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RESUMO

Esta pesquisa tem como objetivo a construg¢ao e aplicagao de
conhecimento tedrico-metodolégico, sobre design para experiéncia de
usuario (DXU), para avaliagcao de tecnologias de entretenimento (em
especifico, jogos casuais). Para isso, foram identificados, e transportados ao
ambito do design, os principios da experiéncia (subjetividade, efemeridade e
situalidade). A partir dai, criou-se o procedimento metodolégico TR?UE
(tracking real-time, real-context user experience).Por fim, esse método foi
submetido a um ciclo experimental, cujos resultados validaram o potencial
avaliativo do DXU, possibilitando o acesso a necessidades e desejos de

usuarios diretamente, em tempo real e contexto natural de uso.

Palavras-chave: tecnologias de entretenimento; jogos casuais; design

centrado no usuario; experiéncia de usuario; técnicas e métodos de avaliagao.



ABSTRACT

This research aims to construct and apply theoretical and methodological
knowledge on design for user experience (DUX) in the evaluation of
entertainment technologies (in particular, casual games). For this, principles
of experience (subjectivity, ephemerality and situatedness) were identified
and transported into design context. From it, TR?UE (tracking real-time, real-
context, user experience), a methodological procedure, was created. Finally,
the method was submitted to an experimental cicle and the results validated
the potential of DUX for evaluation, enabling access to users' needs and

desires directly, in real-time and real-context of use.

Keywords: entertainment technology, casual games, user-centered design,

user experience, evaluation techniques and methods.
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1 O contexto da pesquisa

“Avaliar tecnologias de entretenimento [incluindo jogos casuais]
é desafiador, pois o sucesso nédo é definido em termos de
performance.” (MANDRYK, 2004, p. 1, traducéo livre)

Neste capitulo serdo apresentados o problema de pesquisa, os objetivos
geral e especificos, a justificativa e os aspectos que motivaram o inicio da

pesquisa.

1.1 Problema de Pesquisa

Recente estudo divulgado pela PricewaterhouseCoopers (PwC), intitulado
Global Entertainment & Media Outlook 2010-2014, projeta que nos proximos
quatro anos as tecnologias digitais irdo crescer continuamente no share da
industria de entretenimento e midia. Espera-se que até 2014 essas
representem 26% da partilha nos Estados Unidos da América e 28% no
Brasil (PWC, 2010, p. 26). Os jogos, que deveréo faturar US$ 86.8 bilhdes
até 14, sdo apontados como um dos principais responsaveis por esses
resultados (lbid., p. 28).

Dentro desse segmento, especificamente, ha crescimento em relevancia
do nicho casual. Jogos casuais sao aqueles desenvolvidos para engajar
publicos diversos, que promovem experiéncias essencialmente divertidas, de
facil aprendizado, e possuem jogabilidade simples (CGA, 2010, via www). De
2000 para c4, diversas gigantes, tais como Walt Disney Company, Google Inc.
e Electronic Arts Inc., abriram ou adquiriram unidades dedicadas aos casuais
(IGDA, 2008, p.9). O percentual de crescimento, que gira em torno de 20%
ao ano, € outro elemento distintor. Mas, provavelmente, o dado mais
relevante diz respeito a ades&o de novos usuarios; no ultimo ano
aproximadamente 200 milhées de pessoas jogaram casualmente ao redor
mundo (CGA, 2010, via www).

Esses numeros indicam o potencial crescimento e diversificagdo do
publico-consumidor, que potencializam excelentes oportunidades para as
empresas pertencentes a industria de entretenimento e midia e, em especial,

as que atuam no nicho de jogos casuais. Instala-se, entdo, a necessidade por
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pesquisas que contribuam para a adequagao dos produtos e servigos
desenvolvidos pelas mesmas a supressao das necessidades e desejos de
seus usuarios (NACKE et. al., 2009a) (ROTO et. al., 2008) (SMITH, 2006).

Nesse contexto, o design, que tem como um dos principais objetivos
equilibrar a dindmica entre mercado, tecnologia (meio) e usuarios (BROWN,
2010), é valorizado. Em especial, aumenta a necessidade por conhecimento
teodrico e metodologico sobre design centrado no usuario (DCU) e todos os
seus ramos de conhecimento. designers, mais do que nunca, séo
pressionados a trabalhar sob a perspectiva de que ...] os artefatos [...] sGo
construidos, compreendidos e reconhecidos quando usados pelas pessoas, que tém
objetivos proprios.” (KRIPPENDORFF, 2000, p. 87-88).

Mas, para viabilizar pesquisas sobre design de jogos casuais, centrado

nos usuarios, trés grandes obstaculos precisam ser sobrepujados, a saber.

a) Jogos promovem experiéncias ndo-lineares (PEDERSON, 2003),
entao é necessario extrapolar os paradigmas de conformidade,
instalados pelos tedricos e profissionais da engenharia da
usabilidade (NIELSEN, 1993);

b) Jogos casuais, em geral, buscam alcance global e s&o utilizados em
contextos pos-modernos’. E preciso, portanto, desenvolver
ferramentas que permitam acesso as necessidades e desejos dos
usuarios diretamente, a qualquer hora, em qualquer lugar;

c) Estudos sobre usuarios tendem a basear-se, teorica e
metodologicamente, em constructos de disciplinas como
antropologia, sociologia, psicologia, etc. E necessario desenvolver
conhecimento e criar meios que viabilizem essa discussao no
ambito do design (GARRET, 2009).

Sendo o processo de design? a principal ferramenta utilizada pelo

designer, é inevitavel associarmos o conhecimento tedrico e metodologico
construido sobre esse com esta problematica. Nos ultimos dez anos

pesquisadores e designers avangaram na constru¢des de corpo de

' “As sociedades da [pbs-modernidade] [...] s&o atravessadas por diferentes divises e
antagonismos sociais, que produzem uma variedade de diferentes ‘posi¢cbes de sujeito’ — isto
é — identidades, para os individuos”. (HALL, 2006, p. 17).

20 processo de Design se divide nas fases de preparacgédo, geragao, avaliacao e realizagédo
(LOBACH, 2001, p. 141).



conhecimento e pratica para o design, mas as mudangas instaladas pela
revolugao digital®> demandam novo e significativo avanco.

Das fases que compdem esse processo, a de avaliagédo é especialmente
relevante para o contexto problematico aqui apresentado. E nela que se
avalia a consonancia entre o que foi realizado (parcial ou em definitivo) com
0s objetivos do design (no caso do design centrado no usuario, as
necessidades e aspira¢des do usuario, ou grupo de usuarios).

A experiéncia de usuario (XU) € um ramo transdisciplinar de
conhecimento, que dedica-se a essas e outras questdes. Emerge,
potencialmente, dai o design para experiéncia de usuario (DXU), que
configura um potencial trilho para a elucidacao do problema desta pesquisa.
Mas questdes como "como fazer design para XU?’ e ‘como avaliar XU?’ sdo
faceis de perguntar, mas dificeis de responder” (LAW et. al., 2007, p. 4, tradugéo
livre), 0 que representa tanto uma oportunidade de contribuigdo, quanto um
agravante para o escopo da problematica.

Dessa forma configura-se o problema. Viabilizar, teérico-
metodologicamente, a utilizagdo do DXU para avaliar tecnologias de
entretenimento (em especial, jogos casuais), € tanto desafio, quanto
oportunidade (académica e industrial). A essa tarefa serao dedicados todos

os esforgos.
1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo geral
- Viabilizar, te6rico-metodologicamente, a utilizacao de design para

experiéncia de usuario na avaliagao de jogos casuais.

1.2.2 Objetivos especificos
- Construir conhecimento teérico sobre o design para experiéncia de
usuario;
- Construir procedimento metodologico de design para experiéncia de
usuario;

- Colocar constructos teérico-metodologicos a prova.

A revolugdo digital caracteriza-se pela instalagédo, nos ambitos social econémico e cultural,
das Tecnologias da Comunicacao e Informacéo (TIC) (BARNATT, 2001).



1.3 Justificativa

Antes de tudo, o “I...] designer [...] deve conhecer as miiltiplas necessidades e
aspiragdes dos usuarios e grupos de usuarios, de forma a poder dotar o produto
com as fungées adequadas a cada caso” (LOBACH, 2001, p. 55). Contribuir com a
construcao de conhecimento, tedrico e metodologico, sobre DCU, eleva o
design enquanto disciplina.

Mais especificamente, o contexto da problematica proposta demanda uma
aproximagao do XU com o design. Assim estar-se-a aparelhando designers
para melhor trabalhar a dindmica de tripla restricao representada na Imagem
1.1, 0 que entende-se como imprescindivel na contemporaneidade (BRWON,
2010).

Necessidades e
aspiragdes de
usuario (os)

DESIGNER

Premissas Restricoes
de negocio técnicas

Imagem 1.1 Dimensodes do trabalho do designer.

Esses elementos, unidos ao fato de que se esta investindo na sinergia
entre pratica e pesquisa do design (servindo tanto a industria, quanto
academia), configuram argumentos justificativos para a conducgéo desta
pesquisa e alinham-se com projecdes feitas por pesquisadores e game

designers.

“[...] A préxima evolugdo das pesquisas sobre jogos [...] focaréa menos em
estados cognitivos e taxonomias emocionais, se dedicando principalmente

aos comportamentos do usuario. A mudanca de énfase [...] presta-se muito



bem para pesquisas factiveis e acessiveis tanto para pesquisadores, quanto

para game designers." (ISBISTER et. al., 2008, p. 10, traducao livre).

1.4 Motivagao

Em 2011 sdo completados dez anos de envolvimento com o Arranjo
Produtivo Local (APL) de Tecnologia da Informag&o e Comunicacéo (TIC), o
Porto Digital. Para dar uma ideia da dimensao desse Arranjo, hoje
aproximadamente 167 organiza¢cdes o compdem, oferecendo algo em torno
de 4.500 postos de trabalho, contribuindo com 3,5% do Produto Interno Bruto
de Pernambuco (DIGITAL, 2010, via www) e abrigando projetos de
importantes multinacionais da industria de entretenimento e midia.

Nesse contexto nasce o APL de Jogos de Pernambuco (PE), no qual ha
engajamento ha sete anos. Hoje, 10 empresas, em diferentes estagios de
desenvolvimento, o comp&em; 100% possuem algum tipo de envolvimento
com a industria de jogos casuais.Nesses anos, participando de diversos e
diferentes projetos (nacionais e internacionais), péde-se observar que a
grande maioria dessas sdo acometidas pelos Obices apresentados na
descrigao do problema.

A motivagao para executar esta pesquisa reside na oportunidade de,
seguindo a premissa de que “no futuro maior interesse [sera dado ao] teérico do
design [...] que tenha capacidade de elaborar teorias de aplicagdo para a prética
diaria.” (LOBACH, 2001, p. 198), construir e validar conhecimento teérico-
metodolégico sobre design para experiéncia de usuario, contribuindo com o
desenvolvimento de competitividade, para essas e outras empresas
brasileiras, focadas na industria de entretenimento e midia.

Além disso, valoriza-se a oportunidade de compartilhar os constructos
gerados da pesquisa com designers e cientistas que trabalham com, ou
interessam-se por, design para experiéncia de usuario. Espera-se que esses
profissionais e pesquisadores possam coloca-los a prova em diferentes
contextos, multiplicando conhecimento sobre o assunto. Ademais, aproxima-
se teoria e pratica, gerando perspectiva de sustentabilidade para este recente

ramo de conhecimento que é a XU.



2 A construgao teodrica

tecnologias de entretenimento jogos casuais

deSign centrado no usuario principios de experiéncia

técnicas e métodos de avaliagdo

Aqui serao apresentadas todas questdes e conceitos relacionados as
caracteristicas dos softwares de entretenimento, ao conceito de jogos, as
singularidades dos jogos casuais, ao design centrado no usuario, a
experiéncia de usuario, ao design para experiéncia, ao processo de design e
a fase de avaliagdo de alternativas, promovendo a construgao de

conhecimento sobre o design para experiéncia de usuario.

2.1.1 Tecnologias de entretenimento

Pesquisadores de diferentes disciplinas evidenciaram a importancia do
entreter-se no dia-a-dia das pessoas (ZILMANN et. al., 2000) (VODERER,
2003) (HUIZINGA, 2000). Johan Huizinga, no livro Homo Luddens, sofistica
esse argumento, colocando o entretenimento como elemento intrinseco da
natureza humana e, portanto, predecessor e determinante a cultura
(HUIZINGA, 2000).

E importante esclarecer que entende-se o entretenimento como “qualquer
atividade destinada a encantar e, em menor grau, iluminar [0 usuario, ou grupo de
usuarios]“ (VODERER, 2003, p. 132, tradugao livre). Isso posto, eleva-se,
imediatamente, uma questao; como explicar momentos de frustragéo, por
exemplo, comuns a experiéncias entretenedoras? A frustracdo gera no
usuario uma expectativa de compensacéo, que se atendida eleva o
encantamento. “Algum sofrimento parece ser o prego a ser pago por intensa
gratificagdo” (VODERER, 2003, p.136, tradugao livre).

No século XXI, a revolugao digital potencializou a industria cultural®,

trazendo a tona novas perspectivas tecnolégicas, e, consequentemente, uma

* “Todas as civilizagbes de todos os tempos tiveram suas formas de expresséo cultural. Hoje,
contudo, fala-se em producgéo de cultura - o que pressupbe, assim, a existéncia de uma
industria cultural. Sob esse ponto de vista, a cultura é tida ndo como um instrumento de
critica, expressdo ou conhecimento, mas como um produto a ser consumido.” (COELHO,
1996, p. 106).



enorme quantidade de novos artefatos de entretenimento disponiveis ao
consumo. A partir deste momento, ha uma expansao dos efeitos da pés-
modernidade.

Com base nos fatores expostos se estabelece a industria de
entretenimento e midia, mencionada na descrigdo do problema de pesquisa,
que cresce ano a ano em relevancia; “fo entretenimento] vai definir, mais do que

nunca, o futuro das civilizagbes” (ZILLMAN, 2000, p. 18, traducéo livre).

2.1.2 O que sao jogos?

Jogos sdo um dos principais tipos de produto da industria de
entretenimento e midia. E ébvio, entdo, que a elucidacdo do problema
proposto depende, necessariamente, de esclarecimentos sobre seu conceito.
Para isso foi conduzida uma pesquisa bibliografica, em obras dos principais
autores dedicados ao assunto.

O primeiro conceito a ser acessado foi de Katie Salen and Eric
Zimmerman, em Rules Of Play. Esses defendem que “um jogo é um sistema no
qual jogadores se envolvem em um confilito artificial, definido por regras, que finda
em um resultado quantificavel” (ZIMMERMAN et. al., 2004, p. 83, traducao livre).

Depois, Chris Crawford, em On Game design, diz que “jogos [sdo] conflitos
nos quais jogadores interagem diretamente de maneira a frustrar os objetivos uns
dos outros” (CRAWFORD, 2003, p. 10, traducéo livre).

Em seguida, em Game design Foundations, Roger Pederson define que
‘jogos ndo s&o lineares (...); ttm um objetivo (...); devem ser ganhaveis (...); colocam
os jogadores em alguma posicdo ou configuragéo inicial (...); e devem disponibilizar
numerosos caminhos para o(s) jogador(es)” (PEDERSON, 2003, p. 61-63, traducéo
livre).

Ja Clark Abt, autor do livro Serious Games, define jogos como "uma
atividade entre dois ou mais atores decisorios, em busca de alcancar seus objetivos,
em um contexto limitado" (ABT, 1970, p. 6, traducao livre).

Tracy Fullerton, Christopher Swain e Steven Hoffman, em Game design
workshop: designing, prototyping and playtesting games, conceituam jogos
como “‘um sistema formal fechado que envolve jogadores em conflito estruturado e
finda em um resultado desigual” (FULLERTON et. al., 2004, p. 37, tradugéo livre).

| Have No Words & | Must design é o nome do artigo de Greg Costikyan,

no qual defende que “um jogo é uma forma de arte na qual participantes {(...)



tomam decisbes a fim de gerenciar recursos (...) em busca de um objetivo.”
(COSTIKYAN, 1994, via www, tradugao livre).

Por ultimo, mas nao menos importante, expbe-se o conceito de que jogos
S80 “um exercicio voluntario de controle de sistemas no qual existe oposicéo entre
forgas, confinamento por procedimentos e regras, produzindo um resultado
desequilibrado” (AVENDON et. al., 1971, p. 405, tradugao livre).

Fazendo um apanhado dos aspectos levantados por esses autores,
chega-se a concluséo de que um jogo é a emulagéo de experiéncias de
conflito ndo-lineares, com regras e objetivos varidveis, mas quantificaveis,
que estabelece a necessidade de tomadas de decisao aos agentes (humanos
e ndo-humanos) engajados. Apesar de nao ter sido citado por nenhum dos
autores, o elemento emulagéo foi adicionado ao conceito agregado, para
explicitar a vocagdo mimética comum aos jogos e, portanto, relevante para

esta pesquisa.

2.1.3 O segmento casual

Na industria de jogos, conforme explicitado no problema de pesquisa,
jogos casuais, objeto especifico desta pesquisa, tém se destacado,
desviando atencéo de gigantes da industria de entretenimento e midia, por
conta da animadora taxa de crescimento anual (20%) e numero de usuarios

adeptos (200 milhdes) ao redor do mundo (CGA, 2010, via www).

“(...) jogos casuais se transformaram rapidamente de um nicho de mercado
emergente para uma forga destacada que esta mudando ndo somente o
negocio dos jogos, mas claramente toda a industria de entretenimento (...)”
(IGDA, 2009, via www, traducéo livre).

Esse aquecimento no interesse social, econémico e cultural por jogos
casuais demanda engajamento da comunidade académica; pesquisas que
contribuam com a resolugéo das questdes desse emergente contexto tornam-
se necessarias para que os desejos e necessidades dos usuarios casuais
sejam levados em consideragéo (KEINONEN, 2010) (LAW et. al., 2007)
(VODERER, 2003).

Mas para que seja possivel debrugar-se sobre os jogos casuais €

desejavel que busque-se, antes de qualquer coisa, sua conceitualizagdo. De



acordo com a Casual Games Association, jogos casuais séo aqueles
desenvolvidos para engajar publicos diversos, com foco em promover
experiéncias essencialmente divertidas, de facil aprendizado e jogabilidade
simples (CGA, 2010, via www).

2.1.4 O design centrado no usuario

Nao menos importante, considerando que pesquisas com tecnologias de
entretenimento, e mais especificamente jogos casuais, dependem de acesso
a satisfacao do usuario, torna-se o esclarecimento sobre design centrado no
usuario, para a condugao desta pesquisa.

O conceito foi introduzido, na segunda metade da década de 80, por
Donald Norman e Stephen Draper em User- Centered System design: New
Perspectives on Human-Computer Interaction (NORMAN et. al., 1986). De 14
para ca, algumas alteragbes foram aplicadas, gerando o seguinte

entendimento.

“design Centrado no Usuario’ (DCU) é um termo usado para descrever
processos de design nos quais usuarios finais influenciam como o artefato é
criado e produzido. Pode ser considerado tanto como uma filosofia, quanto
como uma metodologia. Existe uma série de maneiras através das quais
usuarios sdo envolvidos no design, mas a parte importante do DCU é que

usuarios estdo sempre envolvidos.” (ABRAS et. al., 2004, p.1, tradugao livre).

Recentes estudos ampliam esse conceito; defende-se que o design
centrado no usuario funciona como um guarda-chuva para diversos ramos de
conhecimento, tais como, mas ndo limitado a, fatores humanos (JORDAN et.
al., 1999), ergonomia (BRIDGER, 2003), design participativo (SCHULER et.
al., 1993) métricas e inspec¢des de usabilidade (NIELSEN, 1993) e design
para experiéncia de usuario (LAW et. al., 2007); todos esses tendo a vocagao
explicitada na definicdo acima.

Uma dessas abordagens, conforme mencionado, é o design para
experiéncia de usuario. Esse, diante das questdes elevadas no problema de
pesquisa, constitui ferramenta tedrica e pratica diferenciada, como podemos

ver na Imagens 2.1.
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Imagem 2.1 Diferengas entre a abordagem de usabilidade e XU

“O cerne das abordagens iniciais de DCU, por exemplo, engenharia de
usabilidade, baseavam-se em fundagbes metodoldgicas relativamente
rigidas, deixando pouco espacgo para a participagéo e contribuicdo proativa
dos usuarios. Bragos mais recentes do DCU rejeitam constantemente

enquadramentos a priori e critérios fixos, acreditando na contribuigcdo
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proativa de usuarios e interpretagdes especificas e informadas de designers.”
(KEINONEN, 2010, p. 17-18, tradugao livre).

Assim sendo, contribuir com o pensar e a pratica de XU ira ajudar, em

consequéncia, o desenvolvimento do design centrado no usuario.

2.1.5 Principios da experiéncia de usuario

Apesar do crescimento em interesse da industria e academia sobre a
experiéncia de usuario, ainda ha muita confusdo sobre o que caracteriza
esse ramo transdisciplinar do conhecimento e qual seu escopo de atribuicoes
(LAW et. al., 2009). Isso aconteceu porque “pesquisadores e profissionais
conscientizaram-se das limitagées da usabilidade tradicional” (LAW et. al., 2009, p.
1, traducdo livre). Muitas pesquisas que declaram dedicar-se a XU, trabalham,
na verdade, outras questdes relacionadas ao usuario.

Assim sendo, esclarecimentos sobre o que configura a XU fazem-se mais
do que necessarios. Basicamente, a experiéncia de usuario possui trés
principios basicos (ISOMURSU, 2008) (LAW et. al., 2007) (ROTO et. al.,
2009) (SMITH, 2006), a saber.

a) Toda experiéncia é situada. Ou, em outras palavras, ndo é possivel

experienciar algo fora do contexto natural do evento.



b) Toda experiéncia é efémera. Isso quer dizer que uma vez ocorrida,
nao podera ser repetida; ou que toda ocorréncia € diferente da outra.
c) Toda experiéncia é subjetiva. A melhor forma, entdo, para acessar
informacbes sobre a mesma é acessa-la do proprio experimentador.
A maioria dos pesquisadores reconhece o fator de subjetividade, comum
a XU, mas ‘o fator situacional e temporal da experiéncia de usudrio sdo, em geral,
negligenciados” (MAHLKE, 2007, p. 29). Qualquer construgao tedrica, ou
metodologica, que busque trabalhar com a experiéncia de usuario, devera
considerar esses fatores. Assim sendo, além de contribuir com o
entendimento sobre o conceito de DXU, o que foi exposto torna-se

imprescindivel para a devida elucidagédo das questdes desta pesquisa.

2.1.6 O design para experiéncia

Antes de tudo, é importante ressaltar que nédo é possivel fazer design ‘de’
experiéncia, pois o designer nunca, em condi¢cdes naturais, exercera controle
sobre a subjetividade do publico-consumidor. design ‘para’ experiéncia de
usuario, como atividade teorica e pratica realizada em funcdo da supressao
dos desejos e necessidades do usuario, ou grupo de usuarios, € factivel
(LAW et. al., 2007).

Jesse James Garrett, em palestra apresentada na UX Week, intitulada
The State of User Experience (GARRETT, 2009, disponivel via www) defende
que ha uma necessidade latente de pesquisas que dediquem-se a sintese de
XU, o que representa uma excelente oportunidade para trazé-la ao ambito do
design (ver Imagem 2.2). Segundo ele, a maioria dos estudos sobre
experiéncia de usuario se baseiam em constructos de outras disciplinas, ou

ramos do conhecimento.
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Imagem 2.2. Tipos de experiéncia.

Baseando-se no que foi exposto, DXU emerge na condug¢ao do processo
de design, influenciando-se, dinamicamente, pelas necessidades e desejos
dos usuarios, e atentando-se aos principios que caracterizam a experiéncia,
em estado de sintese (GARRETT, 2009, via www) (LAW et. al., 2007).

Isso posto, defende-se o engajamento como medida essencial do DXU. E
importante esclarecer que entende-se engajamento como o estado de Fluxo,
conceitualizado por Mihaly Csikszentmihalyi, que nada mais é do que é um
estado de intrinseca motivagao, onde a pessoa esta totalmente imersa no
que esta fazendo (CSIKSZENTMIHALYI, 1997). Esse estado pode ser
utilizado tanto analises de usuarios individuais, quanto de grupos de usuarios.

Mais especificamente, Csikszentmihalyi defende que a qualidade da
experiéncia deriva-se de uma fungéo entre os desafios e habilidades
requeridas, que devem poder ser administraveis pelo usuario (ou grupo de
usuarios). O estado de Fluxo é fortalecido quando os desafios sao claros, os

feebacks relevantes e os valores dessas variaveis sao altos.

2.1.7 O processo de design; a fase de avaliagao
A condugao do processo de design € o principal instrumento utilizado
pelo designer durante a condugao de suas atividades. E através de suas

ferramentas que se projeta um produto, da preparacéo a realizagéo.



Parte-se do pressuposto de que desse processo séo gerados,
invariavelmente, artefatos (materiais ou imateriais). Adiciona-se a isso o fato
de que “certo tipo de satisfagdo de necessidades ou de realizagdo de aspiragées
[...] se alcancga através do uso de objetos” (LOBACH, 2001, p. 27).

Em paralelo, também é importante explicitar que ndo existe uma
metodologia unica de design. Cada tipo de problema eleva a necessidade um
instrumento especial de resolugéo. I...] tarefas diferentes necessitam [...]
meétodos diferentes e a pergunta crucial a ser colocada no inicio do processo de
design é a de qual método deve ser empregado em qual problema” (BURDEK, 2006,
p. 251).

Isso posto deixa claro que n&o é por acaso que pesquisadores tém se
dedicado ao desenvolvimento de diferentes técnicas, métodos, metodologias
e modelos para o design. Tais esforgcos seguem tanto a necessidade de
criacao de corpo de conteudo para a disciplina, quanto a disponibilizacao de
novos instrumentos para a pratica do design.

Abaixo estzo, na Tabela 2.1°, os principais formatos, sugeridos da

segunda metade do século passado para ca, para o processo de design.

Ferramenta Ano Fases Autor(es)
Analise
Watts 1960 Sintese Wats
Avaliagao
Viabilidade e

parédmetros de design

Morphology of design 1962 Escolha de possiveis Morris Asimov

solugdes

Escolha da solugéo

Fase inconsciente
Unself-consciuos Christopher
1962 Fase consciente
design Alexander
Fase mediada

Estabelecimento de
Systematic Method

for designers

Coleta de dados

1963 programa Leonard Bruce Archer

® Baseada em (GDRLAB, 2010, via www) e (DUBBERLY, 2005).



Andlise

Sintese

Desenvolvimento

Comunicagao

Iconic model of the

design process

1964

Definicdo das

necessidades

Estudo de
aplicabilidade

design preliminar

Mihajlo Mesarovic

design detalhado

Plano de produgéo

Produgéo

design Process

1970

Divergéncia

Transformacao

Convergéncia

John Chris Jones

Value Analysis

1970

Definicao

Criacao

Selegao e analise

Apresentacéo

John Chris Jones

Seven-step process
as a cascade with

feedback

1972

Aceitagéo do

problema

Analise

Definicao do

problema

Criagao

Selecao de

alternativas

Implementacao

Avaliagao

Don Koberg e Jim

Bagnall

Trans-classical

Science

1972

Problema

Objetivos gerais

Definicao do

problema

Siegfried Maser

Einfihrung in Die

designmethodologie

1975

Problema

Analise da situagéo

atual

Bernhard Birdek
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Definigdo do

problema

Concepcgéo e geragéo

de alternativas

Avaliacao e escolha

Planejamento de
desenvolvimento e

realizagao

Lébach

1976

Analise do problema

Geragéo de

alternativas

Avaliagao de

alternativas

Realizacdo da

solugdo do problema

Bernd Lébach

Scientific problem

solving process

1976

Problema

Investigacao e

pesquisa

Importancia

Objetivos

Hipoteses
alternativas e selegéo

da melhor hipo6tese

Desenvolvimento de

parametros

Sintese de

parametros

Avaliagao da

solugao

Cal Briggs e Spencer
Havlick

Creative process

1980

Problema

Preparacéo

Incubacao

lluminagéo

Verificagao

Bryan Lawson

Das coisas nascem

1981

Descrigédo do

Bruno Munari

11



coisas

problema

Componentes do

problema

Coleta de dados

Criatividade

Materiais e tecnologia

Experimentacao

Verificagdo

Desenho de

construgao

General Procedural

Atribuicao do

problema

Especificagdo do

problema

Estabelecimento da

Model of design 1982 ) Vladimer Hubka
estrutura funcional
Engineering
Elaboracao do
conceito
Elaboragéo do layout
Modelo 3D
Estudo do problema Verein Deutscher
Ingenieure
VDI 2221 1987 Concepgéo (Sociedade dos
Projeto preliminar Engenheiros
Projeto detalhado Alemées)
Problema
Aspectos e fungdes
Limites
Elementos do projeto
Comunicacgéo visual 1989 Bruno Munari

Disponibilidades

tecnologicas

Criatividade (sintese)

Modelos

11




Primeira verificagao
(solugdes

possiveis)

Cronograma

Prot6tipo

FBS-model

1990

Problema

Sintese

Analise

Avaliagao

Reformulagéo

Produgéo de design

John Gero

Four Stage design

Process

1990

Objetivo e requisitos

Geragéo de

alternativas

Avaliagao de

alternativas

Refinamento dos

detalhes

Nigel Cross

Basic design Cycle

1995

Anélise

Sintese da solugéo

do design

Simulagéo

Avaliagao

Decisao

J. Eekels e N. F. M.

Roozenburg

New product

development process

1995

Identificagdo das
necessidades dos

individuos

Metas

Geracéo de

alternativas

Selecgdo de

alternativas

Testes com as
alternativas

selecionadas

Karl Ulrich e Steven

Eppinger
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Aplicacao de

especificagdes finais

Planejamento e
desenvolvimento de

produgéo

Rational Unified
Process (RUP)

2003

Concepcgéo

Elaboragao

Construcao

Transigcéo

Rational Software

Coorporation (IBM)

General Procedural
Model of design

Engineering

2007

Lista de

requerimentos

Plano de design

Processo de
transformacéo e da

estrutura funcional

Estrutura principal

Estrutura de
construgdo em nivel

menos detalhado

Estrutura de
construgdo em nivel

mais detalhado

Produgéo, testes e

desenvolvimento

Ernst Eder

Tabela 2.1. principais técnicas, métodos, metodologias e modelos de design

Apesar disso, alguns aspectos sao recorrentes quando se trata do

processo de design. Um deles é a fase de avaliagédo de alternativas

(destacada em negrito nas tabelas), que, como pode ser visto acima, € citada

pela grande maioria dos pesquisadores de design listados.

Na fase de avaliagao das alternativas o designer deve analisar se o

artefato esta seguindo o caminho correto para a supressao dos desejos e

necessidades do usuario e, consequentemente, atingindo outros objetivos
tracados para o projeto (LOBACH, 2001, p. 154).
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Avaliar artefatos, portanto, & de extrema importancia dentro do processo
configurativo, ja que é funcao do designer aumentar as chances de
supressao das necessidades e aspiragdes dos usuarios, para que assim seja
possivel alcangar os outros objetivos tragados para o produto
(mercadologicos e técnicos). Especial atencéo deve ser dada ao design de
artefatos digitais, que s&o fruto de uma nova realidade produtiva e
comunicacional (Revolugéo Digital), ainda mal interpretada por muitos do

mercado e da academia.
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3 A contribuicao metodoldgica

“A [...] pratica de experiéncia de usuario (XU) esta maturando
desde que se popularizou ha mais de uma década
atras?” (LAW et. al., 2007, p.3, tradugéo livre).

Nesta parte da dissertacéo seréo apresentadas a lista das principais
técnicas e métodos de avaliagédo de tecnologias de entretenimento, o estado
da pratica, o estado da arte e 0 TR2UE, constructo metodologico resultante

da pesquisa.

3.1.1 Os principais métodos de avaliagado

Considerando o que foi exposto até entéo, faz-se necessario entender
um pouco mais sobre as principais técnicas e métodos para avaliagao de
tecnologias de comunicagao e informacgao, aplicaveis as de entretenimento.
Com esse objetivo foi montada a Tabela 3.1. Nela est&o listados 27 técnicas

e métodos e suas qualificacdes.

Téc?ica ou Descrigdo Especialste WELETID Local fontos Pontos positivos Referéncia
Método participa? | participa? negativos
Enquanto testam um
software, usuarios sdo
) encorajados a fazer perguntas néo pode ser
T:;t”rigs‘f p:g;?ﬁiige%ﬁgzztﬂ;‘f & sim sim laboratério conduzido at‘;f:::gz"r:;'? (NIELSEN, 1993)
identificar, com base nas remotamente
perguntas, ajustes e
melhorias.
Usuarios sdo separados em
duplas e encorajados a nem sempre 0s f 50.d
" descrever o que estéo falando integrantes do par ormagao de pares
aprendizado de enquanto usam o software. sim sim laboratério sentem-se d'"a'_“'za € (NIELSEN, 1993)
co-descoberta Com os dados coletados confortaveis um enrriquece
feedbacks
busca-se entender problemas com o outro
e sugestdes de melhoria.
Objetiva medir perfomance geragao de estrutura
mensuragéo de | de usuérios noAalcance das sim sim laboratério resu_ltados minimiza erros (NIELSEN, 1993)
performance metas determinadas para essencialmente dos especialistas
cada tarefa proposta. quantitativos envolvidos
Durante o teste, além de
encorajar usuarios acomentar perguntas mal-
protocolo sobre o que estdo pepsando e ) ) . feltas pqdem facilmente (LINDGAARD,
pergunta- fazendo, o especialista faz sim sim laboratério influenciar a replicavel 1994)
resposta perguntas com o objetivo de resposta dos
mapear os itens dificeis de usuarios
entender e usar.
Usado quando usuarios e
especialistas estdo separados
em tempo ou espaco; o .
especialista acompanha a . . |nfrafe’st_rutura pode ser (HARTSON et. al.,
teste remoto |t do usudrio através sim sim campo necesséria para conduzido 1096)
. acessar 0 usudrio | remotamente
de ferramentas tecnolégicas
(ex. monitor de
movimentagdo de cursor).
Teste de Caso a atividade do usuario
usabiidade tenha sido gravada, mais
teste informagdes podem ser depende da envolve usuério
: coletadas fazendo o usuario sim sim laboratério memodria do na analise dos (NIELSEN, 1993)
retrospectivo A -
rever o que fez, enquanto é usuario dados coletados
questionado pelo especialista
sobre rotinas relevantes.
Enquanto usa o software, o
usuarlulre_cebe instrugdes de factivel em
método do um usudrio expert, que deve . . - presenca de um situagdes onde o (MCDONALD,
estar ao seu lado o tempo sim sim laboratério | especialista para P
sombra . P usuario ndo pode 1995)
todo. Esse relatra ao cada usuario falar
especialista as rotinas do
teste.
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p——— mnbecem o se'twane, s peotmnoisd Pri-plt i (VORA, et 8l
RO Rl mtrotuzides. O wsudrios sim Y Woombane | maniputagic dou ariguace 1945}
snpenentes o eroonyisdos teedbacks n '
# maplicar sow nowetes sobre
oD e 0 sftwane. Tods &
alvidagde & scomgenhada por
U gt
lsrgamente
0 sapacialiita &50IrEla o defiands a5 whilifads, entks
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gue parss exti pensanda & farende o o WEmIIE | cormunicagha do | entrantacesgd | Lo o)
durante o leste g forem reletados &
Lormigidicy
Frpecagitan geficem 0
reafifam um Gasdg de
tarnfas, wnends um protiies renutadoy
'""'"‘: - fidedigna, com o Gojetive de i s smrabsre |svsencsireeds G haixn [EPEVAN, 1503)
Srates mapsar Facilsde da perierrae e s
antendimants & uso do
| LS 1 i
Especiaistas definem e
realizam um quadro de
passo-a-passo tarefas, usando um protdtipo . i gera resultados | ndo Qecessita de (WHARTON et. al.
cognitivo preliminar, com o objetivo de sim ndo laboratério superficiais de protétipo 100% 1994) !
mapear facilidade de satisfagdo funcional
entendimento e uso do
software.
Um especialista executa
tarefas que utilizam as foco primordial avaliar
. ~ funcionalidades de um dado ao produto, P
fu:‘csigigTiZaddees software, com o objetivo de sim néo laboratério | em detrimento do cor;g;t:s;ectl; eenotre (NIELSEN, 1994)
acessar informagdes sobre usuarios ou grupo artefato
como ajusta-las ou melhora- de usudrios
las.
Heuristicas sdo principios de utilizacio de
Inspegdo de inspecao design, §c5|tos de maneira sim néo laboratério rlgldez de conhecimento (NIELSEN, 1994)
usabilidade heuristica generalizada, usados para parametros construido
avaliar softwares.
Especialistas, usuérios e N
membros da equipe de fagﬁictzls’s;iade.det
passo-a-passo |desenvolvimento sdo reunidos . N - perlgn € multidisciplinarida
pluralista para realizar, em equipe, um sim sim laboratério para‘ggrantlr de da equipe (NIELSEN, 1994)
quadro de tarefas, usando um produtlv@ade da
protétipo preliminar. equipe
Executar diferentes rotinas de
inspecdo (com analise de
inspecao tarefas), com base em trés dependéncia dos | considerag&o de
baseada em dife_rentes perspectivas: sim sim laboratério especie_:listas para pers_pectivas de (ZHANG et. al.,
perspectiva usudrios novatos, outra com a validade dos diferentes 1998)
usudrios experientes e a resultados usuarios
ultima com foco em
identificacdo de erros.
baixa validade dos
dados
Especialista conduz discussdo consolidados por | acesso direto as
grupos de foco | com grupo de usuarios sobre sim sim laboratério | conta da falta de | idéias dos grupos | (NIELSEN, 1993)
o software, apds utilizagdo. estrutura das de usudrios
conversas
promovidas
s arganizem carte por tendenciona o
cIasst:::g:o de categorias, a fim de descobrir sim sim laboratério us%i”;:ﬂﬁgsar usad:ezaarr:’asls de (SPENCER, 2009)
como funciona o modelo .
superficial
mental dos mesmos.
Esp’ecialista faz perguntas ao facilidade em obtencdio de
entrevistas uisriil:gs’::bgseszsagur?sf:: d(i_e sim sim laboratério t;':;izs;a;;; informacgdes (NIELSEN, 1993)
de maneira livre. usuario detalhadas
Questdes objetivas entregues
ao0s usuarios, que ao tendéncia a praticidade e OPPENHEIM
questionarios respondé-las fornecem sim sim laboratério | generalizagdo dos rapidez 1992) ’
informagdes a respeito das resultados obtidos
quetdes de interesse.
observacgdo de co:fer;(etzlsli:tajr;iasodzr:so n:eczzsg:ri\deitdoe acessar o usudrio
L. sim sim campo em seu ambiente | (NIELSEN, 1993)
campo para observar usuarios pode ser um natural
utilizando o software. impecilho
Acesso a0 O computador
usuario automaticanl\ente coleta automatizacdo do
registro de uso detalhadas metric_as de_ uso ndo sim campo _alto percentual de processo de coleta | (NIELSEN, 1993)
do softw~are, para identificar invalidez de dados e andlise de dados
padrdes e problemas
corriqueiros.
Captagdo de métricas
biometria | SOrborals de um ;‘:”ém' que néo sim laboratério | custode consisténcia | (yacye, 2009b)
presentam implementagao cientifica
comportamentos.
Usuarios param em alguns cpoer;":t::;:zzlrl;';;
amostra de momentos, enguanto usam o ~ . questBes éticas | em um estado de | CSIKSZENTMIHAL
A software, para anotar néo sim campo . ~
experiéncia informacdes sobre a envolvidas , gl;strag;o YI et. al.,, 2007)
experiéncia em tempo real. |ntellg|‘vJ:LZIt—ieopara
Dem;nda do usuario que faga formato de dados o
registro de qualquer evento varidveis e ivalida
anélise de relevante que aconteca em - . . dependéncia da (BOLGER et. al.,
o L néo sim campo incompletos, o
didrio seu cotidiano, durante o uso dificultando a memdria do 2003)
do software, para posterior tabulacio usuario

analise.
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Tabela 3.1. Lista de técnicas e métodos para avaliagdo de design.

As técnicas e métodos catalogados foram divididos em cinco grupos. No
grupo teste de usabilidade foram colocados todos os procedimentos focados
em encontrar inconformidade na tecnologia avaliada, com base em testes
com usuarios. Em inspecao de usabilidade ficaram os que buscam identificar
essa mesma inconformidade, mas com base em principios pré-determinados
de design. Em acesso ao usuario estao aqueles que buscam informacodes
diversas sobre o usuario, ou grupo de usuarios, enquanto usam a tecnologia
em questdo, para embasar ajustes e melhorias. Em benchmarking ficou o
que busca, por comparagéo pratica (em campo), identificar as melhores
alternativas para atender os objetivos da tecnologia em desenvolvimento. E,
por ultimo, em especialista, colocou-se o que usa como referéncia para a

avaliacao o conhecimento de um especialista, de forma empirica.

3.1.2 Estado da pratica
Conforme mencionado anteriormente, o APL de Jogos de Pernambuco,
situado no Porto Digital, maior cluster de TIC do Brasil, atua globalmente e,
portanto, é integrante e representante da industria de entretenimento e midia.
Por isso esta sendo usado como universo de pesquisa. Abaixo, segue
descrigdo sobre as dez empresas que o compdem.
a) i2 Tecnologia
A i2 Tecnologia € uma empresa focada em mobilidade, responsavel
pelo desenvolvimento e langamento de diversos jogos casuais para
dispositivos méveis, comercializados nacional e internacionalmente.
b) Joy Street
A Joy Street desenvolve jogos casuais que promovem dialogo e

diversado em prol do aprendizado. Seu principal produto é a



d)

f)

h)

Olimpiada de Jogos e Educacao (OjE), operada em Pernambuco e
Rio de Janeiro.

Jynx Playware

A Jynx Playware € uma empresa focada na concepgéo e
desenvolvimento de solu¢des baseadas em jogos, com foco nos
segmentos de advergames, jogos para educagao e aplicagbes
interativas, tendo langado, ao todo, mais de 100 titulos. No ultimo
ano voltou a dedicar-se ao mercado de entretenimento e midia,
lancando titulos casuais.

Manifesto Game Studio

A Manifesto Game Studio é uma empresa focada no
desenvolvimento de jogos casuais para o mercado global. Atua,
principalmente, nos segmentos de jogos para download e para web.
Meantime Mobile Creations

A Meantime é especializada em desenvolvimento de jogos casuais
para dispositivos méveis, tendo langado ao todo mais de 60 jogos.
Como distribuidora, atua em diversos paises da Europa, América
Latina e Asia, e, mais especificamente, na Australia e Estados
Unidos.

Mobjoy Studio

A Mobjoy é uma empresa fundada recentemente, focada no
desenvolvimento de jogos casuais para a plataforma Apple (iPod
Touch, iPhone, iPad, etc.).

Musigames

A Musigames tem como objetivo desenvolver jogos casuais para o
mercado global, utilizando tecnologias de audio. Em seu portfélio
encontram-se jogos musicais para diversas plataformas.

Playlore

Empresa focada em outsourcing de arte para jogos 3D.
Recentemente divulgou interesse no mercado casual, para o qual

tem projetos em desenvolvimento.
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i) Preloud
A Preloud desenvolve titulos casuais para a plataforma PC. Atua,
principalmente, no mercado aleméo, onde distribuiu uma série de
jogos .

i) Replay Studio
A Replay Studio é uma recém-fundada desenvolvedora de jogos,
que pretende dedicar-se ao desenvolvimento e comercializagao de
jogos casuais para web.

Todas essas empresas tém algum tipo de atuagéo no segmento de jogos
casuais, que é essencialmente global. Por isso esse APL constitui universo
para pesquisas sobre o segmento casual da industria de entretenimento e
midia; objeto desta pesquisa.

Com o intuito de angariar mais informagdes sobre o estado da pratica em
avaliacao de tecnologias de entretenimento (em especifico, jogos casuais),
questionélrios6 foram aplicados nas dez empresas supracitadas. Por questbes
de confidencialidade, as respostas individuais nao serédo apresentadas.

Através dessa consulta preliminar, pdde-se constatar que seis das dez
empresas usam alguma ferramenta para avaliar a adequagao do que
produzem aos desejos e necessidades do publico-alvo. Das seis
mencionadas, no entanto, duas indicaram, através das respostas,
desconhecer isso; responderam que nao avaliavam o que é produzido, mas
citaram avaliagcédo de especialistas (empirica) como atividade constante.

De forma geral, dessas seis empresas, cinco utilizam opinido de
especialistas e quatro indicaram utilizar outras técnicas e métodos de
inspecao de usabilidade. Apenas uma empresa sinalizou utilizar testes de
usabilidade, com usuarios.

Paralelamente, das quatro classificadas como nao utilizadoras de
técnicas e métodos de avaliagdo de jogos casuais, trés responderam
positivamente a primeira pergunta, fortalecendo o argumento que narra a
falta de conhecimento sobre o assunto. Essas ultimas citaram técnicas de

acesso a usuarios para a fase de ideagéo, quando muitas vezes o jogo ainda

® Documento disponivel nos apéndices da pesquisa.



ndo existe nem em conceito. A técnica de personas’ foi citada pelas mesmas
trés empresas. A quarta respondeu que nao utiliza nenhuma técnica, ou
método, para avaliar os jogos desenvolvidos.

As respostas obtidas indicam, conforme adiantado, falta de conhecimento
acerca das técnicas e métodos disponiveis; além da falta de conscientizagao
sobre a propria realidade, poucos foram os casos em que empresas citaram
exemplos especificos das ferramentas utilizadas. A maioria delas fez
descri¢cdes empiricas sobre os procedimentos, que permitiram a inferéncia
das analises apresentadas.

N&o é por acaso, portanto, que a opiniao de especialistas € a técnica
mais utilizada para avaliar o que é produzido no APL de Jogos de
Pernambuco. Fruto disso é que ha alta dependéncia das habilidades e
experiéncia do avaliador, isso desconsiderando a secundarizag&o dos

desejos e necessidades de usuarios.

3.1.3 Estado da arte

As técnicas citadas mostram que os ultimos dez anos foram realmente
produtivos para o design centrado no usuario. Cada uma delas oferece
beneficios impares para aqueles que desejam acessa-lo, buscando
informacdes para a condugéo da fase de avaliagéo, do processo de design.

Por razbes ja enumeradas, no entanto, designers e pesquisadores irao
apropriar-se cada vez mais do design para experiéncia de usuario durante a
avaliar tecnologias de entretenimento, e, em especial, jogos. Esse, segundo
anuncia-se na industria e academia, estara entre os paradigmas mais

estudados nos préximos anos.

“[...] A proxima evolugdo das pesquisas sobre jogos tomaré esses métodos,
taticas e técnicas e focara menos em estados cognitivos e taxonomias
emocionais, se dedicando principalmente aos comportamentos do usuario. A
mudancga de énfase de 'dentro da cabecga' para ‘onde a cabecga esté’ presta-
se muito bem para pesquisas factiveis e acessiveis tanto para pesquisadores,

quanto para game designers."” (ISBISTER et. al., 2008, p. 10, tradugéo livre).

comportamento observados entre os potenciais usuarios e consumidores” (SANTANA, 2010,
p. 31-32).



Algumas iniciativas de uso de DXU para avaliar tecnologias de
entretenimento, e mais especificamente jogos (MANDRYK et. al., 2006)
(ARDITO et. al., 2007) (NACKE et. al., 2009a), na verdade, ja estdo sendo
conduzidas, mas ainda de forma muito incipiente. Essas consideram apenas
parcialmente os principios da experiéncia; praticamente todas buscam
acessar dados direto do usuario; poucas fazem isso em tempo real; quase
nenhuma o faz em ambiente natural (campo); e nenhuma adota essas trés
premissas ao mesmo tempo.

Metodologicamente, as pesquisas mais recentes defendem e aplicam a
combinagéo de técnicas e métodos, gerando abordagens chamadas multi-
medida. Esse é um caminho valido, desde que os principios de experiéncia

sejam respeitados.

“a abordagem multi-medida permite uma caracterizagdo mais completa da
experiéncia de jogo do que qualquer avaliagcdo isolada, sensibilizando-nos
para a rica gama de experiéncias associadas aos jogos digitais.” (NACKE et.

al., 2009a, p. 3, tradugéo livre).

Um exemplo do estado apresentado é o TRUE Instrumentation: Tracking
Real-Time User Experience in Games, método adotada pela Microsoft Game
Studios (SCHUH, 2008). Esse, além de ser um compéndio de procedimentos,
considera dois dos trés principios de experiéncia (acesso ao usuario e coleta
de dados em tempo real), espelhando o estado da arte.

Mais especificamente, o TRUE Instrumentation combina o registro de uso,
a amostra de experiéncia e biometria (captura em video). Um sofisticado
software filtra e indexa os dados coletados, evitando que seja necessario
revisar todo o material registrado. Isso permite que os pesquisadores e
designers possam acessar direto dados de interesse; momentos em que os
usuarios morrem com frequéncia ou respondem, quando questionados,
“estou perdido”, por exemplo (SCHUH, 2008, p. 247).

Excelentes resultados foram registrados com o uso desse método na
avaliagao de Halo 2, como pode ser observado na imagem 3.1 (SCHUH,
2008, p. 251).
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Imagem 3.1. Antes e depois de aplicagdo de melhorias

A fragilidade desse método reside, justamente, no fato de que o
diagndstico e as analises foram feitas com base no uso do jogo em
laboratorio. Nao é possivel afirmar que no ambiente natural de uso, onde
rotinas diferentes acontecerao, por conta de uma série de fatores contextuais
(computador quebrado, televiséo ligada, amigo conversando, etc.), os
resultados seriam igualmente animadores.

Realizar o TRUE Instrumentation remotamente, em contexto natural de
uso (campo), aumentaria ainda mais os custos de setup e manutencao, que
ja sao altissimos em laboratorio, o que é incompativel com o contexto da
esmagadora maioria das desenvolvedoras de jogos casuais (incluindo o APL

de Jogos de Pernambuco).

3.1.4 TR?UE design para experiéncia de usuario

Considerando as questbdes do problema proposto, o conhecimento
construido no referencial teérico, as técnicas e métodos catalogados, o
estado da pratica e arte, sugere-se combinar os principios de experiéncia de
usuario e a Teoria do Fluxo e linguagem pictérica (TWYMAN, 1985) para criar
um método de design, que permita a avaliagdo de XU em sintese, gerada da
interac&o entre usuarios e tecnologias de entretenimento.

O método criado denomina-se TR?UE design Para Experiéncia de
usuario, fazendo referéncia ao TRUE: Tracking Real-Time User Experience in

Games. O R? indica que esta-se trabalhando com design para experiéncia de



usuario ndo somente em tempo real (real-time), mas também em contexto
natural de uso (real-context).

Na pratica, o TR?UE divide-se em cinco etapas. 1) segmentacdo da
experiéncia; 2) avaliacao do Fluxo em poténcia, por segmento; 3) producao
dos assets; 4) coleta das amostras; e 5) andlise dos dados. Mas antes de
descrevé-las, é valido relembrar os principios de experiéncia, a Teoria do
Fluxo e apresentar a linguagem pictorica, explicando como cada um deles
contribuira para o método.

Primeiro, toda experiéncia é situada, efémera e subjetiva (ISOMURSU,
2008) (LAW et. al., 2007) (ROTO et. al., 2009) (SMITH, 2006). Aplicando isso
a pratica, apenas métodos que acessam diretamente o usuario, coletam
dados em tempo real (durante o uso do jogo casual, por exemplo) e em
contexto natural de uso (campo), podem ser considerados genuinamente de
design de experiéncia de usuario.

Segundo, assume-se que a métrica basica da experiéncia de usuario, em
sintese, € o0 engajamento. Esse pressuposto é imprescindivel para que seja
possivel trabalhar a XU no dmbito do design. Ressalta-se que como
engajamento entende-se o estado de Fluxo (CSIKSZENTMIHALYI, 1997),
que deriva-se de uma funcgéo entre desafios e habilidades requeridas; esses
devem ter valores altos, mas ainda assim administraveis pelo usuario.

Por ultimo, sugere-se que toda comunicagado com usuario, ou grupo de
usuarios, durante a aplicagdo do método, seja feita através de linguagem
pictorica. Os motivos residem, basicamente, em trés aspectos que
caracterizam a imagem. 1) Carater hedénico (propicia aumento ou
manutencgéo do estado de Fluxo); 2) Universalidade (facilidade para
replicagdo em contextos globais, como € o da industria de jogos casuais); e
3) Privilégio de particularidades (que melhor caracterizam experiéncias), em
detrimento de generalidades, permitindo acesso a feedbacks mais
especificos (TWYMAN, 1985).

Isso posto, ao detalhamento das fases que constituem o TR?UE.

a) Fase 1: Segmentacao da experiéncia de jogo

A primeira etapa do método consiste da divisdo da experiéncia de
jogo em segmentos correlacionados (ex.: pré-jogo, composto por

loading, splash e tutorial; gameplay; e pés-jogo, com pontuacéo,



ranking e convide amigo). Possui, principalmente, duas finalidades.
1) determinar segmentos de interesse para a avaliagéo; 2) dividir a
experiéncia em amostras menores, que poderéo ser acessadas em
tempo e contexto naturais de uso, usando o método amostra de
experiéncia.

b) Fase 2: Analise do Fluxo em poténcia, por segmento
Para cada segmento designado, o especialista devera atribuir
valores, usando escala Likert® de cinco pontos, que representam o
nivel de desafio oferecido e as habilidades requeridas ao usuario
(ver Imagem 3.2). Parte-se do pressuposto que esse possui as
competéncias necessarias, apresentadas nesta pesquisa, para
realizar tal procedimento. Quando os resultados forem iguais ou
superiores a zero, considera-se que o segmento possui Fluxo

(engajamento) em poténcia.
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Imagem 3.2. Segmento com nota 1 para desafios e 1 para habilidades, indicando

existéncia de Fluxo em poténcia

Identificar quais segmentos possuem, ou ndo, Fluxo em poténcia
serve também a dois propésitos. 1) evitar que o usuario seja
interpelado pelas ferramentas da pesquisa em momentos de alto

A Likert de 5 pontos € uma das mais bem-validadas e usadas escalas de mensuracéo.
Usando-a pesquisadores podem acessar informagdes sobre a satisfagdo geral de usuarios,
em relagéo a aspectos diversos da vida (KASSER et. al., 1999).



Fluxo, o que levaria a quebra dessa experiéncia positiva; 2)
identificar segmentos de baixo Fluxo potencial, onde deve-se
trabalhar para aumentar o engajamento do usuario. E nos
segmentos de baixo Fluxo que serdo habilitadas as escalas
pictoricas, usadas para acessar dados sobre o0 usuario.

Fase 3: Producéo, validacdo e implementagao dos assets

Nesta etapa devem ser produzidas as pecas necessarias a
avaliacdo, que integrardo o jogo casual. Os pictogramas, que seréo
analogos a uma escala Likert de 5 pontos (muito ruim, ruim,
indiferente, bom e muito bom), deverao seguir fielmente o padréao
visual do jogo casual, para evitar que o usuario racionalize o
procedimento de pesquisa ou o classifique como interrupgéo ao
jogo.

E importante salientar que, uma vez finalizados, esses pictogramas
devem ser submetidos a um exame preliminar; questionarios (ou
qualquer outra técnica adequada a este fim) podem ser aplicados
aos usuarios-alvo, para que os mesmos atribuam significados as
imagens. Ao final, as respostas sao analisadas para garantir que o
que foi produzido esta sendo identificado, pelo usuario, da forma
desejada.

Uma vez validadas, as escalas pictograficas devem ser
implementadas no jogo, sempre durante os segmentos de baixo
Fluxo potencial. Isso feito, estar-se-a aumentando o nivel de desafio
e habilidades requeridas (uma vez que o usuario precisara
responder as escalas), o que, segundo a Teoria do Fluxo,
aumentara também o engajamento do usuario.

Durante o uso do jogo, essas imagens serao exibidas nos momento
de baixo Fluxo potencial, juntamente com uma questao genérica, do
tipo “como vocé se sente?”. Nao é adequado utilizar perguntas
especificas, conforme defende Csikszentmihalyi em Finding Flow,
para ndo tendenciar a resposta ou fornecer, conforme mencionado,
elementos para que o usuario racionalize o procedimento de
pesquisa (CSIKSZENTMIHALYI, 1997, p.20).
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A quantidade de usuarios que devem responder a esse
procedimento de validagcao dependera o tamanho do universo a ser
pesquisado. Ferramentas estatisticas devem ser empregadas na
determinacgao desse valor, a fim de garantir que o grupo que
respondeu os questionarios representa o universo atendido pela
pesquisa.

d) Fase 4: Coleta de dados
Com as escalas implementadas no jogo, € hora de coletar os dados.
Para isso, o jogo devera ser disponibilizado em contexto natural de
uso e, as escalas, exibidas nos segmentos de baixo Fluxo potencial,
enquanto o usuario joga (tempo real). Essas devem ficar
disponiveis por um tempo pré-determinado, em primeiro plano; caso
0 usuario nao responda, o resultado é anulado e a experiéncia de
jogo deve seguir. Além disso, nenhuma informacao que leve os
participantes a racionalizar o procedimento de pesquisa deve ser
fornecida (Ibid., p.20).
Na pratica, em principio, basicamente trés informacgdes séo
primordiais a pesquisa; 1) quantidade total de usuarios versus
participantes (divididos por segmento de experiéncia); 2) opgbes da
escala escolhidas por cada usuario; 3) tempo de resposta. Com
esses trés dados, que devem ser gravados automaticamente para
posteriores analises, € possivel avaliar a experiéncia de usuario em
sintese, tempo real e contexto natural.

e) Fase 5: Andlise dos resultados
E importante ressaltar que, como esta-se trabalhando com a
experiéncia de usuario em sintese, segmentada em amostras, os
resultados invariavelmente seguirdo esses formatos. Isso posto,
diversas analises sao tornam-se possiveis. As basicas, sugeridas,
sdo: 1) diferenca entre numero de usuarios que jogaram e que
participaram do procedimento; 2) numero de respostas por
segmento; 3) média de notas por segmento; 4) tempo de resposta
por segmento; 5) média global de notas da experiéncia.

Fazendo um rapido apanhado, o método apresentado busca acessar o

Fluxo (engajamento) do usuario, com base na avaliagdo de sua experiéncia
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em sintese, segmentada em amostras, em tempo real e contexto natural
(campo) de uso. O procedimento deve ser desenvolvido e operado de forma
a evitar que o usuario racionalize sobre a pesquisa; as imagens usadas na
escala pictérica devem ser divertidas, parecendo, ao maximo, fazer parte do
jogo, para que se consiga aumento do estado de Fluxo com a utilizagdo das
mesmas. Dessa forma estar-se-a, de fato, trabalhando com XU, no ambito do

design.



4 Validando os constructos teérico-metodolégicos

“Métodos de avaliacdo baseados em XU tém um papel importante na
garantia de que o desenvolvimento de produtos vai na diregdo
correta.” (ROTO et. al., 2009, p. 1, tradugéo livre)

41.1 O procedimento experimental

Com o intuito de p6r em teste todo o conhecimento, teorico e pratico,
construido durante a conducgéo da pesquisa, realizou-se um experimento
multi-método, que sera relatado a seguir. As premissas foram trabalhar com a
experiéncia de usuario em sintese, mantendo a pesquisa no ambito do
design, em contexto natural, tempo real e acessando dados diretamente do
usuario. A Teoria do Fluxo e a linguagem pictorica foram aplicadas, para
fortalecer argumentos teoricos e procedimentos metodoldgicos.

Por integrar e representar a industria de entretenimento e midia global, e
pela proximidade e disponibilidade, o APL de Jogos de PE tornou-se
ambiente de pesquisa. E seu objeto de trabalho, por conseguinte, os jogos
(em especifico, casuais), se constituiram potenciais objetos para a validagao
do experimento.

O primeiro passo para viabilizar o experimento foi selecionar um jogo
casual que cumprisse os requisitos da pesquisa. Todas as empresas de
jogos do APL de Jogos de PE foram acessadas, para levantamento de
opgdes disponiveis. Rapidamente, os jogos casuais da Olimpiada de Jogos e
Educacao (OjE), projeto da desenvolvedora pernambucana Joy Street,
despontaram como as melhores opgdes. A razdo é simples: essa competicao
esta no ar ha trés anos, aproximadamente, entdo bastante conhecimento
empirico foi construido sobre a mesma, o que pode servir de referéncia para
a andlise dos resultados desta avaliagao.

Por questdes operacionais, foi cedida autorizagdo apenas para uso das
versdes disponiveis na area de visitantes da Olimpiada. Dos 16 jogos casuais
disponiveis, o Corrida Contra o Tempo foi escolhido para o experimento.
Essa decisao foi tomada com base na informacéo de que o jogo possui 0

maior numero de acessos entre todos (mais de 50 mil no total). Essa



informacgéo podera, também, ser usada como parametro (mesmo que
empirico) para esta avaliacao.

No jogo, o usuario controla Raiza (personagem) e deve ajuda-la a chegar
na escola antes do inicio da final dos jogos escolares. O tempo levado para
chegar ao final € determinante; quanto mais rapido, maior a pontuagao basica.
No percurso havera itens coletaveis e obstaculos; € preciso ficar atento para
coletar o que é certo e desviar dos problemas. Quanto mais itens, mais
pontos extra. Quanto mais acidentes, mais dedug¢des na pontuagéo. Os
controles séo todos feitos usando os direcionais do teclado (< desacelera,
pula, — acelera e | agacha). No chefe de fase o usuario deve contar e digitar,
usando o teclado, a quantidade correta de pacotes derrubados. Quanto maior
0 numero de acertos, maior a pontuagéo do usuario. As imagens 4.1, 4.2, 4.3
e 4.4 sao screenshots do jogo.
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Imagem 4.3. Tela de resultados Imagem 4.4. Gameplay do chefe de fase

Conforme descrito na proposta metodolégica, o primeiro passo realizado

foi dividir a experiéncia do jogo casual em segmentos correlacionados, que



interessem a pesquisa. Inicialmente, 7 instancias foram listadas no Corrida
Contra o Tempo, a saber.

- Abertura

Tela de abertura do jogo, que contem apenas o logotipo do mesmo. Entre
e sai de cena sem que o usuario precise fazer nada.

- Tutorial

Série de 7 telas que explicam, através de animagoes e texto, a historia, a
mecanica, as regras e o objetivo do jogo. O usuario precisa clicar em um
botdo para passar as telas. Quando satisfeito, basta clicar em pular tutorial
para ir a proxima instancia.

- Fases

Tela onde o usuario pode visualizar sua progresséo no jogo. Nela estao
as trés fases do jogo; uma marca indica a posi¢ao do usuario. Para iniciar o
jogo, basta clicar no botao jogar.

- Jogabilidade

E quando o usuario de fato passa a controlar Raiza, guiando-a para
coletar itens e desviar de obstaculos, com o objetivo de chegar o mais rapido
possivel no final da fase.

- Estéria

E um corte de cena entre a Jogabilidade e o Chefe de fase. Nele é
contada, por texto, a estéria que leva Raiza ao chefe de fase.

- Chefe de fase

O Chefe de fase € um puzzle através do qual o usuario ajudara Raiza a
apanhar tudo que derrubou no ch&o. Basicamente, para isso, o usuario conta
os pacotes na tela e digita, usando o teclado, a quantidade correta. Quando
maior o numero de acertos, maior a pontuagao.

- Pontuagéao

Tela que apresenta, em texto, os resultados obtidos pelo usuario. Para
passa-la, basta um click com o mouse.

- Vocé ganhou / Vocé perdeu

Tela que anuncia a vitéria ou derrota do usuario, em animacgao e texto. E
apenas contemplativa.

Esses foram divididos em 5 segmentos, conforme mostrado na imagem
4.5.
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Imagem 4.5. Segmentos de experiéncia do Corrida Contra o Tempo.

Abertura, Tutorial e Fases foram agrupados, pois possuem objetivos
semelhantes: fazer o usuario entrar no clima do jogo. A jogabilidade foi
considerada, sozinha, um Unico segmento, pois € um dos elementos de maior
interesse desta avaliagao. A Estoria também foi considerada sozinha como
um segmento pois ndo possui relagdo nem como o precedente, nem com o
sucedente. O Chefe de fase, como aconteceu com a jogabilidade, foi
considerado um segmento independente por ter alta importancia. E, por
ultimo, Pontuacao e Vitoria / Derrota foram agrupados, pois tem como
objetivo indicar o desempenho do usuario.

Isso feito, € hora de analisar o Fluxo em poténcia das amostras de
experiéncia. Abaixo, nas Imagens 4.6, 4.7, 4.8, 4.9 e 4.10, estéo os

resultados obtidos para cada segmento.
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Imagem 4.6. Fluxo potencial do segmento1 Imagem 4.7. Fluxo potencial do segmento 2
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Imagem 4.8. Fluxo potencial do segmento 3 Imagem 4.9. Fluxo potencial do segmento 4
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Imagem 4.10. Fluxo potencial do segmento 5

Nos segmentos 1, 3 e 5, como pode-se observar, a fungao entre desafios
e habilidades requeridas nao atinge a area de Fluxo potencial. E nesses
segmentos que dever-se-a inserir as escalas pictdricas para acesso a
experiéncia de usuario, com o intuito ndo somente de coletar informacdes
desejadas, mas também para aumentar o Fluxo potencial desses.

Chega a hora, entédo, de produzir os pictogramas que integrardo o
experimento. Esses foram concebidos e desenvolvidos, conforme
estabelecido na proposta metodolégica, de forma analoga a uma escala
Likert de 5 pontos e seguindo o mesmo padréo visual do jogo casual Corrida

Contra o Tempo. O resultado pode ser visto na Imagem 4.11.



Imagem 4.11. Escala pictérica produzida.

Com os pictogramas produzidos, 15 questionarios® foram aplicados aos
usuarios-alvo, para minimizar ao maximo o risco de que as imagens seréao
identificadas, pelos usuarios, da maneira esperada. Esse numero foi
determinado usando a formula n=N"?+1 (ARSHAM, 1996, via www), onde n é
a dimenséo da amostra e N é o universo esperado para a pesquisa (neste
caso, 200 usuarios).

Basicamente, os participantes escreviam de 1 a 5 palavras que, para eles,
representavam as imagens. Ao final, solicitava-se que fosse escolhida uma
entre todas as op¢des escritas. 100% dos usuarios participantes
apresentaram respostas que indicam consciéncia sobre os valores (analogos
a uma escala Likert de 5 pontos) da escala pictérica. Além disso, o segundo
exercicio demonstrou que 59% escolheu a primeira op¢ao escrita, e 32% a
segunda (total de 91%), o que demonstra uma facilidade em associar as
imagens a valores da escala. Felizmente, por esses motivos, nao houve
necessidade de corregcao

Assim sendo, esses foram implementados nos segmentos 1, 3 e 5 do jogo,

conforme mostra a Imagem 4.12.

° Documento disponivel nos apéndices da pesquisa.
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Imagem 4.12. Escala pictérica implementada no Corrida Contra o Tempo.

Para avaliar a performance da escala pictérica, introduziu-se também uma
escala Likert de 5 pontos, que aparece de forma alternada com a primeira, o
que configura o experimento como um teste A/ B (EISENBERG, 2008). Essa
escala, implementada no Corrida Contra o Tempo, pode ser vista na Imagem
4.13.
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Imagem 4.13. Escala Likert de 5 pontos implementada no Corrida Contra o Tempo.

Com o jogo casual todo preparado para o inicio da avaliagao, inicia-se a
quarta fase. Para atender as premissas propostas, esse foi disponibilizado via
Twitter do autor, que possui 200 seguidores, como se estivesse fazendo

divulgacao do jogo. O post feito foi “Corrida Contra o Tempo: jogo



desenvolvido pela @jynxplayware, para a @oje_news. Confiram!

www.jynx.com.br/corridacontraotempo/”.

Como pode-se observar, nenhum juizo de valor foi atribuido, para ndo
influenciar a opinido e, conseguintemente, experiéncia do usuario. O jogo
ficou disponivel durante 30 dias, enquanto estavam sendo coletados
remotamente, usando um software customizado para capta¢ao de dados do
experimento e o Google Analytics, o numero de visitantes, o tempo médio de
permanéncia, o numero de participantes, as notas atribuidas para cada
segmento avaliado, o tempo de resposta do usuario e a comparagéo dos
resultados por tipo de escala (pictorica e Likert).

A fase 5, que consiste da analise dos dados, sera descrita no topico

seguinte.



5 Conclusoes

“Questbes como ‘como fazer design para XU?’ e ‘como avaliar XU?’
séo faceis de perguntar, mas dificeis de responder” (LAW et. al.,

2007, p. 4, traducéo livre)

Neste capitulo serdo apresentados as consideracgdes finais e questbes
complementares, a serem exploradas em trabalhos de pesquisa

subsequentes.

5.1 Resultados preliminares
Ap6s postagem no Twitter, o experimento rodou um més, do dia 5 de
novembro, ao dia 5 de dezembro. Nesse Periodo, o Google Analytics

registrou 163 visitantes, tempo médio de permanéncia de 2 minutos e 45

segundos e 396 acessos a pagina do Corrida Contra o Tempo. Desses, 294

( 74,24%) converteram-se em participacdes na pesquisa, efetivamente.

Foram registrados acessos do Brasil, Canada, Finlandia, Noruega e Suiga.

Nesse periodo, a opinido do usuario foi acessada diretamente, em tempo

real e contexto natural, conforme proposicédo metodologica (através de escala

pictérica e escala Likert de 5 pontos). O resumo dos dados obtidos pode ser

conferido na Tabela 5.1.
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PICTORICA LIKERT 5 PONTOS
¢ valores da tzmpo me(:lo ndmero de ¢ valores da tzmpo mec;ho nimero de

SCOINETIoS escala = r?:;)os < participantes SEOCIIos escala < re(?)pos 2l participantes
- 4.63 30 -2 2.99 19
- 4.29 13 -1 3.23 13
#1 ! 4.57 51 #1 0 3.14 67
- 3.42 14 1 3.11 19
3.22 29 2 3.65 39

sub-total 4.026 137] sub-total 3.224 157
7.22 4 -2 3.39 6
3.87 6 -1 3.47 4
#3 3.71 10 #3 0 4.90 8
3.08 6 1 3.64 4
3.43 16 2 3.26 12

sub-total 4.262 42| sub-total 3.732 34
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1.92 2 -2 2.65 3

2.37 4 -1 1.75 1

#5 2.99 9 #5 0 2.52 7

2.25 6 1 3.66 3

1.87 13 2 2.02 10

sub-total 2.28 34| sub-total 2.52 24
MEDIA 3.522667 213|MEDIA 3.1586667 215

Tabela 5.1. Dados obtidos com aplicagao do TR?UE.

Para facilitar a analise dos dados, criou-se o indice T (de TR?UE). Para
calcula-lo, primeiro € atribuida uma nota para cada ponto das escalas (neste
caso, 2, 4, 6, 8 e 10, da esquerda para a direita). Depois, multiplica-se cada
nota pelo numero de usuarios que a escolheu naquele segmento. Em
seguida, somam-se os resultados e divide-se por 10. Por ultimo, divide-se o
resultado obtido na ultima operagao pelo numero total de participantes do

segmento em questio.



Um exemplo pratico desse calculo esta abaixo (ver Tabela 5.2).

PICTORICA
tempo médio
de resposta

(s)

nimero de
participantes

valores da

segmentos escala

4.63 30

4.29 13

’ E - )

3.42 14

i

3.22 29

sub-total 4.026 57

Tabela 5.2. T = (((30 * 2) + (13 * 4) + (51 * 6) + (14 * 8) + (29 * 10)) / 10)/137 = 5,98.

As escalas registraram feedbacks convergentes, em se tratando das
notas atribuidas, apenas no segmento 5; as diferengas, no entanto, néo séao
de alta relevancia (ver Grafico 5.1). Os 157 usuarios que passaram feedback
através da escala Likert deram nota média de 6,58T para o segmento 1,
6,70T para o 3 e 7,33T para o 5, enquanto que os 137 que proveram opiniao
usando a pictérica valoraram, em média, o primeiro com 5,98T, o terceiro
com 7,14T e o quinto com 7,41T. Em média, as escalas apresentaram
resultados muito semelhantes para os trés segmentos: 6,87T (escala Likert) e

6,84T (escala pictorica).
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Grafico 5.1. Resultados obtidos através de escalas Likert e pictdrica.

Essa comparacao, em se tratando do tempo médio de resposta, aponta
melhor performance dos usuarios que forneceram feedback através da
Likert ; com excegédo do segmento 5, no qual a pictérica levou vantagem (ver
grafico 5.2). Mas, da mesma forma, as diferengas n&do sédo de alta relevancia.
Os usudrios da escala numérica responderam a pergunta do experimento em
3,22s no primeiro segmento, em 3,73s no terceiro e em 2,52s no quinto,
enquanto que os da escala pictorica reagiram a pergunta em 4,03s no
segmento 1, 4,26s no 3 e em 2,28s no 5. As médias gerais foram de 3,15s
(Likert) e 3,52s (pictorica).
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Grafico 5.2 Resultados (tempo) obtidos através de escalas Likert e pictérica.



Apesar dos resultados n&o terem apresentado relevantes incongruéncias,
uma analise alternativa permitiu entender que maior percentual de usuarios
que forneceram feedbacks sobre o Corrida Contra o Tempo através da
escala pictorica chegaram ao fim do jogo. Enquanto que na verséo com a
escala Likert de 5 pontos apenas 21,65% dos usuarios chegaram ao
segmento 3 e 15,28% ao 5, na com escala pictérica 30,65% chegaram ao
terceiro e 24,81% ao ultimo; quase 10% a mais em cada segmento.

Com o intuito de obter mais uma base de validacao para os resultados, o
conhecimento empirico de 5 especialistas (game designers), das equipes que
participaram do desenvolvimento do Corrida Contra o Tempo (Jynx Plaware e
Joy Street), foi acessado. Esses responderam um questionériom, estruturado
da mesma forma do experimento, com explica¢des sobre os valores da
escala, segmentacgéo do jogo e normas de preenchimento.

Os resultados foram de 6,40T para o primeiro segmento, 6,80T para o
segundo e 8,0T para o terceiro. A média dos trés segmentos foi de 7,06T.
Essas também mantiveram-se no padrao de diferenca das demais medidas
(maximo de 0,6T de diferenga). O Grafico 5.3 mostra a relagao entre os

resultados obtidos nos trés cenarios.

Hall-:t Lf]

B.50
B.0D

7.50

—
7
" /— —— Likert
i
E.50 = = Pictdrica
Especialistas
6.00 Tl
5.50

5.00 Begmantm )
1 3 5

Grafico 5.3. Resultados obtidos através de escalas Likert, pictorica e avaliagao de

especialistas.




E importante destacar que, independente das analises preliminares
apresentadas (sobre os cenarios), diversas sugestdes de melhoria poderiam
ser implementadas no jogo, com base nos resultados obtidos. O segmento 1,
por exemplo, obteve as piores avaliagdes, 0 automaticamente gera uma
necessidade de aumento dos desafios e habilidades requeridas ao usuario
(Fluxo). O quinto segmento obteve melhores resultados de tempo de
resposta, o que demanda entendimento sobre as causas e replica mento
para melhoria na performance geral. E, apesar do melhor resultado da escala
pictérica, ajustes no level-design poderiam ser realizados para aumentar o
percentual de usuarios que chegam ao fim do jogo.

Voltando a discusséo sobre as escalas, ainda nao é possivel determinar
qual delas configura a melhor op¢ao para acessar o usuario. Relevantes
indicios, no entanto, de que ambas geram resultados de performance
(adesao e tempo de resposta) validos foram elevados. Evidenciaram-se,
também, indicios de que as escalas pictoricas melhoram os resultados de
engajamento (conforme sugerido em TWYMAN, 1985).

Todos esses aspectos enaltecem a relevancia do experimento; os
resultados foram imprescindiveis para a validagdo do conhecimento teérico e
metodologico construido, viabilizando o alcance de todos os objetivos

especificos desta pesquisa.

5.2 Consideragoes gerais

O conhecimento construido durante toda a condug¢ao da pesquisa, mas
especialmente no embasamento tedrico, na definicdo do estado da pratica e
arte, na construgado metodolégica e na condugéo do experimento, permitiu
que todos os objetivos, especificos e geral, propostos, fossem atingidos.

Identificaram-se caracteristicas e objetivos das tecnologias de
entretenimento (incluindo jogos casuais) e as técnicas e métodos utilizados,
na academia e industria, para avalia-los (a pratica e a arte). Nesse processo,
tornou-se claro que a utilizagao de experiéncia de usuario para avaliar
engajamento em jogos casuais esta entre as ferramentas mais adequadas,
em oposigcao as essencialmente empiricas ou que privilegiam

primordialmente métricas de performance.



Isso aconteceu, principalmente, pela elevagao dos principios de
experiéncia; essa é essencialmente subjetiva, situada e efémera
(ISOMURSU, 2008) (LAW et. al., 2007) (ROTO et. al., 2009) (SMITH, 2006).
O design para experiéncia de usuario, em sintese (GARRETT, 2009), foi
validado. Esses fatores constituem as principais contribuicdes da pesquisa
para a construgdo de conhecimento teérico sobre o DXU, primeiro objetivo
especifico proposto.

O conhecimento tedrico construido sobre o design para experiéncia de
usuario permitiu a criacdo de um método para avaliagdo de engajamento em
jogos, intitulado TR?UE design para Experiéncia de usuario. Esse combina os
ja mencionados principios de experiéncia, constructos da Teoria do Fluxo
(CSIKSZENTMIHALYI, 1997) e linguagem pictérica (TWYMAN, 1985), para
acessar informacdes sobre engajamento, em escala global (caracteristica da
industria de jogos casuais), direto dos usuarios, em tempo real e contexto
natural de uso. Tal contribuicdo permitiu o atingimento do segundo objetivo
especifico da pesquisa, que é construir conhecimento metodolégico para o
design para experiéncia de usuario.

O experimento evidenciou indicios de que essas proposi¢des tedricas e
metodolégicas séo validas e, consequentemente, viabilizou o alcance do
terceiro objetivo especifico da pesquisa; Colocar os constructos teérico-
metodolégicos a prova.

Ao mesmo tempo, foram elevadas novas questdes, que s6 poderao ser
tratadas através da condugao de novos ciclos de teorizagéo e experiéncia.
Introduzir melhorias de design, apos primeira avaliagéo, ird melhorar o
engajamento de usuarios? Como evitar que esses racionalizem o
procedimento (CSIKSZENTMIHALYI, 1997, p. 20), depois de participar
diversas vezes (em jogos diferentes)? Quais as diferengas nos resultados em
experimentos de curto, médio e longo prazo? Esses novos questionamentos
também sao contribuicdo da pesquisa para a elucidagédo da problematica
proposta.

O levantamento feito para a descri¢cao do estado da pratica também
tornou clara a necessidade de ferramentas como o TR?UE para a adigéo

valor aos produtos e servigos desenvolvidos por empresas participantes da



industria global de jogos casuais, como € o caso das do APL de jogos de
Pernambuco.

Tudo que foi exposto, até entao, leva a consecucgao do objetivo geral, que
é aplicar principios de design para XU na avaliagéo de jogos casuais. E
importante ressaltar que os resultados representam apenas o inicio de um
trabalho de pesquisa, que devera se dedicar as questdes deste problema
contemporaneo complexo de pesquisa, que, conforme apresentado nos

capitulos desta dissertacdo, possui relevancia académica e mercadoldgica.

5.3 Sugestoes de melhoria

Primeiro, € importante enfatizar que a problematica proposta, conforme
mencionado, é extremamente contemporanea e complexa; esta pesquisa,
portanto, é considerada um ponto de partida na busca de esclarecimentos
sobre a mesma. As novas questdes descobertas demandam, de imediato,
novos ciclos de teorizagao e experiéncia; a extensao da pratica e pesquisa do
TR?UE design para Experiéncia de usuario contribuira com a robustez desse
tdo novo ramo de conhecimento que é o DXU.

Do ponto de vista metodolégico, especificamente, conduzir o TR?UE em
diferentes situacdes de contexto e tempo (curto, médio e longo prazo) é uma
clara oportunidade de melhoria. E importante, também, descobrir como se
comportarao os resultados apods a inser¢cao de melhorias de design no jogo
casual (para aumentar o Fluxo), comparando-os com os parametros
registrados inicialmente. Igualmente relevante sera pesquisar e aplicar
formas para evitar que usuarios racionalizem o procedimento experimental,
apos participar mais de uma vez (em diferentes jogos).

Torna-se, também, clara a oportunidade de utilizar constructos da
estatistica (MINGOT]I, 2005) para solidificar a coleta e analise dos dados.
Entende-se que dessa forma poder-se-a aumentar o rigor cientifico do TR?UE,
sem perder foco nas premissas elevadas por esta pesquisa (principios de
experiéncia, Teoria do Fluxo e linguagem pictérica).

E, por fim, nunca é demais explicitar que, apesar do conhecimento
adquirido indicar a experiéncia de usuario como solugéo indicada para
avaliagao de tecnologias de entretenimento, e mais especificamente jogos

casuais, resultados obtidos com o uso de outras técnicas e métodos nao



perdem o valor. Ao contrario, nos casos em que as premissas apresentadas
nao forem quebradas, enxerga-se uma oportunidade de utiliza-los em

consonancia com tudo o que foi proposto.
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Anexos

Anexo |
Questionario aplicado, no APL de Jogos de PE, para mapear o estado da

pratica.

Avaliagao de Jogos

Este questionario faz parte da pesquisa de mestrado conduzida por Rui Belfort, aluno do
Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco, sobre técnicas, métodos e
metodologias para avaliagao de jogos (ou assets dos mesmos).

*Obrigatério

Nome da empresa *

| J

Esta empresa utiliza, formalmente, durante o desenvolvimento do jogo (ou assets do mesmo),
alguma técnica, método ou metodologia para avaliar a adequagao do que é produzido as
necessidades e desejos do publico-alvo? *

O Sim
) Nao

Em que etapa do desenvolvimento do jogo (ou assets do mesmo) é executada essa
avaliagao?

Que técnica, método ou metodologia é utilizada para avaliar o jogo (ou assets do mesmo)?

( Enviar |

Tecnologia Google Docs

Denunciar abuso - Termos de Servigo - Termos Adicionais
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Anexo Il
Questionario aplicado, em grupo de usuarios-alvo, para validagao de

pictogramas.

Questiondrio (usudrios)

Escreva até cinco palavras que vem 3 cabesa aa olhar 3 imagem correspondente

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes e Comunicagio | Mestrado dDesign | Rul Belfort
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Anexo lll
Questionario aplicado, para acessar opinido de especialistas, no mesmo
padréo do TR?UE.

Jecia

Apos terminar o segmento de experiéncia numero 1, do Corrida Contra o Temp«

qual imagem melhor representa seu engajamento

Apos terminar o segmento de experiéncia numero 3, do rida Cont

(qual imagem melhor representa scu engajamento

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Arte f




Apéndices

Apéndice |

Respostas obtidas com a aplicagéo de questionarios, no APL de Jogos de

PE, para mapear o estado da pratica.

Nome da empresa

Nsm empresa snliza,
MNrmalmenm, dsranm o
desendoldimenm do jogo (os
assern do mesmoi, algsma

mmina, momdo os memdologia
para adaliar a adezsagdo do zse o
prodszido ps nenessidades e

desejos do pusli 1do?

Nm zs e emapa do desendoldimenm do jogo
(os assern do mesmoi o e(ens mda essa
adaliagao?

Ns e mmina, momdo os memdologia o
srilizada para adaliar o jogo (os assemm do
mesmoi?

Empresa 1

Em

Enpesa aesenv lvimenpp em uma fase que
Emamam sae prv-pr auga .

Emalmam s mss puagldi alv apravvs ae
espua s unp vs a gunfm ae puglfimaae em
Eampanmas ae m ¢ e markepmg. Nos
enpermaem s pr aup G seupul¢hi alv e
Ermm sum1g E mumalmguagem mam
prérmaa_puightfi .

Empresa 1

Enpestauranye e aep ma langamenp .

Eesqursa ae merEaa Upespestgrup sae
E npr lelgep pespsifeeacakk.

Empresa 1

Em

Euranpe a empa ae prv-pr auga .Na
E nEep¢a aamvm.

Ea pEmfas ¢aseaaas m s E nEemp s ae
pers mas e parpa pr kpal Es pers mas sa
geraaas p r mem ae pesqursas aup mapmaaas

mas reaes s Emm (espeEmlmenye myspaEe).

NaE nfep¢a uma ammimifia ae Earpas gera
ravras ae pemapha v Ipaas para as pers mas.
E aasas Earms uphgaaas si  geraaas a parpm

aas pers mas garanpma aaaequaga .0
parpa pr kpial vuplmaa paraaesenv lver

apmiphae emrea a 1g .

Empresa 1

Em

E 1 ng a aesenv lvimenp auranpe s
curtas Erip® s.

E empresa uphma pespes mperm s (cep) e
pamgvm apresenpa 1 g para seus parEem s
erperm s (puglmners e arsprmum res) que
f rneEem feeagaFk.para melm rm.

Empresa 1

Essa avalmga v ferpp empmriamenye auranpe
aesenv lvimenp . E Eaaam v 1em Erma
vavalma pelaequme uresp nsavel para
sacerseespiaeak ra E maunmmaaea

pr kp.

Na vusaa uma peEmfaf rmal. 6 mam
¢aseaaam ¢ mg sp e Easesae merEaa .
N6s Imam s que querem spara pr kp e
fagem spa s sasseps gaseaa nessa
unmaaae.{as ni espel sapsfapsrm v referp
apv que siga paard que preEmam s.

Empresa 1

Empresa 1

Em

pr Eess maE megap rummvp a ae
E nfepgd aelg s rmanma apers masque
represenpam  pu¢li a smss s1g s.
aE npprugd aessaspers masvresulpa ae
pesqumas ml E E mp penfmmusuarms.

auranpe pr Eess aeE mspruca a 1g
pem s um EneEklmpgaseaa em neurisphas
para verrfifiagd ae arferenyes aspeEp s a
1g.
m rmalmenye esse EmeEklmpv E maugm p r
um aesigner que fria resp nsavel p r valmar
Eaaaversi a 1g enpreguepel f rneEea r.
alvma aesignertuma equipe ae E nsup res
avalm 1g ae manema mamlmred
resp maena um f rmuldrm mammagerp
( mMime) E m ¢servagges aEerEa ae Eaaa
versa a 1g .

Empresa 8

Enp

E empresa trabalha np desenvplvimentp de
Fppps de dt as fprmas:

Epb demanda, bt andp : dpntratada ppr
dliente para prpEtp dpm esdppp pr: -
definidp, e de fprma independente, bt andp
transfprma em Ppps id: ias préprias para
setre distribt fdas nas mpbile stpres.

Ea mpdalidade spb demanda, alinhamps a
enpedtativa np infdip dp prpEtp dpm p dliente

atrav: sdp, DD, e, dtrante p
desenvplvimentp, realidamps entrepas
semanais, dpm testes para validar a
aderendia ap previamente planekdp.
De fprma independente, prpdt ramps replidar
p mesmp mpdelp, mas dpm maipr
flenibilidade de testar npvps dpndeitps.
E resppsta a perpt nta anteripr fpi nnp
pprbt e infelidmente nnp trabalhamps hpk
dpm a an8lise da perdep¢np dp "Ppadpr”, pt
seh, dp dpnst midpr prppriamente ditp. Essa
pesbt isa pr: via deveria ser realidada de
fprma intensa antes de bt albt er tipp de
planeEamentp, ppr: m, em radnp dp dar8ter
emerpendial dps prpEtps pt inst fidiendia de
redt rsps finandeirps, essa etapa impprtante :
"bt eimada" np prpdessp.

Es testes snp realidadps dpm base em dasps de
tsp previamente elabpradps a partir dp, DD
dp prpEtp.

Em

Emreseses se prejere

Enalma e se especmlmra

Empresa 9

Empresa 90

Em

Eencene se Jele

Eersenas
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Apéndice Il
Respostas obtidas com a aplicagéo de questionarios, em grupo de

usuarios-alvo, para validagao de pictogramas.

Questiondrio (usudrios)

Excrova até cinco palavras que vem § cabegs a0 olfhar & images corrmpendents

Eonigesfvo  aNEmteid SOSTANDL D T D HLOCHJADD

o=y St C

Universidade Federal de Permambuco | Cemtro de Artes ¢ Comunicagho | Mestrade dDesign | Rul Belfort
Questiondrio (usudrios)

Escreva mé cinco palavras que vem A cabegs 20 olfar 3 imagem carrespondents

Universidade Federal de Pormambuco | Centro da Artes ¢ Comunicacho | Mestrado dDesign | Rl Belton
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Questiondrio (usudrios)

Escreva até cinco palavyas gos vem A cabega so olhar 2 images correspondente

— CHATO NO AL At SO, T4 =
Frmn  _ msateateedt EmE _ U Cptmangs
SO — Ottty Diidakertd Asun
(Wit mcnn o> 200 _Ingipeewn
[ et

Universidade Federal de Pernambisco | Centro de Artes e Comunicacio | Mestrado dDesign | Rul Belfon

Questiondrio (usudrios)

Escreve até cince palavras qus vem ) cabegs s alhar § imagem correspondents

Undversidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comnunicagio | Mestrado @Dwesign | Rul Belfort
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Questiondrio (usudrios)

Escrwva até cinco palavras que vem 3 cabega 20 olhar 3 images currespondente

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comunicacdo | Mestrado dDusign | N Bellnn

Questiondrio (usudrios)

Estreva até cince palavras que vem A cabega a2 nilar a imagem correspandente

Untversidade Federal de Permambeco | Centro de Artes ¢ Comunicachio | Mestrado dDeslgn | Rul BeMort
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Questiondrio (usudrios)

Eacreva até cinco palavras que vem A cabegs 30 olhar & tnagem correspandents

tedio otk povdodke caramba’ lpcwrall

Pordet— slidhe swogre- P Diyerbey

wvamgate! _hornebe m:t?"}v', __ mleccian
Seed ) o frwrio
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Questiondrio (usudrios)

Escreva até cincw palavras gue vem A cabega ao othar 2 imsagem correspondents

Gren.,  Sajops
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Questiondrio (usudrios)

Escreva s1# oaco palavras que vem & cabega 50 olhar 2 imagem correspondente

R Nogemad  _Caown Anicrestants cattrptente
D% et mte. cnfodeahg — _agrodore) _Quwerhda

oo L amirmeds
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Questiondrio (usudrios)

Escreva sté cincn palavras gue vem 3 cabegs oo alhar a magem correspendente

Universidode Federal de Parnambuco | Cestro de Artes ¢ Comunicagho | Mestrado adDesign | Wul Belfort
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Questiondrio (usudrios)

Escreva até anco palavras que vem i cabega 20 olbar & imagem correspondenta

Universidade Foderal de Pernumbeco | Contro de Artes e Comunicagio | Mestrado dDesign | Ral Belfont

Questiondrio (usudrios)

Escreva até cinco palavran ue vem 4 cabegs 50 ofhar a imagem correspondents

D&‘Aam'r“"fl"' thaligelo ,m T E":_ &»z;ﬂfn_ __Ganhande
Bylomerters  Disniinado Salvjpde Dumider Solipages
,‘;‘1,4'1',:(1‘.’
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Questiondrio (usudrios)

Escrova até cince palavras que vem 3 cabega 30 olbar 2 imagem corrmipondente
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Questiondrio (usudrios)

Escreva até cince palavras que vem A cabegs 30 oliar & imagem currespandente

~ 4
Lansatmda

Universidade Federal de Permambuco | Centro de Artes e Comunicagdo | Mestrado dDesgn | Il Belfort
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Questiondrio (usudrios)

Escreva atd cinco palavras que vem 4 cabeca 50 ofhar 4 imagem correspundenie

Uniiversidade Federal de Pernambuco | Centru de Artes ¢ Comunicacio | Mestrado dDeslgn | Rul Belfart
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Apéndice lli
Respostas obtidas com a aplicacéo de questionarios, para acessar

opinido de especialistas, no mesmo padrao do TR?UE.

NESPE

Apds terminar 0 segmento de experiencia numero 1, do Corrida Contra o Tempo

gqual imagem melhor representa seu engajamento

ApGs terminar o segmento de experiéncia namero 3, do Corrida Contra o Temp

qual imagem melhor representa seu engajamento

Apos terminar o segmento de experiéacta numero 5, do Corrida Contra o Tempo

qua pem melhor representa seu engajamoents

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Art municacso
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Questionariolespecialistas)

Apds terminar o segmento de experiencia namero 1, do Corrida Contra o Tempo

gual imagem melhor representa seu engajamento.

() () ) () | &

Apos terminar o segmento de experiéncia numero 3, do Cort ida Contra o Tempo

qual imagem melhor representa sew engajamento

Apos terminar o segmento de experiéncia namero 5, do Corrida Contra o Tempo

qual imagem melhor representa seu engajamento

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comunicagio
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Questionario(especialistas)

Apos terminar o segmento de experiéneia nimero 1, do Corrida Contra o Tempo,

qual imagem methor representa seu engajamento

Apos terminar o segmento de experiéncia numero 3, do Corrida Contra o Tempao

qual imagem melhor representa seu engajamento.

Apos terminar o segmento de experiéncia niamero 5, do Corrida Contra o Tempo,

gqual imagem melhor representa scu engajamento,

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comunicagdo
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stionariolespecialistas)

Apoés terminar o segmento de experiéncia ndmero 1, do Corrida Contra o Tempo

qual imagem melhor representa seu engajamento

%
~
-
~
)

Apas terminar o segmento de experiéncia ndmero 5, do Corrida Contea o Tempo

qual imagem methor representa seu engajamento

Universidade Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comunicacio
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(o) We) o) NN Je) e e

erminar o segmento de experiéncia numero 1, do Corrida Contra o Tempao

qual imagem melhor representa seu engajamento

() () (X) ()

Apos terminar o segmento de experiénein namero 3, do Corrida Contra o Temy

qual imagem melthor representa seu engajamento

"\;h-\ fermnal l|\(‘|{l!l(\'lh)<ll expenencia numero o do Cornda Contra o femp

qual mmagiem melhor e esenty seu enpalamento

Imiversidinde Federal de Pernambuco | Centro de Artes ¢ Comunicagan
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Glossario

- Asset: Parte do jogo, que sera integrada em algum momento do
desenvolvimento. Ex. llustragdo de personagem, efeito sonoro de clique,
botdo em vetor, etc.;

- Loading: Tela do jogo onde o usuario aguarda enquanto os dados
necessarios para o inicio da partida sdo carregados;

- Splash: Tela do jogo onde s&o exibidas informacgdes introdutérias. Ex.
Titulo, desenvolvedora, publicadora, etc.;

- Tutorial: Etapa do jogo onde explica¢des basicas sobre a jogabilidade sdo
fornecidas ao usuario;

- Gameplay: O mesmo que jogabilidade. E a parte do jogo onde o usuario
deve agir, junto com outros atores engajados, para alcangar os objetivos
elevados pelo contexto do jogo;

- Level-design: Organizag¢ado dos elementos de uma fase do jogo. Define o
balanco entre os desafios e recompensas oferecidos aos usuarios;

- Chefe de fase: Desafio mais importante de uma fase do jogo, que precisa
ser passado para liberar as proximas etapas;

- Ranking: Tela onde os usuarios sao comparados através da pontuagao
geral obtida por cada um no jogo;

- Convide amigo: Funcionalidade que permite a usuarios convidar, por e-

mail, amigos para disputar pela melhor pontuacéo.



