimular a¢bes/ reac¢des do jogador.

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

21 | O jogo deve fornecer razGes para comunicagdo entre os jogadores.

Quando um jogador consegue ver como outro esta se saindo no jogo,
isto gera motivos de comunicagao. Seja para discutir a tatica do jogo
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ou para obter colaboragao.

22

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

23

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

24

O jogo deve fornecer informagdes sobre outros jogadores. E preciso
identificar quem é oponente e quem é aliado para evitar erros.

25

O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma versdo solo:
seja por meio da criagdo automatizada de outros personagens e
conteuldo ou por permitir que seja jogado sozinho.

26

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

27

O jogo deve minimizar as implicagGes que envolvem a conexdo em
rede. A laténcia e a desconexdo podem interromper o jogo e causar
atrasos na interagdo, podendo ocasionar a perda de uma partida.
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Segundo Rocha e Baranauskas (2003), para avaliagdo de
qualquer tipo de interface pode-se distinguir métodos de avaliagdo,
de acordo com o grau de envolvimento dos usudrios e se a interface
estd implementada ou ndo. Elas descrevem dois tipos diferentes de
métodos para avaliar uma interface: inspecdo e testes de
usabilidade.

O primeiro, a inspe¢do de usabilidade, € um método que
ndo envolve o usuarios e pode ser aplicado independentemente de
o sistema estar implementado ou se ainda estd em
desenvolvimento. Na sua aplicagdo, é possivel obter rapidamente,
evidéncias concretas de aspectos que devem ser modificados ou
melhorados.

J4, o segundo, o teste de usabilidade é um método de
avaliagdo centrado no usudrio. Ele pode ser aplicado em sistemas
que ja estdo implementados em forma de simulagdo, de protétipo,
de cendrios ou de implementagado integral. Podem ser aplicados de
modo empiricos ou experimentais, com técnicas de observacdo e de
guestionamentos (questionarios de satisfacao).

No entanto, neste livro é dada atengdo especial a Avaliagao
Heuristica que é um método de inspec¢do, que trata da avaliacdo da
interface baseada numa lista de heuristicas de usabilidade. Rocha e
Baranauskas (2003) alertam que nenhum método pode ser
considerado completo e, sim, complementar de outros métodos.
Concordando com este pensamento, cabe dizer que nossa intengao
ndo é a de eliminar quaisquer outras possibilidades de avaliagdo,
mas a de oferecer uma que possa servir como base para encontrar
problemas de jogabilidade em jogos digitais. Antes de apresentar
um método de avaliagdo de jogabilidade propriamente dito,
descreve-se como se organiza uma avaliagdo heuristica de
usabilidade.
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5.1. Avaliagao Heuristica de Usabilidade - como modelo

Heuristica, pode ser entendida como um conjunto de regras
e métodos que conduzem a descoberta, a invengao e a resolugdo de
problemas. As regras de avaliacgdo heuristica conduzem a
descoberta, a invengdo, a resolugao de problemas e ajudam a tragar
diretrizes para a concepc¢ao de sistemas.

Uma interface de utilizacdgo bem projetada deve ser
construida com base em principios e processos de desenvolvimento
centralizados nos usuarios e suas tarefas. No entanto, qualidades
minimas podem ser identificadas e arranjadas de forma a constituir
um conjunto coeso que venha a orientar as atividades de projeto e
avaliagdo. O desenvolvimento desse conjunto usualmente é um
processo heuristico baseado em experiéncia, mas que passa por
validacdes e refinamentos até alcancar o nivel de detalhamento
desejado.

A avaliagdo heuristica pode ser usada durante todo o ciclo
de desenvolvimento do produto. Ela ndo segue uma sequéncia
légica de passos. Deve ser realizada por meio de aproximagdes
progressivas, nas quais cada estdgio do caminho percorrido é
avaliado e, entdo, averigua-se a natureza dos caminhos a seguir
para aproximar-se do objetivo e encontrar o maior nimero possivel
de problemas de usabilidade (NIELSEN, 1994).

As avaliagBes heuristicas sdo realizadas por especialistas
baseados em suas experiéncias e competéncias em usabilidade. Eles
examinam o sistema interativo e diagnosticam os problemas ou as
barreiras que os usuarios provavelmente encontrardo durante a
interagdo. Essas avaliagdes produzem étimos resultados, em termos
da rapidez de avaliagdo e da quantidade e importancia de
problemas diagnosticados, porém ndo objetivam prover meios de
corrigir os problemas em um redesign e ndo levantam os aspectos
positivos do design.

Como as avaliagbes sdo subjetivas, recomenda-se um
pequeno grupo de avaliadores para examinar e julgar as
caracteristicas da interface. Para isto, estes avaliadores precisam
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conhecer os principios de usabilidade, denominados heuristicas.
Faz-se a recomenda¢do de um grupo de trés a cinco avaliadores,
pelo fato de que um unico avaliador, dificilmente, encontra todos os
problemas em uma interface (ROCHA; BARANAUSKAS, 2003).

Num primeiro momento, a avaliacdo heuristica é realizada
individualmente. Em uma sessdo de avaliagdo, cada avaliador deve
percorrer a interface varias vezes e, ao encontrar problemas, deve
relaciond-los com as heuristicas de usabilidade que foram violadas.
Elas baseiam-se em regras gerais que visam descrever prioridades
comuns nas interfaces. Uma Avaliagdo Heuristica de usabilidade
segue o seguinte procedimento:

+ avaliadores, usando os Principios Heuristicos de Nielsen
(1994), identificam problemas com a interface através de
um prototipo ou de desenhos do projeto. Para isso, cada
avaliador percorre a interface por, pelo menos, duas
vezes;

* aanalise de cada avaliador deve ser feita separadamente;

* 0s problemas encontrados por cada avaliador devem ser
consolidados para gerar uma Unica lista;

* 0s resultados individuais podem ser reunidos por um
Unico especialista em usabilidade, porém os resultados
serdo mais satisfatorios se forem realizados como uma
atividade de grupo.

Cada sessdo individual dura, aproximadamente, de uma a
duas horas. Nos casos de interfaces maiores e mais complexas as
sessdes necessitam ser mais extensas. Nesses casos, recomenda-se
dividir a avaliagdo em pequenas sessdes.

Adicionalmente a lista de problemas de usabilidade
detectados, a avaliagdo heuristica pode ser usada para avaliar a
gravidade de cada um deles. Com isso, quando for necessario
realizar as correg¢Bes, serda possivel priorizar os problemas mais
sérios e, se necessario, deixar os menos graves para uma nova
versdo. A gravidade de um problema pode ser avaliada pela
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combinacgdo de trés fatores, segundo Rocha e Baranauskas (2003, p.
183):
» A frequéncia com que ele ocorre: se € comum ou raro;
* O impacto quando ocorre: se é facil ou dificil para o
usudrio supera-lo;
* A persisténcia do problema: problema que ocorre uma
Unica vez e que o usudrio pode superar desde que saiba
que ele existe, ou que se repete e 0s usuarios serao
incomodados por isso.

5.2. Avaliagdo Heuristica de Jogabilidade

Idealmente, todos os passos de uma avaliagdo heuristica de
usabilidade deveriam ser seguidos para uma avalia¢do heuristica de
jogabilidade, mas utilizando os principios heuristicos de jogabilidade
aqui apresentados. Korhonen e Koivisto (2006) alertam para uma
questdo particular de avaliagdo de jogabilidade. Antes de realizar a
avaliacdo, é necessario aprender a jogar, até que todos os aspectos
possam ser estudados. Isso porque, devido a natureza dos jogos em
si, 0 jogo nao é revelado completamente no comego. Ao invés disso,
o jogador o descobre aos poucos a medida que joga.

A partir da compilagdo das discussdes apresentadas nos
capitulos 3. Ergonomia e Usabilidade e 4. Entretenimento, foi
elaborada uma lista de heuristicas de jogabilidade (Tabela 05).

Tabela 05 - Heuristicas de Jogabilidade para Jogos Digitais

01 | O usudrio deve ter informagdes suficientes para comegar a utilizar o
sistema. O jogo deve ser apresentado por tutorial interessante e
absorvente que o simula. O jogador deve ser envolvido rapida e
facilmente com tutoriais e com os niveis de dificuldade progressivos
e ajustdveis.

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

03

O jogador deve poder, facilmente, desligar ou ligar o jogo, visualizar
opcoes, obter ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As
informagdes vitais devem ser faceis de serem encontradas.

04

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

05

O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha que recomegar a
cada erro. Deve ser possivel grava-lo em diferentes estagios e
carrega-lo novamente quando solicitado ou permitir que o usuario
retorne a Ultima agdo correta.

06

A interface do jogo deve conter poucos controles.

07

A interface do jogo deve ser consistente em relagdo aos controles, as
cores, a tipografia, os elementos de navegacdo, ao design e aos
didlogos. Os padrdes da industria, para controlar as funcionalidades,
devem ser utilizados a fim de permitir o facil acesso. A interface deve
ser 0o menos intrusiva possivel ao jogador. O menu deve ser
experimentado como parte do jogo — menu com “look & feel”
semelhante.

08

O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se realizar uma acao,
assegurando que o jogador escolha a que mais gostar. Sua interface
deve ser suficientemente simples para que o novigo aprenda os
controles bdsicos rapidamente e, ao mesmo tempo, deve ser
expansivel para que o expert possa usar atalhos a fim de melhorar
sua performance.

09

O jogo ndo deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes. Deve
oferecer vdrias opg¢des de caminhos, garantindo o sentido de
liberdade, tornando a experiéncia Unica e permitindo que cada um
faga sua historia.

10

O jogo deve fornecer feedback imediato para as a¢Oes realizadas. A
cada comando, deve existir uma resposta do sistema. E preciso
existir feedback constante a respeito do progresso do jogador, para
que ele possa identificar sua pontuagdo e seu status.

11

O jogo deve utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e
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conceitos familiares a ele. A terminologia usada deve ser facilmente
entendida.

12 | O jogo deve oferecer opg¢des de customizagdo, como opgdes de
diferentes personagens, vestudrio, carros, niveis, cenarios etc.

13 | O jogo deve ter objetivos claros (ou suportar objetivos criados pelos
jogadores), cuja realizagdo é incerta.

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

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

16 | O jogador deve obter resultados justos.

17 | O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem ser
significativas. Durante o periodo de aprendizado é importante que o
jogador seja recompensado por qualquer tipo de realizagdo, para
que a primeira experiéncia com o jogo seja encorajadora.

18 | O jogo deve ter desafios identificaveis.

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

20 | Ojogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

21 | O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de
objetos fisicos ou situagOes sociais ficticias. A fantasia deve ser
envolvente e consistente para eliminar a descrenga. O jogo deve ser
original e surpreendente, mas ndo completamente incompreensivel.
O design deve ser passivel de ser reconhecido pelo jogador e se
relacionar com sua fungao.

22 | Os jogos que envolvem histérias e personagens devem suscitar o
interesse pelo que representam.

23 | O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual
atraente para envolver o jogador no ambiente.

24 | O jogo deve ter novidades, surpresas e violagdo das expectativas de
maneira a estimular a¢des/ reacdes do jogador.

25 | Ojogo deve ser divertido de se jogar novamente.

26 | O jogo deve suportar a comunicagdao. Os jogadores devem ter

conhecimento de outros jogadores e serem capazes de interagir
entre si.
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27

O jogo deve fornecer razdes para comunicagdo entre os jogadores :
seja para discutir a tatica do jogo ou para obter colaboragdo.

28

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

29

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

30

O jogo deve fornecer informagdes sobre outros jogadores. E preciso
identificar quem é oponente e quem é aliado para evitar erros.

31

O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma versao solo:
seja por meio da criagdo automatizada de outros personagens e
conteudo ou por permitir que seja jogado sozinho.

32

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

33

O jogo deve minimizar as implicacGes que envolvem a conexdo em
rede. A laténcia e a desconexdo podem interromper o jogo e causar
atrasos na interagdo, podendo ocasionar a perda de uma partida.




6. CONCLUSAO

A inexisténcia de diretrizes que avaliassem a usabilidade e o
entretenimento em jogos digitais nos conduziu a realizar este
trabalho e coletar informagdes que pudessem produzir uma
primeira aproximacao para a elaborag¢do de uma lista de heuristicas
de jogabilidade para jogos digitais. Na literatura existiam
caracteristicas relevantes para os jogos que, juntamente, com a
experiéncia profissional, puderam ser descritas por meio de uma
lista de heuristicas compreensiveis e/ou verificaveis e, assim, podem
ser testadas em jogos reais.

A analise qualitativa dos resultados obtidos nos leva a crer
que as heuristicas de jogabilidade podem servir como um ponto de
partida para uma avaliagdo de jogos. Entretanto vale ressaltar que,
mesmo que um jogo tenha boa jogabilidade, ndo se pode garantir
gue sera um jogo de sucesso de uso e de aceitag¢do dos usudrios.

As heuristicas de jogabilidade podem ajudar os avaliadores
a focarem na identificagdo de qualidades e problemas especificos de
usabilidade e de entretenimento. Mesmo que ndo tenha sido
possivel de encontrar todos os problemas de jogabilidade, trata-se
de um resultado positivo, porque apresenta um conjunto de regras
gue podem embasar o desenvolvimento de jogos para garantir uma
qualidade bdasica desses produtos e, também, dar uma contribuicdo
para a massa de conhecimentos existentes sobre o assunto.

Idealmente, no processo de desenvolvimento de interfaces,
é preciso avaliar se o modelo conceitual estd de acordo com o
pretendido e verificar se estd realmente fornecendo suporte as
necessidades do usudrio. Dessa maneira, as heuristicas de
jogabilidade poderiam ser utilizadas como um método de avaliagao
nas fases iniciais de desenvolvimento de jogos digitais, de forma que
os elementos levantados pelas heuristicas fossem pensados e
guestionados quanto a sua adog¢do ou nao.

Cabe mencionar que estas heuristicas ndo levam em
consideragdao as questbes que envolvem a acessibilidade, dos

6. Conclusdo

deficientes auditivos, visuais e de aprendizado. A necessidade de
jogos acessiveis estd comegando a aparecer na comunidade de
desenvolvedores. Além de uma questdo econdmica, sua criagao
envolve questdes morais. Uma pessoa que tem deficiéncia deve ter
igual direito de acesso aos mesmos servicos e entretenimento que
as outras sem deficiéncia. Para tanto, mais estudos sdo necessarios
para auxiliar e encorajar o desenvolvimento de jogos de boa
usabilidade, que permitam o entretenimento e que sejam
acessiveis, indicando ndo sé principios gerais, como as formas ideais
de se produzir interfaces e jogos.

Ha necessidade de validar as heuristicas aqui propostas por
meio da avaliagdo de jogos eletronicos. Ao fazer isto, se estaria
coletando dados suficientes para verificar se elas sdo aplicdveis a
todos os tipos de jogos eletrénicos. O retorno de outras pessoas
envolvidas no desenvolvimento de jogos pode, também, ajudar a
melhorar o desenvolvimento de heuristicas que permitissem avaliar
a jogabilidade desses produtos.

E importante saber se estas heuristicas s30 compreensiveis
para os avaliadores que ndo tém experiéncia prévia com elas.
Também, é importante saber como elas podem ajudar em todas as
fases de desenvolvimento de projeto, especialmente, na fase inicial
do desenvolvimento de jogos. De fato, as mudangas sdao mais faceis
de realizar quando uma caracteristica estd somente escrita nos
documentos do projeto. Dado que, para modificar um sistema ja
pronto, considerando os aspectos levantados a partir destas
heuristicas, demandaria muito tempo e trabalho.

Estudos de casos com companhias de desenvolvimento de
jogos podem fornecer uma maneira de comparar e contrastar os
dados coletados neste estudo. Seria interessante identificar quais
outros métodos e processos de avaliagdo estdo sendo desenvolvidos
e qudo bem eles estdo funcionando. A comparagdo entre testes com
0 usudrio e avaliacdo de experts pode, também, ajudar a validar
esse conjunto de heuristicas. Os resultados desses métodos devem
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mostrar quando problemas similares sdo encontrados e qual
método deve ser usado para testar diferentes versdes dos jogos.

Verifica-se que esta pesquisa abrange um estudo de jogos
digitais com foco em PC, e de fato, suportes tecnoldgicos como
Nintendo Wii, Nintendo DS, Game Boy, Game Cube, PlayStation,
XBox, smartphones, tablets, entre outros, devem ser estudados. As
heuristicas podem ser adaptadas, expandidas ou melhoradas de
maneira eficiente para uso em outros dispositivos e interfaces de
jogos.
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