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RESUMO

Um jogo deve oferecer desafios, sem abdicar da facilidade de uso durante as agdes
e progresso do jogador. Nesse espaco cibernético, essas praticas precisam ser mais
dindmicas, demandando que os ambientes do jogo possuam uma eficiente
Arquitetura da Informacdo com Usabilidade, de modo a proporcionar uma
Jogabilidade mais agradavel. Assim, o objetivo geral desta pesquisa é: analisar a
satisfagcdo dos usuarios com a interface do The Sims 4, na Arquitetura da
Informacgao relativa a usabilidade, sob a dtica dos principios da heuristica de
jogabilidade. A metodologia pauta-se em uma pesquisa exploratoria e de natureza
quali-quantitativa contemplando também o estudo de caso. Para tanto, iniciamos
com levantamento bibliografico abrangendo o conjunto de heuristicas de
Cuperschmid (2008), destinadas a jogos eletrénicos. Para a coleta de dados
adotamos um questionario pautado nas heuristicas de jogabilidade aplicado a trés
avaliadores nao-especialistas, porém, usuarios ativos do jogo, tendo contato
frequente com a interface. Visando melhor entendimento, utilizamos a técnica de
analise de conteudo e estruturamos os resultados em categorias. Os resultados
evidenciam que The Sims 4 ndo atende heuristicas correspondentes diretamente a
problemas de usabilidade, no que tange a Correspondéncia Entre o Sistema e o
Mundo Real, Carga de Trabalho, Prevencao, Diagndstico e Recuperagao de Erros,
bem como Ajuda e Condug¢do. Em contrapartida, o jogo apresenta heuristicas
referentes a Localizacdo no sistema, Homogeneidade (consisténcia e padrdes),
Estética e Design Minimalista, Entretenimento, Engajamento e Interatividade. No
tocante as sugestdes de modificagdes, foram poucas as observacgdes, ainda assim,
nao invalidam a pesquisa. Conclusao: foi possivel identificar que o jogo oferece aos
usuarios feedbacks visuais e sonoros, comunicagcao acessivel sem a limitagcao de
jargbes direcionados a um unico publico, interface limpa e nao intrusiva, além de
ferramentas e alternativas para incrementar e inovar sua jogatina, propiciando e
fomentando ao jogador novas maneiras de joga-lo. Alusivo aos aspectos negativos
apontados pelos participantes: 0 jogo apresenta baixo desempenho em
representacdo da informacgao, alta carga perceptiva e cognitiva para com o objetivo

do jogador ocasionando em densidade informacional.

Palavras-chave: Arquitetura da Informacgao; Usabilidade; Jogabilidade.



ABSTRACT

A game should offer challenges without sacrificing ease of use during the actions of
the player and its progression. In this cybernetic space, these practices need to be
more dynamic, requiring game environments to have efficient Information
Architecture with Usability to provide a more enjoyable gameplay. The general
objective of this research is to analyze user satisfaction in The Sims 4 interface,
focusing on Information Architecture related to usability, from the perspective of
playability heuristic principles. The methodology involves exploratory and
qualitative-quantitative research, including a case study. We began with a literature
review covering Cuperschmid's (2008) set of heuristics for electronic games. For data
collection, we used a questionnaire based on playability heuristics applied to three
non-expert evaluators, but active game users with frequent interface interactions.
Using content analysis, we structured the results into categories. The results show
that The Sims 4 does not adhere to heuristics directly related to usability issues,
particularly in terms of System-World Correspondence, Workload, Prevention,
Diagnosis and Error Recovery, as well as Help and Guidance. However, the game
exhibits heuristics related to System Location, Homogeneity (consistency and
standards), Aesthetics and Minimalist Design, Entertainment, Engagement, and
Interactivity. Regarding modification suggestions, there were few observations, but
they do not invalidate the research. In conclusion, it was possible to identify that the
game provides to users visual and sounding feedback, accessible communication
without a language limited to a specific audience, a clean and non-intrusive interface,
and tools to enhance gameplay, encouraging players to explore new ways of
replaying it. Related to negative aspects pointed out by participants, the game
exhibits poor performance in information representation, high perceptual and

cognitive content for the player's purpose, resulting in information density.

Keywords: Information Architecture; Usability; Playability.
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1 INTRODUGAO

Na atualidade do final do século XX e deste século XXIl, ha possibilidades de
acessar e obter as informacgdes que necessitamos através dos suportes que mais se
adequam as nossas demandas. Dispomos de inumeros dispositivos, sejam eles
analogicos ou digitais, tornando-se imprescindivel que a informagao buscada ou
transmitida seja disposta e representada de maneira que ndo comprometa a sua
intengdo e a experiéncia do usuario. Essa afirmagdo é corroborada por Oliveira,

Vidotti e Bentes Pinto (2015, p.15-16), ao compreenderem que:

[...] essa informagcdo necessita amoldar-se ao contexto e ao dispositivo
utiizado para acessa-la, o que torna mais complexas as questbes
arquiteturais da informagao em cada ambiente, em cada dispositivo e gera a
necessidade de repensar a experiéncia tecnoldgica para torna-la mais
integrada e holistica.

Essa abordagem esta presente na Arquitetura da Informacdo (Al), uma
tematica que integra, particularmente, as discussées na Ciéncia da Informagao,
Arquitetura, Design e Ciéncia da Computacdo. A Al sob a o6tica de Morville e
Rosenfeld (2006) é “A arte e a ciéncia de moldar produtos e experiéncias para
apoiar a usabilidade e a facilidade de localizagdo” da informacdo. Uma das suas
principais atribuicbes € de tornar navegavel e intuitivo os ambientes informacionais,
e consequentemente proporcionar uma boa experiéncia ao possibilitar efetivamente

a recuperagao da informagao desejada pelo usuario.

Assegurar a eficiéncia, eficacia e assim, uma experiéncia satisfatoria ao
acessar facilmente o conteudo desejado, € o resultado esperado ao usufruir do
critério de Usabilidade, uma técnica que garante e avalia a constru¢do de uma boa
Al. O Ph.D. Jakob Nielsen, criador da avaliagdo heuristica estabelecida para design
de interface, defende que, “O trabalho da usabilidade é pesquisar o comportamento
do usuario e descobrir o que funciona. A usabilidade também deve defender os

direitos dos usuarios e lutar pela simplicidade” (Nielsen, 2005).

No que diz respeito aos jogos eletrdnicos, tais atributos sdo importantes por
se tratar de interfaces interativas, mas, no entanto, € necessario assegurar um
elemento vital, isto é, o entretenimento. Um jogo deve oferecer desafios, sem

abdicar da facilidade de uso durante as acgbes e progresso do jogador, e
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simultaneamente conduzi-lo para uma experiéncia proporcionando diverséo e prazer
(Cuperschmind, 2008).

Por esse viés, Cuperschmid propés um conjunto de heuristicas de
usabilidade, denominada jogabilidade, destinado a jogos eletrbnicos, adaptada a
partir das heuristicas estabelecidas por Nielsen (1994), nos critérios ergonémicos de
Bastien e Scapin (1993), bem como o entretenimento (apud Cuperschmind, 2008,
p.100).

A vista disso, busca-se responder a seguinte questdo de pesquisa: de que
modo os jogadores avaliam a Arquitetura da Informacgao e Usabilidade aplicada as

Heuristicas de Jogabilidade presentes na interface do The Sims 47

Espera-se que, com todos os elementos elencados, o jogo ofereca um
espaco de imersédo ao jogador, uma vez que a sua interface é o recurso responsavel
pelo primeiro contato com o usuario. Ser capaz de manusea-la e ter acesso as
funcdes disponiveis €& importante para desfrutar de uma boa interagao, assim, um
bom grau de usabilidade e entretenimento é fundamental para proporcionar uma

experiéncia agradavel e satisfatoria.

Ademais, ao buscar literatura indexada em base de dados da Ciéncia da
Informacdo a respeito do termo jogabilidade, recuperou-se somente um artigo,
constatando-se que a literatura acerca do tema relacionada a Cl ainda é incipiente.
Portanto, um ambiente propicio a exploracdo do Bibliotecario como Arquiteto da
Informagdo, expandindo uma nova perspectiva para além das paginas Web.
Salienta-se que a pesquisadora é uma usuaria ativa do jogo, e assim retém um
conhecimento como jogadora neste espacgo cibernético, o que permitiu comparar
experiéncias propiciando uma visao do desenvolvimento e avang¢o do jogo no que se
refere a ferramentas que auxiliam na organizagao e recuperagao da informagao. Por
esse motivo, deseja correlacionar um ambiente familiar com outro que almeja
explorar.

Assim, o objetivo geral desta pesquisa é: analisar a satisfagdo dos usuarios
na interface do The Sims 4, na Arquitetura da Informacgao relativo a usabilidade, sob
a oOtica dos principios da heuristica de jogabilidade. Para responder a pergunta

norteadora temos os seguintes objetivos especificos:
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a. Analisar a heuristica de jogabilidade visando a identificagcdo dos
problemas enfrentados ou néo;

b. Sugerir modificagdes que melhorem a experiéncia de potenciais
usuarios.

Esta monografia esta estruturada em 6 segdes. A 1° secdo estda amparada no
contexto da pesquisa, bem como sua justificativa, objetivos e estrutura. A 2° é
dedicada ao levantamento bibliografico a respeito da Arquitetura da Informagao. Na
3° secao estdo presentes aspectos sobre Usabilidade, Avaliacdo Heuristica e
Heuristicas de Jogabilidade. Em seguida, na 4° secgdo, encontra-se a
contextualizagcdo da Franquia de jogos The Sims, sob a perspectivas de sua origem.
Na 5° secdo é exposto o percurso metodolégico adotado para a construgéo desta
pesquisa. Na 6° sec¢ao € relatado a analise dos dados e discusséo dos resultados. E

por fim, a 7° segdo apresenta as consideragdes finais.
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2 ARQUITETURA DA INFORMAGAO

Uma parcela das evolugdes tecnolégicas e humanas foi em virtude da forma
com a qual organizamos os dados dos quais dispomos, € com 0 apogeu da Internet,
crescimento exponencial de informagdes e, consequentemente, o conhecimento, o
ser humano tornou-se ao mesmo tempo consumidor e produtor de conteudo
(Marinho, 2012). Nesse sentido, medidas foram desenvolvidas a fim de tornar a
gestdo e recuperagdao das informagdes acessiveis, sendo a Arquitetura da

Informacao (Al) uma delas.

De modo a estruturar e organizar as informacgdes, Richard Wurman (1997),
projetou a Al, como "uma ciéncia que busca organizar a informagao para ajudar as
pessoas a realizarem tarefas ou encontrarem o conteudo que precisam da forma
mais intuitiva e rapida possivel”’. Morville e Rosenfeld (2006), destacam que nao ha
como fornecer uma unica—definicdo a respeito da Al, em razdo da sua intrinseca
relagdo com a linguagem e a representacéo envolvendo a subjetividade humana, e

por esse motivo a define em quatro aspectos:

1. O design estrutural em ambientes de informagao compartilhada;

2. A combinacdo de organizacdo, rotulagem, busca e sistemas de
navegagao em websites e intranets;

3. A arte e a ciéncia de oferecer a produtos de informacgéo, experiéncias que
apoiem a usabilidade e a facilidade de encontrar uma informacéao;

4. Uma disciplina emergente e uma comunidade de pratica focada em trazer
os principios do design e da arquitetura para o contexto digital. (Morville;
Rosenfeld, 2006, p. 4, tradug&o nossa’).

Para Marinho (2012), a principal funcao da Al “é tornar a navegacao,
organizagao, busca e uso em sistemas de informagao, o mais simples, claro e direto
possivel para que o usudario consiga encontrar a informagdo que necessita.”
Portanto, uma Al de boa qualidade permitira ao usuario que a informacao da qual ele

necessita seja recuperavel, e paralelamente, uma Al de baixa qualidade sera como

1. The structural design of shared information environments; 2. The combination of organization,
labeling, search, and navigation systems within web sites and intranets; 3. The art and science of
shaping information products and experiences to support usability and findability; 4. An emerging
discipline and community of practice focused on bringing principles of design and architecture to the
digital landscape.
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um labirinto, no qual o usuario se sentira perdido, e o percurso para alcancar seu

objetivo sera dificultoso (Machado, 2019).

Para tanto, a construcdo da Arquitetura da Informacdo deve ser subsidiada
por trés dimensdes conceituais formando uma piramide que conduzira seu
desenvolvimento, resultando na chamada Ecologia da Informacdo. A triade

corresponde ao Conteudo, Contexto e Usuario.

Uma Arquitetura da Informagdo adequada sé pode ser criada se
conhecermos: Contexto: Os objetivos de negdécios e recursos disponiveis
para implementacdo; Conteldo: A natureza e volume do conteudo existente
e como ele pode mudar; Usuarios: As necessidades de nossas principais
audiéncias. (Tamosauskas, 2020).

Machado (2019) ressalta que o Conteudo se refere aos metadados, textos,
videos e imagens, ou seja, o produto pelo qual o usuario busca. Ja o Contexto é
compreendido no sentido gerencial, envolvendo a missao, objetivos e valores, bem
como sua politica organizacional. Por fim, os usuarios refletem o publico-alvo em

questao, os consumidores.

Assim, sob os panoramas apresentados, € necessario que a interface ofereca
opgcoes assertivas e necessarias, de modo que o0 espacgo interativo proporcione
meios de visualizagdo do conteudo, ferramentas de busca e recuperagdo da
informacéo. Partilhando desse ponto de vista, Rosenfeld e Morville (2006) analisam
a Al em quatro sistemas: Sistemas de Organizacado; Sistemas de Rotulagem;

Sistemas de Navegacao Personalizagao e Sistemas de Busca.

Os Sistemas de Organizagdao objetiva a classificagdo, agrupando e
categorizando o0 conteudo informacional considerando caracteristicas de
ambiguidade, heterogeneidade e homogeneidade. Almeja estruturar as informacdes
tornando-as compreensiveis e diminuindo o esforgo cognitivo do usuario no
processo de inspecdo da interface em busca de satisfazer sua necessidade
informacional. A sua organizacao pode ser estabelecida como exata, seguindo um
esquema alfabético, geografico ou cronolégico. Também pode ser estabelecido
como ambiguo, quando categorizado por assunto, publico-alvo, por tarefa, metafora
ou hibrido. O sistema exata estabelece se¢des objetivas e claras, envolvendo pouco
esforco intelectual ao atribuir categorias, comumente destinada a usuario

familiarizado com o conteudo. Ja os ambiguos sdo formados por categorias sem



19

uma definicdo clara, € constituida por subjetividade humana, agrupando itens

intelectualmente significativos (Rosenfeld; Morville, 2006).

Sistema de Rotulagem é a representagcdo do conteudo extenso na forma de
um atalho, associando e indicando de maneira rapida e eficaz as informacdes
necessarias sem ocupar um espago significativo na interface e carga cognitiva do
usuario. Para a representacado desse Sistema sao utilizados dois formatos: textual e
nao-textual. O rétulo textual € composto por uma palavra ou um grupo de palavras
indicada por link. No rétulo ndo-textual, a representacdo do conteudo sera expressa

por icones ou signos imagéticos (Rosenfeld; Morville, 2006).

Sistema de Navegacdo retrata o percurso pelo espago informacional e
hipertextual, com o auxilio de ferramentas de navegacgao para propiciar um contexto
e permitir flexibilidade na interface para o usuario identificar sua localizagdo em
relacdo a estrutura do website. Para a eficiéncia e eficacia desse sistema, Rosenfeld
e Morville definiram trés tipos: sistema de navegacdo incorporada; sistema de
navegacao suplementar; e navegagao personalizada. O sistema incorporado é
constituido por trés subsistemas, compreendidos como global, local e contextual. A
navegacgao global apresenta acesso aos principais conteudos do espaco cibernético,
e deve estar presente em todas as secdes independentemente da localizagdo do
usuario. A navegacgao local € um complemento da navegagéo global, permitindo
acesso imediato a uma sec¢ao especifica, ambos sistemas podem ser construidos na
mesma estrutura de navegacao. A navegacao contextual se difere das anteriores por
estar contida ao longo do conteudo da interface, ela € identificada pela
representacdo de palavras ou frases como links de hipertexto (Rosenfeld; Morville,
2006).

O segundo Sistema de Navegagao denominado como suplementar, pode ser
entendido como uma forma alternativa de acessar conteudo que néo seja na area
contextual da interface, permitindo ao usuario uma certa autonomia quanto a
navegacao. A navegacao suplementar oferece acesso direto ao conteudo desejado,
através do mapa do site, indices, listas, tabelas, glossarios, guias, busca e pesquisa.
O Personalizado pode ser entendido em duas perspectivas, a primeira envolve a
indicacdo de conteudos personalizados a partir do histérico do comportamento

informacional do usuario, englobando suas preferéncias e necessidades, enquanto a
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segunda concepgéao parte da customizagao do proprio usuario, no que diz respeito a
apresentacdao do conteudo. Ainda nesse contexto, ha a navegacado social,
desenvolvida e apresentada em forma de sugestdes baseadas em agdes coletivas
de determinados grupos, como listas de conteudos populares (Rosenfeld; Morville,
2006).

O Sistema de Busca refere-se as ferramentas que auxiliam na recuperagao
da informacgdo permitindo estratégias de busca pelo usuario, contribuido na rapida
localizagdo e acesso aos conteudos disponibilizados. Um dos principais
componentes desse sistema € a apresentagdo dos resultados, que podem ser
exibidos por ordem alfabética, cronoldgica, por relevancia, popularidade ou a partir
do perfil do usuario. Rosenfeld e Morville (2006), sugerem que a exibicdo dos
resultados seja baseada na simplicidade, exibindo poucos resultados, mas que, no
entanto, deve oferecer ao usuario maneiras de configurar ou refinar baseado nas

suas necessidades (Rosenfeld; Morville, 2006).

Com base no que foi exposto, podemos entender que a Arquitetura da
Informacao fomenta aspectos que propiciam o uso eficiente e eficaz do sistema ao
priorizar a qualidade e a encontrabilidade dos recursos informacionais em favor dos
objetivos e necessidade dos usuarios. Aliado a essa finalidade, a fim de garantir e
avaliar a Al, a Usabilidade sera um atributo necessario para definir a facilidade e o

grau de eficiéncia quanto ao uso do sistema pelo usuario.
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3 DISCUTINDO USABILIDADE

De acordo com Nielsen (2012), o termo usabilidade € um atributo de
qualidade que define a facilidade com a qual os usuarios utilizam uma determinada
interface. Ainda segundo o autor, “A palavra ‘usabilidade’ também se refere a
métodos para melhorar a facilidade de uso durante o processo de projeto”. Diante
dessas caracteristicas, Nielsen (2012) definiu o termo usabilidade sob a perspectiva

de cinco componentes de qualidade:

e Aprendizado: Quéo facil &€ para os usuarios realizarem tarefas basicas no
primeiro contato com o design?

e Eficiéncia: Uma vez que os usuarios tenham aprendido o design, com que
rapidez eles podem executar tarefas?

e Memorabilidade: Quando os usuarios retornam ao design apés um periodo
sem usa-lo, com que facilidade eles podem restabelecer a proficiéncia?

e Erros: Quantos erros os usuarios cometem, quao graves sSao esses erros e
com que facilidade eles podem se recuperar dos erros?

e Satisfacdo: Quéo agradavel é usar o design?

Nesse sentido, a usabilidade equivale a sobrevivéncia de websites,
aplicativos, softwares e similares, haja vista que, se o usuario ndo encontrar o que
necessita, abandonar sera uma opg¢ao valida, uma vez que nao correspondeu ao
seu objetivo de busca. Assim sendo, o emprego da usabilidade rendera o tempo e a

satisfagao do usuario.

Outra definicdo é destacada por Krug (2008), evidenciando que, por tanto,
oferecer ao usuario sem experiéncia com o sistema, uma interagdo e manuseio sem
um grande esforgco cognitivo, com funcionalidades evidentes e autoexplicativas, séo

elementos referentes e esperados ao utilizar a qualidade de usabilidade, posto que:

Os usuarios ndo fazem escolhas ideais, fazem o que é suficiente, escolhem
a primeira opg¢ao razoavel evidente, por isso o design deve conduzir o
visitante ao seu destino de interesse fluidamente e deve se esforgar para tal,
mesmo que se trate de algo realmente simples, o usuario quer apenas
atingir seu objetivo, ndo quer descobrir como as coisas funcionam. (Krug,
2014 apud Guedes, 2018, p. 46).

Para tanto, ainda em relagcdo a definicdo de usabilidade, a International

Organization for Standardization (ISO), em 1991, passou a estabelecer normas para
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qualidade de Software com foco na percepcado da qualidade pelo cliente. Por esse
angulo, a norma ISO/IEC 9126-1 define a qualidade, a partir da juncao de seis
caracteristicas, para que seja possivel alcangar a finalidade esperada pela norma,
atingir a real necessidade dos usuarios em contextos especificos e de uso
especifico. Sendo incluso nas seis caracteristicas, a definicdo do termo usabilidade,
como um dos atributos de qualidade de um software, justificada como a “capacidade
do produto de software de ser compreendido, aprendido, operado e atraente ao

usuario, quando usado sob condi¢des especificadas” (ISO 9126-1, 2001, p. 9).

A 1SO 9241-11, por sua vez, estabelece como a capacidade de um produto
ser utilizado por um usuario especifico, que almeja objetivos especificos, visando a
eficacia, eficiéncia e satisfagcdo em um contexto de uso. A eficacia diz respeito ao
esforgco, exatiddo e precisdo do usuario ao alcangar o seu objetivo na interface do
produto, a eficiéncia esta relacionada aos recursos utilizados para alcancar o
objetivo, englobando esforco mental, fisico, tempo gasto, custos de materiais, etc.

Por fim, a satisfac&o reflete o conforto do usuario ao utilizar o produto.

Embora com a perspectiva na qualidade e satisfacdo visando o usuario,
ambas normas citadas estabelecem seus objetivos centrados no software. A vista
disso, a ISO 9241-210, fornece um vinculo entre ergonomia, usabilidade e interagcéo
humano-computador, que, por consequéncia “objetiva tornar os sistemas utilizaveis
e Uteis, dando énfase aos usuarios, suas necessidades e exigéncias, pela aplicagao
de conhecimentos e as técnicas de usabilidade e fatores humanos/ergonomia” (ISO
9241-210, 2011, p. 3).

Com objetivo de avaliar a usabilidade, foram elaborados testes para esse fim.
Os testes sao focados nos usuarios representativos do publico-alvo, especialmente
para observar e analisar seus modos e desempenho diante do projeto. Os testes
exploratérios sdo comumente utilizados na elaboragao do projeto, buscando verificar
e explorar o modelo conceitual em paralelo ao modelo mental. O teste de avaliagao
ou inspecgao tem o intuito de avaliar o desempenho real do usuario, ponderando os
pontos fracos e fortes. Os testes de validacdo tém o objetivo de averiguar se os
padrées de usabilidade estabelecidos na fase de estratégia e escopo foram
alcangados. Enquanto o teste comparativo se configura como um modelo que

acompanha o ciclo de vida do projeto, no inicio, meio e fim, de forma continua como
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também utilizado para comparar e avaliar projetos concorrentes (Marinho, 2012).
Para esse estudo optamos pelo teste de avaliagdo por se adequar ao contexto
analisado, bem como a sua facil compreensao ao ser utilizado por avaliadores

nao-especialistas.

3.1 Avaliagao Heuristica

A avaliacdo heuristica foi desenvolvida por Jakob Nielsen e Rolf Molich em
1990, e, a partir da refinagdo desse estudo, originou-se os dez principios
fundamentais da heuristica de usabilidade. Para Nielsen (1994a), a avaliagao
heuristica € um método ou processo com o proposito de encontrar incorre¢des de
usabilidade em um design, justificando-se a partir dos principios da heuristica de

usabilidade. Sendo elas exemplificadas a seguir:

1 - Visibilidade do status do sistema: O design deve sempre manter os
usuarios informados sobre o que esta acontecendo, através de feedback
apropriado dentro de um periodo razoavel de tempo;

2 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real: O design deve falar
a lingua dos usuarios. Use palavras, frases e conceitos familiares ao
usuario, em vez de jargdes internos. Siga convencdes do mundo real,
fazendo com que a informagéo aparega em uma ordem natural e logica;

3 - Controle e liberdade do usuario: Os usuarios geralmente executam
agbes por engano. Eles precisam de uma "saida de emergéncia" evidente
para desfazer a agédo indesejada sem ter que passar por um processo
prolongado;

4 - Consisténcia e padrées: Os usuarios ndo devem ter que se perguntar
se palavras, situagbes ou acdes diferentes tem o mesmo significado. Siga
as convengdes de plataforma e industria;

5 - Prevengao de erros: Boas mensagens de erro sdo importantes, mas os
melhores projetos evitam cuidadosamente que problemas ocorram em
primeiro lugar. Elimine condigbes propensas a erros ou verifique-as e
apresente aos usuarios uma opc¢ado de confirmagdo antes de se
comprometerem com a agao;

6 - Reconhecimento em vez de recordag¢ao: Minimize a carga de memoria
do usuario tornando visiveis elementos, acdes e opgdes. O usuario nao
deve se lembrar de informagdes de uma parte da interface para outra. As
informacdes necessarias para usar o design (por exemplo, etiquetas de
campo ou itens de menu) devem ser visiveis ou facilmente recuperaveis
quando necessario;

7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso: Os atalhos — escondidos dos
usuarios iniciantes — podem acelerar a interagdo para o usuario
especialista, de forma que o design possa atender a usuarios inexperientes
e experientes. Permita que os usuarios adaptem agdes frequentes;
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8 - Estética e design minimalista: As interfaces nao devem conter
informacdes irrelevantes ou raramente necessarias. Cada unidade extra de
informagdo em uma interface compete com as unidades de informagéo
relevantes e diminui sua visibilidade relativa;

9 - Ajude os usuarios a reconhecer, diagnosticar e recuperar erros: As
mensagens de erro devem ser expressas em linguagem simples (sem
codigos de erro), indicar precisamente o problema e sugerir
construtivamente uma solugéo;

10 - Ajuda e documentagdo: E melhor que o sistema ndo precise de
nenhuma explicagado adicional. No entanto, pode ser necessario fornecer
documentacao para ajudar os usuarios a entenderem como completar suas
tarefas.

Partindo desses principios, a avaliagdo heuristica servira como um guia para
que seja possivel a construgdo, desenvolvimento, e a avaliagdo do produto,
viabilizando a projecao de resolugbes de problemas durante e apds sua finalizagao,
uma vez que:

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 estagio do caminho percorrido é avaliado e, entdo, averigua-se a
natureza dos caminhos a seguir para aproximar-se do objetivo e encontrar o
maior numero possivel de problemas de usabilidade. (Nielsen, 1994, apud
Cuperschmid, 2008)

O procedimento de avaliacdo perpassa algumas etapas e orientagdes
destacadas por Nielsen, que sugere para além da técnica, a participacao essencial
de no minimo trés a cinco avaliadores, a fim de obter a eficacia do método, visto que
“‘em geral, a avaliagao heuristica é dificil para um unico individuo fazer porque uma
pessoa nunca sera capaz de encontrar todos os problemas de usabilidade em uma
interface”. (Nielsen, 1994b, tradug&o nossa?)

A fim de obter avaliagbes independentes e imparciais, a avaliagao heuristica é
realizada individualmente por cada avaliador. Ao longo das sessbes, o avaliador
devera percorrer e inspecionar a interface para que seja viavel a comparagao,
andlise e avaliacdo a partir das dez heuristicas de usabilidade. E desejavel que a
inspe¢ao ocorra mais de uma vez, considerando que o primeiro contato proporciona
o entendimento do fluxo da interagdo e escopo do sistema, enquanto a segunda
inspecao permite o enfoque nos elementos especificos da interface. (Nielsen,
1994Db)

2In general, heuristic evaluation is difficult for a single individual to do because one person will never
be able to find all the usability problems in an interface.
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A apuracgao da inspecado em paralelo aos principios heuristicos resultara em
uma lista de usabilidades violadas, que devem ser justificadas. E importante
destacar que a avaliacdo heuristica ndo tem como objetivo fornecer ou gerar
solugdes para usabilidade, seu intuito é oferecer o esclarecimento dos problemas de
usabilidade em virtude dos principios estabelecidos, com propdsito de facilitar aos
avaliadores o planejamento de possiveis solu¢gdes. Fundamentado com o resultado
das avaliagbes individuais, € recomendavel uma sessao em grupo como debriefing e
brainstorming, com finalidade de discutir os problemas de usabilidade, bem como
aspectos positivos do produto. (Nielsen, 1994b)

Aliado a avaliagdo heuristica, Nielsen desenvolveu classificacbes de
gravidade para aferir e auxiliar os avaliadores referente aos problemas de
usabilidade identificados. Assim, as classificagbes de gravidade podem oferecer
uma visdo mais ampla para a resolugcdo dos problemas encontrados, quanto a
ponderagao entre problemas mais graves ou menos severos. (Nielsen, 1994c)

O nivel de gravidade de um problema advém da conciliagéo de trés fatores:

e A frequéncia com que o problema ocorre: € comum ou raro?

e O impacto do problema, se ocorrer: sera facil ou dificil para os usuarios
superarem?

e A persisténcia do problema: € um problema uUnico que os usuarios podem
superar quando souberem ou os usuarios serao repetidamente incomodados
pelo problema?

Ademais, para consolidar a analise dos problemas, e facilitar a priorizagao e
tomada de deciséo, juntamente com os trés fatores evidenciados, Nielsen (1994c)
propde a escala de 0 a 4 a seguir, que pode ser utilizada como uma ferramenta para
categorizar a gravidade dos problemas de usabilidade analisados:

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema de usabilidade;

1 = Problema estético apenas: nao precisa ser corrigido a menos que haja
tempo extra disponivel no projeto;

2 = Problema de usabilidade menor: corrigir, deve ser dada baixa prioridade;

3 = Problema de usabilidade maior: importante corrigir, deve ser dada alta
prioridade;

4 = Catastrofe de usabilidade: obrigatério corrigir antes que o produto possa

ser langado.?

% Ressaltamos que n&o utilizamos este nivel de gravidade na pesquisa, visto que The Sims 4 foi
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Tendo em vista a impossibilidade de apenas um avaliador obter todos os
problemas de usabilidade, e sim uma amostra, o conjunto de classificagao de
gravidade sera comprometida, resultando em uma categorizacdo incompleta.
Recomenda-se que, da mesma maneira como a avaliacao heuristica, a classificagcao
de gravidade deve ser estabelecida com a média da apuragao de classificagdo de
trés ou mais avaliadores. (Nielsen, 1994c)

Entdo, a partir da lista de identificagdo dos problemas de usabilidade,
descritos minuciosamente e de forma clara, e, se possivel, com o auxilio de
screendumps, para que seja viavel o entendimento sem a necessidade de consulta,
0 grupo de avaliadores deve classificar a gravidade mediante cada problema,

individualmente, para que mantenha-se a parcialidade da analise (Nielsen, 1994c).

3.2 Heuristicas de Jogabilidade

Muito embora as heuristicas de Nielsen viabilizem a aplicagcdo em jogos
eletrénicos, seus principios de usabilidade ndo analisam um dos objetivos principais
que garante a vida e comercializagao do projeto: o entretenimento. Por esse viés,
buscou-se na literatura propostas de heuristicas que agreguem para além da
usabilidade.

Assim, identificou-se Heuristicas de Jogabilidade para Jogos de Computador,
propostos por Cuperschmid (2008, p. 98), contemplando a analise que espera-se
realizar nesse estudo, entendendo que “o objetivo de um teste de usabilidade, em
um jogo € 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”.

Posto como perspectiva as colocagbes acima, Cuperschmid elaborou
heuristica de Usabilidade para jogos eletrénicos de computador adaptado a partir
das heuristicas estabelecidas por Nielsen, e nos estudos de Federoff (2002),
Desurvire, Caplan e Toth (2004) e Rouse (2001) (apud Cuperschmid; Hildebrand,
2008, p.100).

Quadro 1 - Adaptacao das dez heuristicas de Nielsen

langcado em 2014. Disponivel em:
<https://veja.abril.com.br/tecnologia/game-the-sims-4-sai-em-2014-para-pc-e-mac#google_vignette>.
Acesso em 14 jun. 2021.
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1 - Visibilidade do status do sistema

2 - Compatibilidade do sistema com o mundo
real

esta heuristica aplica-se aos jogos tipicamente
por meio de pontuagado ou nivel de informacao.
Assim, um marcador de pontos pode mostrar em
que posicéo o jogador estd. Da mesma maneira,
um efeito sonoro pode oferecer ao jogador
informagdes Uteis no que diz respeito ao seu
status no jogo. (FEDEROFF, 2002)

Os jogos devem utilizar a linguagem do usuario,
com palavras, frases e conceitos familiares a
ele. Devem, também, apresentar uma estrutura
I6gica de informacdes.

3 - Controle do usuario e liberdade

4 - Consisténcia e padrées

Se o usuario se sente restringido, ele pode se
frustrar, e o resultado pode ser o desinteresse
pelo jogo. Dessa maneira, € preciso que ele
sinta que esta com controle da situagao, nao
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)

A interface do jogo deve ser consistente. Os
padrées da industria para controlar a
funcionalidade devem ser aderidos, quando
possiveis, para permitir o facil acesso ao jogo.
(FEDEROFF, 2002)

5 - Prevencao de erros

6 - Reconhecimento ao invés de lembranca

Os jogos devem ser cuidadosamente
projetados, de maneira a prevenir erros antes
deles acontecerem. A prevengao de erros pode
incluir mensagens de aviso como “Tem certeza
de que quer sair?” ou “Vocé quer salvar o jogo
antes de sair?”, essas prevengdes podem ajudar
o jogador a nao errar. (FEDEROFF, 2002)

O jogador deve poder visualizar op¢des vitais do
jogo. Nao tem que memorizar coisas
desnecessariamente. Toda a informacdo de que
precisa para jogar um game deve estar contida
no proprio game (DESURVIRE; CAPLAN;
TOTH, 2004).

7 - Flexibilidade e eficiéncia de uso

8 - Estética e design minimalista

Jogadores novatos se tornam peritos com o uso.
Devem ser-lhes dados controles que sejam
basicos o bastante para aprenderem
rapidamente, e expansiveis, para alcangarem
opgdes avangadas. Os jogos devem permitir que
0s experientes cortem caminho em agdes
frequentes (uso de teclas de atalho).

A interfface do jogo deve conter poucos
controles. (ROUSE, 2001) Os controles e a
interface devem ser simples, de maneira a nao
se intrometer no facil acesso ao ambiente do
jogo.

9 - Ajuda aos usuarios para reconhecer,
diagnosticar e corrigir erros

10 - Help e documentacao

Mensagens de erro n&o sdo necessarias
durante o jogo, uma vez que o0s comandos
devem ser realizados por meio de agdes fisicas,
ao invés de textos, e os resultados das agdes
devem ser 6bvios. (FEDEROFF, 2002)

Embora seja melhor um jogo que possa ser
usado sem documentacido, € necessario prover
help e documentagéo. Os jogadores ndo devem
precisar usar um manual para jogar
(DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004).

Fonte: Cuperschmid, 2008.

Contudo, Cuperschmid (2008) constatou a auséncia de diretrizes envolvendo

a interacdo entre jogo e jogador, por consequéncia agrupou na elaboragcdo de

heuristica de Usabilidade, os principios ergonédmicos de Bastien e Scapin (1993),
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que projetaram oito critérios para amparar avaliagbes de sistemas interativos,
evidenciados a seguir:

Condugao diz respeito aos meios disponiveis no sistema para direcionar o
usuario, como mensagens, alarmes, icones e rotulos. Os meios de direcédo
favorecem ao usuario a familiarizacdo quanto ao uso do sistema. O critério de
conducdo € amparado de quatro subcritérios, presteza, agrupamento e distingdo
entre itens, feedback imediato e legibilidade. Presteza tem como funcgao orientar o
usuario ao longo do seu percurso de interacdo em determinadas agbes como
entrada de dados, informagdes que permitem a identificacido do estado ou contexto
e ferramentas de ajuda. O agrupamento e distingdo entre itens visa a organizagao
dos itens presentes no sistema, considerando sua localizagdo e caracteristicas
graficas. Assim, ele pode ser distinguido quanto ao pertencimento ou ndo a uma
classe, ordenacdo de apresentacdo em ordem alfabética ou frequéncia de uso.
(Fernandes, 2018, p. 90)

Feedback imediato envolve respostas do sistema em relagdo as acdes
prévias do usuario, como a indicacao de execug¢ao de um comando acionado,
permitindo ao usuario uma boa experiéncia em relagdo ao funcionamento do
sistema. Legibilidade estd associada as caracteristicas visuais e lexical dos textos
presentes na interface do sistema, possibilitando a facilidade ou dificuldade da
apreensado das informacgdes, assim, a intensidade de brilho, nivel de contraste,
tamanho da fonte, etc. pode interferir na interagcado no sistema. (Fernandes, 2018, p.
93)

Carga de trabalho caracteriza os elementos que exercem redugao
significativa nas atividades cognitiva e perceptiva, bem como na eficiéncia do
didlogo. Assim como a conducgdo, a carga de trabalho apresenta subcritérios, a
brevidade e a densidade informacional. A brevidade diz respeito a carga de trabalho
de interacdo de entradas e saidas do sistema, seu objetivo & limitar a carga
perceptiva e cognitiva para com o objetivo do usuario, correspondendo ao numero
de itens, textos de orientagcdo, diminuicdo de acdes necessarias para determinada
acao, entre outros. Densidade informacional diz respeito a diminuicdo de carga
cognitva com relacdo ao numero de itens informacionais presentes
simultaneamente na interface do sistema, espera-se o fornecimento de dados

essenciais, pois dados ndo devem necessitar de traducao, a linguagem deve utilizar
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o minimo de quantificadores, e deve evitar exigir do usuario a memorizagao de
dados de uma tela para outra. (Fernandes, 2018, p. 95-97)

Controle explicito trata-se do processamento explicito do sistema quanto as
acdes dos usuarios e o controle e acompanhamento do processamento referente
aos seus passos no sistema, facetado em agdes explicitas do usuario e controle do
usuario. As acdes explicitas do usuario € um critério relacionado as suas agoes
quanto ao processamento do sistema. Entradas devem ser precedidas de um enter,
nunca deve-se disparar o processamento como o efeito colateral de uma outra agao,
selecao por meio de dispositivo de apontamento realizado por dois passos. O
controle do usuario permite ao usuario o comando de agdes devendo ocorrer apenas
quando solicitado pelo individuo, sendo possivel a interrupgdo, cancelamento,
suspensao e retomada da agdo. (Fernandes, 2018, p. 97-99)

Adaptabilidade é a aptiddo de adequacdo do sistema de acordo com o
contexto, necessidades e preferéncias do usuario ao utiliza-lo, dessa forma, a
interface deve se adaptar ao publico-alvo, além de favorecer diferentes maneiras a
disposicdo do usuario alcancar seus objetivos. Entre Adaptabilidade, encontra-se
dois subcritérios: flexibilidade e experiéncia do usuario. A flexibilidade disponibiliza
meios a disposicdo do usuario a fim de Ihe permitir a personalizagdo da interface,
considerando suas preferéncias, estratégias, habitos e necessidades. Enquanto a
experiéncia do usuario permite aos individuos com diferentes niveis de experiéncias,
possibilidades semelhantes de obtencdo de sucesso em seus objetivos. (Fernandes,
2018, p. 99-100)

Gestao de erros proporciona mecanismos que evitam e reduzem a
incidéncia de erros, além de favorecer sua corregao. Este critério desdobra-se trés
subcritérios: protegcéo contra erros, qualidade das mensagens de erro e corre¢ao dos
erros. Na protecdo contra erros, o sistema oferece oportunidades para o usuario
prevenir eventuais erros, como a entrada de dados, comandos, agdes de
consequéncias nao recuperaveis. Sobre a qualidade das mensagens de erro, é
necessario que o sistema apresente pertinéncia, legibilidade e exatiddo nas
informagdes em virtude da natureza do erro cometido, incluindo sintaxe e formato.
Ja em corregdes de erros, o sistema deve oferecer possibilidades para que o usuario
possa corrigir as incorrecdes cometidas. (Fernandes, 2018, p. 102-105)

Consisténcia avalia a coeréncia no projeto de cddigos, telas e dialogos com

os usuarios. Envolve a forma na qual as escolhas da interface sdo conservadas
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iguais em contextos semelhantes e diferentes em contextos distintos. (Fernandes,
2018, p. 101-102)

Significado dos cédigos indica se os cddigos e suas denominagdes sao
familiares e significativos para os usuarios. Deve ser considerado criar as
ferramentas para interface empregando expressbées comumente utilizadas no
sistema. (Fernandes, 2018, p. 102)

Compatibilidade verifica expectativas, necessidades, percepc¢éo, habitos,
competéncias, e memoéria na execugdo de suas agdes no sistema, tal como o grau
de similaridade nos diferentes ambientes e aplicagdes familiares ao usuario
(Fernandes, 2018, p. 105).

Assim, a partir da reunido entre usabilidade, as heuristicas de Nielsen e os
principios ergonémicos de Bastien e Scapin, Cuperschmid (2008) projetou 35
heuristicas de jogabilidade para avaliagdo de jogos de computador presentes no
Quadro 2.



6 - A interface do jogo deve
ser consistente em relacao
aos controles, as cores, a
tipografia, os elementos de
navegacao, ao design e aos
didlogos. Os padrdes da
industria, para controlar as
funcionalidades, devem ser
utilizados a fim de permitir o
facil acesso.

Quadro 2 - Heuristicas de Jogabilidade

7 - A interface do jogo deve
conter poucos controles. Os
controles e a interface
devem ser simples, de
maneira a favorecer o facil
acesso ao ambiente.

8 - A interface deve ser o
menos intrusiva possivel ao
jogador. Ele deve experimentar
0 menu como parte do jogo.

9 - O jogo deve fornecer
multiplas maneiras de se
realizar uma acao,
assegurando que o jogador
escolha a que mais gostar.
Sua interface deve ser
suficientemente simples para
que o0 novigco aprenda os
controles basicos rapidamente
e, ao mesmo tempo, deve ser
expansivel para que o expert
possa usar atalhos a fim de
melhorar sua performance. O
jogo deve suportar diferentes
estilos de uso.

10 - O jogo deve oferecer
varias opg¢des de caminhos,
garantindo o sentido de
liberdade, tornando a
experiéncia Unica e permitindo
que cada um faga sua histéria.
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16 - O jogo deve oferecer [17 - O jogo deve ter |18 - O jogo deve ter regras [19 - O jogador deve obter| 20 - O jogo deve ter um
opgbes de customizagdo, | objetivos claros ou suportar | claras ou suportar regras | resultados justos. objetivo de longo prazo, um
como opgdes de diferentes | objetivos criados  pelos | criadas pelos jogadores. de médio prazo e um
personagens, vestuario, | jogadores. imediato.

carros, niveis, cenarios etc.

26 - O jogo deve oferecer | 27 - O jogo deve ter uma | 28 - O design deve ser passivel | 29 - O jogo deve ser originale [ 30 - A fantasia deve ser

diferentes niveis de | fantasia, ou seja, deve | de serreconhecido pelo jogador | surpreendente, mas  n&o | envolvente e consistente para
dificuldade. A dificuldade pode | evocar imagens de objetos | e se relacionar com sua fungdo. | completamente eliminar a descrencga.
ser determinada | fisicos ou situagdes sociais incompreensivel.

automaticamente de acordo | ficticias.
com a performance do
jogador, escolhida pelo
jogador ou, ainda,
determinada pela habilidade
do oponente.

Fonte: Cuperschmid, 2008.
Com o intuito de verificar e analisar quais heuristicas de jogabilidade estdo presentes no objeto de estudo desta pesquisa,

optou-se por utilizar como base as heuristicas de jogabilidade elaboradas por Cuperschmid (2008), sob orientagbes da avaliagao
heuristica de Nielsen (1994b), e o auxilio de trés avaliadores nao-especialista, usuarios comuns e ativos do jogo The Sims 4.
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4 THE SIMS

Em meados do ano 2000, a empresa Maxis Studios, langou o primeiro jogo da
franquia The Sims, criado pelo designer de jogos Will Wright, que logo mais se
tornaria um grande fenbmeno mundial. Em 21 anos, todo o sucesso da franquia
justificou quatro jogos principais e 34 pacotes de expansao, como € evidenciado no
site oficial da corporagao distribuidora, EA games®. Além disso, mesmo apods duas
décadas, a franquia conseguiu manter um consolidado e fiel grupo de jogadores.

The Sims tem como objetivo refletir os aspectos da realidade simulando a
vida real em um espaco cibernético, oferecendo ao jogador infinitas possibilidades
de identidades e vidas paralelas imaginarias em contraponto ao mundo real (Krtger;
Cruz, 2004).

Sobre a jogabilidade, o jogador cria e forma seu avatar a partir das opgdes de
modificagdes disponiveis no jogo. No primeiro The Sims, as opgdes acerca das
caracteristicas fisicas do avatar eram limitadas, e, em relagdo aos tons de pele,
apenas trés tonalidades podiam ser escolhidas (Hibarino; Cruz, 2020). Entretanto, a
partir da terceira edicdo do jogo, as escolhas relacionadas a cores passaram a ser
feitas através de um circulo cromatico. A diversidade de coloragao nao permaneceu
apenas no tom de pele, o avatar como um todo poderia ser modificado através do
circulo cromatico. Infelizmente, tal ferramenta nao foi expandida e utilizada no jogo
sucessor, o The Sims 4, no qual voltou a disponibilizar apenas uma selegao
pré-disponivel, e apesar de oferecer uma paleta mais ampla em relagao ao primeiro,
continua inferior as multiplas variagbes possiveis no terceiro jogo (Figura 1)
(Fandom, 2019).

Figura 1 - Criacado do avatar (The Sims 4)

4 Disponivel em: <https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims/the-sims-4/store/browse>. Acesso em 14
jun. 2021.


https://www.ea.com/pt-br/games/the-sims/the-sims-4/store/browse
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TONS DE PELE

QUENTES.

NEeUTROS

DIVERSCS

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023).

Para além das caracteristicas fisicas, The Sims também permite ao jogador a
possibilidade de modificar caracteristicas psicolégicas e de género. Os tragos de
personalidade séo caracteristicas que moldam os aspectos psicoldgicos do avatar. O
perfil do Sim vai definir sua interagdo social com os demais personagens do jogo,
assim como modificar em algumas situagdes a sua dindmica com objetos dispostos
no mundo. A quantidade de tracos é limitada, no The Sims 3 ha quatro opgdes,
sendo elas mental, fisica, social e estilo de vida, e em cada um existem subdivisbes
que possibilitam a criagdo de Sim com personalidades e trejeitos distintos. O The
Sims 4 também possui apenas quatro tragos, e apesar de dois deles terem nomes
diferentes do jogo anterior, os atributos sdo bem parecidos. Os tragos sao
categorizados em emocional, passatempo, estilo de vida e social (Figura 2). As
subdivisbes também permaneceram no quarto jogo, além de acrescentar uma
espécie de trago extra, a aspiragdo, com a finalidade de representar um desejo
pessoal devendo ser alcangado através de uma série de desafios especificos da

aspiragao escolhida (Fandom, 2019).

Figura 2 - Tracos de personalidade (The Sims 4)
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ESCOLHER TRACOS

& b A

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023).

A personalizacao referente ao género do avatar avangou ao longo dos anos,
especialmente no The Sims 4, que eliminou as limitacbes de personalizagao nesse
quesito, enquanto aos jogos anteriores que se restringiam ao sexo bioldgico
feminino e masculino. Dessa forma, independente da escolha do sexo, o jogador
pode alterar a sonoridade da voz, o aspecto fisico do corpo e inclusive a postura e a
maneira de andar do avatar. Vale destacar que todos os Sims sao bissexuais, entao
nao existe a opgédo de orientacdo sexual. Conforme a Figura 3, podem ser criados
até oito avatares em um mesmo nucleo familiar, e estdo inclusos bebés, criancas,

adolescentes, adultos, idosos e pets (Fandom, 2019).

Figura 3 - Selegcdo do género biolégico e aspectos fisicos (The Sims 4)
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¥ The Sims™ 4

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023).

Embora o jogo viabilize ao jogador uma diversidade de elementos para a
configuragédo dos corpos digitais dos avatares, a estrutura no jogo base é restringida
a estética caucasiana (Risse; Duarte; Rosario, 2015). A customizagdo das
personagens com a capacidade de ultrapassar alguns aspectos dessa barreira sé
sera possivel quando o usuario adquire os pacotes de expansdo. Os pacotes de
expansdo estdo disponiveis desde o primeiro jogo, e através deles podem ser
adicionados ao mundo dos Sims novos objetos e interagbes especificas do tema do
pacote ou novas variagdes de objetos ja existentes no jogo.

Ao término da criagdo de seu personagem, o jogador vai ter o poder de
expressar ainda mais sua criatividade, podendo construir e comandar um mundo
totalmente novo a partir da subjetividade de seu imaginario. De inicio devera
escolher um mundo ja projetado no jogo, mas é permitido adaptar os lotes conforme
as preferéncias dos jogadores (Figura 4). Logo mais tem que optar por um terreno, o
qual garante a liberdade de edificar qualquer lote, ou pode escolher uma casa sendo
ela mobiliada ou ndo. Na quarta geragdo do jogo, ambas escolhas estarao
delimitadas no valor de 20.000 simoleons, a moeda ficticia de The Sims. Os valores

iniciais dos jogos sofrem variagdes em cada geragao (Fandom, 2019).
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Figura 4 — Lotes residenciais (The Sims 4)

W ESCOLHA UM MUNDO PARA SE MUDAR

@0
&
@

E

1 MUNDOS RESIDENCIAIS

RAaMOS
DiNHERO: § 20,000

Fonte: Arquivo pessoal da autora (2023).

The Sims utiliza a linguagem verbal e corporal, e esses recursos ajudam na
compreensao e imersdao do usuario. A franquia foi desenvolvida para ser
comercializada mundialmente, e a sua linguagem foi constituida para acompanhar o
propésito de universalidade e alcangar todos os publicos. Segundo Claire Curtis
(2019), diretora de audio dos dois primeiros jogos, confirmou em um
minidocumentario produzido por Great Big Story sobre a lingua oficial do jogo, que a
principio a lingua em The Sims seria uma jungao de varias linguas formando uma
s6, mas posteriormente mudaram o projeto, e assim optaram pelo improviso. A
Simlish como é chamada (Cardoso, 2011), com o passar do tempo e avango dos
jogos, tornou-se uma das caracteristicas mais marcantes da histéria da franquia.
Tudo que utiliza a linguagem verbal em The Sims foi adaptado para sua lingua

oficial, e as musicas presentes no mundo n&ao foram uma excecgao.
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5 METODOLOGIA

O presente estudo tem uma natureza quali-quantitativa, tendo em vista que
este tipo de pesquisa se adequa a pergunta norteadora e aos objetivos propostos de
analisar a interface do jogo The Sims 4, por meio das heuristicas de jogabilidade,
bem como a perspectiva do usuario quanto a usabilidade. A pesquisa qualitativa, por
sua vez, conforme Merriam (1998), se configura na obtencdo de dados descritivos
de modo investigativo ou critico, estudando os significados que as pessoas atribuem
as suas vivéncias advindas da pratica social em diferentes contextos, bem como o
estudo de um fendmeno com o propodsito de decodifica-lo e traduzi-lo. Minayo

(2009), nesse contexto, observam que:

[...] a pesquisa qualitativa responde a questdes referentes a um conjunto de
fendmenos humanos entendido aqui como parte da realidade social, pois 0
ser humano se distingue ndo so6 por agir, mas por pensar sobre o que faz e
por interpretar suas agdes dentro e a partir da realidade vivida e partilhada
com seus semelhantes (Minayo, 2009, p. 21).

Quanto a pesquisa quantitativa, Creswell (2007, p. 89), confirma que, “[...] em
um projeto quantitativo, o problema €& mais bem trabalhado ao entender quais os
fatores ou variaveis influenciam um resultado”. Na mesma diregdo, Aliaga e
Gunderson (2002), pode-se entender a pesquisa quantitativa como a “explicacéo de
fendmenos por meio da coleta de dados numéricos que serao analisados através de

métodos matematicos (em particular, os estatisticos)”.

Compreendemos que esta pesquisa € um estudo exploratério, considerando
buscar conhecimento sobre uma questao que ainda sabe-se pouco, pois conforme
explica Severino (2007, p.123), “A pesquisa exploratéria busca [...] levantar
informagdes sobre um determinado objeto, delimitando assim um campo de
trabalho, mapeando as condigdes de manifestagcdo desse objeto". Em consonancia
com o exposto por Severino (2007), Gil (1999), salienta que as pesquisas

exploratérias:

[...] ttm como principal finalidade desenvolver, esclarecer e modificar
conceitos e ideias, tendo em vista a formulagdo de problemas mais precisos
ou hipoteses pesquisaveis para estudos posteriores. [...] Habitualmente
envolvem levantamento bibliografico e documental, entrevistas nao
padronizadas e estudos de caso (Gil, 1999, p. 27).
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Para a construgdo dessa monografia, utilizamos documentagao indireta, por
meio de pesquisa bibliografica, que amparou o referencial tedrico, o qual embasou o
estudo para melhor compreender a respeito da Arquitetura da informacéao,
usabilidade, avaliagdo heuristica e heuristica de jogabilidade. Tais referéncias foram
selecionadas em base de dados que abrangem areas de estudo da Ciéncia da
Informacao, Ciéncia da computagao, Design e Arquitetura. Lakatos e Marconi (2021,

p.33), afirmam que a pesquisa bibliografica:

Trata-se de levantamento de referéncias ja publicadas, em forma de artigos
cientificos (impressos ou virtuais), livros, teses de doutorado, dissertagbes
de mestrado. Sua finalidade é colocar o pesquisador em contato direto com
0 que ja foi escrito sobre determinado assunto, com o objetivo de permitir ao
cientista ‘o reforgo paralelo na analise de suas pesquisas ou manipulacoes

de suas informagodes’ (Tujillo Ferrari, 1974, p.230).

Quanto ao tipo de pesquisa, optou-se pelo estudo de caso, que, segundo Gil
(2008, p.58), “é caracterizado pelo estudo profundo e exaustivo de um ou de poucos
objetos, de maneira a permitir o seu conhecimento amplo e detalhado, tarefa
praticamente impossivel mediante os outros tipos de delineamentos considerados”.
Portanto, busca-se descrever o universo da realizagdo da pesquisa, além de
explorar novos aspectos nao precisos. Da mesma maneira explica Severino (2008,
p. 121.), que € uma "pesquisa que se concentra no estudo de um caso particular,
considerando representativo de um conjunto de casos analogos, por ele

significativamente representativo.”

A empiria foi feita na plataforma The Sims 4 (se¢do 3, p. 33), um jogo
eletrébnico que tem como objetivo refletir os aspectos da realidade simulando a vida
real em um espaco cibernético, oferecendo ao jogador infinitas possibilidades de
identidades e vidas paralelas imaginarias em contraponto ao mundo real (Krlger;
Cruz, 2004).

Para a coleta de dados, adotamos um questionario pautado nas 35
heuristicas de jogabilidade propostas por Cuperschmid (2008) e que seguem as
orientagcdes da avaliacdo heuristica de Nielsen (1994b) e o enviamos a trés
avaliadores nao-especialistas, porém, usuarios comuns e ativos do jogo,
familiarizados e com contato frequente com a interface. Com esse propdsito, foi
elaborado um roteiro (apéndice A) baseado nas primeiras agbes dos jogadores

iniciantes, com o intuito de avaliarem as heuristicas de jogabilidade presentes e
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ausentes. Tal instrumento foi elaborado no Google forms e enviado aos trés sujeitos

da pesquisa.

As questdes foram reunidas individualmente seguindo os niveis de gravidade
com a escala de 0 a 3, sendo: 0 = Eu ndo concordo que este seja um problema; 1 =
Problema de baixa prioridade; 2 = Problema de média prioridade; 3 = Problema de
alta prioridade. Ademais, também solicitamos que justificassem suas respostas, bem
como a possibilidade de anexar imagens das ocorréncias de existéncia ou auséncia

de usabilidade.

Para a analise dos dados, utilizamos a analise de conteudo de Bardin (2016)
que se constitui em uma técnica de analise das comunicacdes, explorando
diferentes fontes de conteudo sejam verbais ou nao-verbais, apresentando opinides
em torno de um objeto de estudo. Essa metodologia perpassa por trés fases: a)
Pré-analise, b) Exploracdo do material e c) Tratamento dos resultados. Na
pré-analise, realizamos a leitura flutuante dos apontamentos dos avaliadores
nao-especialistas expressos no questionario. Na exploracdo do material, foram
utilizadas nove categorias a partir das heuristicas de Nielsen (1994) e nos critérios
ergonémicos de Bastien e Scapin (1993), associando as trinta e cinco heuristicas de
Cuperschmid (2008). Conforme os resultados da pesquisa, percebemos a
necessidade de estruturar duas categorias contemplando aspectos de
entretenimento, engajamento e interatividade. Por fim, no tratamento dos resultados,
os dados foram interpretados por meio das analises da categorizagdo e das

heuristicas de jogabilidade.
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6 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

A seguir sdo apresentados os resultados de acordo com as 35 heuristicas de
jogabilidade de Cuperschmid (2008), analisadas pelos trés avaliadores
nao-especialistas. Para tanto, nos pautamos nos objetivos especificos conforme a
saber: analisar a heuristica de jogabilidade visando a identificacdo dos problemas
enfrentados ou né&o; sugerir modificagbes que melhorem a experiéncia de potenciais
usuarios. De posse dos resultados e visando melhor entendimento, estruturamos os
objetivos especificos nas seguintes categorias de analises: 1. Localizacdo no
sistema; 2. Correspondéncia entre o sistema e o mundo real; 3. Homogeneidade,
consisténcia e padrdes; 4. Flexibilidade, eficiéncia e carga de trabalho; 5. Estética e
design minimalista; 6. Prevencao, diagndstico e recuperagao de erros; 7. Ajuda e
conducéao; 8. Entretenimento; e 9. Engajamento e interatividade. Concernente ao
segundo objetivo especifico, consideramos n&o ser possivel estabelecer categorias
de sugestdes. Desse modo, os achados da pesquisa nos possibilitaram estrutura-los
em unica categoria de analise.

Com o intuito de manter o sigilo e preservar a identidade dos participantes da
avaliacdo, optamos pela codificagdo, no qual foram denominados por personagens
marcantes na franquia The Sims. Desse modo, os participantes Dina Caliente,
Angela dos Encantos e Cassandra Caix&o, sdo citadas ao longo da analise dos

resultados.

6.1 Localizagdo no Sistema

A categoria "Localizagao no sistema" se configurou como a unica a apresentar
um resultado positivo, unanime, entre os avaliadores nao-especialistas. Espera-se
através desse conjunto de heuristicas que o jogo apresente feedbacks evidenciando
se a interagao do jogador foi executada, e ainda, se a sua jogatina esta progredindo
ou regredindo.

QUADRO 3 - Categoria Localizagédo no Sistema

‘ NIiVEL DE .
CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS | GRAVIDADE | MEDIA|
12 - O jogo deve oferecer feedback constante a respeito do
progresso do jogador, para que ele possa identificar sua 0 0 O 0

1. Localizagao |, ,ac50 e seu status.
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13 - O jogo deve fornecer feedback imediato para as a¢des
realizadas. A cada comando, deve existirumarespostado | O 0 O 0
sistema.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
The Sims 4 obteve um excelente desempenho quanto a primeira categoria como
evidenciado na Tabela 1, oferecendo ao jogador o status de sua execucao ao jogar e ao

interagir com o proprio sistema do jogo, como apontado por Dina Caliente:

Ha varias maneiras de se obter feedbacks, dependendo do que o seu Sim
esteja fazendo. Uma das mais tradicionais € no trabalho, no qual o Sim
pode ser promovido dependendo de seu desempenho, que pode ser
manipulado pelo jogador, uma vez que, quando o Sim estd em servigo,
mesmo sem o jogador ter a visdo do local, aparecem na tela de forma
aleatéria algumas perguntas relacionadas a tarefas que o Sim esta

realizando no momento, te permitindo tomar decisdes sobre as agbes dele.
Partilhando da mesma percep¢ao, Cassandra Caixao reforgca que, “A cada
progresso recebemos avisos visuais e sonoros bem nitidos. Esse progresso pode
ser bom ou ruim (regresso). A pontuacao é identificada em barras de status (Figura
5). Pode servir de manual para melhorar habilidades e alcangar objetivos”. Além
disso, segundo Angela dos Encantos, ‘0 jogo constantemente apresenta as
mudancas de humor e estado de cada Sim, além de relevar o crescimento deles em

habilidades e interesses.”

Figura 5 — Status de progresso

0 expediente termina as 17:00

;---OL

Y .
' Tirar Fotos da Cena do
=4, Crime 0/3

Procure provas do crime e Tire uma Foto
para coletar informacgdes sobre o caso.

,f":' ™ Coletar Pistas na Cena do
% Crime 0/5

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Tais critérios permitem que o usuario se sinta no controle do sistema, da
mesma maneira que a falta de informacédo adequada pode equivaler a uma falta de

dominio com o mesmo, e ao comunicar o status de seu percurso de forma objetiva e
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clara, possibilita uma melhor tomada de decisdo para que o usuario alcance seu
objetivo, bem como influenciar as suas proximas agoes.
Tais respostas corroboram com as heuristicas 12 e 13 de Cuperschmid

(2008), referente a localizagao no sistema.

6.2 Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

“Fale a lingua do usuario” é a lei que rege a segunda categoria, uma vez que,
se as pessoas nao entenderem os termos e icones usados na interface, serao
forcadas a buscarem explicagdes em outro lugar a fim de sanarem suas duvidas e
conseguir completar suas agdes desejadas. Nesse sentido, desenvolver interagdes
que sejam familiares ao mundo real facilita a curva de aprendizado sem a
necessidade de um conhecimento prévio.

QUADRO 4 - Correspondéncia entre o sistema e o mundo real

NIiVEL DE

GRAVIDADE | MEDIA

CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS

15 - O jogo deve utilizar a linguagem do usuario, com
2 palavras, frases e conceitos familiares a ele. A 1 0 0 0,33

CorrequndenCIa terminologia usada deve ser facilmente entendida.
entre o sistema e . , .
o mundo real |28 - O design deve ser passivel de ser reconhecido

pelo jogador e se relacionar com sua fungao.
Fonte: Elaborado pela autora (2023).

3 0 1 1,33

Quanto a segunda categoria, dois participantes da pesquisa, apontaram que a
heuristica 15 esta presente no The Sims 4, na qual atingiu uma boa média ao fazer
uso de uma linguagem textual que aproxima publicos da mais diversas faixas
etarias, falando diretamente com o usuério por meio de uma linguagem repleta de
frases de efeito, girias e humor acido, sem a limitagdo de jargdes direcionados a um
unico publico, como destacado por Dina Caliente, “o0 jogo possui uma linguagem
muito jovial, com referéncias que se tornam ainda mais divertidas para o publico
jovem, mas que nao deixam de ser compreendidas ou interessantes para jogadores
mais tradicionais”. Angela dos Encantos também afirma que “o jogo é bastante
interativo quanto a linguagem. Sempre traz frases e informagdes de facil
entendimento e até mesmo cdmicas.”

Partindo de outra perspectiva, Cassandra Caixao esclarece que The Sims 4

[...] também tem lingua propria, o Simlish, que ndo é traduzida, mas é
intuitivo. 'Sul sul' é uma saudacgao e percebemos porque o Sim acena, por
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exemplo. Algumas frases da tela de carregamento tem ditados populares
adaptados ao jogo e frases tipo memes.

Figura 6 — Linguagem acessivel

4

\

VODU E PRA JACU? NAO MAIS... SE VOCE TIVER UM NiVEL ALTO DE
HABILIDADE DE TRAVESSURA!

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Como explicado na segédo 3 (p.33), The Sims 4 possui uma linguagem oral
prépria, a Simlish, que foi desenvolvida objetivando atender um publico universal,
que no primeiro momento pode abrir precedentes para uma barreira linguistica. No
entanto, o jogo também faz uso da linguagem corporal, o que a torna compreensivel
por meio das agdes, expressoes e trejeitos dos NPCS®.

Embora o jogo se destaque por uma linguagem acessivel, The Sims 4
apresenta algumas pontuagdées com pouco desempenho na heuristica 28 quanto a

representacdo do conteudo expressa por icones ou signos imageéticos:

Um dos pontos um pouco complicados do jogo esta na construgdo. Ao
entrar em modo constru¢do, ha muitas ferramentas e possibilidades que nao
sdo exatamente apresentadas num primeiro contato, 0 que pode causar
dificuldade ao tentarmos construir algo mais especifico. (Dina Caliente)

Figura 7 — Modo construgao

® Non-player character € um personagem de jogo eletronico que n&o pode ser controlado por um
jogador. Disponivel em: <https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/npc>. 15 out. 2023.


https://dictionary.cambridge.org/pt/dicionario/ingles/npc

|

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Ao possibilitar o jogador expressar sua criatividade no modo construgéo, o
jogo viabiliza ao maximo a personalizagdo, no qual o usuario podera, por exemplo,
subir (construir) ou destruir uma parede, do mesmo modo adicionar um porao e
construir um cémodo por completo. Associado a essas ferramentas, Angela dos
Encantos aponta que “todos os objetos sao construidos conforme suas fungoes,
podendo-se ainda, se desejavel, personaliza-los”. Ambas as acgbes séao
representadas no canto inferior esquerdo por vetores correspondentes ao mundo
real. No entanto, icones no canto superior direito representando o0 acesso ao menu
de opg¢des/configuragdes, bem como a galeria, sdo indicados por vetores de trés
pontos e uma lampada acesa respectivamente, representagdes que nao

correspondem as suas reprodugdes convencionais (Figura 7).

6.3 Homogeneidade, consisténcia e padroes

Mapeamento natural dos usuarios expressando familiaridade e associacao de
comandos da industria € o esperado ao analisar a terceira categoria. Ao praticarmos
repetidamente uma mesma tarefa ou informagao, maior sera a probabilidade de nos
lembrarmos, bem como realiza-la de maneira mais eficiente, além disso sua
recuperagao memorialistica sera mais rapida (Budiu, 2016). Sendo assim, ao ser
consistente com comandos de outros sites, aplicativos ou jogos, vocé oferece ao
usuario um elemento familiar para concluir uma tarefa intuitivamente sem a

necessidade de nenhuma informacgao adicional. Exemplos de mapeamento natural
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sdo associacbes mais significando para cima e menos para baixo, botdes de

volumes com simbolos de progressao e regressao, e ainda, comandos no teclado

como Ctrl+C e Ctrl+V para copiar e colar, funcionais na maioria dos softwares.
QUADRO 5 - Homogeneidade, consisténcia e padroes

NiVEL DE

GRAVIDADE | MEDIA

CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS

6 -A interface do jogo deve ser consistente em relagéo
aos controles, as cores, a tipografia, os elementos de
3. navegagao, ao design e aos didlogos. Os padrées da | 1 0 O 0,33
Homogeneidade, |industria, para controlar as funcionalidades, devem ser|
consisténcia e [utilizados a fim de permitir o facil acesso.

padroes . .
7 - A interface do jogo deve conter poucos controles.

Os controles e a interface devem ser simples, de 2 0 0 0,66
maneira a favorecer o facil acesso ao ambiente.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

The Sims 4 oferece aos seus jogadores elementos da heuristica 6 enunciados
na figura 8. E evidente na interface, ao centro no canto inferior da tela, as setas de
regresso, pausa e progresso de todo o jogo, dando poder ao jogador manipular o
tempo de sua jogatina. O jogo também faz uso de cores para sinalizar o status dos
Sims e suas agdes, indicadas pelas cores verde, laranja e vermelho, associando
respectivamente atividade e agado pouco urgente, urgente e muito urgente. Dina
Caliente e Cassandra Caixao corroboram ao considerarem “o design do jogo bem
bonito, além de cair bem com as funcionalidades pois durante o jogo as cores dizem
muito sobre o estado das fungdes, geralmente em elementos em verde, vermelho e
amarelo e muito colorido em alguns momentos” (Dina Caliente). e “[...] O audio
responsivo € agradavel. o som de clique da uma sensacao de que interage com a
acao, a confirmando. Quanto a resposta visual, os icones mudam de cor, tem um
sombreamento diferente, mudam de tamanho ao passar o cursor e ao clicar.”
(Cassandra Caixao)

Figura 8 — Associagao por cores
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Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Para além da utilizacdo dessas ferramentas, o jogo permite o uso de
comandos de teclados comuns de software Windows, Linux ou macOS, como a
movimentagdo dos Sims para a esquerda ou direita por meio das teclas (< / >), Ir
para o préximo andar (Page Up), Ir para o andar de baixo: (Page down), deletar
objetos mantidos/selecionados (Delete). Cassandra Caixao explica que “[...] os
tutoriais explicam como usar as funcionalidades, com atalhos também. No tutorial
inicial explica quais teclas usar para a movimentagao, essas mesmas teclas podem

ser usadas para outras fungdes (isso € intuitivo).”

6.4 Flexibilidade, eficiéncia e carga de trabalho

Na quarta categoria o jogo deve oferecer ao usuario métodos, ferramentas ou
atalhos para aprimorar uma nova maneira de jogar, atendendo tanto antigos
usuarios, quanto os novicos. Esse recurso pode ser expresso por atalhos,
aceleradores ou a possibilidade de modifica¢des inseridas no préprio jogo.

QUADRO 6 - Homogeneidade, consisténcia e padroes

NIiVEL DE

CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS GRAVIDADE

| MEDIA I
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4. Flexibilidade,
eficiéncia e carga
de trabalho

jogo deve suportar diferentes estilos de uso

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

10 - O jogo deve oferecer varias opgdes de caminhos,
garantindo o sentido de liberdade, tornando a
experiéncia unica e permitindo que cada um faga sua
histéria.

16 - O jogo deve oferecer opgdes de customizagéo,
como opgodes de diferentes personagens, vestuario,
carros, niveis, cenarios etc.

1,66

0,33

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Como mencionado na categoria anterior, The Sims 4 possibilita a utilizacdo de

comandos de teclado no padrao da industria, no entanto ainda ha a possibilidade de

inserir cheats® ao acionar o comando através de Ctrl + Shift + C (figura 9). Assim o

jogador podera obter mais simoleons, manipular as necessidades dos Sims, mover

objetos para qualquer lugar e muito mais. Esses atalhos, truques e trapagas sao

familiares para jogadores experientes, podendo incrementar sua jogabilidade,

embora nao seja de facil acesso para os novatos. Quanto aos comandos basicos,

Angela dos Encantos e Cassandra Caixdo apontam, respectivamente que “O jogo

traz o0 acesso as opgdes através do click do mouse ou por atalhos no teclado” e ha

“[...] atalhos possiveis de serem memorizados (exceto pelos que usam letras) e

mouse (mais facil e pratico). O controle do zoom as vezes nao é muito preciso”.

Figura 9 — Uso de cheats

8 Cheats sdo codigos ou truques especiais usados durante o jogo para obter mais sucesso.

Disponivel em: <https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/cheat>. Acesso em 15 out.

2023.


https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/cheat

["motherlode’!

. Seg14:28

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).
No que diz respeito a customizagdo, The Sims 4 esta bem abaixo dos
seus antecessores, e apesar de ele possuir varias possibilidades de modificagdes,
seja do préprio Sims ou até mesmo de uma pequena mobilia, como frisado por Nina

Caliente:

[...] E possivel alterar o fisico do personagem de todas as maneiras
possiveis, sua altura, peso, biotipo, cor da pele etc. Também é possivel
escolher as roupas que ele ira usar em cada ocasido, seja no frio, no calor,
para trabalhar, ficar em casa ou tomar banho de piscina. O personagem
mudara, caso vocé clique em sua mobilia de armazenamento de roupas, ou
de forma automatica caso o Sim va a uma festa de aniversario, por
exemplo.

Na quarta edicdo o jogador é limitado ha variagbes de cores
pré-estabelecidas, enquanto o The Sims 3 permitia aos usuarios criarem estampas e
variadas coloragdes por meio de um ciclo cromatico (Fandom, 2019). A vista disso,
os jogadores utilizam MODs’, a fim de expandirem e customizarem sua jogatina
limitada pelo jogo, entretanto, assegurar a permanéncia e entretenimento de seus
usuarios € o objetivo de seus desenvolvedores, assim abrir precedentes para essas
alternativas ndo atingem o seu propdsito. Outras deficiéncias sdo destacadas por

Cassandra Caixao:

[...] na 42 edigdo ndo tem carros, o que considero um regresso em relagéo
aos anteriores. A personalizacdo de cendrios é bem limitada no jogo base,
necessitando ter expansdes para desbloquear itens diferentes ou baixar na
galeria. S6 tem 2 cidades prontas com poucos terrenos abertos, tendo que
demolir as existentes, e uma cidade ‘limpa’ s6 com terrenos e é pequena.

" Uma mudanga feita em um videogame por seu criador ou um jogador. Disponivel em:
<https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/mod>. Acesso em: 15 out. 2023.


https://dictionary.cambridge.org/us/dictionary/english/mod
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Figura 10 — Cenarios limitados

CENTRO DE AJUDA

0i, sou a Emily! Como posso ajudar?

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

6.5 Estética e design minimalista

A interface principal do jogo € um dos primeiros contatos que o jogador tera
para que de fato iniciei sua jogatina, portanto as informacgdes exibidas devem ser
comedidas para que O novico nao se sinta sobrecarregado com elementos
desnecessarios para sua atividade ou objetivo. Partindo desse principio, a exibigéo
progressiva pode ser utilizada como uma alternativa de curadoria eficiente. Um
exemplo de exibigao progressiva seria caixa de dialogo contendo um ou mais botbes
de opcbes para mais informacdes ou agdes, deixando a critério do usuario a decisao
de progressao ou nao.

QUADRO 7 - Estética e design minimalista

8 - A interface deve ser o menos intrusiva possivel ao
jogador. Ele deve experimentar o menu como parte do| 0
5. Estéticae  ]iogo. |

design minimalista
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33 - O jogo deve oferecer efeitos sonoros
interessantes e um visual atraente para envolver o 1 0 1 0,66
jogador no ambiente.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

The Sims 4 apresenta uma interface limpa e néao intrusiva para o jogador, e
seus recursos oferecidos aos usuarios sao posicionados estrategicamente para
cumprir esse fim, oferecendo uma navegagao global e local. Como destacado por
Cassandra Caixdo, o0 jogo possui “varios icones pequenos que podem ser
expandidos, o menu de configuragdes € o de trés pontos e ndo uma engrenagem

(como normalmente € em outros jogos)”. Na mesma perspectiva Dina Caliente:

O menu fica o tempo todo disponivel na tela para o jogador nas
extremidades da tela, de forma bem dividida, o que € um ponto muito
positivo pois é facil acessar e ver com detalhes de forma rapida o que vocé
deseja e ndo impedem em nada a visdo do que esta acontecendo no jogo.

No entanto, para Angelas dos Encantos, algumas notificacdes suspensas
podem interferir na jogabilidade dos novigos, dado que “Inicialmente, o jogador
precisara estar recorrendo frequentemente a pontos espalhados pela tela, posto que
nao ha ainda um conhecimento prévio dos atalhos, o que pode tirar um pouco a
experiéncia imersiva”.

Figura 11 — Menu de opg¢des

Tarefas de Promogao:

Atingir Nivel 2 de Habilidade Logica

Atingir Nivel 2 de Habilidade de Carisma

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores ndo-especialistas (2023).
Acerca dos sons presentes no jogo, The Sims 4 cumpre seu papel e destaca
sua originalidade como simulador de vida real ao adaptar sua lingua propria aos
efeitos sonoros, sendo um aspecto positivo como descrito por Angela dos Encantos,

“‘Os efeitos sonoros se relacionam bem com o ambiente e as interagdes. O ponto
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alto do jogo é a criagdo de uma linguagem propria, de facil entendimento para
qualquer jogador, independentemente da sua nacionalidade e lingua”. Reforgando
esse ponto, Dina Caliente, indica que “os efeitos sonoros, ndo deixam a desejar,
uma vez que condizem com as agbes dos personagens”’. Em retrospecto, para
Cassandra Caixao:

Os efeitos sonoros sdo repetitivos, cada ala tem uma mdusica (tela de
carregamento, modo construgao...), tem opgéo de colocar aparelho de som
na casa com musicas do jogo [...] Ja cheguei a desativar a musica do modo
construgao, pois ficou enjoativa quando eu ficava nele por muito tempo.

6.6 Prevencgao, diagnoéstico e recuperacgao de erros

Assegurar o progresso do usuario, e assim prevenir erros conscientes e
inconscientes é de suma importancia. Logo o sistema deve oferecer constantemente

uma comunicagao clara e eficiente de modo que o usuario reconhega e previna

erros.
QUADRO 8 - Prevencéo, diagnéstico e recuperagao de erros
: NIVEL DE -
CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS GRAVIDADE MEDIA
4 - O jogador deve poder, facilmente, desligar ou ligar
0 jogo, visualizar opgdes, obter ajuda, salvar e pausar o 0 3 1
em diferentes estagios. As informagodes vitais devem
ser faceis de serem encontradas.
6. Prevengao, |5 - O jogo deve assegurar que o jogador ndo tenha
diagnéstico e  |que recomegar a cada erro. Deve ser possivel
recuperagado de [grava-lo em diferentes estagios e carrega-lo 3.0 3 2
erros novamente quando solicitado ou permitir que o
usuario retorne a ultima agao correta.
14 - O jogo deve ser projetado de maneira a prevenir
erros antes de eles acontegam. A prevengéao de erros | 1 0 3 1,66
pode incluir mensagens de aviso e alerta.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).
Comunicar um possivel erro ou deslize do jogador é vital, no entanto, evitar
que eles ocorram é ainda mais importante. E imprescindivel que o sistema garanta
facilmente recursos ou ferramentas que assegurem esses critérios de seguranca.

Para Nina Caliente, no The Sims 4:

E bem f4cil localizar o local de pausa, avanco e play na tela do jogo, o que é
um ponto muito positivo. Os comandos estido localizados na parte inferior,
no centro da tela, o que os deixou bem visivel, além de ter a explicagédo
sobre a funcionalidade de cada um ao passar 0 mouse por cima.

Contudo, Cassandra Caixao enfatiza que apesar do menu estar facilmente a

disposicdo dos usuarios, sua representacdo “ndo € tao intuitiva para um jogador
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novo, porque sdo apenas trés pontos no canto superior lateral direito, por outro lado
estdo na mesma disposicao de icones de fechar/minimizar janela.”

Segundo Laubheimer (2015), por vezes os deslizes sdo cometidos por
usuarios experientes e familiarizados com o sistema, e contrariamente aos novos
que estdo aprendendo a usa-lo, e portanto estdo mais atentos. Em razdo dessas
singularidades, o sistema deve alertar seus usuarios quanto a possiveis erros.
Tratando-se de um jogo eletrénico, os avisos de alerta também devem estar
relacionados ao progresso das atividades dos jogadores. A exemplo disso, Angela
dos Encantos aponta que “o jogo apresenta barras de necessidades de cada Sim,
assim é possivel saber quais perigos evitar e quais necessidades suprir’. Outras

situacdes de alerta sdo exemplificadas por Nina Caliente:

O jogo te alerta, principalmente, sobre as necessidades basicas do Sim ao
deixar este menu em vermelho, de acordo com cada uma. Também sempre
ird te alertar sobre suas obrigacbes antes que ndo haja mais tempo para
realiza-la. Mesmo assim, é preciso ficar atento pois se ignorar os problemas,
eles ficardo cada vez maiores.

Nos jogos eletrbnicos os usuarios acabam imersos no mundo cibernético,
distraidos pelas multitarefas em mundo a ser explorado, e por conseguinte ficam
vulneraveis a deslizes ao repetir etapas. Desse modo, comunicar agdes destrutivas,
avisar antecipadamente erros possiveis de serem cometidos, e ainda salvar
progresso, deve estar frequentemente ao alcance do usuario. Caixa de dialogos de
confirmagéo é um excelente exemplo.

The Sims 4, diferentemente dos demais jogos eletrénicos, nao possui
checkpoinf® e muito menos salva automaticamente o progresso do usuario. Esse
fator destaca-se como um problema que deve ser resolvido, uma vez que, se o
usuario ndo salvar manualmente e por um deslize seu jogo travar ou desligar, seu

progresso sera perdido. Nina Caliente enfatiza que:

N&o ha nada mais chato do que perder o progresso durante um jogo. No
The Sims, é necessario salvar ao sair, um ponto que considero um pouco
negativo, pois ndo ha salvamento automatico e por se tratar de jogo que
geralmente se joga por horas, sem um roteiro a ser seguido, ndo é facil
voltar ao ponto exato que se estava caso vocé tenha esquecido de salvar.
Ele te apresenta duas opgbes de salvar antes de sair, uma € para
salvamento a qualquer momento e a outra € uma ultima tentativa de te fazer
salvar antes de fechar o jogo, que é um aviso que te questiona se vocé
deseja "sair e salvar" ou apenas "sair do jogo".

8Um ponto pré-determinado em um mapa, nivel ou cenario que o jogador pode retomar se morrer ou
reiniciar se quiser. Disponivel em: <https://www.yourdictionary.com/checkpoint>. Acesso em: 15 out.
2023.


https://www.yourdictionary.com/checkpoint

54

Outros problemas relacionados ao salvamento automatico, bem como agdes

que podem ser revertidas em The Sims 4, sdo destacadas por Cassandra Caixao:

Posso salvar o jogo e sair para recomecar do ponto que salvei, exceto se
um sim morrer, ndo tem como reverter nesse caso porque salva
automaticamente. Tenho a opc¢éo de escolher o ‘tempo’ do jogo, se passa
devagar, rapido, normal ou ndo passa em opgdes de jogo/jogabilidade, mas
nao é o jogo que me diz isso no tutorial/manual facilmente. Erros podem ser
revertidos com outras agdes também, por exemplo, se um Sim teve
inimizade com outro, ele pode interagir de forma a reverter isso. Ao sair, ele
pergunta se desejo salvar ou ndo, mas nao posso voltar em 'saves'
especificos por data, por exemplo.

Figura 12 — Opc¢des de jogo

OPCOES DE JOGO

Enve to Autom
(Familias/Grupos Nao
Jogados!

):

Tempo de Vida dos Sims: | Normal
Curto
Ocultar Interface de Usuério | Normal
do Desafio
Longo
Quantidade de Sims: 3

Quantidade Méxima de Sims: | 80

Reverter Alteragdes Aplicar Alteragdes

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

6.7 Ajuda e conducao

Tratando-se de um jogo de simulagdo da vida real, o jogador naturalmente
associa agbes que deve tomar a partir da sua realidade, entdo criar um avatar,
construir casas, ir trabalhar etc., sdo agbdes esperadas pelo usuario. No entanto, The
Sims 4 propicia uma gama de ferramentas e fungbes para executar tarefas e
objetivos. Sendo assim, ao ter interagcbes complexas e variagdes dessas interagdes,
podem sobrecarregar a compreensao do usuario.

QUADRO 9 - Ajuda e condugao

- NIiVEL DE -
CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS | GRAVIDADE | MEDIA |
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7. Ajuda e
conducao

1 - O usuario deve ter informacodes 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 ajustaveis.

2 - Os jogadores ndo devem precisar usar um
manual, embora ele deva existir.

3 - Toda a informac&o necessaria deve estar incluida
no proprio 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 tanto,
pequenos itens de ajuda podem ser oferecidos no
decorrer do jogo, como, por exemplo, personagens
que aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas
e informacgdes dos préoximos passos.

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Portanto, apesar de algumas interagbes serem intuitivas, abdicar de um

manual ou tutorial ndo é o ideal. Assim, como posto por Dina Caliente:

O primeiro contato de um jogador com o jogo € crucial para que o jogador
mantenha o interesse nele. [...] Os tutoriais se apresentam de uma forma
fluida, apesar das multiplas funcionalidades oferecidas, te levando a tomar
decisdes de forma mais independente a partir do momento de escolha do
lote o qual irda morar, nos levando a explorar entre 0s menus de forma um
pouco mais autbnoma. Justamente devido aos varios menus, o jogador so
passa a conhecer conforme vai jogando e n&o no inicio imediato do jogo,
pois como foi falado antes, é tudo apresentado de maneira muito sutil sem
induzir muito o jogador a tomar agdes ja premeditadas.

A conducao do usuario diz respeito aos meios disponiveis no sistema para

direciona-lo, como mensagens, alarmes, icones e rotulos. Os meios de diregcao

favorecem ao usuario a familiarizagdo quanto ao uso do sistema e orienta-lo ao

longo do seu percurso de interagdo em determinadas acbes, como entrada de

dados, informagdes que permitem a identificagdo do estado ou contexto e

ferramentas de ajuda. Referindo-se ao The Sims 4, Cassandra Caixao declara que:

O tutorial acompanha o jogo e esta disponivel em uma opg¢édo na aba
superior, mas é bem basico, ensina sé controles de movimento no jogo e
encaminha para a parte de ‘ligbes’. [...] Posso decidir como sera meu Sim
respondendo a perguntas ou escolhendo tragos de personalidade
diretamente. Tem muitas opgbes de gostos com carinhas de feliz ou
triste/positivas e negativas que podemos escolher na hora ou ao longo do
jogo (mas ele ndo deixa isso claro neste momento).

Ressaltamos, novamente, que um ponto extremamente negativo no jogo € a

auséncia de um manual evidente, posto que manuais normalmente séo protocolos

praticos que explica o funcionamento de algo de facil acesso e que acompanhe o

jogador de modo a conduzi-lo nos seus primeiros passos. The Sims 4 possui um
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breve tutorial intitulado ligdes (figura 13), e por vezes n&o é identificado pelo jogador
por ndo ser representado pelo termo comum, natural e familiar no mundo dos jogos

eletrénicos, como manual. Esse fato fica evidente na fala de Dina Caliente:

[...] o The Sims nado possui um manual oficial que te ensine a jogar, além
dos manuais ja criados por fontes n&o oficiais, de jogadores mais
experientes que dao dicas sobre como cuidar de seus sims. Porém, acredito
que, dentro do proprio jogo, seria interessante ter uma area onde
pudéssemos pesquisar sobre todas as agdes existentes no jogo basico,
caso houvesse alguma duvida sobre a jogabilidade.

A auséncia do termo manual, bem como sua escassez de condugado basica

também ¢é frisado por Cassandra Caixao:

Tem o CENTRO DE AJUDA, e ‘ligbes’ no menu opg¢des, mas nao tem o
nome de manual. Ndo é muito explicativo, apesar de ter imagens de
simulacéo o que é dito. Muitas vezes tive que sair do jogo para pesquisar no
Google algo especifico. Algumas dicas sao dadas no menu de
carregamento, mas sao aleatorias.

Figura 13 — Licoes

NICIANDO r
Boas-vindas ao The Sims 4!
Lices

Identidade e Personalidade

O Criar um Sim é o modo do jogo no qual... é isso ai, os Sims sdo

Rosto e Corpo .
criados!

Cabelo
Vocé pode personalizar a aparéncia, a identidade, a personalidade, os

Trajes relacionamentos do seu Sim e muito mais! Entédo por que nao tenta
recriar vocé e suas amizades ou fazer Sims superdiferentes?

Adicionando Sims e Relacionamentos
Mapa-mundi
Modo Simulagéo

Modo Construcdo

Controles

Galeria
Cenarios

Truques

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores ndo-especialistas (2023).

The Sims 4 conta com o recurso didatico de um personagem chamada Emily
que pontualmente aparece na interface do jogo com o intuito de informar algumas
observagbes relacionadas ao jogo. Porém, a personagem nao acompanha
efetivamente os primeiros passos dos novicos e carece de elementos mais
complexos assim como o recurso licdes. Cassandra Caixao ressalta essas

pontuacoes:

A tela de carregamento tem dicas aleatdrias, Emily sempre aparece no
canto direito da tela/seguir os tutoriais dela dao direito a um presente, por
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exemplo, descansar o mouse da dicas de como atingir objetivos dos Sims,
mas isso descobrimos meio que sozinhos.

Figura 14 — Emily como recurso didatico

A EMILY VEIO AJUDAR!

0il Este é 0 modo Criar um Sim! Meu
nome é Emily!

Escolha Criar a Histéria de um Sim
para preencher um questionério sobre
personalidade e sair com uma
vantagem nas habilidades. Ou
personalize um Sim desde o inicio.

Criar a Histéria de um Sim

Personalizar Seu Préprio Sim

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Figura 15 — Tela de carregamento

4

\

O QUE NOS QUEREMOS? MEIAS PAREDES! E ONDE NOS AS
ENCONTRAMOS? NO MODO CONSTRUGAO!

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).
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6.8 Entretenimento

Divertir, brincar, relaxar entre outros sao resultados esperados no
entretenimento, portanto, o jogo deve abrir margem de tais elementos para além da
racionalidade ao dispor interfaces interativas (Cuperschmind, 2008). Nesse sentido,
o0 jogo deve oferecer historia, fantasia, desafios e descobertas sem abdicar da
facilidade de uso durante as agdes e progresso do jogador, e simultaneamente
conduzi-lo para uma experiéncia proporcionando diversao e prazer.

QUADRO 10 - Entretenimento

; NIiVEL DE .

CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS GRAVIDADE MEDIA

11 - O jogo n&o deve apresentar tarefas repetitivas ou

entediantes. 1 1 2 1,33

23 - Durante o periodo de aprendizado é importante

que o jogador seja recompensado por qualquer tipo 1 0 0 033

de realizagao, para que a primeira experiéncia com o ’

jOogo seja encorajadora.

24 - O jogador deve ser recompensado, e as o 0 0 066

recompensas devem ser significativas.

27 - O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve
evocar imagens de objetos fisicos ou situagdes 1 00 0,33

. sociais ficticias.
8. Entretenimento

29 - O jogo deve ser original e surpreendente, mas

= . . 2 0 0 0,66
nao completamente incompreensivel.
30 - A fantasia deve ser envolvente e consistente para 0.0 o0 0

eliminar a descrenca.
31 - O jogo deve ser divertido de se jogar novamente. I 0O 0 1 | 0,33

32 - Os jogos que envolvem histérias e personagens 0! 0 y

: : 0,33
devem suscitar o interesse pelo que representam.
34 - O jogo deve ter novidades, surpresas e violagao 1 0 1
das expectativas. 0,66
35 - O jogo deve estimular agdes/ reac¢des do jogador I 0O 00 I 0

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

Para Cuperschmind (2008), o jogo deve ser divertido de ser jogado
novamente, portanto, se a histéria envolvida € linear e ndo da a oportunidade de
novas descobertas, o jogo ndo fornece ao jogador estimulos para “rejogar". A sua
repeticdo pode ser favorecida com o acréscimo de variagdes, no qual o The Sims 4,
assim como seus antecessores, apresenta seu pacote de jogo base em comum, que
pode ser explorado a partir dos desejos e objetivos de seus usuarios. Isso, fomenta
novas exploragdes e experiéncias tanto para os jogadores experientes, quanto para
0s novigos ao oferecer a compra de Pacotes de expansdo, Pacotes de Jogo,

Colegdes de Objetos e Kits. Todavia, The Sims 4 possui personagens do jogo base
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que podem suscitar a curiosidade e exploragdo pelos jogadores através dos
mistérios que os envolvem, como as familias Caixdo, dos Encantos, Caliente e
Quero-Tudo-Que-E-Seu.

Figura 16 — Familia Caixao

CAIXAO

Dinheiro: $ 45.500

Os Caixdes sdo uma familia aristocratica com uma aura meio sombria.
Entre as histérias macabras escritas por Vladmir e os desaparecimentos
misteriosos de Laura, sera que Cassandra e Alexandre também vao ficar
soturnos?

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).
Acerca do jogo n&do ser macgante, observa-se duas perspectivas entre Dina
Caliente e Cassandra Caixado. Para a segunda participante supracitada, o jogo
apresenta algumas atividades reaproveitadas e tutoriais repetidos que enfraquece a

imerséao e curiosidade do jogador, exemplificado a seguir:

Tem tarefas repetitivas no modo trabalho, na expansdo, e no trabalho do
jogo base. Temos algumas tarefas para cumprir em casa que muitas vezes
sd0 as mesmas para receber uma promogéo, ja aconteceu do Sim n&o
querer cumpri-las dentro do prazo determinado pelo jogo. Para conseguir
mudar o porte fisico do Sim, por exemplo, temos que ir a academia
repetidas vezes, porém seguindo os desejos do Sim e sua capacidade
fisica. Para o adolescente fazer a licdo de casa, ele precisa fazer a tarefa do
livro que esta em seu inventario. Se perder esse livro, ndo conseguira outro
e ficara com notas ruins. Ele s6é reaparecera quando mudar de ‘nivel
escolar. Posso fixar as tarefas que desejo cumprir para que nao sumam com
o tempo, porém tenho que esperar atualizar, ndo posso descartar quando
quiser (baldezinhos). E de alta prioridade quando o préprio jogo nos
impossibilita de cumprir tarefas por bugs, como no exemplo da tarefa de
casa, acaba sendo frustrante. (Cassandra Caix&o)

Figura 17 — Tarefas fixadas



60

m—

W b',/CD@
o TS

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).
Embora, para Dina Caliente o jogo oferece um mundo a ser explorado, e cabe

ao jogador explorar esses meios para que o ludico ndo seja entediante e cansativo:

Como se trata de um jogo em que o proprio jogador cria sua histéria, a
monotonia €& muito relativa. Caso n&do sejam explorados os lotes
comunitarios, interagbes com outros sims e eventos, o jogo acaba se
tornando um pouco repetitivo pois se torna apenas cuidar das necessidades
basicas do sim e de sua casa. Mas ha muitas opgdes a serem exploradas.

Ademais, o jogo deve manter seus usuarios motivados a continuarem suas
jogatinas em razdo das recompensas para os desafios e metas. Em The Sims 4, o
jogador € recompensado e motivado pelo seu progresso por meio de pontos de
habilidade ou “em dinheiro no jogo, em pontos de aspiragdo, no humor do Sim,
progresso em atividades/tarefa/carreira, a todo momento” (Angela dos Encantos). E
ainda:

Durante o jogo, conforme vocé avanga em algumas tarefas, & possivel
desbloquear algumas recompensas que te dao certas vantagens em areas
de sua vida, podendo ser no trabalho ou na vida pessoal mesmo. Também é
possivel obter recompensas realizando as "Vontades" dos Sims. Isto € um
aspecto bem positivo que motiva o jogador a concluir tarefas (Dina
Caliente).

Figura 18 — Desafios e recompensas
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CONQUISTAS

Total de Pontos: O

A NOITE INTEIRA 25
Faga um Sim ficar acordado por 24 horas de jogo. Pontos

Feitos do Jogador
Relacionament ttos
A PENA £ MAIS FORTE

Feitos do Sim Faga um Sim atingir o nivel maximo na carreira de
Escrita

Habilidades e Criagdo
Riqueza e Colegdes

ALEM DE QUALQUER REPARO
im atingir o nivel maximo na habilidade

AMOR E CARINHO
Faga um Sim atingir o nivel maximo na habilidade
de Mixologia.

ANFITRIAO DE GALARDAO

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).

Experiéncias fantasticas em The Sims 4 é expressa na criagdo de mundos
alternativos idealizados pelo jogador. Se tratando de um mundo cibernético
simbolizando o mundo real, o usuario pode atribuir um novo contexto da sua
realidade ao desenvolver um caminho singular. Além disso, a criagédo de
personagens imaginarios no mundo virtual pode tomar novas propor¢gdées com a
adesdo de pacotes de jogos e adicionar novas experiéncias, como Lobisims, Reino
da Magia e Vampiros. Sendo assim, segundo Dina Caliente, “usando dos pacotes de
expansao, ha inumeras possibilidades de se criar mundos ficticios, o que se torna
um ponto muito positivo para que o jogo nao fique entediante”. Além disso, o0 jogo
possibilita a integracdo de novos personagens com profissbes ja existentes,
permitindo uma outra maneira de explorar conteudos ja presentes e antigos, como
lembrado por Cassandra Caixdo “tem alienigenas € um mundo que podemos
interagir com a profissao de astronauta”.

Quanto a ser original e surpreendente, mas ndo completamente
incompreensivel, The Sims 4 apresenta agdes aos jogadores que criam expectativas
ja esperadas, mas que por vezes ndo sao alcangadas e/ou inesperadas. Citamos
como exemplo quando um Sim vai cozinhar e o instrumento para efetivar sua acéo,
seja um fogdo ou micro-ondas que queima ou sofre um curto-circuito e ocasiona a
morte do personagem. Ou seja, uma atividade comum pode tornar uma tragédia que

muda a trajetoria do jogador. Também ha o acréscimo de outro elemento surpresa,



62

destacado por Angela dos Encantos, quando “ao oferecer varias interacdes com os
NPCs, o jogo torna-se surpreendente pela variedade de agdes surpresa [...] cada
Sim possui uma personalidade e muitas vezes ndo se dao bem, o que pode gerar

até conflitos entre eles”. Dina Caliente corrobora ao dizer que:

O jogo é muito pautado em situagbes que vocé nao sabe o que pode
acontecer, caso esteja jogando pela primeira vez, o que instiga a
curiosidade no jogador. Ao mesmo tempo que, conforme o jogador adquire
experiéncia, as surpresas ocorrem conforme eles mudam as decisGes e
acOes de seus personagens, para que tudo tome um novo rumo.

Reacdes, expressdes e engajamento podem ser manifestadas por meio de
um avatar, modificagées no jogo e integracdo de uma comunidade de usuarios. The
Sims 4 possui ambos os elementos e sua comunidade pode ser acessada na galeria
na qual os usuarios compartiiham suas customizacdes e criagcdes, além de abrir
espaco para comentarios, oportunizando uma interagdo direta entre os jogadores

dentro do proprio jogo.

6.9 Engajamento e Interatividade

Para Cuperschmind (2008), o jogo deve prender a atencdo do jogador
motivando seu engajamento e interatividade. Para manter essa constancia, o
jogador deve sempre ter algo interessante para fazer. Nesse sentido, desafios e
objetivos devem estar presentes na jogabilidade.

QUADRO 11 - Engajamento e Interatividade

CATEGORIA HEURISTICAS ASSOCIADAS crDADE | MEDIA
17 - O jogo deve ter objetivos claros ou suportar 1 0 0 0.33
objetivos criados pelos jogadores. ’
18 - O jogo deve ter regras claras ou suportar regras 1 0 1 0.66
criadas pelos jogadores. ’
19 - O jogador deve obter resultados justos. I 1 0o 1 I 0,66
20 - O jogo deve ter um objetivo de longo prazo, um 1 0. 0 0.33
de médio prazo e um imediato. ’

9. Engajamento e |21 - O jogo deve prover um objetivo cuja realizagéo é alolo

Interatividade [incerta. 0,66

22 - O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar. I 1.0 O I 0,33
0

25 - O jogo deve ter desafios identificaveis. I 2 | 0,66

26- O jogo deve oferecer diferentes niveis de
dificuldade. A dificuldade pode ser determinada
automaticamente de acordo com a performance do| 1 2.0 1
jogador, escolhida pelo jogador ou, ainda,
determinada pela habilidade do oponente.




63

Fonte: Elaborado pela autora (2023).

The Sims 4 nao possui regras definidas dentro do préprio sistema por se tratar
de um jogo que toma a realidade como base, apesar de oferecer de inicio uma
familia com personagens criados e situagdes adversas como desafio. Assim, seus
jogadores tém a autonomia de poder, por conta prépria, estabelecer regras para
tornar a sua jogatina mais desafiante. No entanto, esse fator pode n&o ser vantajoso
para jogadores com pouca criatividade. Dina Caliente afirma que “ndo ha limites ou
regras no The Sims. E possivel realizar todos os tipos de acdes, exceto aquelas que
nao estdo presentes no jogo, logo ndo séo passiveis de se realizar, como certos
tipos de violéncia ou agdes que infrinjam direitos humanos”. As limitagdes vao estar

relacionadas intrinsecamente as acdes humanas, apontadas por Angela dos

Encantos:
Para obter melhores propriedades, é preciso trabalhar e juntar o dinheiro
necessario. Para dormir na mesma cama que outro Sim, & preciso
estabelecer um relacionamento entre eles. Essas sao algumas das regras
estabelecidas inicialmente ao jogador e séo facilmente identificaveis.
Figura 19 — Cenarios pré-definidos
CENARIOS

Inicie o jogo com uma histéria e ganhe recompensas!

'Simsg

Cenarios de boas-vindas

(-} ©

A SOMBRA DE OUTRA PESSOA GENTE NOVA NA CIDADE © DILEMA PARENTAL

-

m Continuar

Complicado é decidir entre Continuar ou
Jogo Novo.

D Jogar Cenario

&, Carregar Jogo

¢ Jogo Novo

¥ Galeria

que serd o assunto da cidade!
E JA

o
ma a
, rnem
ad
Blolcll] JOGUE JA

o

FORTUNA FAMILIAR *= Opcdes

Dificuldade: Intermediario

Fonte: Arquivo pessoal dos avaliadores nao-especialistas (2023).
No tocante aos objetivos, The Sims 4 é estruturado de maneira que os
préprios usuarios estabelecam seus objetivos, oferecendo uma gama variavel para
tais escolhas. Eles podem ser estabelecidos de longo, médio e curto prazo. A longo

prazo sao aqueles objetivos que demandam mais tempo e esfor¢o para acontecer,
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enquanto objetivos de médio prazo sdo aqueles que podem gradativamente ajudar a
alcangar o objetivo de longo prazo. Ja o objetivo de curto prazo sdo os que podem
ser concluidos rapidamente ou de imediato. Os objetivos de The Sims 4 sdo bem

exemplificados por Cassandra Caixao:

As aspiracdes sao de longo prazo, os baléezinhos em cima do Sim s&o de
prazo médio ou imediato, e satisfazer necessidades fisiologicas, por
exemplo, sdo de prazo imediato. Desenvolver habilidades sao de médio a
longo prazo. Completar tarefas de missées sao imediatos também.

Os desafios e conflitos equivalem as habilidades e progresso dos jogadores.
Em The Sims 4 os desafios estdo diretamente relacionados aos objetivos
estabelecidos pelo jogador, que vai da aspiragao selecionada a profissao escolhida,
e desse modo, para alcangar as metas e seus objetivos, o jogador deve driblar os
desafios propostos para tal. Para Nina Caliente, os desafios sdo fatores primordiais

para que mantenha-se o interesse e motivagao do jogador:

Acredito que um jogo se torna interessante quando ha desafios para vencer.
No caso do The Sims, se torna interessante joga-lo pois o jogador ira
estabelecer um estilo de vida que ele deseja seguir e que ele devera realizar
certas agdes para alcancar tal objetivo e se sentira motivado pela realizacao
de cada uma e, consequentemente, sua evolugao.

Os desafios sdo benéficos tanto para os novigos, quanto para os jogadores
mais experientes, uma vez que a aspiragdo € uma jornada para o jogador percorrer
caminhos individuais a demanda de sua jogatina. Temos como exemplo a

perspectiva de Nina Caliente:

Por tratar-se de um jogo de simulagao, os desafios dependem do estilo de
histéria que o jogador esta criando. E assim como na vida real, ha certos
perigos na vida de um Sim, e estes nem sempre estdo identificados, e
geralmente tratam-se de perigos que anunciam desastres iminentes, como
por exemplo o fogo que se espalha rapidamente pela casa e que um
jogador iniciante pode nao saber como lidar com a situagéo e perder todos
os seus pertences. Outro exemplo seria da planta-vaca, que se nao for bem
alimentada pode vir a devorar um Sim, sem aviso prévio.

Quanto a Angela dos Encantos, a ascensdo monetaria é uma alternativa de
projeto desafiante, tendo em vista que “[...] pode ser um objetivo do sim ter sucesso
financeiro.”

Ganhar em um jogo eletrbnico corresponde a um fim, e devido o jogo
favorecer multiplos desafios e escolhas pelo jogador, The Sims 4 ndo tem como
objetivo um fim estabelecido, bem como finais alternativos, e nessa diregao confirma
Angela dos Encantos, “[...] cada jogador é capaz de construir um jogo bem distinto,

sem necessidade de chegar a um lugar comum.” Como um simulador de vida, cabe
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ao jogador estabelecer critérios ou n&o para o seu fim como uma maneira de ganhar
ou finalizar sua jogatina. No entanto, para Cassandra Caix&do, “o jogador pode
escolher ‘ganhar’, que seria atingir todos os objetivos que se propds antes da morte,
ou continuar jogando sem visar um fim especifico além de se divertir”.

Isso posto, no jogo ndo ha opgbes pré-estabelecidas de dificuldade como
facil, médio e dificil, normalmente presentes nos demais jogos eletrénicos. A
dificuldade vai estar nas maos do jogador e cabe a ele tornar-se, de maneira
progressiva ou desafiante de imediato. Segundo Dina Caliente, “Ndo ha niveis de
dificuldade especificos/ou premeditados em The Sims [...] 0s niveis existem apenas
quando o Sim desbloqueia habilidades evoluindo-as conforme a pratica, conforme
dito anteriormente”. Cassandra Caixao indica alternativas de selecionar ou alterar a

dificuldade mediante as escolhas dos jogadores:

Posso ajustar a dificuldade ao longo do jogo porque ela é “fragmentada”, no
inicio ndo escolho um nivel de facil a expert, € determinada pela
personalidade e pelos desejos que escolho para meu Sim e pelo jogo em si.
Posso mudar usando pogdes ou clicando direto na aspiragao.

Portanto, apesar da média da heuristica 26 indicar um problema de
jogabilidade que deve ser observado, fica evidente que esse impasse pode ser
superado através das variadas opgdes aspiragcoes e objetivos oferecidos pelo The
Sims 4, fomentando a autonomia do usuario ao aumentar o diminuir seu nivel de

jogatina, bem como a reversdao dos mesmo a qualquer momento.

6.10 Sugestoes

Concernente ao segundo objetivo especifico de sugerir modificacbes que
melhorem a experiéncia de potenciais usuarios, e em virtude dos apontamentos dos
participantes, apresentamos a seguir algumas inferéncias a partir das justificativas
apresentadas e citadas integralmente nas analises das categorias do primeiro
objetivo.

Na segunda categoria foi apontado por Dina Caliente e Cassandra Caix&o, a
auséncia da heuristica 28 relacionada a representacdo do conteudo expressa por
icones ou signos imagéticos. No The Sims 4, a sua interface apresenta uma
navegacao global com a representacdo das opgdes de configuragdes e galeria
indicadas respectivamente por um vetor de trés pontos e uma lampada acesa, nao

correspondendo as suas reprodugdes convencionais. Tal fato pode resultar em um



66

nao entendimento intuitivo para o usuario. Assim, sugere-se as seguintes
modificacdes:

e Substituir vetor de trés pontos por vetor representando uma engrenagem;

e Substituir vetor de lampada acesa por vetor representando um retrato de
fotos.

A quarta categoria indicou por meio de duas participantes (Dina Caliente e
Cassandra Caixao) a falha da heuristica 10 condizente ao jogo proporcionar
liberdade para o jogador trilhar caminhos variados, e assim proporcionar flexibilidade
para com o sistema. O jogo oferece opgdes de customizagdo pré-estabelecidas, o
que o torna defasado ao jogo anterior da franquia, o The Sims 3 (Fandom, 2019).
Com o intuito de amenizar essas limitacdes e abranger um leque de opgdes, os
jogadores recorrem aos MODs, para que assim seja possivel customizar sua
jogatina. Portanto, em favor das observagbes mencionadas, sugere-se as seguintes
modificacdes:

e Alterar a selegdao de cores pré-estabelecidas do The Sims 4 pelo ciclo
cromatico presente no The Sims 3, bem como ferramentas de criacdo de
estampas, recurso também presente no jogo antecessor;

e Adicionar espago para a customizagao e criagao de objetos no préprio espago

cibernético, para que seja possivel a diminuicao da incidéncia de MODs.

Mediante a sexta categoria foi possivel perceber a falta das heuristicas 4, 5 e
14 referentes a prevencdo, diagndstico e recuperagdo de erros. A partir das
observagbdes das participantes (Dina Caliente e Cassandra Caixao) foi possivel
perceber que o sistema de The Sims 4 carece de recursos ou ferramentas que
assegurem aos usuarios alerta quanto a possiveis erros conscientes ou
inconscientes. A vista disso, os jogadores ao estarem imersos no mundo cibernético
e distraidos pelas multitarefas, se tornam por vezes vulneraveis a deslizes como
esquecer de salvar seu progresso, e desse modo, caso O sistema ou o seu
dispositivo pare por algum motivo, recuperar sua jogatina ndo sera possivel
(Laubheimer, 2015). Isso posto, The Sims 4 nao dispbe de checkpoint e salvamento
automatico. Portanto, diante dos problemas destacados, sugere-se as seguintes
modificagdes:
e Adicionar salvamento automatico apos progresso significativo do jogador,

como ao avangar uma habilidade ou alcangar um objetivo;
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e Ou ainda, disponibilizar checkpoints em residéncias publicas no jogo, seja no
modo trabalho ou social;

e Associados a esses mecanismos de prevengao de erros, pode-se adicionar
mensagens de aviso ou alerta para o jogador salvar seu progresso quando

sua jogatina se estender por um longo periodo.

Quanto a sétima categoria, foi destacado a caréncia das heuristicas 1, 2 e 3,
analogas ao sistema de busca e condugdo do jogo. Ha falta de condugdo para os
usuarios, bem como um manual com protocolos praticos de modo a orienta-los no
que diz respeito ao uso de determinadas acoes, foi destacado pelas participantes
Dina Caliente e Cassandra Caixao. E apesar de The Sims 4 oferecer a personagem
Emily como uma mediadora oferecendo dicas, tal recurso ainda esta limitado ao n&o
acompanhar de fato os novicos e apresentar apenas informagdes presentes no
breve tutorial disponibilizado pelo jogo. Frente aos problemas mencionados,
sugere-se algumas modificagdes:

e Adicionar um tutorial com o termo manual, associando a linguagem natural
dos usuarios. Desse modo, no manual estaria disponivel protocolos a serem
seguidos para obter sucesso na atividade desejada e buscada pelo jogador. E
importante adicionar um campo de busca com a ferramenta filtro para otimizar
o tempo do usuario, bem como facilitar uma resposta mais assertiva;

e Expandir o recurso didatico da personagem Emily para além de dicas, e sim,
de fato uma condugao quanto a a¢des no jogo como atividades relacionadas
ao mundo do trabalho, por exemplo. E portanto, seria uma alternativa
dindmica para usuarios ndo adeptos de manuais.

Por fim, na oitava categoria foi evidenciado por Dina Caliente, Cassandra
Caixdo e Angela dos Encantos a falha da heuristica 11, relacionado a tarefas
repetidas ou entediantes. The Sims 4, assim sendo, utiliza atividades reaproveitadas
e passo-a-passo repetidos, enfraquecendo a imersdo e curiosidade de seus
jogadores. Recomenda-se para tal heuristica a seguinte modificagéo:

e Em detrimento das acgdes repetitivas relacionadas ao mundo do trabalho,
aconselha-se dispor aos jogadores a opg¢ao de pular o tutorial base comum e
seguir para os passos especificos relacionados a profissao escolhida pelo

usuario. Dessa maneira, 0S nNOvigos permanecerao com acesso ao
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passo-a-passo, € 0s jogadores experientes poderdo ultrapassar uma

atividade repetitiva.
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7 CONCLUSAO

Na conclusdo de uma pesquisa cientifica que se configura como um
processo de comunicagao, ha necessidade de um feedback para saber se a questao
problema foi respondida ou nado, e se houve alcance dos objetivos propostos. Assim,
a nossa inquietagao para esse estudo buscou resposta ao seguinte questionamento:
de que modo os jogadores avaliam a Arquitetura da Informacé&o e Usabilidade
aplicada as Heuristicas de Jogabilidade presentes na interface do The Sims 47?

Conforme os resultados apresentados na secdo 6, percebemos que as
participantes identificaram que as heuristicas 9, 12, 13, 30, 35 se fazem presentes
de forma efetiva na interface do jogo The Sims 4. Por outro lado, as 1, 2, 3, 4, 5, 10,
11, 14, 26, 28 estdo ausentes. A partir de suas justificativas, compreendemos que a
auséncia de tais heuristicas podera comprometer um bom grau de usabilidade e
entretenimento, implicando numa experiéncia agradavel e satisfatéria para os
jogadores. Portanto, consideramos que nossa questao de partida nao foi 100%.
Contudo, esse resultado ndo invalida a pesquisa.

No que diz respeito aos nossos objetivos especificos de analisar a
heuristica de jogabilidade visando a identificagdo dos problemas enfrentados ou nao
e sugerir modificagbes que melhorem a experiéncia de potenciais usuarios.
Inferimos que no primeiro caso, tal objetivo foi alcangado, pois no The Sims 4, foram
identificados problemas relacionados as heuristicas 1, 2, 3, 4, 5, 10, 11, 14, 26, 28.
Correspondendo a problemas diretamente ligados a usabilidade, no que tange a
Correspondéncia Entre o Sistema e o Mundo Real, Carga de Trabalho, Prevencgéo,
Diagnostico e Recuperagao de Erros, bem como Ajuda e Condugédo. Ou seja, 0 jogo
apresenta baixo desempenho em representacdo da informagdo, alta carga
perceptiva e cognitiva para com o objetivo do usuario, ocasionando em densidade
informacional. Tal fato se assemelha a uma revocacéao informacional, posto que as
respostas do sistema ndo sao satisfatérias. Logo, poderemos compara-lo aos
servigos de recuperagao da informagao, visto que no nosso entendimento o jogo
apresenta falhas, uma vez que as duvidas e condugao de seus jogadores nao sao
respondidas e orientadas com facilidade. Observa-se que a resolugcéo de tais
obstaculos estdo intrinsecamente conectados a area de expertise do bibliotecario,

uma vez que facilitar e disseminar acesso a recursos informacionais € uma de suas
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competéncias. Portanto, partindo desses principios pode ser configurada como um
novo panorama a ser explorado.

Em contrapartida, The Sims 4 apresentou um bom desempenho quanto
as heuristicas 9, 12, 13, 30, 35, referentes a Localizagdo no sistema,
Homogeneidade, consisténcia e padrbes, Estética e Design Minimalista,
Entretenimento, Engajamento e Interatividade. Nesse sentido o jogo oferece aos
usuarios feedbacks visuais e sonoros, comunicagcao acessivel sem a limitagao de
jargdes direcionados a um unico publico, interface limpa e nao intrusiva, além de
ferramentas e alternativas para incrementar e inovar sua jogatina, propiciando e
fomentando ao jogador novas maneiras de rejoga-lo.

Em referéncia ao objetivo de sugerir modificagbes que melhorem a
experiéncia de potenciais usuarios, foram poucas as observagdes, ainda assim,
consideramos que tal objetivo foi atingido.

Ressaltamos que a pesquisa nao considerou aspectos envolvendo
acessibilidade, um ponto a ser reconhecido como necessario a fim de abranger a
todos os publicos sem distingdo. E assim, um possivel trabalho a ser desenvolvido
seria 0 de analisar atributos acessiveis em jogos eletrénicos, e concomitantemente
jogabilidade e usabilidade.

Antes de fecharmos essa conclusdo, consideramos ser necessario
apresentarmos algumas dificuldades enfrentadas ao longo dessa nossa caminhada.
Primeiramente, a incipiéncia de trabalhos das areas de Ciéncia da Informacao e da
Biblioteconomia que abordem a questdo da jogabilidade aliada a usabilidade, bem
como a de conseguir avaliadores com desejo de participar da empiria.

Enfatizamos ainda o nosso pouco conhecimento da tematica abordada,
porém, nossa vontade de explora-la nessa pesquisa, € que nos motivou cada vez
mais em continuar. Também temos interesse em continua-la, por meio da producao
de artigos cientificos e de levarmos essa tematica para a pds-graduacgao,

considerando os aspectos da acessibilidade.
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APENDICE A - ROTEIRO AVALIAGAO NAO-ESPECIALISTA

a) Os participantes sdo avaliadores nao-especialistas, sendo assim, sao
pessoas que nao possuem conhecimento especializado sobre arquitetura da
informacéo, usabilidade e ergonomia;

b) Os participantes devem ser usuarios frequentes da franquia de jogos The
Sims, e deve possuir familiaridade com a dindmica dos jogos;

c) As acgdes realizadas no jogo devem ser rigorosamente seguidas de acordo
com o roteiro. Desse modo, ao finalizar uma ag¢ao, a préxima deve ser iniciada;

d) Nao ha estabelecimento de tempo minimo ou maximo para avaliagéo. As
acdes podem ser realizadas de acordo com a duragao estabelecida pelo
participante;

e) No final da avaliacdo, o participante deve responder ao questionario
avaliando o jogo a partir das 35 heuristicas de jogabilidade, justificando sua
percepcao através de nivel de gravidade com a escala de 0 a 3, sendo: 0 = Eu ndo
concordo que este seja um problema; 1 = Problema de baixa prioridade; 2 =
Problema de média prioridade; 3 = Problema de alta prioridade. Além do
complemento de espago para justificativas, bem como a possibilidade de anexar

imagens das ocorréncias de existéncia ou auséncia de usabilidade.

ROTEIRO
1. Iniciei um novo jogo/nova histéria;
2. Criei um Sim:
=> Adicione uma personalidade;
Defina os tragos;
Adicione uma aspiragao;

Personalize seu Sim da maneira que preferir ou escolha uma predefini¢ao;

\ 20 2 2 7

Adicione novos Sims no seu grupo/familia de modo aleatério ou por meio
de uma historia;

-> Defina o relacionamento dos Sims da sua familia/grupo;

-> Confirme suas acoes;

3. Inicie 0 modo simulagao:

=> Escolha um mundo para se mudar;
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=> Escolha um lote mobiliado ou n&o para morar;

4. Selecione o modo construgao:

- Selecione e explore a segdao cOmodos e paredes para iniciar sua
construgao;

-> Explore a segao catalogo;

- Explore a segao objetos por comodos e objetos por fungao;

- Pesquise por um objeto especifico no campo de pesquisa e utilize filtros;

5. Volte ao modo simulagao:

-> Defina e selecione qual Sim quer controlar ou jogue de modo autbnomo;

= Joguel/interaja no modo simulagao a partir dos objetivos de aspiragéo ou
pelo objetivo que vocé estabeleceu para o curso da vida do seu Sim;

-> Explore o menu no canto inferior direito no decorrer do seu objetivo no
jogo;

6. Se possivel, divirta-se.
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APENDICE B — QUESTIONARIO

Prezadas(os), em primeiro lugar, gostaria de agradecer a colaboragao na
minha pesquisa com o objetivo de analisar a usabilidade, através dos principios da
heuristica de jogabilidade de Cuperschmid, na interface do jogo The Sims 4, tendo
como foco a satisfacdo dos usuarios.

Em segundo lugar, saliento que, para a efetividade da avaliacéo, as acdes
realizadas no jogo devem ser rigorosamente seguidas de acordo com o roteiro.
Desse modo, ao finalizar uma acéo, a proxima deve ser iniciada;

Nao ha estabelecimento de tempo minimo ou maximo para avaliacdo. As
acdes podem ser realizadas de acordo com a duragdo estabelecida pelo
participante;

No final da avaliagdo, o participante deve responder a este questionario
avaliando o jogo a partir das 35 heuristicas de jogabilidade, justificando sua
percepg¢ao através de nivel de gravidade com a escala de 0 a 3, sendo:

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema;

1 = Problema de baixa prioridade;

2 = Problema de média prioridade;

3 = Problema de alta prioridade.

Além do complemento de espaco para justificativas, bem como a
possibilidade de anexar imagens das ocorréncias de existéncia ou auséncia de
usabilidade.

Por fim, estou a (disposigdo para sanar qualquer duvida:

meduardambs@alu.ufc.br

* Indica uma pergunta obrigatoria

1 - O usuario deve ter informacgdes suficientes para comecgar a utilizar o sistema. O
jogo deve ser apresentado por tutorial interessante e absorvente que o simula. O
jogador deve ser envolvido rapida e facilmente com tutoriais e com os niveis de
dificuldade progressivos e ajustaveis.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade
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3 = Problema de alta prioridade

1 - Justificar:*

Sua resposta

1 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

2 - Os jogadores nao devem precisar usar um manual, embora ele deva existir.”
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

2 - Justificar:*

Sua resposta

2 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

3 - Toda a informagao necessaria deve estar incluida no préprio jogo. A ajuda deve
ser dada durante o jogo, de maneira que o usuario nao fique preso ou tenha que
apelar para um manual. Para tanto, pequenos itens de ajuda podem ser oferecidos
no decorrer do jogo, como, por exemplo, personagens que aparecem a medida que
0 jogo evolui, com dicas e informagdes dos proximos passos.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

3 - Justificar:*

Sua resposta

3 - Justificar com imagem
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Adicionar arquivo

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

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

4 - Justificar:*

Sua resposta

4 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

5 - 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 agao correta.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

5 - Justificar:*

Sua resposta

5 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

6 - A interface do jogo deve ser consistente em relagdo aos controles, as cores, a
tipografia, os elementos de navegacao, ao design e aos dialogos. Os padrbes da
industria, para controlar as funcionalidades, devem ser utilizados a fim de permitir o

facil acesso.*
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0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

6 - Justificar:*

Sua resposta

6 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

7 - A interface do jogo deve conter poucos controles. Os controles e a interface
devem ser simples, de maneira a favorecer o facil acesso ao ambiente.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

7 - Justificar:*

Sua resposta

7 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

8 - A interface deve ser a menos intrusiva possivel ao jogador. Ele deve
experimentar o menu como parte do jogo.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

8 - Justificar:*

Sua resposta
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8 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

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

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

9 - Justificar:*

Sua resposta

9 - Justificar om imagem

Adicionar arquivo

10 - O jogo deve oferecer varias opcdes de caminhos, garantindo o sentido de
liberdade, tornando a experiéncia unica e permitindo que cada um faga sua histéria.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

10 - Justificar:*

Sua resposta

10 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

11 - O jogo nao deve apresentar tarefas repetitivas ou entediantes.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
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1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

11 - Justificar:*

Sua resposta

11 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

12 - O jogo deve oferecer feedback constante a respeito do progresso do jogador,
para que ele possa identificar sua pontuacgao e seu status.”

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

12 - Justificar:*

Sua resposta

12 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

13 - O jogo deve fornecer feedback imediato para as agbes realizadas. A cada
comando, deve existir uma resposta do sistema.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

13 - Justificar:*

Sua resposta

13 - Justificar com imagem
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Adicionar arquivo

14 - O jogo deve ser projetado de maneira a prevenir erros antes de eles acontegam.
A prevengao de erros pode incluir mensagens de aviso e alerta.”

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

14 - Justificar:*

Sua resposta

14 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

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

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

15 - Justificar:*

Sua resposta

15 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

16 - O jogo deve oferecer opgdes de customizagdo, como opgdes de diferentes
personagens, vestuario, carros, niveis, cenarios etc.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade
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Sua resposta

16 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

17 - O jogo deve ter objetivos claros ou suportar objetivos criados pelos jogadores.

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

17 - Justificar:*

Sua resposta

17 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

18 - O jogo deve ter regras claras ou suportar regras criadas pelos jogadores.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

18 - Justificar:*

Sua resposta

18 — Justificar com imagem

Adicionar arquivo

19 - O jogador deve obter resultados justos.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

83
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2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

19 - Justificar:*

Sua resposta

19 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

20 - O jogo deve ter um objetivo de longo prazo, um de médio prazo e um imediato.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

20 - Justificar:*

Sua resposta

20 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

21 - O jogo deve prover um objetivo cuja realizagao € incerta.”
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

21 - Justificar:*

Sua resposta

21 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

22 - O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.”
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0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

22 - Justificar:*

Sua resposta

22 - Justificar cm imagem

Adicionar arquivo

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

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

23 - Justificar:*

Sua resposta

23 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

24 - O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem ser significativas.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

24 - Justificar:*

Sua resposta



24 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

25 - O jogo deve ter desafios identificaveis.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

25 - Justificar:*

Sua resposta

25 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo
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26 - 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.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

26 - Justificar:*

Sua resposta

26 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

27 - O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de objetos fisicos

ou situacgdes sociais ficticias.”
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade
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3 = Problema de alta prioridade

27 - Justificar:*

Sua resposta

27 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

28 - O design deve ser passivel de ser reconhecido pelo jogador e se relacionar com
sua fungao.”

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

28 - Justificar:*

Sua resposta

28 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

29 - O jogo deve ser original e surpreendente, mas n&o, completamente
incompreensivel.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

29 - Justificar:*

Sua resposta

29 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo
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30 - A fantasia deve ser envolvente e consistente para eliminar a descrenga.*
0 = Eu nao concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

30 - Justificar*

Sua resposta

30 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

31 - O jogo deve ser divertido de se jogar novamente.”
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

31 - Justificar:*
Sua resposta
31 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

32 - Os jogos que envolvem historias e personagens devem suscitar o interesse pelo
que representam.”

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

32 - Justificar:*

Sua resposta

32 - Justificar com imagem



Adicionar arquivo
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33 - O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual atraente para

envolver o jogador no ambiente.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

33 - Justificar:*

Sua resposta

33 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

34 - O jogo deve ter novidades, surpresas e violacao das expectativas.*

0 = Eu ndo concordo que este seja um problema
1 = Problema de baixa prioridade
2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

34 - Justificar:*

Sua resposta

34 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo

35 - O jogo deve estimular agdes/ reagdes do jogador.*
0 = Eu ndo concordo que este seja um problema

1 = Problema de baixa prioridade

2 = Problema de média prioridade

3 = Problema de alta prioridade

35 - Justificar:*



Sua resposta

35 - Justificar com imagem

Adicionar arquivo
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