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Resumo

O presente artigo discorre a sintese de dissertacdo que possui como enfoque os elementos
visuais interativos da interface de jogos digitais desenvolvidos para consoles portateis, que
possuem particularidades em suas caracteristicas fisicas e, por consequéncias, projetuais,
podendo se caracterizar como um cruzamento entre dispositivos mobile e consoles fixos. O
objetivo da pesquisa visou analisar a estruturacao dos elementos visuais no design de interface
de jogos digitais para consoles portateis. Nessa linha de reflexdo, com apoio de uma
ferramenta de analise, realizou-se um estudo comparativo entre resultados obtidos através
dessa ferramenta e heuristicas; bem como um cruzamento desses dados com testes de
usabilidade e jogabilidade realizados com usudrios de distintos niveis de expertise. Propondo
assim, através do Método Delphi — metodologia que trouxe ajustes a partir da avaliagao de
especialistas mediante questiondrio online —, um conjunto de dezesseis recomendagdes para a
estruturacdao dos elementos visuais interativos no design da interface de jogos digitais para
consoles portateis.
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Abstract

This article discusses a dissertation’s synthesis that focuses on the interactive visual elements
of the digital game interface developed for portable consoles, which have particularities in
their physical characteristics and, consequently, design, which can be characterized as a cross
between mobile devices and fixed consoles. The research objective was to analyze the
structuring of visual elements in the design of digital games interface for portable consoles.
With the support of an analysis tool, a comparative study was carried out between results
obtained through this tool and heuristics; as well as a crossing of these data with usability and
gameplay tests carried out with users of different levels of expertise. Proposing, through the
Delph Method - a methodology that brought adjustments based on the expert’s assessment
through an online questionnaire -, a set of sixteen recommendations for structuring the
interactive visual elements in the design of the digital games interface for portable consoles.
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1. Introdugao

Com o advento das Tecnologias da Informacdo e da Comunicagao (TIC), os instrumentos e os
diferentes artefatos foram ressignificados, alterando as formas de viver e conviver em
sociedade (OBREGON; VANZIN; ULBRICHT, 2015). Nesse contexto, o jogo sendo uma pratica
milenar que faz parte da cultura social, inevitavelmente é afetado pelas inovagGes cientificas e
tecnolégicas. De acordo com a revisdo na literatura, os jogos digitais ainda possuem métodos e
processos de producdo parcialmente imaturos, necessitando de qualidade tanto do produto
final, quanto do seu processo de producdo. O objetivo dos estudos cientificos nesta area,
portanto, é auxiliar o processo de consolidacdo dos processos de producdo, e metodologias
voltadas para jogos digitais, se consolidarem de maneira mais estdvel como industria produtiva
e inclusiva para todos os publicos (LUZ, 2010).

Assim, visando analisar o estado da arte das pesquisas sobre o tema ora proposto, a
pesquisadora buscou, inicialmente, identificar as complexas caracteristicas da linguagem
grafica intrinseca dos jogos digitais e as formas de estruturacdo dos elementos visuais, bem
como verificar a interacdo com o usudrio-jogador. A partir da realizacdo de uma Revisdo
Sistemdtica de Literatura, elencando como critérios o método proposto por Crossan e Apaydin
(2009), que definem a elaboracdo de um protocolo para orientar a busca sistematica. A inicio,
a pesquisa tinha como foco, proposto, sistemas de navegacdo. Contudo, tendo constatado, a
partir da Revisdo Sistematica da Literatura realizada, a auséncia de pesquisas que abordassem
de modo geral a construcdo da linguagem visual em jogos especificamente para consoles
portdteis, optou-se, como direcionamento desse estudo, por uma anadlise dos elementos
visuais dentro do design das interfaces de jogos para consoles portateis, que pudesse gerar um
referencial tedrico que serviria de arcabouco para futuras pesquisas dentro deste ambito
académico. Nesse alinhamento, foi possivel propor a seguinte questdo de pesquisa: Como
estruturar os elementos visuais de interacdo no design de interface dos jogos digitais em
consoles portateis?

Para resolu¢do da pergunta da pesquisa proposta teve-se como objetivo principal do
estudo a sugestdao de recomendag¢des para os elementos visuais de interagdo no design de
interface de jogos digitais para consoles portdteis. Desenvolve-se nos proximos tdpicos, uma
sintese dos elementos visuais graficos, seguidos dos elementos visuais intrinsecos a jogos
digitais, para entdo elencar a metodologia da pesquisa e suas etapas realizadas, geracao das
recomendacgdes propostas, analise e conclusdo do estudo.

2. Linguagem Visual Grafica

Ao identificar a interface visual como objeto de estudo e, por consequéncia, suas estratégias
informacionais e estruturais, cabe aqui a investigacdo dos elementos que compdem essa
interface. Primeiramente, parece impossivel a delimitacdo e categorizacdo dos elementos
visuais e sua linguagem, contudo, Dondis (2003) defende que a complexidade da linguagem
visual é universal e ndo deve ser considerada impossivel de compreensdo. Ver, nada mais é do
gue uma experiéncia direta, quando sao utilizados dados visuais para transmitir informacoes.

Santaella (2005) cita que os sistemas de signo e linguagens sdo intrinsecos aos seres
vivos desde a revolucdo industrial, eletrénica e digital, sendo estes constantemente mutaveis.
Evoluindo de forma segregada em seus diferentes veiculos comunicacionais, mas também no
casamento de meios, como o video texto, o jornal, jogos, entre outros. Na
contemporaneidade, vive-se o fendmeno da difusdo da linguagem visual, fundamentada
principalmente na segregacdo dos meios tecnoldgicos e dispositivos multi e transmidiaticos.
Existem diferentes formas de abordagem para estudos da linguagem visual. De acordo com
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Twyman (1979), enquanto a ciéncia linguistica diferencia-se entre linguagem falada e escrita,
para o design a distingdo é feita entre linguagem aural (sonora) e linguagem visual, onde a
linguagem visual divide-se entre grafica e nao grafica. De tal maneira, o autor gera um
esquema, apresentado na Figura 1, que permite a visualiza¢cdo das divisdes mencionadas.

Figural: Esquema da Estrutura da Linguagem.

Linguagem

. .

Auricuiar Visua

/\ Canals

Gréfica Néo grafica
(paralinguistica)

Verbal Nao verdal Verbal Pictorica  Esquematica
Modos de

/\ Apresentagao

Homem Méaquina

Fonte: Adaptado de Pettersson (2002).

Dentro do esquema apresentado percebe-se que a linguagem visual grafica se
sedimenta em verbal, pictérica e esquematica. Dentro dessa estrutura, as (a) linguagens
visuais graficas verbais referem-se aos textos, escritos por meio manual ou através do uso de
maquinas, mais apropriadas para representar conceitos gerais e abstratos, dificeis de
representar por apenas ilustracGes; (b) linguagens visuais pictéricas sdo todas e quaisquer
imagens visuais em si, dentre fotografias e ilustragdes, diferenciando-se apenas entre uma
forma representativa mais realista e outra mais simbdlica, apropriadas na representacdes de
conceitos concretos ou ja existentes, espaciais, informagdes técnicas ou tamanhos relativos; e
por fim; (c) linguagem visual esquematica trata-se de imagens relacionadas a gréficos, tabelas
e esquemas. Eficaz na representagdo de processos, sistemas, estruturas, dados quantitativos, e
geralmente empregada em combinagdo com os modos pictéricos e verbais, utilizando signos
graficos como simbolos (FARIAS, 2014; SOUZA, 2016; TWYMAN, 1979; VAN DER WAARDE,
1993).

3. Linguagem Visual Grafica em Jogos Digitais

Em aspectos gerais, a linguagem visual é definida por Petterson (2002) como integrante
principal da forma como os seres comunicavam-se. Segundo o autor, a linguagem visual pode
ser empregada para diferentes finalidades, sendo a transmissdo da informag¢do a mais
difundida. O mesmo autor também comenta que, ainda que a utilizagdo ndo seja
imprescindivel, a linguagem visual possui a capacidade da adaptac¢do as funcionalidades pois,
de modo geral seres humanos tém sua atencdo potencializada por imagens.

A cultura da interface, da digitalizacdo e dos conhecimentos adquiridos para gerar a
comunica¢do através de mensagens é discutido por Xavier (2010). Onde a interatividade
encontra-se propicia para a exploracdo e analise. O processo de desenvolvimento de um jogo
envolve diferentes etapas metodoldgicas, testes e refinamentos, compreendendo os aspectos
Iudicos e a adaptacdo de recursos interativos. Ainda que seja um processo projetual como
qualguer outro, um jogo ainda é um sistema interativo por exceléncia, sendo provocativo pela
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sua manipulacdo e ndo apenas por sua capacidade técnica e representacdo artistica (XAVIER,
2010). Schell (2008) reforca o papel da linguagem visual em jogos digitais ao listar que esta,
guando bem empregada, pode gerar fatores como:

a) Aproximacdo do jogador com o sistema;

b) Suporte para a intera¢do do jogador dentro do ambiente digital, permitindo que o
usudrio sinta que o ambiente é consistente e imersivo;

c) Gerar atmosferas compativeis entre os aspectos visuais, sonoros e mecanicos,
gerando um sistema consistente; etc.

3.1. A Experiéncia do Jogador — Usabilidade e Jogabilidade

Segundo Rogers, Sharp e Preece (2013), a criacdo da experiéncia do usuario é de vital
importancia para o design de interacdo, abarcando os modos como um produto se comporta e
como este é utilizado pelos usuarios. Essa experiéncia é definida em como as pessoas se
sentem em relacdo ao produto e a satisfacdo que tém em utilizad-lo, olhda-lo, abri-lo: em suma,
interagindo com o objeto em questao.

Nessa linha, o objetivo de um jogo, ou seja, a experiéncia que se deseja construir, é a
diversdo. Quando um jogo ndo é divertido, ndo desperta o interesse do jogador, frustrando-o
por achar os desafios muito complexos ou muito faceis, ou mesmo muito cansativos. Aqui
observa-se que o objetivo de jogos abarca ndo apenas o quesito da efetividade do sistema,
mas o prazer obtido através de desafios e narrativas imersivas, fatores que dependem de
atributos subjetivos (BARENDREGT, 2006). A Usabilidade de modo geral, pode ser definida
pela norma I1SO 9241-11 (1998, p. 4) como “a capacidade de um produto ser utilizado por
usudrios especificos com eficiéncia, eficacia e satisfacdo de uso”. Tal norma visa assegurar que
produtos interativos sejam de facil aprendizagem e utilizacdo, eficazes e agradaveis na
realizacdo de tarefas, dentro da perspectiva do usudrio (ROGERS; SHARP; PREECE, 2013

E importante destacar que a usabilidade de maneira isolada e pura n3o se configura
como um fator que deve ser associado na avaliagdo de jogos. Deve-se ponderar as
caracteristicas intrinsecas aos jogos como a relagao do jogador com o personagem, a narrativa,
as distintas formas de aprendizagem (FAVA, 2010). Portanto, além de considerar problemas
ligados a usabilidade como interag¢do, controles, Feedbacks e performances técnicas, o
designer de jogos deve ponderar também problemas relacionados ao entretenimento do jogo
e a funcionalidade do dispositivo de reproducdo. Almejando assim, jogos com elementos
atraentes e equilibrados que possam promover uma experiéncia llidica significativa ao usuario.
A Jogabilidade nasce da associagdo dos aspectos da usabilidade e entretenimento (duas
primeiras reparti¢cées da piramide), ja que um influencia diretamente o outro. Sendo um termo
ainda de dificil conceituacdo, mesmo que seja vastamente abordado em pesquisas académicas
nas areas de jogos digitais e game design (MEDEIROS, 2015).

O autor entdo reitera a necessidade de ambas (usabilidade e jogabilidade) serem
exploradas e levadas em consideragao ao se avaliar um jogo digital. Por sua vez, Cybis, Betiol e
Faust (2010) destacam que, com vasta producdo de jogos lancados na contemporaneidade,
aspectos como a usabilidade e jogabilidade ndo se tornam mais diferenciais competitivos, mas
sim requisitos basicos para o lancamento de jogos que desejam se consolidar no mercado e
gerar uma experiéncia prazerosa para os jogadores. Por conseguinte, abordar tanto a avaliacdo
da usabilidade quanto da jogabilidade mostra-se necessario para uma compreensdo mais
concisa acerca da experiéncia do jogador sobre os jogos a serem analisados. Como o propdsito
da pesquisa ndo circunscreve aspectos da mobilidade, ainda que o objeto de estudo seja
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consoles portateis, estes ndo possuem a mesma caracteristica que dispositivos mobile como
mencionado em tdpico prévio. De tal forma, destaca-se apenas as Heuristicas de Usabilidade e
Jogabilidade, descritas nos Quadros 1 e 2 proposta por Medeiros (2015).

Quadro 1: Heuristicas de Usabilidade

Heuristica Descrigdo

HU-1 O jogador ndo deve ser obrigado a acessar ajuda para jogar, mas ela deve existir;

HU -2 Os controles dos jogos devem ser consistentes e seguir as convengdes padroes;

HU -3 As regras do jogo devem ser consistentes e claras para o jogador;

HU -4 Os menus devem ser visualmente agradaveis e integrados com o jogo;

HU-5 Os icones devem ser reconheciveis pelo jogador e devem condizer com a sua fungdo;

HU-6 Os indicadores de pontuagdo devem estar sempre visiveis, mas ndo devem impactar a
jogabilidade;

HU-7 A navegacdo deve ser consistente e minimalista;

HU -8 Ainterface do dispositivo e jogo sdo usadas para suas proprias fungoes;

HU-9 Os bot&es da interface devem ter tamanho suficiente para permitir que o jogador

consiga aciona-lo na primeira tentativa;

HU - 10 O jogador deve entender a terminologia utilizada no jogo;

HU-11 Os textos devem ser curtos e de tamanho suficiente para que possam ser lidos sem
dificuldade;

HU-12 Ao iniciar, o jogador deve ter informacGes suficientes para comecar a jogar;

HU -13 Ainterrupc¢do do jogador é suportada de forma a permitir que o mesmo possa ligar e

desligar o jogo e salva-lo em diferentes estados.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Quadro 2: Heuristicas de Jogabilidade

Heuristica Descri¢ao
HI-1 As regras do jogo devem ser consistentes e claras para o jogador;
HI -2 As atividades do jogo ndo devem ser repetitivas e entediantes;
HJ-3 O jogador ndo deve ser penalizado repetidamente por uma mesma falha;
HI -4 O nivel de dificuldade aumenta na medida em que o jogador fica mais
experiente;
HI -5 Os desafios do jogo sdo dificeis ao ponto de requerer habilidades, mas ndo
sdo frustrantes;
HI -6 O jogo oferece ao jogador a possibilidade de customizacdo;
HI -7 A inteligéncia artificial é balanceada com a habilidade do jogador e
complexa o suficiente a ponto de exigir dele estratégia;
HJ -8 Os objetivos do jogo sdo claros;
HJ-9 O jogo oferece ao jogador objetivos principais e objetivos secundarios de
curto e longo prazo;
HJ-10 Os efeitos sonoros devem ser agradaveis e ndo devem dividir a aten¢do do
jogador;
HJ-11 O jogo da suporte a objetivos criados pelo jogador;
HJ-12 O jogo da recompensas significativas e que tém valor para o jogador;
HJ-13 O jogador suporta uma variedade de estilos e modos de jogo;
Hl-14 A primeira experiéncia é agradavel e resulta em um retorno imediato e
positivo para todos os jogadores;
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Heuristica Descrigao

HJ-15 O jogador deve se sentir no controle;

HJ-16 O jogo permite a configuragao do nivel de dificuldade de forma a ser
desafiador para jogadores iniciantes e experientes;

H)-17 O jogador ndo deve perder nada que foi duramente conquistado;

HJ-18 O jogador ndo deve ficar estagnado por longos periodos de tempo;

HJ-19 A narrativa deve ser transmitida para o jogador de forma clara, sem
causar frustracdo ou vontade de ignora-la.

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

Delimita-se assim a adocdo das Heuristicas de Medeiros (2015) para avaliacdo
heuristica a ser realizada apds a fase da analise dos jogos — técnica de inspecdo, aplicando a
ferramenta de apoio de Farias (2014) — justificada pelo fato de unir fatores tanto da
usabilidade quanto jogabilidade. As mesmas também serdo abordadas para auxiliar o processo
da geragdo das propostas para a estruturacdo dos elementos visuais no design da interface de
jogos digitais para consoles portateis. Nessa linha, a seguir descreve-se no tépico 4 a
metodologia da pesquisa, constituida pelas etapas metodoldgicas propostas para alcancar o
objetivo geral: propor recomendacGes para o design da interface de jogos digitais para
consoles portateis.

4. Metodologia

Baseando-se nos objetivos determinados previamente, a presente pesquisa se define como de
natureza qualitativa, de carater exploratéria-descritiva (GIL, 2002). Exploratdria, pois tem
como intuito o aprimoramento de ideias, visando a familiaridade com o objeto do estudo,
analisando a experiéncia de individuos a partir das prdticas com o problema pesquisado.
Também descritiva, pois almeja-se a descrigdo de caracteristicas de determinado fendmeno,
suas particularidades, elencando possiveis associagbes entre varidveis — neste caso, a
estruturacdao dos elementos visuais na interface de jogos digitais para consoles portateis e a
experiéncia dos jogadores.

O escopo desta pesquisa esta circunscrito aos jogos digitais para consoles portateis,
em especifico no modelo desenvolvido em 2011 pela Sony Computer Entertainment: PS VITA®,
o sistema portatil mais recente da linha. Justifica-se a escolha pelo sucesso do console com
uma venda inicial de mais de 70 (setenta) mil unidades em sua primeira semana no comércio
de jogos (FOGEL, 2011). Portanto, foram utilizados nesta pesquisa o console portatil PS VITA®,
bem como jogos adaptados para o console, para a aplica¢do da ferramenta de andlise e para o
teste com usudrios.

4.1. Etapa 1: RSL / Referencial Teérico

A principio, buscou-se delimitar o problema de pesquisa por meio da Revisdo Sistematica da
Literatura (CROSSAN; APAYDIN, 2009; OBREGON, 2017), com o objetivo de investigar o
contexto atual em que os estudos acerca da estruturacao da linguagem visual em jogos para
dispositivos portateis se encontram. Encontrou-se, por conseguinte, metodologias
desenvolvidas para a investigacdo da estruturacao dos elementos visuais em dispositivos de
interacdo para mobile, mas sem aplicagdes em outras midias de reprodugdao como consoles
portateis, ratificando assim a relevancia do presente estudo.
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Em seguida, deu-se inicio a descricdo do aporte tedrico que embasasse a pesquisa.
Nessa linha, foi possivel elaborar a contextualiza¢do acerca de jogos e jogos digitais, bem como
consoles que reproduzem tais midias, focalizando-se em consoles portateis. A seguir foi
apresentada a forma como a linguagem visual se sedimenta e se caracteriza em um contexto
geral, finalizando este topico com a alfabetizag¢ao visual.

4.2. Etapa 2: Sele¢do da Ferramenta de Analise

A sele¢do da ferramenta de analise foi feita baseada nos resultados encontrados a partir da
RSL. Ainda que o objetivo principal da Revisdo Sistematica da Literatura ndo tenha sido a
identificacdo de ferramentas para andlise para jogos, foi possivel obter um substrato
consideravel de estudos que propuseram tal abordagem para a analise dos jogos em questao.

Através da busca sistematica foi identificada a ferramenta proposta por Farias (2014),
gerada mediante aplicacdo em jogos para celulares, mas tem como desdobramento, sugerido
pelo préprio autor, a aplicacdo dela em outros dispositivos de reproducdo de jogos. A
ferramenta divide-se em duas secbes. A primeira, refere-se aos elementos de interacdo que
ocorrem antes da comunicacdo interativa com a narrativa propriamente dita do jogo; e a
segunda referente a comunicac¢do interativa com o jogo em si, mediante narrativa proposta
pelo sistema.

A nivel de sintese, para compreensdao da ferramenta descrita no presente tdépico
acerca dos processos metodoldgicos, tem-se (FARIAS, 2014): (A) Estratégias de Navegacao —
Meio por onde os usudrios se deslocam para fazer ajustes e configuracGes prévias para realizar
a atividade do jogo. Subdivide-se em: Elementos Graficos (pictérico, verbal e esquematico);
Relacdo Grafica (Diferencas entre os elementos, sinalizando-os por pontos desejados);
Deslocamento Virtual (Evidencia o movimento grafico realizado); (B) Estratégias de Instrugao
Visual — Processo que instrui os elementos visuais compostos no decorrer do jogo, fornecendo
condicOes para o usuario definir planos de acdo e familiarizar-se com seus componentes
visuais.

As instrugdes visuais se subdividem na ferramenta de acordo com: Os Elementos
Graficos (pictérico, verbal e esquematico); Momento de Apresentacdo (destacada — em area
destacada especifica —, Contextualizada — emergindo-se com o ambiente, sem impedir a
interagdo simultanea —, Transacional — entre as fases —, Menu — instrugdo acessivel por menu);
(C) Processo de Comunicagdo Interativa — Formas de comunica¢do onde o usudrio aciona
recursos interativos durante o ato do jogar. Tais recursos sdao definidos em: Menu (elemento
do didlogo entre usuario e sistema), Feedback (principio do conceito de visibilidade que
informa ao jogador qualquer mudancga de estado do jogo), Restricdo (principio que limita a
acdo dos jogadores para orientar ou premiar) e Controle (como as agdes humanas sdo
conectadas as a¢Ges dentro do sistema).

O papel principal da ferramenta de andlise, ilustrada pelo Quadro 03, é fornecer um
pré-diagndstico que antecedera e embasara o roteiro para os testes de usabilidade e
jogabilidade. Essa analise é definida por Cybis, Betiol e Faust (2010) como parte da abordagem
para a realizacdo de um teste com o usuario. O intuito dessa andlise do contexto é a
apropriacao do conhecimento por parte dos pesquisadores com o objeto de pesquisa a ser
analisado, proporcionando uma compreensao mais aprofundada do sistema.
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Quadro 3: Ferramenta de Analise de Jogos Digitais

Jogos Angisacos

A ELEMENTOS DE INTERAGAD

JOGOS

Pictérico

Elemento Grafico Verbal

Esquematico

Estraliegias Listas

de Navegacio Relagdo Grafica Abas

Galerla

Carrossel
Deslocamanto Virtual

Mapa

Pictarico

Elemento Geafico Verbal

Esquematico

Destacada

Contexlusizada
Momento da Apr A0

Estratégias Transiconal

de Instriugdo Menu

Tempo oo conteldo
Estlizacao do Tempo

Tempo o discurso

Usuano
Raconhecimento

Dispositivo

TOTAL

B. PROCESSC DE COMUNICAGAO INTERATIVA

JOGOS

Pictérico

Elemento Grafico Verbal

Esquamatico

Menu Lista

Apresentacio
Concetual

Opaco
Relagdo com o Jogo

Transiicida

Pictérico

Elemento Gréfico Verbal

Esquematico

Lista
Feesdback Apresentacio

Concetual

Antes das fases

Momento Durante 0 jogo

Depos das fases

Instrur

Restricio
o Premear

Visual
Estlo de Controle

Gestual

Controte Picténco

Elemento Geafico Verbal

Esquematico

TOTAL

Fonte: Farias (2014).

4.3. Etapas 3 e 4: Selegao da Amostra de Jogos e Aplicagao da Ferramenta

Para a justificativa da escolha amostral dos jogos digitais a serem abordados na presente
pesquisa, considerou-se a lista dos jogos mais baixados da loja online de jogos da Sony,
PlayStation Store®, para o dispositivo PS VITA®, apontados por Townsend (2019) no més de
fevereiro de 2019. Além disso, também foram considerados jogos que possuissem uma
abordagem diferente com suas narrativas e géneros. Assim, optou-se por um jogo de narrativa
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mais breve, do género simulador de corrida, e um com narrativa mais extensa, do género
aventura. Ambos possuindo abordagens distintas que pudessem aumentar o alcance e
abrangéncia da pesquisa proposta.

Foi selecionado, portanto, o jogo SONIC & ALL-STARS RACING TRANSFORMED,
langando em 2012 pela SEGA® para diversas plataformas, inclusive consoles portateis e mobile.
Essa também se caracterizou como uma justificativa para a escolha desse jogo, tendo em vista
a grande abrangéncia e adaptacdao do mesmo para diversas midias reprodutoras. Outro jogo
selecionado foi o UNCHARTED: GOLDEN ABYSS, langado em 2011, projetado exclusivamente
para o PS VITA®. O jogo se trata de uma histéria paralela a narrativa principal da franquia
Uncharted — uma série de jogos digitais de acdo-aventura — exclusivo para plataformas
PlayStation®, que teve seu primeiro titulo lancado em 2007.

4.4, Etapa 5: Avaliagao de Inspe¢ao com Checklist com Base em Heuristica

Apds a obtencdo dos dados brutos, gerados a partir da aplicacdo da ferramenta de andlise de
Farias (2014) sobre os jogos selecionados na amostragem, inicia-se o processo de avaliacdo
dos resultados obtidos através do método da inspecao por meio de checklist, tendo como base
as Heuristicas de Medeiros. Foram adotadas para a presente avaliacdo o uso das heuristicas
desenvolvidas por Medeiros (2015), que se dividem em 13 Heuristicas especificas para
usabilidade em jogos e 19 Heuristicas para a jogabilidade, criadas originalmente para jogos
projetados para sistemas mobile.

Perante inspecdo e correlacdo dos dados obtidos através da ferramenta de andlise de
Farias (2014), com as heuristicas propostas por Medeiros (2015), foi possivel vislumbrar o
Cumprimento, Cumprimento Parcial ou Ndo Cumprimento dos elementos e estratégias
inspecionados nos jogos Sonic & All-Stars Racing Transformed e Uncharted: Golden Abyss. Um
dos pontos mais relevantes observados foi o fato de que ndo foram cumpridas — pelos
elementos analisados — apenas heuristicas relacionadas a Usabilidade: 4 (quatro) mais
especificamente. Ao passo em que as Heuristicas para Jogabilidade foram todas cumpridas ou
cumpridas parcialmente.

E que 3 (trés), das 4 (quatro) heuristicas ndo cumpridas pelos elementos avaliados,
estavam relacionadas a abordagens da linguagem visual. Estas sendo: A navegagao
minimalista, o tamanho dos botdes exibidos e a extensdo dos textos. Ou seja, erros de
estruturacdo de elementos esquematicos, pictéricos e verbais. Assim posto, ainda que perante
aplicacdo da ferramenta, constatou-se a adog¢do de todas as formas dos elementos graficos
dentro das interfaces dos jogos (pictorico, verbal e esquematico), estes ndo se estruturam de
uma maneira satisfatéria e que pode, potencialmente, influenciar a relagdo do usuario com o
jogo.

Ainda dentro das Heuristicas de Usabilidade, daquelas cumpridas parcialmente,
também eram relacionadas a elementos visuais as seguintes: A obrigatoriedade de acesso a
instrucdo; controles claros; reconhecimento de icones; a visibilidade dos indicadores de
pontuacao; e as informagdes antes das fases para inicio do jogo.

Como visto na sessdo anterior, nem um dos jogos utilizou a estratégia da exibicdo de
telas de instrugdo antes do inicio das fases ou capitulos, o que impactou diretamente na
Heuristica de Usabilidade 12 (doze) — que indica a necessidade de o usuario obter informacées
necessarias para jogar antes de iniciar o jogo. Ainda que existisse instrucGes fornecidas dentro
de menus para configuracdo, estas ndo estavam atreladas ao contexto do jogo, o que nao
permite ao usuario uma compreensao clara de como estes comandos se relacionam durante o
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ato do jogo propriamente dito. Em correlagdo, o ndo cumprimento ou cumprimento apenas
parcial de tais heuristicas, atreladas a usabilidade, impactou diretamente nas Heuristicas da
Jogabilidade.

Ainda que ndo houvesse sido constatado o descumprimento total, das 19 (dezenove)
heuristicas listadas, 12 (doze) foram cumpridas parcialmente. E, novamente, dentro dessas
ndo cumpridas, 8 (oito) estariam correlacionadas com a estruturacdo da linguagem visual, a
saber: A clareza das regras do jogo; o nivel de dificuldade; a possibilidade de customizagao; a
clareza de objetivos; a variedade de modos e estilos; a sensagao de controle; e a estagnacao
por longos periodos de tempo. Unindo todas as Heuristicas Ndo Cumpridas e Cumpridas
Parcialmente, teve-se um total de 22 (vinte e duas). Dessa quantidade, 16 (dezesseis)
heuristicas — ou seja, 73% (setenta e trés por cento) representam aquelas que estariam
correlacionadas diretamente com a estruturagdo da linguagem visual.

Por conseguinte, dentro da andlise dessas heuristicas, percebe-se que a estruturagdo
da linguagem visual é um fator expressivo no cumprimento de aspectos da usabilidade; e
quando estes ndo sdao executados corretamente, impactam diretamente em fatores da
jogabilidade e experiéncia do usudrio. A partir de tal percepgao, gerou-se uma Representacdo
Gréfica de Sintese (RGS) que ilustra a correlacdo das heuristicas ndo cumpridas e cumpridas
parcialmente para Usabilidade e Jogabilidade que estdo ligadas diretamente ou indiretamente
com a linguagem.

Figura 2: Correlagao das Heuristicas Nao Cumpridas e Cumpridas Parcialmente que se relacionam
com a Linguagem Visual.

HU NAo
CUMPRIDAS

Extensdo Navagagio
SR minimalista

Tamanho
HU HJ
CUMPRIDAS CUMPRIDAS
PARCIALMENTE PARCIALMENTE

Fonte: Elaborado pelos autores (2019)

Para compreensao geral, as Heuristicas de Usabilidade - HU obtiveram a menor
porcentagem de Cumprimento em relagdo as Heuristicas de Jogabilidade. Representando um
total de 23% (vinte e trés por cento); inferior inclusive a porcentagem de Ndo Cumprimento,
de 31% (trinta e um por cento), e do Cumprimento Parcial — maior resultado encontrado —, de
46% (quarenta e seis por cento). Ou seja, dentro dos elementos analisados, houve um extremo
baixo indice de cumprimento das heuristicas para usabilidade, onde o descumprimento ou
cumprimento parcial destas se deu de maneira superior. Reafirmando, por conseguinte, as
suposicOes realizadas durante a aplicacdo da ferramenta de analise que apontavam a
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dificuldades expressivas na Navegacdo de Menus, na configuracgdio de Controles,
compreensibilidade das Estratégias de Instrucdo e, por conseguinte, na percep¢do dos
Feedbacks obtidos.

J4 para as Heuristicas de Jogabilidade - HJ ndo foram observados o total
descumprimento de suas heuristicas. Contudo, houve uma quantidade expressiva do
cumprimento apenas parcial, de 63% (sessenta e trés por cento) das mesmas em relagdo ao
cumprimento de 37% (trinta e sete por cento). Em grande parte, as heuristicas de jogabilidade
cumpridas parcialmente, como visto anteriormente, se davam mediante a influéncia do
descumprimento das heuristicas de usabilidade por parte dos elementos visuais que compdem
a interface do jogo. Todavia, também foram observados o cumprimento parcial
correlacionados a repeticdo de atividades, a agradabilidade da primeira experiéncia com o
jogo, a clareza da transmissdo da narrativa e o suporte a criacdo de objetivos préprios gerados
pelo usudrio durante a execugdo do jogo.

Constata-se, portanto, que dos elementos que compdem os jogos inspecionados por
meio da ferramenta de andlise de Farias (2014), 56% (cinquenta e seis por cento) cumprem
parcialmente as Heuristicas de Medeiros (2015), 31% (trinta e um por cento) cumprem
totalmente e 13% (treze por cento) ndo as cumpre de qualquer modo. E que, a maior parte das
heuristicas que ndo sdo cumpridas, ou cumpridas parcialmente, estdo correlacionadas
diretamente com a estruturacdo da linguagem visual. E importante ressaltar que, ainda que se
tenha indicado determinadas heuristicas que se correlacionam mais diretamente com os
elementos visuais, toda a estrutura dos jogos digitais, como visto previamente, da-se dentro
de uma tela e de suas interfaces visuais. Logo, ainda que sejam apontadas as heuristicas mais
correlacionadas aos aspectos visuais, todas sdo — de algum modo — influenciadas pela
estratégia adotada pelo design dessa interface e os elementos que a compdem.

4.5. Etapa 6: Observacao Sistematica dos Usudrios — Testando Aspectos da Usabilidade e
Jogabilidade

Para realizagdo desta etapa, Cybis, Betiol e Faust (2010) definem que os avaliadores devem
analisar o contexto de uso do sistema. Para entdao definir sua amostragem, local de realizagao,
gestdo do constrangimento e tipos de resultados a serem obtidos — neste caso dados
qualitativos —. Para a avalia¢do de usabilidade e jogabilidade, os autores sugerem os seguintes
passos para planejamento dos testes: (1) A Definicdo do perfil dos usuarios para teste: devem
ser compativeis com os perfis dos usuarios para os quais o jogo é projetado; (2) Definicdo de
cendrios e tarefas; (3) O Ambiente a ser utilizado para os testes; (4) Instrumentos e técnicas
para registro de dados.

De tal modo, o primeiro passo a ser definido foi o perfil e quantidade de usuarios que
seriam submetidos para o teste. Segundo Medeiros (2015), a determinacdo do numero de
participantes é influenciada pelo objetivo dos testes em que, caso este tenha como intuito
expor problemas do sistema de maneira qualitativa em um curto espaco de tempo, 4 ou 5
participantes serdo capazes de expor grande parte dos problemas. A confirmacdo da
qguantidade de usuarios necessaria foi encontrada também pelas definicdes de Nielsen (1993),
gue aponta que para cada sessdo experimental em testes menos formais, 4 a 6 participantes
serdo capazes de expor 80% das deficiéncias de usabilidade e jogabilidade. Por conseguinte,
para os testes de usabilidade e jogabilidade a serem executados, foi adotado um nimero total
de 6 (seis) participantes, tendo como objetivo uma amostra que contemple: 3 (trés) sdo
jogadores experientes e 0s outros 3 (trés) sdo pessoas sem experiéncia significativa com jogos
digitais.
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Para selecdo de tal amostra, aplicou-se um questionario online por meio da plataforma
Google Docs que contempla perguntas acerca de caracteristicas pessoais e nivel de afinidade
com jogos digitais, consoles e consoles portateis, além do interesse em participar de um teste
presencial, fator que auxiliou a definicdo dos participantes dessa etapa. Esse questiondrio
online obteve o total de 34 (trinta e quatro) respostas, em que 23 (vinte e trés) ou 67,7%
(sessenta e sete virgula sete porcento) expressavam o interesse em participar dos testes
presenciais. As respostas positivas de aceite, para participacdo dos testes presenciais, de 6
(seis) respondentes que correspondessem aos critérios supracitados acerca de afinidade com
jogos, frequéncia e experiéncia com consoles especificos, deu-se continuidade a etapa
seguinte para a realizacdo dos testes.

Como o objetivo da pesquisa se da na experiéncia do usudrio sobre a estruturacao, e,
de acordo com o Termo de Consentimento Livre Esclarecido assinado pelos participantes, foi
realizada a gravacdo das sessOes de testes, registrando as respostas corpdreas dos usuarios e
também as telas exibidas naquele momento. Outra orientacdo muito utilizada para o teste
com usuarios seria também o uso da técnica think out loud ou o “pensar em voz alta”
(verbalizagdo). De tal modo, foram orientados aos usuarios que estes verbalizem suas
decisdes, duvidas e hipdteses levantadas por si mesmos, enquanto agem dentro do jogo
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Todo procedimento foi realizado em sessGes individuais com duracdo média de 41
(quarenta e um) minutos, em que a maior sessdo registrada ocorreu num periodo de tempo de
1 (uma) hora e 6 (seis) minutos, ao passo em que a menor sessao teve duragdo de 25 (vinte e
cinco) minutos. Durante os testes, primeiramente estabeleceu-se uma apresentacdo breve
acerca dos objetivos do participante e da pesquisadora com o intuito de familiarizar e gerir
qualquer forma de constrangimento que pudesse ocorrer. Em seguida, foram fornecidos aos
participantes fichas com os cendrios e tarefas descritos anteriormente, juntamente com o
console PS Vita® ligado em sua tela inicial, para que o usudrio pudesse dar inicio ao teste.
Primeiramente foi fornecida a ficha referente ao jogo Sonic All-Stars Racing Transformed e, ao
finalizar a realizagdo de todas as tarefas referentes a esse jogo, repassou-se a ficha referente
ao jogo Uncharted: Golden Abyss.

4.6. Etapa 7: Instrumentos de Pesquisa — Analise da Usabilidade e Jogabilidade

Para analise da usabilidade, foi elaborado um questiondrio com base no modelo SUS — System
Usability Scale ou Escala de Usabilidade do Sistema — estruturado por John Brooke em 1986 no
laboratério da Digital Equipment Corporation — Reino Unido — atualmente caracterizado como
uma das ferramentas mais utilizadas para auxiliar o processo de analise da usabilidade (TULLIS;
ALBERT, 2013); e seguindo, igualmente, as recomendacgdes de Medeiros (2015).

A proposta (TULLIS e ALBERT, 2013) trata de um questionario composto por 10 (dez)
itens, com 5 (cinco) opcBes de respostas. Para respondé-lo, o usuario participante do teste
assinala sua resposta em uma Escala Likert — que representa uma lista de enunciados sobre um
tema estabelecido para que o respondente informe seu grau de concordancia ou discordancia
que varia de acordo entre Discordo Totalmente a Concordo Totalmente. Consiste de 10 (dez)
frases, em que metade esta redigida de maneira positiva e metade de maneira negativa: é
conveniente pensar em seus dados de maneira percentual, como em uma escala de 0 a 100 (
TULLIS e ALBERT, 2013).

Para a classificagdo do score atribuido por cada participante referente ao grau de
satisfacdo em relacdo aos aspectos da usabilidade dos jogos analisados, partir-se-a das
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margens propostas no estudo realizado por Bangor et al. (2008), que utiliza a abordagem de
classificagdes adjetivas, como demonstra a Figura 3:

Figura 3: Classificagdo Adjetiva de score da Ferramenta SUS — System Usability Scale.
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Fonte: Bangor et al (2008).

Para andlise da jogabilidade, estruturou-se um questiondrio com base nas
recomendacdes de Cybis, Betiol e Faust (2010) acerca dos pontos principais. Para construcdo
deste questionario, teve-se também como base o questiondrio SUS, com 9 (nove) afirmacdes,
todas redigidas de maneira positiva com o intuito de facilitar a apreciacdo dos resultados, com
5 (cinco) opgdes de resposta variando entre o Discordo Totalmente e Concordo Totalmente:
com exceg¢do apenas da Ultima pergunta que se caracteriza de forma discursiva em que o
respondente podera dar sua opinido de maneira mais “livre” e argumentativa. Portanto,
estruturou-se de tal modo 2 (dois) questiondrios (um para a avaliagdo da usabilidade e um
para a avaliacdo da jogabilidade) a serem respondidos apds os testes dos respectivos jogos.
Divididos em duas partes, cada questionario avaliava individualmente os jogos selecionados,
sendo que na primeira parte do questionario de usabilidade e jogabilidade avaliava-se o jogo
SONIC ALL-STARS RACING TRANSFORMED, e na segunda parte avaliava-se o segundo jogo,
UNCHARTED: GOLDEN ABYSS.

Os questionarios, referentes a avaliacdo dos participantes para aspectos relacionados a
Usabilidade e Jogabilidade, foram apresentados da seguinte forma: (1) Avaliacdo da
Usabilidade — Conectada diretamente com a avaliacdo da usabilidade, esta sessdo leva em
consideracdo as informagdes do sistema propriamente dito e suas funcionalidades, ainda que
considerando os aspectos ludicos pois ainda se trata de um jogo digital; (2) Avaliacdo da
Jogabilidade — Consideram-se caracteristicas da narrativa, estrutura do jogo, niveis de
dificuldade, objetivos e estética do mundo imersivo.

4.7. Etapa 8: Dados Obtidos, Andlise e Sintese

Apds a andlise de ambos os jogos, com a ferramenta proposta por Farias (2014) e as
heuristicas de Medeiros (2005), paralelo aos dados obtidos pelos testes de avaliacdo da
usabilidade e jogabilidade com as respostas obtidas em questiondrios fornecidas pelos
participantes dos mesmos, foi possivel gerar uma sintese das formas como os elementos
visuais interativos estruturam-se nos jogos digitais para consoles portdteis, bem como o
impacto dessa estruturagao na experiéncia dos usuarios.

Seguindo-se a ordem das formas de estruturagao tidas na ferramenta de Farias (2014),
tem-se as Estratégias de Navegacdo em que houve um conflito com a Heuristica de
Jogabilidade e Usabilidade, acerca da variedade de modos e estilos, navegacao minimalista,
bem como a clareza dos controles e reconhecimento de icones (todas cumpridas apenas
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parcialmente como constatado pela avaliagdo feita pela autora). Em geral, esse conflito se deu
pelo pouco uso da associacdo de elementos graficos pictéricos de facil reconhecimento a
elementos verbais em alguns componentes-chave, a falta de instrucdo pictérica de como se
daria a navegacdo, o uso apenas de listas (especialmente no caso do jogo Uncharted: Golden
Abyss) e a limitacdo do deslocamento virtual em carrossel.

Ja nas estratégias de instrucdo, os pontos mais destacados foram: novamente o pouco
uso de elementos pictdricos que auxiliassem a descricdo de elementos graficos verbais, que
muitas vezes se davam de modo muito extenso; a necessidade de descricdes verbais para
elementos pictéricos ndo especificos ou pouco compreensiveis; a auséncia do uso de
elementos instrucionais no inicio de partidas individuais (destacando-se as observacdes
registradas nos testes com o jogo Sonic All-Stars Racing Transformed); o momento de
apresentacdo repetitivo e de forma invasiva devido a auséncia de telas instrucionais
transacionais (especialmente antes das fases para auxiliar o jogador nos primeiros comandos
necessarios, ainda que fossem os mais basicos); e as instrugdes contextualizadas de maneira
ndo clara e pouco perceptivel.

Essas estratégias adotadas, identificadas pela ferramenta utilizada, demonstraram
impactar diretamente na experiéncia do jogador devido as Heuristicas de Usabilidade e
Jogabilidade referentes a extensdo de textos, a navega¢do minimalista, a clareza de controles,
tamanho dos botGes, as informagdes necessarias antes das fases, obrigatoriedade de acesso as
instrucdes, ao reconhecimento de icones, a clareza dos objetivos, a frustracdo por parte dos
desafios, a sensacdo do controle e, por consequéncia, a estagnacao por longos periodos ja que
o jogador muitas vezes ndao compreendia a instrugdo passada.

Nos Menus, ressaltam-se as seguintes estratégias: elementos pictdricos ndo
condizentes com seu emprego, auséncia de destaque pictdrico para abas relevantes (como
telas de instrucdo, missdes, objetivos, status do personagem etc.) e apresenta¢do apenas em
lista para a maioria das abas acessadas pelo jogador. Outros pontos também foram
comentados pelos participantes dos testes que nao se referem as estratégias registradas na
ferramenta de Farias (2014), como a dificuldade de acesso e navegagdo no menu por ndo
haver nenhuma forma de sinalizagdo ou acesso rdpido representada por elementos graficos
durante o jogo, o que impossibilitavam a compreensdo das formas de customiza¢do e escolha
dos comandos para executar o jogo. Essas estratégias impactaram principalmente nas
Heuristicas referentes a obrigatoriedade de acesso a instrugdo, o tamanho de botdes, a
navega¢do minimalista, informagdes antes da fase, sensagao de controle e possibilidade de
customizagdo (mais de uma forma de acionamento ou navega¢do para o mesmo menu —
estratégia observada apenas no jogo Sonic e ndo no jogo Uncharted). Na categoria seguinte,
referente ao Feedback, ressaltam-se a auséncia de elementos pictdricos ou mesmo qualquer
forma grafica de Feedback mais efetivo sobre, a exemplo dos comentarios dos participantes, a
vida do personagem, municdo, objetos adquiridos durante os jogos etc.; a apresentacao de
Feedback de forma conceitual que nem sempre possuia contraste claro em relacdo ao
ambiente digital.

O préximo ponto abordado na ferramenta de Farias (2014) é em relagdo as estratégias
de restricdo, aspecto muito ressaltado durante os testes com usudrios que criticaram o
excesso de restricdes feitas com o intuito de instruir, interrompendo o processo de imersao do
jogador e muitas vezes frustrando jogadores mais experientes, o que se relaciona com as
Heuristicas voltadas para a variedade de modos e estilos, a possibilidade de customizacdo (pois
o jogador mais experiente ndo poderia desativa-las), a obrigatoriedade de acesso a instrugao, a
ndao adaptacdo ao nivel de dificuldade do jogador e a sensagdo de controle. Por ultimo,
abordam-se as estruturagdes dos elementos referentes aos controles dos jogos, em que o
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excesso de informacdo gréfica esquematica dificultou a compreensdo dos controles. Os
controles gestuais e visuais do primeiro jogo eram mutuamente excludentes, o que se mostrou
como um grande impacto na jogabilidade de participantes que ndo compreendiam em qual
estado o sistema se encontrava, pois ndo havia sinaliza¢do grafica do mesmo.

Observou-se, a partir dos testes com usuarios, que novas heuristicas de jogabilidade
foram totalmente ndo cumpridas, e algumas heuristicas de usabilidade ndo foram cumpridas
parcialmente, mas sim totalmente descumpridas. De tal modo, reestruturou-se a
representacdo grafica destas heuristicas — apresentada juntamente com os elementos da
ferramenta de Farias (2014) — que, de acordo com a avaliagdo feita pela pesquisadora, testes e
questionarios aplicados em jogadores de diversos perfis, impactaram diretamente ou de algum
modo no cumprimento parcial ou total das respectivas heuristicas elencadas (Figura 4). Torna-
se relevante destacar, novamente, que as heuristicas destacadas para essa analise se dao no
ambito daquelas relacionadas de algum modo a estruturagdo dos elementos visuais interativos
nos jogos.

Figura 4: Correlagdo entre Heuristicas e Estratégias de Estrutura¢do da Linguagem Visual segundo
ferramenta de Farias (2014).

Extensdio
de textos Navegagio
minimalista

Controles
Claros

CUMPRIDAS

PARCIALMENTE 2 CUMPRIDAS
PARCIALMENTE

»l.nqonda:v
Q) Estratégias de Navegacio @ Menu (© Restrigao
© Estratégias de Instrugio & Feedback (@) Controles

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

4.8. Etapa 9: Geragdao de Recomendagles para a Estruturacdo dos Elementos Visuais de
Interagdo de Jogos Digitais para Consoles Portateis

Com base no alinhamento tedrico e procedimento metodolégico adotado, foi possivel
criar um conjunto de dezesseis (16) recomendacgdes, a conforme Quadro 3:
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Quadro 3: Conjunto Inicial De Recomendagdes Para A Estruturagao Dos Elementos Visuais De
Interacao, No Design De Interface Dos Jogos Digitais Produzidos Para Consoles Portateis

Descrigdo

1. Em jogos de narrativas curtas, permitir a opgdo de exibir elementos visuais de instrugdo
ao inicio de cada partida.

2. Fornecer duas formas de controles para navegagdo dos menus, com identificagdo
através de elementos visuais de instrugdo.

3. Ao abordar elementos visuais verbais, fornecer descrigdes objetivas, sem grande
extensdo. Principalmente para itens de grande relevancia ao jogador.

4. Ao adotar controles gestuais, fornecer ao usuario uma forma de personalizagao para
exibicdo de elementos visuais de Feedback e instrucionais (maior tamanho, frequéncia
de exibigdo etc.).

5. Controles visuais e gestuais ndo devem ser mutuamente excludentes e devem ser
acompanhados de elementos visuais de instrucdo e Feedback para que o usuario saiba
do status em que o jogo se encontra.

6. O tamanho dos elementos instrucionais e de Feedback deve ser proporcionalmente
direto a sua relevancia para o jogador e para a narrativa.

7. Ao utilizar cores como elemento visual de instrugdo, certificar-se de que o seu
contraste em relagdo ao cenario que serd inserido é adequado e de facil identificacao.

8. Utilizar o modo galeria para menus com grandes quantidades de elementos
informativos.

9. Adotar elementos visuais de instrugdo nos menus, ainda que a navegagao seja gestual.

10. Fornecer a possibilidade de personalizar a forma de apresentagao das instrugdes (em
conteudo ou em discurso), antes do inicio do jogo.

11. Ainda que os elementos visuais de instrucdo sejam exibidos em tempo de discurso (ou
seja, durante uma pausa), limitar a extensdo dos elementos visuais verbais.

12. Associar elementos visuais graficos a elementos visuais verbais como auxiliadores do

processo de compreensao dos mesmos, e ndo apenas como sinaliza¢do de comandos

(setas, linhas).

A navegagdo minimalista ndo deve omitir elementos visuais instrucionais que auxiliem

o jogador a utilizar o jogo propriamente dito.

Aumentar proporcionalmente a quantidade de elementos visuais de instrugdo ao

tempo decorrido pelo usuario em um mesmo local/missdo. Ou seja, quanto maior o

tempo de estagnacao pelo jogador, maior a quantidade de elementos instrucionais

para auxiliar o avango do jogador.

15. Deve haver um destaque visual (em contraste, cor, forma etc.) para
abas/sessBes/elementos de maior relevincia aos usuarios nos menus do jogo
(instrugdes, personalizacdo de controles, missdes, objetivos, conquistas).

16. Em momentos de conflito, ou de agdes mais intensas, exibir elementos visuais de
Feedback que informem o status do personagem de modo mais claro e objetivo (maior
tamanho, contraste de cores).

13

14

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

4.9. Etapa 10: Método Delphi

A Ultima etapa do processo metodoldgico proposto pela pesquisa conta com a submissdo do
conjunto das recomendacdes, para aplicacdo do Método Delphi, almejando a validagdo a partir
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da contribuigdo de especialistas (mestres e doutores) da area do design de jogos e/ou design
interativo e/ou design da informacéo.

Obregon (2011) debate que o Delphi consiste na analise da coeréncia e adequacgdo de
determinada proposta por uma equipe de especialistas dentro do anonimato, objetivando o
compartilhamento de experiéncias, informacGes, opinides, entre outros. A mesma autora
delimita as etapas do método na seguinte ordem: (1) Criacdo do questionario; (2) Sele¢do dos
especialistas; (3) Aplicacdo do questionario; e (4) Apresentacdo de Resultados. Isto posto, o
primeiro passo para a conclusdo dessa etapa metodolégica se deu na construcdo do
guestionario on-line com as recomendacdes propostas a serem avaliadas pelos especialistas,
dividindo-se entre 2 (duas) perguntas objetivas e 1 (uma) subjetiva, para cada recomendacdo
proposta.

A primeira pergunta objetiva refere-se a adequacdo da recomendacdo ao tema
abordado, em que os avaliadores responderiam objetivamente entre as opcdes de respostas
“Concordo” e “Nao Concordo”. Para a segunda pergunta objetiva, valeu-se de escalas com
graus de relevancia da recomendacéo para a interface visual em jogos, variando entre 1 (um) a
5 (cinco). Em que 1 (um) seria menos relevante, e 5 (cinco), mais relevante. Finalmente, a
terceira pergunta deu-se de forma optativa e subjetiva, como uma area para sugestdes dos
proprios especialistas para refinamento da proposta. Em seguida, foram escolhidos os
especialistas, considerando uma variedade de informacdo a ser partilhada e, a par do carater
multidisciplinar da presente pesquisa, torna-se pertinente que as escolhas dos especialistas
contemplem também tal caracteristica.

Foram eleitos, de tal modo, 11 (onze) especialistas que possuiam grau entre
doutorandos e doutores, especialistas da area, que foram convidados formalmente para a
participacdo dessa etapa da pesquisa via e-mail. Dos 11 (onze) especialistas convidados, 5
(cinco) concordaram com a participacdo do método e responderam ao questionario online
indicado previamente. Mediante apreciacdo dos dados, foi possivel observar que: das 16
(dezesseis) recomendagGes propostas, apenas 4 (quatro) ndo obtiveram 100% de aceitagdo
entre todas as respostas dos avaliadores (RecomendagGes 2, 6, 11 e 14). Todavia, destas,
apenas para as Recomendagbes 6 e 11 obtiveram-se registros de sugestdes para
aperfeicoamento das mesmas. Ademais, mesmo naquelas com 100% de aprovagao entre os
participantes, 4 (quatro) recomendag¢Oes propostas (Recomendagoes 1, 3, 4 e 10) registraram
uma observacdo ou sugestdo de aperfeicoamento em cada. Ou seja, houve um total de 6 (seis)
recomendagGes das 16 (dezesseis) propostas, nas quais os avaliadores registraram
comentarios, orientagGes que, portanto, foram ajustadas de acordo com os apontamentos
fornecidos.

Assim, com base tanto no aporte tedrico-pratico, quanto no Feedback fornecido por
especialistas que participaram do Método Delphi, a lista de recomendacdes proposta foi
reestruturada com base nos alinhamentos sugeridos e registrados. Em especificidade, para as
Recomendacgdes 1, 3, 4, 6, 10 e 11. De tal modo, gera-se o Quadro 4, apresentado a seguir com
o conjunto final.

Quadro 4: Conjunto Final De Recomendagées Para A Estruturagdo Dos Elementos Visuais De
Interacdo, No Design De Interface Dos Jogos Digitais Produzidos Para Consoles Portateis
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Descrigdo

Em jogos de narrativas curtas, permitir a op¢do de exibir elementos visuais de instrugdo ao
inicio de cada partida, de forma organica, durante o processo inicial da fase ou partida.

Fornecer duas formas de controles para navegacdo dos menus, com identificagdo através
de elementos visuais de instrugao.

Ao abordar elementos visuais verbais, fornecer descri¢oes objetivas e dinamicas, que
auxiliem a descrigcdo do elemento em questdo. Principalmente para itens de grande
relevancia ao jogador.

Ao abordar elementos visuais verbais, fornecer descri¢es objetivas e dindmicas, que
auxiliem a descrigcdao do elemento em questdo. Principalmente para itens de grande
relevancia ao jogador.

Controles visuais e gestuais ndao devem ser mutuamente excludentes e devem ser
acompanhados de elementos visuais de instrucao e Feedback para que o usuario saiba do
status em que o jogo se encontra.

Os elementos instrucionais de Feedback devem possuir estratégias de destaque (tamanho,
cor, contraste, pausa no tempo de exibi¢do) de facil identificacdo, e proporcionais a sua
relevancia para o jogador e para a narrativa.

Ao utilizar cores como elemento visual de instrugao, certificar-se de que o seu contraste em
relagdo ao cendrio que serd inserido é adequado e de facil identificacao.

Utilizar o modo galeria para menus com grandes quantidades de elementos informativos.

Adotar elementos visuais de instrugdo nos menus, ainda que a navegacao seja gestual.

10.

Fornecer a possibilidade de personalizar a forma de apresentagdo ou nivel de destaque dos
elementos visuais instrucionais (em contetdo ou em discurso) antes do inicio do jogo.

11.

Limitar a extensdo de elementos visuais verbais de instru¢do, ainda que em tempo de
discurso (ou seja, durante uma pausa). Caso seja de extrema necessidade, certificar-se que
ndo havera interferéncia na interagdo entre o usuario e o jogo.

12.

Associar elementos visuais graficos a elementos visuais verbais como auxiliadores do
processo de compreensao dos mesmos, e ndo apenas como sinalizagdo de comandos
(setas, linhas).

13.

A navegac¢do minimalista ndo deve omitir elementos visuais instrucionais que auxiliem o
jogador a utilizar o jogo propriamente dito.

14.

Aumentar proporcionalmente a quantidade de elementos visuais de instrug¢do ao tempo
decorrido pelo usuario em um mesmo local/missdo. Ou seja, quanto maior o tempo de
estagnacao pelo jogador, maior a quantidade de elementos instrucionais para auxiliar o
avanco do jogador.

15.

Deve haver um destaque visual (em contraste, cor, forma etc.) para
abas/sessdes/elementos de maior relevincia aos usudrios nos menus do jogo (instrucdes,
personalizagdo de controles, missGes, objetivos, conquistas).

16.

Em momentos de conflito, ou de agGes mais intensas, exibir elementos visuais de Feedback
que informem o status do personagem de modo mais claro e objetivo (maior tamanho,
contraste de cores).

Fonte: Elaborado pelos autores (2019).

5. Consideragdes Finais e Desenvolvimento da Pesquisa

Em alinhamento aos estudos e métodos abordados durante a pesquisa apresentada
previamente, foi possivel, portanto, responder a pergunta norteadora da pesquisa: “Como
estruturar os elementos visuais de interacdo no design de interface dos jogos digitais em
consoles portateis?”, e, por conseguinte, alcangar o objetivo geral de analisar e propor
recomendacgdes para a estruturacdo dos elementos visuais de interagdo no design de interface
para jogos digitais desenvolvidos para consoles portateis.

281

ed(u@io )
grafica



Educagdo Grafica, Brasil, Bauru. ISSN 2179-7374. V. 24, N°. 3. Dezembro de 2020. Pp. 264 - 283
Elementos Visuais no Design De Interface: uma Analise da Usabilidade e Jogabilidade de Jogos Digitais para Consoles Portateis

Em conclusdo, de acordo com os argumentos apresentados, ao longo desse artigo, foi
possivel constatar a relevancia do design para a estruturacdo de elementos visuais interativos
na experiéncia lddica de usudrios com jogos. As recomendacles propostas destacam a
capacidade do design em analisar e auxiliar o processo de desenvolvimento, construcdo e
aplicagdo da informac3o visual em jogos digitais. E possivel inferir que o objetivo da pesquisa
foi alcancado de maneira satisfatéria, ratificando-se o desenvolvimento de novos métodos que
abarquem a linguagem visual em jogos digitais que se encontram em estado constante de
desenvolvimento e inovagao.

Como desdobramento dos estudos aqui explanados, fomenta-se pesquisas futuras que
apliguem as recomendacdes sugeridas, em estudos de jogos digitais para consoles portateis
aplicados com objetivos diversos como: jogos sérios, educativos, simuladores etc. Também,
sugere-se estudos que permitam a aplicacdo das recomendacdes propostas, com o objetivo de
auxiliar o processo de producdo e desenvolvimento, além de testar a aplicacdo direta das
recomendag¢des em um produto ainda a ser apresentado ao publico.

Ademais, vislumbra-se o desenvolvimento da pesquisa com estudos comparativos com
outras midias de jogos (consoles fixos, jogos de computadores e celular), com o intuito de
estabelecer semelhancas e diferengas entre as caracteristicas da estruturacdo da linguagem
visual entre diferentes reprodutores de jogos. Possibilitando, potencialmente, uma anadlise
mais profunda acerca das preferéncias de consoles entre os jogadores, de acordo com as
distintas formas de estruturagdo da linguagem visual de jogos.
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