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“Pleased to meet you hope you guess my name
but what’s puzzling you Is the nature of my
game”

(Rolling Stones)



RESUMO

Jogos digitais s@o fontes de entretenimento bastantes acessiveis as pessoas, além de um mercado
ascendente. No Brasil este mercado estd iniciando com alguns estidios de porte pequeno e médio.
O sucesso de um jogo advém da experiéncia que o mesmo propicia ao jogador, no aspecto de
experiéncia o bom design e boas interagdes sdo fatores marcantes que torna obras populares ou
ndo. Para impulsionar as produgdes de jogos no aspecto dos estidios nacionais este trabalho se

propdem um guia de design baseado em heuristicas que foram coletadas da literatura.

Palavras-chave: Jogos. Desenvolvimento de jogos. Design.
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1 INTRODUCAO

A Interagdo Homem-Mdquina tem evoluido desde o surgimento dos primeiros com-

putadores, adaptando-se continuamente ao surgimento de novas tecnologias. Nesse contexto,
tem-se o conceito de usabilidade definido pela ISO 9241-210 (2010, tradugdo livre) como
a: “Medida em que um sistema, produto ou servigo pode ser usado por usudrios para atingir
objetivos especificos com eficicia, eficiéncia e satisfacdo em um contexto de uso.” Jogos de
computadores se encaixam no contexto de usabilidade devido a sua natureza de entretenimento,
possuindo caracteristicas ligeiramente peculiares, afinal a motivacao para aquisi¢cdo de um jogo
€ completamente livre (CUPERSCHMID; HILDEBRAND, 2013) . Sob essa circunstancias,
vale ressaltar a defini¢cdo dada por Pinelle ef al. (2008), “usabilidade em jogos é como o grau
no qual um jogador é capaz de aprender, controlar e entender um jogo”. Pinelle ainda destaca
a relevancia do design para uma boa experié€ncia, afinal a busca em jogos € principalmente a
diversao.
Financeiramente falando, o mercado de entretenimento digital por meio de jogos € um crescente,
com niveis que em 2016 ultrapassaram o faturamento do cinema e da musica juntos (Revista
Mundo Estranho, 2018). Além de um mercado crescente, pode-se apontar um crescimento na
receita nacional. Segundo o Newzoo (2018), o mercado brasileiro movimentou cerca de R$
5,862 bilhdes. A superagdo do mercado de jogos em relag@o a industria cinematogréifica também
é perceptivel. No ano de 2017, segundo a ANCINE (2018) ! os brasileiros movimentaram
aproximadamente R$ 2,718 bilhdes. Contudo, vale ressaltar que o mercado nacional ndo possui
nenhuma grande empresa produtora de jogos, sendo que todos sdo praticamente produzido por
estidios independentes, conhecidos por estidios indies. Tanto na inddstria de jogos quanto em
outras formas de arte, como cinema, musica, teatro, pintura os locais onde se produzem sdo
conhecidos como estidios. Quando uma produtora apresenta uma equipe pequena, sem grandes
or¢camentos para producao e divulgacio, esse estidio é considerado independente, ou de forma
abreviada, indie. De maneira contrdria, ha uma classificacao tida como AAA, dada para jogos
com investimentos gigantescos em producao e publicidade, salienta-se que essa classificacdo
em AAA ¢ baseada em especulacdo mididtica e de mercado, atribuida de maneira andloga a que
ocorrer nos filmes chamados, Blockbuster, define-se com uma “producio grandiosa com grande
sucesso comercial” (OXFORD DICTIONARIES, 2018) .

O mercado nacional é composto por estudios independentes, estudantes interessados no desen-

' Agéncia Nacional de Cinema
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volvimento de jogos e entusiastas, que podem se beneficiar pela elabora¢do de um guia. Segundo
dados da ABRAGAMES (2018) 2 h4 cerca de 300 empresas no pafs e mais de 4000 mil pessoas
trabalhando com jogos. Vale ressaltar que dentre os envolvidos durante o desenvolvimento ha
desenvolvedores, designers, sonoplastas, diretores, musicos entre outros. O presente trabalho
visa auxiliar o desenvolvimento das interagdes, especificamente a mecanica de jogo, interface
e jogabilidade dos jogos produzidos de forma independente no Brasil. Embora haja alguns
trabalhos de usabilidade em jogos para estidios independentes, como a pesquisa de Moosajee e
Mirza-Babaei (2016) , cujo o foco é em testes com usudrios e nio especificamente no projeto e
desenvolvimento, tal qual o presente trabalho se propde. Tem-se ainda o trabalho de Benicio
e Campos (2016) que apresentam os resultados obtidos no estudo comparativo da abordagem
metodoldgica de design ViP-Vision in Product Design e a abordagem tradicional aplicada a
criacdo de jogos, onde os autores destacam a necessidade crescente dos estidios independentes
produzirem com o foco na experiéncia do usudrio. Seguindo a ideia onde o design do jogo é
voltado para a experiéncia do usudrio, podemos citar a pesquisa de Knebel (2017) , que propdem
a adaptacdo de uma metodologia voltada para a utilizacdo em estidios independentes, com
baixos orcamentos. Sua metodologia foca no design de protétipos em ciclos dgeis, que possam
ser reusados diminuindo o custo de produg¢do, esse prototipos sao produzidos a partir de projetos
centrados na experiéncia dos usudrios como forma de reduzir o retrabalho. Este trabalho segue
organizado na seguinte estrutura: Trabalhos relacionados, Objetivos, Fundamentacio Tedrica,

Metodologia, Resultados e Conclusdes.

2 Associagio Brasileira de Jogos
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

Com o objetivo de propor uma lista de heuristicas padronizadas para a comunidade
desenvolvedora de jogos, Federoff (2002) conduziu uma pesquisa combinando conhecimento
sobre usabilidade que ja estava estabelecido na literatura sintetizando em uma lista com 40
heuristicas de avaliacdo direcionada para jogos voltada para a interface , mecanica e jogabilidade,
além disso conduziu um estudo de caso em um estidio de desenvolvimento comparando sua
lista, com as produzidas por Nielsen (1994).

Propondo heuristicas para avaliacdo de jogabilidade (Heuristics to Evaluate of the Playbility), o
trabalho de Desurvire et al. (2004), propds 43 heuristicas divididas em 4 categorias: Jogabilidade
(gameplay), isto €, o conjunto de problemas e desafios que sdo a condi¢do para que o usudrio
ganhe; Histéria com todos os desdobramentos e desenvolvimentos de personagens; Mecanica
de jogo, que sdo as formas de interagdo dentro do sistema; E usabilidade, aqui entendida como
as formas de interacdo do usudrio com os elementos graficos (Head-up Display) e com 0 meio
(teclado, mouse, controles). Os problemas encontrados com as heuristicas foram comparados com
um teste de usabilidade com jogadores, o teste que por sua vez encontraram menos problemas
em todas as categorias que a lista de heuristicas estabelecidas por eles.

Um estudo realizado por Barcelos et al. (2011), apontou que ainda ndo havia um consenso
quanto a defini¢do de jogabilidade e parametros para avaliacdes heuristicas, e de usabilidade em
jogos . A partir dai, conduziram uma revisao sistematica a fim de apresentar um conjunto de
heuristicas diferentes das encontradas na literatura. Tais heuristicas foram agrupadas em duas
tendéncias: I) critérios extensos, e II) critérios muito superficiais, muito préximos a generalidade.
Com base nessas tendéncias, foi produzido um conjunto de heuristicas e comparadas ao trabalho
de Federoff (2002) . Embora o conjunto de heuristicas proposto tenha obtido um resultado médio
para encontrar problemas ligeiramente inferior ao de Federoff, pois por sua vez o trabalho de
Barcelos et al. obteve um desvio padrao menor, o que € interpretado como mesmo sua lista
sendo menos extensa € mais facilmente compreendida por mais avaliadores em comparagao a
lista de heuristicas propostas por Federoff. Sua principal diferenca entre o que aqui € proposto €
a producdo de guideline.

Souto (2015), com o objetivo semelhante de desenvolver uma guia para design, propuseram em

um artigo para a SBGAMES ! . Um trabalho utilizando-se de técnicas e conhecimentos de outras

' Simpésio Brasileiro de Games e Entretenimento Digital, organizado pela Sociedade Brasileira de Computacio

(SBC)
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areas académicas, como as Artes e Psicologia, em busca de construir um guia para o design de
Head-ups (HUD), informagdes relevantes ao jogador como por exemplo, a pontuacio, sua barra
de vida, tempo de partida, etc. Esses elementos graficos sdo dispostos de forma que pudessem
gerar envolvimento emocional entre o jogo visto e o jogador. Seu foco tem como prioridade o
mercado nacional, portanto, estidios independentes. Porém, diferente do proposto no presente
trabalho, ndo serd trabalhado apenas a interface, embora essa seja um dos aspectos abordados.

Moosajee e Mirza-Babaei (2016) propuseram um trabalho focado em melhorar o ciclo de
desenvolvimento dos jogos, com melhorias para as sessdes de teste em jogos produzidos por
estidios independentes. Seu trabalho apresenta um bom foco para auxiliar estiidios a testar seus
jogos, embora ndo proponham um auxilio direto ao desenvolvimento, e sim, ao processo de

testes.

Quadro 1 — Quadro comparativo de trabalhos

Trabalho Relacionados | Avaliacdo Heuristica | Estidios indie | Guia de design
Barcelos et al. (2011) Sim Nao Nao
Aratijo e Souto (2015) Nio Sim Sim
Moosajee e Babaei (2016) Sim Sim Nio
Knebel (2017) Nao Sim Sim

Fonte: Elaborado pelo autor
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3 OBJETIVOS

3.1 Objetivo Geral

O presente trabalho tem por objetivo o desenvolvimento de um guia de design para
uso por estidios independentes, alunos e pessoas interessadas em desenvolver jogos. Este guia
terd como base as heuristicas de avaliagdo encontradas na literatura, avaliacdo do jogo nacional
que obtive mais destaque durante o ano de 2018 com o objetivo de conhecer mais sobre as obras

lancadas no Brasil.

3.2 Objetivos especificos

Este trabalho busca: apresentar uma avaliac@o heuristicas dos jogo Dandara; Gerar

as licdes aprendidas sobre as dificuldades de desenvolvimento de jogos.
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4 FUNDAMENTA(;AO TEORICA

Esta secdo consiste em embasar os aspectos tedricos deste trabalho, através da

definicao de usabilidade, jogabilidade,game interface, game mechanics.

4.1 Usabilidade

A ISO 9241-210, nos traz a defini¢ao de usabilidade para o contexto de softwares
de uso geral. Usabilidade € a medida na qual o sistema, durante o uso para um fim especifico,
permite o usudrio realizar tarefas com eficiéncia, eficicia e satisfacdo. Isto €, durante a utilizagao
de sistemas, entende-se que os usudrios possuem atividades que devem realizar num contexto
de certa obrigatoriedade. Além disso, apresenta trés pontos: efici€ncia, eficicia e satisfacao,
definicdes nas quais 0s jogos ndo se encaixam perfeitamente.

Cybis et al. (2015) descrevem que o conceito de usabilidade em jogos existe tanto quanto em
qualquer outro software. Porém, apontam que diferente de outros sistemas € necessario que o
jogo traga desafios, pois apenas a partir da superacdo desses € que o jogador obtém a emocgao
de alcancar uma meta, atingindo assim o conceito de “diversdo”. De maneira resumida, define
que a contribuic@o para a experiéncia final do usudrio € a combinacdo entre a “... usabilidade
(alcangar de forma efetiva certas metas) quanto de jogabilidade (alcangar de forma desafiadora
outras metas)”.

Ao estudar a usabilidade em jogos num contexto até entdo disperso e em ascensdo, Federoff
(2002) propds uma compilacdo contendo 40 heuristicas para avaliar a usabilidade, de maneira
andloga a feita por Nielsen (1994). Seu trabalho considerou a usabilidade para jogos como
diferente a necessdria em demais sistemas, devido a natureza de entretenimento que 0s jogos
possuem. Para isso, ela considerou que a eficiéncia e eficidcia sdo secundérias em relacdo a
satisfacdo, que estd ligada diretamente a acao de superar um desafio. Para confirmagado a autora
apresentou um estudo de caso, junto a um estidio de desenvolvimento de médio porte, em
seu tempo junto a empresa recebeu como feedback dos desenvolvedores um grande interesse e

caréncia de trabalho voltados para usudrios no setor de game design .

4.2 Jogabilidade

Jogabilidade € um termo mais dificil de definir por ndo haver um consenso académico.

O termo em inglés € playability, mas também € utilizado como a traducdo do termo gameplay,
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como aponta o trabalho de Aguiar e Battaiola (2016). Em seu estudo propuseram apontar uma
consonancia a partir do que foi verificado na literatura. Verificou-se que a utilizacdo destes
termos se relaciona ao ponto de serem sindnimos em algumas obras e divergentes em outras,
mas apds uma cuidadosa andlise chegaram a conclusao de que gameplay seria um termo mais
abrangente que os demais sendo apresentado como o fluxo de jogo que ocorre por meio da
interacao em funcao das regras. Outros termos como playability e jogabilidade seriam resultantes
do termo gameplay, ambos, correspondente a “facilidade de jogar o jogo, a qualidade do jogo e a
experiéncia do usudrio, ou seja, usabilidade.” (Aguiar e Battaiola,2016). Como demonstrado

pela Figura 1

Figura 1: Modelo de defini¢cao consensual de gameplay

gameplay

—
-
e
=L

Li

INTERACAO

jogabilidade playability
I |

USABILIDADE

Fonte: Aguiar e Battaiola (2016)

Ainda apresentam-se que Desurvire et al. (2004) e Federoff (2002) apresentaram
a definicao de gameplay, quanto a categoria de heuristicas como um conjunto de problemas e
desafios que o usudrio deve enfrentar para tentar ganhar o jogo. No presente trabalho usaremos
como defini¢do a apresentada por Desurvire e por Federoff, devido a maior semelhanca com a

perspectiva apresentada neste trabalho.
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4.3 Game Interface

A interface de usudrio em sistemas de uma maneira geral foi definida como “aspectos
do sistema com os quais o usudrio venha a ter contato- fisico, perceptivo ou conceitual.” Moran
(1981). De maneira semelhante Federoff (2002)) apresenta a definicao de interface em jogos

como

"O dispositivo pelo qual um jogador interage com o jogo incluindo elementos
na tela, como tutoriais, dispositivos de pontuagao e ferramentas gerenciamento
de jogos, bem como dispositivos fisicos, tais como controladores, teclados,

mouses ou joysticks ."
Ao atentar-se as semelhancas das defini¢Oes apresentadas, pode-se pressupor que
a definicdo de Federoff apenas especializa e contextualiza a definicio de Moran. Visto que
elementos na tela e dispositivos de pontuag@o sao itens de contato perceptivo e conceitual. Tais
elementos na tela e dispositivos de pontuacao consistem em meios de apresentar informagdes
relevantes ao jogador no estado atual do jogo, ndo sendo necessario um tratamento de maneira
separadas uns dos outros. Como na definicao apresentada por Desurvire et al. (2004) podemos
tratar as informagdes conceituais ou perceptiveis da interface como Head-up Display (HUD), que

consiste em informagdes relevantes, apresentadas de maneira dindmicas na tela. Como mostrado

na figura 2, podemos observar elementos importantes para o estado atual do jogo.

Figura 2: The Crew 2 Closed Beta - Ubisoft. Original a esquerda, tratamento para destaque a
direita.

\T‘!. \“':

Fonte: Elaborado pelo autor
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No canto inferior esquerdo nota-se o velocimetro apresentando a velocidade e marcha
atual do carro. J4 no canto inferior direito, destaca-se um mini-mapa com a rota e distancia para
0 préximo objetivo. Mais ao centro da figura observamos também a distancia para o préximo
objetivo, e a colocagdo dos carros que no jogo estdo na frente do jogador. Para este trabalho
usaremos a definicdo de que game interface € o conjunto de elementos fisicos e head-ups

Displays pelos quais o usudrio interage com 0 jogo.

4.4 Game Mechanics

Para apresentar o significado de mecanica de jogos € necessdrio dar uma defini¢ao
sobre jogo, com isto usa-se a definicao dada por Crawford (1982), pioneiro nos estudos sobre
design de jogos de computador. Segundo o autor, um jogo “é um sistema formal fechado que
representa subjetivamente um subsistema da realidade.”. Podemos detalhar mais esta defini¢do
explicando os termos segundo o autor:

e Formal: Que possui regras explicitas. As condi¢des de vitdria e de derrota.
e Subjetivo: Trata-se de uma representacdo artistica da realidade. Esta representacdo
subjetiva, transformasse em objetiva, pela fantasia humana.

A partir destas defini¢des podemos seguir para estudar o que seria uma mecanica de
jogo, para Desurvire et al. (2004), game mechanics € tudo que “envolve a programacao quem
provém estruturas pelas quais se interage com o meio”. O autor define entdo como mecanica
toda a parte de légica programacional por trds de um jogo que permite representar de forma
subjetiva acdes que ocorrem na realidade, assim como as regras que compdem este subsistema
permitindo que o mesmo funcione. Federoff (2002), apresenta a mecanica de jogo como “as

maneiras pelas quais um jogador pode mover-se pelo ambiente do jogo™.
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5 METODOLOGIA

Para a producao deste trabalho, as seguintes etapas foram seguidas:

5.1 Efetuar revisao bibliografica

Realizar uma busca na literatura a fim de encontrar heuristicas de avaliacao de jogos
que abordem os aspectos de usabilidade, jogabilidade,game interface e game mechanics. Dessas
heuristicas foram selecionadas as mais referenciadas e que apresentem o contexto para jogos
com fins de entreterimento. A string utilizada para realizar a busca foi "(evaluation) AND
design) AND heuristics) AND ux) AND game) AND entretaiment)". Esta busca foi realizada
nas bibliotecas digitais IEEE-Instituto de Engenheiros Eletricistas e Eletronicos, SC-Science
Direct e ACM-Association for Computing Machinery. Eliminados os titulos repetidos. Foram
filtrados trabalhos que apresentassem heuristicas para elementos musicais, meios de interacdao
especificos(Kinect, Virtual Reality, Augmented Reality), trabalhos relacionados com a saide

cOmo jogos para tratar autismo e etc.

5.2 Avaliacao dos Jogos

A partir das heuristicas coletadas foi feita uma avaliacdo de um jogo produzido
por um estidio brasileiro que recebeu mais destaque mididtico nacional e internacional. O
jogo escolhido foi Dandara, langado em 2018 pelo estidio Raw Fury e ganhador do prémio
Jogo brasileiro do Ano pela BGA!. Esta avaliacio tem como intuito conhecer um pouco das
obras ja produzidas pelo cendrio nacional, com esse conhecimento poderemos entender algumas
dificuldades dos estudios nacionais, sendo uma amostra pratica de como sdo as produgdes

brasileiras.

5.3 Producao do Guia

Com o conjunto de heuristicas coletadas e os resultados,um guia de design focado
na interface, mecanica de jogo, e jogabilidade foi construido. Esse constru¢do se deu a partir da
leitura das heuristicas com as leituras do resultado da avaliacdo e conhecimentos em desenvol-

vimento e design do autor combinando esse conhecimento comum e simplificada baseando-se

1" Brazilian Game Award



apenas na leitura.

19



20

6 RESULTADOS

As secOes abaixo descrevem os resultados obtidos na busca de heuristicas na litera-

tura, os resultados da avaliacdo do jogo Dandara e o guia produzido.

6.1 Heuristicas encontradas

Durante a revisdo bibliogréfica foram verificadas as bibliotecas digitais da ACM,
IEEE e SC em busca de trabalhos que possam apresentar resultado relevante. Foram encontrados
331 trabalhos na biblioteca digital IEEE, 230 trabalhos na SC e 7 trabalhos na ACM estes.Estes
trabalhos foram lidos eliminando producdes que contivessem aspectos diferentes dos abordados
por este trabalho, isto €, ndo abordassem heuristicas para avaliacao de usabilidade, jogabilidade,
game interface e game mechanics. Além de remover outros contextos fora jogos com contexto
de entreterimento restando cerca de 89 trabalhos julgados relevantes a pesquisa. A partir
desse ponto foram escolhidos reavaliando estes trabalhos com base nos niveis de publica¢des
relacionadas e relevancia das referéncias quanto a quantidade e popularidade das mesmas. Os
trabalhos produzidos por Federoff (2002) e Desurvire et al. (2004) foram escolhidos devido a
sua relevancia, proximidade ao tema abordado e genericidade.

Com isto foi selecionada as seguintes heuristicas.

Quadro 2: Heuristicas de Desurvire

Game Play

1 O cansago do jogador € minimizado por diversas atividades e ritmo durante o jogo.

2 Forneca consisténcia entre os elementos do jogo e o cendrio e

a histdria gerais para suspender a descrencga.

3 Forneca objetivos claros, apresente objetivos primordiais desde

o0 inicio e objetivos de curto prazo durante o jogo.

4 Existe um tutorial interessante e absorvente que imita o jogo.

5 O jogo € agradavel de rejogar.

6 O jogo deve ser equilibrado com véarias maneiras de ganhar.

7 O jogador recebe habilidades precoces que vocé espera que os jogadores

usem mais tarde ou pouco antes da nova habilidade ser necesséria.

8 Os jogadores descobrem a histéria como parte do jogo.
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9 Mesmo que o jogo ndo possa ser sem modelo, ele deve ser percebido como sem modelo.

10 O jogo € divertido para o Player primeiro, o designer em segundo e o computador em
terceiro. Ou seja, se o jogador nao especialista experi€éncia ndo € colocada em primeiro

lugar, excelentes mecénicas de jogo e triunfos na programacao grafica ndo fazem sentido.

11 O jogador nao deve experimentar ser penalizado repetidamente pela mesma falha.

12 Os jogadores devem perceber uma sensacio de controle e impacto no
mundo do jogo. O mundo do jogo reage ao jogador e lembra-se de sua
passagem por ele. As mudancas que o jogador faz no mundo do jogo sao

persistentes e visiveis se voltar para onde eles estavam antes.

13 A ac¢do do primeiro jogador € dolorosamente 6bvia e deve

resultar em feedback positivo imediato.

14 O jogo deve oferecer recompensas que mergulhem o jogador mais
profundamente no jogo, aumentando suas capacidades (inicializagdo)

e expandindo sua capacidade de personalizagdo.

15 Ande no jogo para aplicar pressao, mas nao frustrar o jogador. Varie
o nivel de dificuldade para que o jogador tenha maior desafio a medida

que desenvolvem dominio. Facil de aprender, dificil de dominar.

16 Desafios s@o experiéncias positivas de jogo, em vez de negativas

(resultam em querer jogar mais, em vez de desistir).

Game Story

1 O jogador entende o enredo como uma dnica visao consistente.

2 O jogador esta interessado na histdria. A experi€ncia da histéria

se relaciona com a vida real e atrai seu interesse.

3 O jogador passa um tempo pensando nos possiveis resultados da historia.

4 O jogador sente como se o mundo estivesse acontecendo, inde-

pendentemente de seu personagem estar 1 ou nao.

5 O jogador tem um senso de controle sobre seu persona-

gem e € capaz de usar tdticas e estratégias.

6 O jogador experimenta a justica dos resultados.
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7 O jogo transporta o jogador para um nivel de envolvimento pessoal
emocionalmente (por exemplo, susto, ameaca, emog¢ao, recompensa,

punicao) e visceralmente (por exemplo, sons do ambiente).

8 O jogador esta interessado nos personagens porque (1) eles sdo como
eu (2) sdo interessantes para mim, (3) os personagens se desenvolvem

quando a agdo ocorre. desenvolver a medida que a acao ocorre.

Mechanics

1 O jogo deve reagir de maneira consistente, desafiadora e emocionante

as acoes do jogador (por exemplo, musica apropriada a a¢do).

2 Torne os efeitos da Inteligéncia Artificial (IA) claramente visiveis para o jogador, garan-

tindo que sejam consistentes com as expectativas razodveis do jogador em relagdo ao ator.

3 Um jogador deve sempre ser capaz de identificar sua pontuagao / status e objetivo no jogo.

4 AcOes mecanicas / controladoras t€m respostas consistentemente mapeadas e aprendidas.

5 Reduza a curva de aprendizado seguindo as tendéncias definidas pela

industria de jogos para atender as expectativas do usudrio.

6 Os controles devem ser intuitivos € mapeados de maneira natural, devem ser

personalizdveis e padronizados para as configuragdes padrao do setor.

7 O jogador deve receber controles basicos o suficiente para aprender

rapidamente, mas expansiveis para op¢des avangadas.

Usability

1 Forneca feedback imediato para as acdes do usudrio.

2 O Player pode facilmente ligar e desligar o jogo e salvar jogos em diferentes estados.

3 O Player experimenta a interface do usuario como consistente (em controle,

cor, tipografia e design de didlogos), mas o jogo € variado.

4 O jogador deve experimentar 0 menu como parte do jogo.

5 Ao ligar o jogo inicialmente, o Player possui informa-

¢Oes suficientes para comecar a jogar.

6 Os jogadores devem receber ajuda sensivel ao contexto enquanto jogam,

para que ndo fiquem presos ou precisem confiar em um manual.

7 Os sons do jogo fornecem feedback significativo ou agitam uma emocao especifica.

8 Os jogadores ndo precisam usar um manual para jogar.
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9 A interface deve ser o mais intrusiva possivel para o Player.

10 Torne as camadas do menu bem organizadas e minimalistas, na

medida em que as op¢des do menu sejam intuitivas.

11 Envolva o jogador de maneira rapida e facil com tutoriais e /

ou niveis de dificuldade progressivos ou ajustaveis.

12 A arte deve ser reconhecivel ao jogador e falar com sua funcao.

Fonte: Desurvire et al. (2004)

Quadro 3: Lista de heuristicas de Federoff

Categoria

Heuristica

Game Interface

Os controles devem ser personalizaveis e pré definidos

para as configuracdes padrdes da industria.

Game Interface

Os controles devem ser intuitivos e mapeados de forma natural.

Game Interface

Minimizar as op¢des de controle

Game Interface

A interface deve ser tdo ndo-intrusiva quanto possivel

Game Interface

Para jogos para PC, considere ocultar a interface prin-

cipal do computador durante o jogo

Game Interface

Um jogador deve sempre ser capaz de identifi-

car seu escore / status em 0 jogo

Game Interface

Siga as tendéncias estabelecidas pela comunidade de

jogos para encurtar a curva de aprendizado

Game Interface

As interfaces devem ser consistentes no controle,

cor, tipografia, e design de didlogo

Game Interface

Minimizar as camadas do menu de uma interface

Game Interface

Use o som para fornecer feedback significativo

Game Interface

N3ao espere que o usudrio leia um manual

Game Interface

Fornecer meios para prevencao e recuperacdo de erros

através do uso de mensagens de aviso

Game Interface

Os jogadores devem poder salvar jogos em diferentes estados.

Game Interface and Play

A arte deve falar em sua funcao.

Game Mechanics

A mecanica deve se sentir natural e ter peso correto e impulso
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Game Mechanics

O feedback deve ser dado imediatamente para

exibir o controle do usuéario

Game Mechanics

Obtenha o jogador envolvido de forma rapida e f4cil

and Play
Gameplay Deve haver um objetivo primordial claro do
jogo apresentado antecipadamente
Gameplay Deve haver um nivel de dificuldade varidvel
Gameplay Deve haver multiplos objetivos em cada nivel
. | "Um bom jogo deve ser facil de aprender e dificil de dominar"
ameplay
(Nolan Bushnell)
Gameplay O jogo deve ter um resultado inesperado
Gameplay A inteligéncia artificial deve ser razoavel, mas imprevisivel
Gameplay O jogo deve ser equilibrado para que nao haja
um caminho definido ganhar
Gameplay O jogo deve ser justo
Gameplay O jogo deve dar dicas, mas nao muitas
Gameplay O jogo deve dar recompensas
Gameplay O andamento do jogo deve pressionar, mas nao frustrar o jogador
Gameplay Forneca um tutorial interessante e absorvente
Gameplay Permitir que os jogadores criem contetdo
Gameplay Faca o jogo ser rejogével
Gameplay Crie um excelente enredo
Gameplay N3ao deve haver uma tnica estratégia vencedora ideal
Gameplay Deve usar efeitos visuais e de dudio para despertar o interesse
Gameplay Inclua muitos aderegos interativos para o jogador interagir com
Gameplay Ensine habilidades precocemente que vocé espera
que os jogadores usem mais tarde
Gameplay Projete para varios caminhos através do jogo
Gameplay Uma recompensa de jogar deve ser a aquisicdo de habilidades
Gameplay Construa como se o mundo estivesse acontecendo,

independentemente de seu personagem estar 14 ou ndo
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Gameplay Se o jogo ndo puder ser modelado, ele deve pa-

recer modelado para o jogador

Fonte: Federoff (2002)

6.2 Avaliacao do jogo Dandara

Dandara é um jogo de acdo-aventura caracterizado pelo género Metroidvania, sub-
género que apresenta caracteristicas de dois jogos de franquias famosas Metroid e Castlevania,
o segundo especificamente Castlevania: Symphony of the Night. Esse sub-gé€nero é baseado
na exploragdo de um grande mapa tnico com varios pequenos setores dentro dele. No jogo é
apresentado a Dandara, nome baseado na pessoa histdérica de Dandara, guerreira abolicionista
esposa de Zumbi dos Palmares, embora a homenagem o enredo ndo representa agdes realizadas
pela pessoa de Dandara.A edi¢do utilizada para a avaliagdo foi a versao simples, para Computador.

Da avaliagdo podemos obter o seguinte resultado

Quadro 4: Quadro de erros encontrados

Heuristica Autor Erro
A acdo do primeiro jogador O jogo ndo presenta as primei-
€ dolorosamente 6bviae deve . ras nogdes de combate resul-
o Desurvire )
resultar em feedback positivo tando em morte para jogado-
imediato. res mais novos.
4 A¢des mecanicas / controla-
doras t&m respostas consisten- Desurvire Apresenta erros de mapea-
temente mapeadas e aprendi- mento quanto a fun¢do de Tiro
das.
Reduza a curva de aprendi-
zado seguindo astendéncias A curva de aprendizado ndo é
definidas pela industria de jo- | Desurvire tdo precisa quanto ao combate
gospara atender as expectati- € a movimentagao.
vas do usudrio
Os controles devem ser intui- - .
. O controles nao sdo customi-
tivos e mapeados de forma na- | Federoff i i L .
zaveis devido a ideia do jogo
tural
A mecénica deve se sentir na-
. Apresenta um certo problema
tural eter peso correto e im- | Federoff .
ao mirar com o0 mouse
pulso
S Tutorial ndo € bem desenvol-
Forne¢a um tutorial interes- . A
Federoff vimento para a mecanica de
sante e absorvente
combate

Fonte: Elaborado pelo autor
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A partir dos erros encontrados no Quadro 4 verificamos que os erros encontrados
sdo quanto ao mapeamento dos controles do jogo no teclado e mouse, o jogo apresenta um
feedback quanto a isso, avisando que para uma experi€éncia completa € necessirio um controle,
além de que foi lancado também para ser jogado em consoles e smartphones essa diferenca de

plataformas permite que os controles sejam executados mais facilmente do que no computador

usando o teclado e o mouse.

6.3 Producio do Guia de Desgin

Com as informagdes coletadas foi produzido um pequeno guia, com dicas de design
consolidando o conhecimento das heuristicas e o aprendizado conseguido na avaliacdo de jogos

nacionais. O guia segue no Apendice A.
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7 CONCLUSOES

7.1 Dificuldades Encontradas

Durante o desenvolvimento do trabalho foi notdvel alguma pequenos conflitos quanto
a defini¢do de termos como a jogabilidade, essa falta de consenso literdrio se tornou um pequeno
empecilho durante a busca por heuristicas. Além disso houve problemas quanto a busca de
trabalhos e heuristicas pois os rumos do mercado apontam a criacao de nichos especificos como
smartphones, consoles, web-games além da producao para utilizagcdes como VR Virtual Reality
e AR Augmented Reality que necessitam de heuristicas proprias, as quais o guia produzido neste

trabalho ndo seriam muito relevante.

7.2 Conclusao

Este trabalho apresenta-se como uma consolidacao que pode auxiliar como um guia
aqueles que desejam iniciar o desenvolvimento de jogos e buscam implementar técnicas ja
utilizadas na indudstria. Embora seja pouco abrangente para jogos produzidos para smartphones.
A busca e producdo de um guia com o foco em dispositivos méveis pode ser um trabalho

futuramente desenvolvido.
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A simple game:
Guia de interacao para jogos

Fernando William de Souza Santos

November 23, 2019

Jogos sao uma excelente fonte de entretenimento, além
de algumas de suas principais caracteristicas serem excelentes
para dinamizar o processo de aprendizado quanto a deixar
mais ludica atividades como aulas e palestras. Voltando
aos jogos digitais, este guia ira apresentar algumas dicas
de como desenvolver melhor alguns pontos durante o
design de jogos, especialmente sua interface que podem
ficar estranhos e pouco coerentes com sua proposta. O
foco desse trabalho é apresentar como algumas heuristicas
conhecidas da literatura podem auxiliar em seu desenvolvimento.
Vale ressaltar que tudo apresentado pode ser aplicado,
mas nao ¢ uma formula magica que sempre traz resultados
positivos, sao apenas dicas.



Chapter 1

Interacao

A interface é o meio pelo qual o usuario interage com
o sistema, no nosso caso especificamente, é o meio pelo
qual o jogador interagem com o jogo. EKEssa interacao
envolve todos os aspectos de interacao. Essas formas em
geral parte de quando o jogador envia sinais ao jogo a
quando o jogador recebe estimulos, sejam visuais, sonoros
ou tateis. Esse é um bom aspecto pelo qual comecar a
trabalhar, pois leva em consideracao o destino final do
jogo. Quando se planeja criar um jogo para computador,
temos que pensar que o usudario tera uma forma de jogar
diferente de quem estd jogando pelo celular, e também
tera menos interacoes possiveis pois o celular tem mais
sensores, como GPS, bussola etc. Essas diferencas de
dispositivos alteram a experiéncia do jogador.
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1.1 Controles

Os controles sao o meio a qual o jogador apresenta sinais
ao jogo, pelo mouse e teclado, joystick, botoes em telas
sensiveis ao toque, movendo-se diante sensores todas sao
formas do jogador interagir. Essas formas devem ser bem
mapeadas para cada plataforma onde o jogo esta sendo
pensado.

Existem jogos que se apresentam de maneira portatil,
existem para diversas plataformas, tanto para smartphones
quanto para computadores e video-games. Para criar
jogos assim é necessario observar seu género e a quantia
de interacoes possiveis, isto é, quantos botoes sao necessarios
para jogar. Jogos muito portateis sao jogos que tem a
quantia de interacoes de controle por parte do jogador
minimizada. Se um jogo utiliza muitos botoes, faz pouco
sentido que seja exportado para smartphones pois la a
tela, ¢ o meio por onde se recebe e responde aos cliques
e o jogador acabaria sem conseguir observar o cenario do
jogo devido ao numero excessivo de objetos na tela.
Para produzir devemos focar em criar de maneira similar
ao mercado ja produz. Tanto para a forma de exportar
para a plataforma correta, quanto ao mapeamento desses
botoes.
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Figure 1.1: Controle do Xbox One

Fonte: https://support.xbox.com/pt-BR/xbox-one/
accessories/xbox-one-wireless-controller

Devemos sempre nos atentar ao produzir que esse
mapeamento pode se mostrar algo novo porém nao podemos
fugir muito do ja conhecido pelo ptblico, sempre que
possivel deixando os controles configuraveis. Isso diminui
a dificuldade em aprender. Além disso devemos tornar os
comando simples, nao quer dizer que o jogo tera de ser
facil, mas para realizar uma acao simples nao devemos
ter combos complexos, temos que ter aspectos complexos
para serem jogo, como desafio a ser aprendido nao com
coisas que normalmente seriam simples.

1.2 Audio e video

Para construir uma interacao agradavel devemos ter um
equilibro entre o jogo e seus elementos audiovisuais. Esse
equilibrio vem dos elementos adicionados em tela e a
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situacao atual em jogo, para realizar esse controle devemos
utilizar de ligoes ja aprendidas pela sétima arte, o cinema.
Para criar um bom aspecto visual devemos controlar bem
o0 jogo de luz e sombras, para tracar ao cenario o sentimento
que desejamos transmitir ao jogador, seja alegria, medo,
calma ou raiva.

Figure 1.2: Silent Hills: Playable Teaser, Hideo Kojima,

Fonte:
https://br.ign.com/silent-hills/3898/guide/
detonado-de-pt-playable-teaser-silent-hills

Combinado a isto temos que controlar bem a trilha
sonora. Nao temos que aprender muito a fundo em musica,
apenas o ser coerentes com o contexto da cena, para
evitarmos colocar musicas alegres em cenarios que deveriam
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ser aterrorizantes.

Além disso temos que nos preocuparmos com os Head-Up

display, isto é, as informacoes do jogo que sao apresentadas

na tela. Uma definicao de Head Up Display os coracoes

que simbolizam quantas vidas o personagem ainda possui

ou um contador de pontos. Esses elemetos devem ser
minimalistas, nunca colocando quantias excessivas de informacoes
para o usuario observar.

Figure 1.3: The Crew 2 Closed Beta - Ubisoft. Original
a esquerda, tratamento para destaque a direita.



Chapter 2

Mecanica

A mecanica de um jogo é o meio pelo qual o as agoes
sao realizadas. Basicamente trata-se de o que pode e nao
pode ser realizado em jogo. Nesse aspecto a mecanica
prove uma boa parte da satisfacao, o que pode ou nao ser
feito alinhado com os controles e a historia apresentam
toda a magica do jogo. Esse comando devem-ser o maximo
possivel imersivos para o jogador. Crie aspectos divertidos
a historia, desde truques, pulos e combos, ensine o basico
e permita que seu jogador desenvolva seu préprio estilo
dentro do jogo. Mas nunca espere que ele va ler um
manual ou algo do tipo, provenha apenas um tutorial
interativo. Na imagem 2.1 vemos o exemplo de mecanica
de pulo e combate aéreo, que pode ser usado pelo jogador
para resolver os desafios propostos pelos criadores.
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Figure 2.1: Sekiro: Shadows Die Twice

Fonte: https:
//twitter.com/ign/status/1114944517810085888
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