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“(...) de agora em diante vocé estara no meu lugar, e talvez néo ria
tdo alto mais. Mas ainda pode fazer uma coisa... Vocé pode preservar
um pouco daguela ilusdo que foi a motivacdo da minha geracéo. Talvez
vocé faca isso da sua maneira engracada. Mas ficaremos gratos mesmo
assim. Porque ao olhar para tras, parece que fomos todos um bando de
tolos romanticos, que ainda acreditavamos que um bom revélver e um
bom duelo podia resolver tudo. Mas na época o oeste costumava ser um
espaco aberto, onde ninguém encontrava ninguém duas vezes. Quando
vocé apareceu, ele tinha mudado. Ficou menor e apinhando e a gente
vivia esbarrando nas mesmas pessoas o tempo todo. Mas se pode correr
por ai no oeste pacificamente pegando moscas... E sé porque caras
como eu estavam la primeiro. Sim, 0s mesmos caras que Vocé quer ver
nos livros de Histéria. Porque as pessoas precisam acreditar em algo

como vocé disse. (...)

P.S. S6 mais um conselho de velhote. Quando entrar no barbeiro,

assegure-se que o homem certo esteja usando o avental.”

Jack Beauregard



RESUMO

A industria de jogos eletrdnicos tem crescido vertiginosamente e se tornado um
dos setores mais importantes de entretenimento. Os casual games sao parte de uma
vertente que tem tomado conta de todos os smartphones e tablets da atualidade. Com
0s casual games qualquer pessoa que possua um dispositivo com acesso a Internet
€ um jogador em potencial. Este trabalho apresenta uma proposta de desenvolvimento
centrado no usuario de um casual game e seus principais aspectos. A partir de um
levantamento da literatura sdo expostos 0s principais conceitos com base nos quais o
trabalho foi desenvolvido. Levando em conta que esta € uma atividade multidisciplinar
e que trata de uma das formas de entretenimento mais antigas e intrinsecas do ser
humano. E apresentada a avaliagio do jogo a partir do teste de usabilidade aliado a
aplicacdo de avaliacdo heuristicas aos dados coletados, sendo estas heuristicas
divididas em heuristicas de usabilidade e de gameplay. Como contribui¢ao, o trabalho
busca oferecer uma base para desenvolvedores e empreendedores da area de
criacdo de games, unindo aspectos técnicos e conceituais, via de regra abordados

isoladamente.



ABSTRACT

The gaming industry has grown rapidly and has become one of the most important
entertainment sectors. Casual games are part of a strand that has taken over all
smartphones and tablets today. With casual games, anyone who owns a device with
Internet access is a potential player. This work presents a proposal of a user-centered
development of a casual game and its main aspects. From a literature survey, the main
concepts on the basis of which the work was developed are presented. Taking into
account that this is a multidisciplinary activity and that deals with one of the oldest and
intrinsic forms of entertainment of the human being. The evaluation of the game is
presented from the usability test, together with the heuristic evaluation application to
the collected data, these heuristics being divided into usability and gameplay
heuristics. As a contribution, the work seeks to provide a basis for developers and
entrepreneurs in the area of game creation, uniting technical and conceptual aspects,

usually addressed in isolation.
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1. INTRODUCAO

Em momentos de grandes crises 0 homem sempre se reinventa de
alguma forma. A tecnologia, em sua maior parte, surgiu em momentos de
adversidades, onde se buscava uma forma de solucionar um problema ou pelo
menos uma maneira de minimiz4-lo. Com os computadores e com 0s jogos
eletronicos néo foi diferente.

Os games surgiram discretamente como uma valvula de escape,
para o periodo de apreensdo que se vivia durante a guerra fria. Rapidamente
se popularizaram e difundiram-se mundialmente, tornando-se em um intervalo
de tempo relativamente curto, se comparado a industrias do cinema, ou da
musica por exemplo, a maior industria de entretenimento mundial.

Criado em um ato quase que de rebeldia contra o0 momento de
tensao vivido, o0 game se tornaria uma das principais formas de contornar a vida
cotidiana, nem sempre atraente, possibilitando ao usuario ndo apenas assistir
a algo para se distrair, mas também, descarregar suas emocdes e viver algo
empolgante e unico.

Nesse contexto, o desenvolvimento de games mostra-se uma tarefa
complexa por manipular diferentes areas de conhecimento, na busca de um
produto capaz de atender as necessidades especificas de seus usuarios, e
acima de tudo que seja capaz de transporta-los para uma realidade alternativa,
que seja tao incrivel que os faca voltar para mais, provendo boas doses de
diverséo.

Com a evolucédo da tecnologia, e consequentemente dos jogos e dos
dispositivos jogaveis, evoluiram também os usuarios. A partir da entrada dos
dispositivos moveis no mercado e sua posterior popularizacdo, qualquer
pessoa detentora de um desses aparelhos passou a ser um jogador em
potencial. Essa nova legido de jogadores, sdo denominados jogadores casuais,
pessoas com pouco tempo disponivel para jogar, que procuram jogos “claros”,
gue se possa pegar e jogar, sem precisar perder tempo aprendendo como o
jogo funciona. Os casual games sao esses jogos, com regras claras,
jogabilidade simples, mas ndo necessariamente facil, capaz de possibilitar a

imersao do jogador.



A jogabilidade é a esséncia de todo game, que segundo
(MEDEIROS, 2015) trata-se do estudo conjunto da usabilidade e do fator de
entretenimento (elementos que tornam o jogo interessante). O game sera um
bom game se tiver uma boa jogabilidade, gréaficos incriveis ou grandes efeitos
especiais ndo salvardao um game com uma jogabilidade pobre. O resultado final
do tratamento de aspectos de usabilidade e de desempenho geral do jogo pode
ser traduzido na qualidade de experiéncia do usuario ao jogar, sendo essa o
fator primordial a ser enfatizado e analisado durante o processo de
desenvolvimento.

O processo de desenvolvimento de games desempenha um papel
fundamental para o controle e alcance das metas estabelecidas. Dessa forma,
a escolha de uma metodologia de desenvolvimento que gerencie aspectos
técnicos, bem como a interagdo humano-computador (IHC), de forma
balanceada, pode ser a melhor escolha para o desenvolvimento de um jogo.
Nesse sentido, o desenvolvimento centrado no usuério mostra-se a melhor
opcéo, através do feedback constante, fornecendo a equipe desenvolvedora as
informacdes necessérias para que o jogo alcance seu objetivo e atenda as
expectativas do publico.

A fim de analisar e conhecer as diferentes facetas da producédo de
casual games, segundo a influéncia de diferentes areas de conhecimento, este
trabalho apresenta uma proposta de desenvolvimento de um game de ac¢ao no
estilo shooter, com foco no usuéario e buscando fundamentalmente pontuar
aspectos importantes a serem analisados durante o processo de
desenvolvimento de um game, ressaltando a importancia da metodologia
proposta no alcance da visualizacéo e geréncia desses aspectos. Este trabalho
visa ainda auxiliar desenvolvedores e colaborar principalmente com a melhora
do mercado nacional de games, especialmente na regido norte do pais, atraves
da apresentacdo das diferentes areas que fazem parte do desenvolvimento de
games de maneira mais interconectada, favorecendo a compreensao de suas
funcionalidades individuais em relacdo ao funcionamento do sistema como um
todo, e por meio da exposicéo do estudo de caso.

O presente trabalho sera organizado em seis tdpicos principais,

relacionados a metodologia da pesquisa, onde realizou-se inicialmente um
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levantamento bibliografico, seguido da escolha da metodologia de
desenvolvimento, pesquisa qualitativa-quantitativa, desenvolvimento do
sistema, aplicacdo de testes e avaliacdo dos resultados. Dessa forma os
topicos sdo organizados em: Aporte Tedrico, onde serdo abordadas questbes
fundamentais para a criagdo de um game, bem como, fatores que vieram
influenciando os criadores desde a sua vanguarda. Trabalhos Correlatos, onde
serdo abordados outros trabalhos de propostas metodolégicas e analiticas
sobre os games. A metodologia onde serd expresso o modelo de
desenvolvimento utilizado e as principais questdes relacionadas a esse

processo, os Testes, Resultados e Discussdes e as Consideracdes Finais.



2. APORTE TEORICO
Este capitulo apresenta os principais conceitos relacionados ao trabalho.
Buscando criar uma base solida para o desenvolvimento proposto. Serdo ressaltados
aspectos historicos, culturais, sociais e relacionados a IHC, bem como as definicbes de

aspectos técnicos da area de desenvolvimento de games.

2.1 Historia dos Games

Para uma melhor compreensdo do cenério atual e da importancia da
metodologia de trabalho proposta, serd exposto aqui um resumo da histéria dos
videogames, tendo em vista a necessidade de “Pensar o passado para compreender

0 presente e idealizar o futuro.” (Herddoto).

N&o had um consenso sobre quando surgiu o primeiro game, ou quem foi o
responsavel por tal feito, pois, dependendo do critério utilizado, o nascimento dos
videogames pode ter até trés datas distintas, de acordo com (LUZ, 2009). Porém, é
de comum aceitacdo, que PONG foi o responsavel pelo inicio da popularizacao dos
games eletrdnicos, se tornando uma febre no inicio dos anos 70. PONG era um jogo
extremamente simples, no entanto, com uma 6tima jogabilidade, o que fazia dele um
jogo intuitivo e facil de se jogar, agradando assim, ao publico em geral, como pontuado
em (CLUA , 2005).

O game era formado por dois retangulos brancos simbolizando raquetes, e
um ponto branco representando a bola. O objetivo do jogo era apenas rebater a bola
e nado deixa-la cair, assim como informavam as instrucbes impressas no préprio
gabinete do jogo “Evite perder a bola para um placar mais alto” (LUZ, 2009). A Figura

1 mostra um proto6tipo de PONG e um andncio com a ilustracdo da maquina arcade.
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Figura 1. Protétipo de PONG a esquerda, a direita o anuncio da maquina da Atari.

[

THE NEWEST 2 PLAYER
VIDEO SKILL GAME “

from ATARI CORPORATION
SYZYGY ENGINEERED

The Team That Bloneared Vides Technology

Fonte: IEEE Computer Society?; Computer History?

Embora PONG tenha sido responsavel pela popularizacdo dos games,
alguns pesquisadores acreditam que o0 primeiro game surgiu no ano de 1958,
considerando a primeira interacdo com um monitor de video, criado pelo fisico William
Higinbotham. O chamado “Tennis for Two”, era uma adaptacao de um software de um
osciloscopio para demostrar a trajetoria de uma bola em movimento, projetado para a
exposicdo do Brookhaven National Laboratory, possibilitando a interacdo dos
visitantes e tornando, assim, as visitas ao laboratdrio mais interessantes, de acordo
com a referéncia (LEITE, 2006). Abaixo, na Figura 2, Higinbotham e o seu software

“Tennis for Two” na tela do osciloscépio.

! http://doi.ieeecomputersociety.org/cms/Computer.org/dl/mags/an/2009/03/figures/man20090300055.gif
2 http://www.computerhistory.org/revolution/computer-games/16/183/748
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Figura 2. William Higinbotham e a tela do osciloscépio com o "Tennis for two".

Fonte: Atomic Heritage Foundation?; Guia Videojuegos.*

Hinginbotham n&o se preocupou em patentear, desenvolver ou
comercializar sua criacao, por isso, muitos estudiosos da area contestam o uso de

seu nome como inventor dos jogos eletrénicos, conforme ressaltado em (LUZ, 2009).

Em 1961 Steve Russel, membro de um grupo de entusiastas em eletrbnica,
era um dos poucos privilegiados a ter acesso ao PDP-1 (Programmable Data
Processor-1), localizado no Instituto de Tecnologia de Massachucetts (MIT). Russel
se prop6s a elaborar um programa para o PDP-1, assim como os demais membros
do clube, porém, sua ideia era criar um filme interativo, para demostrar todo o poder
de processamento do PDP-1 (RAMOS, 2007).

Influenciado pela corrida espacial e por um livro de ficcao cientifica que
acabara de ler, Russel desenvolveu o Spacewar!, uma batalha espacial. Interagindo
através dos switches do computador, os jogadores controlavam duas espagonaves,
alterando suas velocidades e dire¢cdes, que podiam atirar torpedos e destruir o
adversario. Spacewar! foi o primeiro game que uniu a interagdo com um monitor de
video e um software de entretenimento (LUZ, 2009). O cédigo do jogo foi passado de
programador para programador, e qualquer instituicdo que possuia um computador
PDP-1, possuia o jogo, tal fendmeno pode dar uma amostra inicial do potencial dos
videogames. A figura 3 mostra Russel, 0 seu jogo Spacewar! sendo executado em um

PDP-1 e uma representacao da tela do jogo.

3 https://www.atomicheritage.org/sites/default/files/William_Higinbotham.jpg
4 https://www.guiavideojuegos.es/wp-content/uploads/2016/03/tennisForTwo.jpg
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Figura 3. Steve Russel e seu game “Spacewar!”.

Fonte: Video Game Historian®; MIT Museum$; Chris Hecker.”

Antes do surgimento de PONG, no ano de 1966, Ralph Baer, um engenheiro
especialista em aparelhos televisores, idealizou um aparelho de jogos capaz de
transmitir as imagens para um televisor. No final de 1971, Odyssey, 0 primeiro console
de videogame da histéria, comecou a ser produzido pela empresa Megnavox
(RAMOS, 2007). A Figura 4 mostra Baer juntamente com seu console Odyssey.

Figura 4. Ralph Baer e seu console Odyssey.

Fonte: Retro Gamer®; Alvanista®.

Odyssey ficou no mercado por dois anos, ndo obteve o sucesso esperado
e foi retirado das prateleiras por falta de interesse do publico. Porém, em 1970, Baer

havia entrado em contato com o jogo Spacewar!, o que o levou a desenvolver uma

5> https://videogamehistorian.files.wordpress.com/2014/07/steve_russell-prev.jpg

6 http://mstatic.mit.edu/mit150/025p.jpg

7 http://chrishecker.com/images/thumb/1/14/Spacewar-crop.png/350px-Spacewar-crop.png

8 http://retrogamermag.wpengine.com/wp-content/uploads/2014/12/RHB-with-Odyssey200-616x495.png
% http://media.alvanista.com/uploads/featured_image/2017/08/09/single_3525465_featured_image.png
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maquina dedicada a rodar o game Spacewar!, surgindo, no ano de 1972, o Computer
Space. Mais uma vez o projeto fracassou, devido a uma falha de jogabilidade, o

Computer Space era muito complexo para €época, como apontado em (LUZ, 2009).

Apés o fracasso do Computer Space, Ralph Baer decidiu criar a sua
empresa, a Atari, que logo lancaria o jogo responsavel pela disseminacdo dos jogos

eletrbnicos e pelo sucesso da empresa: PONG.

Com o sucesso de PONG, o mercado de games comecou a deslanchar, e
um enorme numero de outros games foram lancados, tanto pela Atari, quanto pelas
suas concorrentes. A Atari lancou também o seu console doméstico, e com ele mais

uma enorme variedade de jogos.

Apesar do sucesso instantdneo dos games, 0 mercado comecou
enfraquecer, e, em resposta a isso, a Atari produziu mais uma variedade de outros
games, 0 que nao surgiu o efeito esperado, principalmente porque 0s jogos nao
possuiam muita variedade de jogabilidade, eles eram basicamente variacbes de
PONG, sem inovacao alguma. Os usuarios ja estavam entediados com esses jogos,
ademais, com a enorme variedade de titulos, ndo sabiam o que comprar, aumentando

o desinteresse em adquirir novos jogos, segundo (BATISTA, 2007).

No entanto, o pior ainda estava por vir, em uma medida desesperada, a
Atari licenciou um game baseado no filme E.T. em 1982, por aproximadamente 20
milhGes de ddlares. A ideia era que 0 jogo estivesse nas prateleiras para o natal, a
vista disso, o jogo foi produzido em apenas 6 semanas, 0 que resultou em um jogo
que foi ndo apenas o maior fracasso comercial da histéria da Atari, mas também, o
pior jogo de todos os tempos, conforme (ERNKVIST, 2008) e (OVERMARS, 2012). A
seguir, na Figura 5, a capa do jogo E.T. e uma representacao da tela do game.
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Figura 5. Jogo baseado no filme E.T.: O maior fracasso de todos os tempos.

ATARIE

Fonte: Neatoramal?; The Digital Fix Gaming!?.

Em 1984 a Atari caiu e levou junto todo o mercado de consoles. Muitas
empresas faliram, ou sairam do negdcio de jogos nos Estados Unidos. Todavia, a

producdo de jogos se iniciava em outra area do globo, no Japao (CLUA, 2005).

Apés o crash da industria de games, 0s jogos ganharam uma nova
dimensdo, com os desenvolvedores japoneses, inserindo personagens animados,
como em Space Invaders, onde os alienigenas moviam seus tentaculos enquanto se
deslocavam pela tela do jogo (LUZ, 2009). Iniciou-se uma nova geracdo de games
baseados em personagens e narrativas, como Donkey Kong, em que o jogador guiava
um encanador baixinho, com o objetivo de salvar sua namorada, e posteriormente,
com Super Mario Bros., em que o encanador ganhou um irmao e foi batizado de Mario.
A principal empresa japonesa dessa época, a Nitendo, responséavel pelo lancamento
de grandes sucessos como Donkey Kong, Super Mario Bros. e Legends of Zelda, tinha
como pilares de desenvolvimento trés aspectos: inovagcdo, qualidade,
personagens/franquias e heranca/tradicdo, conforme destacado em (BEZERRA,
2011). Na Figura 6 sdo apresentadas as telas dos jogos Space Invader, Donkey Kong

e Super Mario Bros.

10 http://uploads.neatorama.com/images/posts/541/95/95541/1490930475-3.jpg
1 http://gaming.thedigitalfix.com/protectedimage.php?image=GarethGallagher/et.jpg_12012012
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Figura 6. Jogos Space Invader, Donkey Kong e Super Mario Bros.
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Fonte: Play Similar'?; Nintendo Life!3; Entertainment Weekly'4

A industria dos games continuou crescendo nos anos posteriores, seguindo
com a criagdo do primeiro personagem carismatico o suficiente para ter produtos
licenciados, o Pac-man; o langamento do console Genesis da SEGA, com 16 bits, que
era muito colorido e com um enorme numero de jogos. Os bits e a qualidade de
hardware aumentavam, da mesma forma que as possibilidades de criacdo de novos
jogos e tecnologias (LUZ, 2009). Atualmente a indlstria de games € maior que a do
cinema, como mencionado anteriormente, surgiram muitas tecnologias novas, bem
como novas empresas. A Figura 7 pontua 0s principais acontecimentos que se
seguiram na histéria dos videogames, ressaltando as evoluc¢des tecnologicas,
segundo (OVERMARS, 2012), (BATISTA, 2007) e (CLUA, 2005).

12 https://static.playsimilar.com/game-media/space-invaders-screen-thumb.jpg
13 http://images.nintendolife.com/screenshots/32372/full.jpg
14 https://ewedit.files.wordpress.com/2015/06/super-mario-bros.jpg
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Figura 7. Principais acontecimentos na historia dos videogames.
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Fonte: Elaborada pela autora

Paralelos ao mercado dos consoles despontaram outros, como o de games
para PC. Surgiram novos desenvolvedores fora do eixo EUA — Jap&o, como a Ubisoft,
fundada na Franca em 1986, que rapidamente difundiu suas atividades para outras
areas do globo. Juntamente com os primeiros PC’s surgiram os casual games, e
atualmente, esses jogos sdo em grande parte utilizados em dispositivos moveis, que

vém se destacando no mercado.

O que fez com que a industria dos games tenha sido tdo bem aceita e
crescido tanto em um periodo tdo curto de tempo, ultrapassando mesmo inddstrias
mais antigas como a da musica e a do cinema? A resposta para essa pergunta pode
ser encontrada através da observacgéo de fatores humanos e histoéricos. A acelerada
aceitacao e difusdo dos games pode estar ligada ao fato de que o ato de jogar seja
um dos aspectos ou habitos mais antigos do homem, estando associada a cultura ou
mesmo a algo anterior a ela e mais intrinseco ao ser humano, como pontuado em
(HUIZINGA, 2005).
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2.2 Cultura e Sociologia relacionadas aos Games

Os jogos vém sendo jogados desde os tempos em que as civilizagdes néo
possuiam o menor resquicio de tecnologia. Para o historiador Huizinga (2005), o jogo
€ um fato mais antigo do que a cultura, pois, segundo o autor, a cultura & sempre
pressuposta a sociedade humana e o jogo, por sua vez, € praticado ndo apenas pelos
homens, mas, também, pelos animais, apesar desses ndo apresentarem cultura. As
caracteristicas essenciais do jogo sdo as mesmas entre 0s jogos praticados pelos

bichos e os praticados pelos homens, segundo (HUIZINGA, 2005).

Os games podem ser analisados por angulos distintos e em diferentes
areas, sendo uma das midias mais complexas de todas. E possivel analisa-los a partir
de aspectos socioldgicos, fisicos ou psicoldgicos, porém, 0 jogo se mostra muito maior
que uma atividade puramente fisica, biolégica ou psicologica, ndo podendo ser
analisado ou explicado de forma isolada por essas teorias, como destacado em
(GALLO, 2007). Porém, a cultura estd na base de todas essas ciéncias e
conhecimentos, podendo ser tomada como fator principal de analise. “A ciéncia e a
cultura ndo séo entidades diferentes: a ciéncia é parte da cultura, e como a ciéncia é

feita, depende em grande parte da cultura em que é praticada.” (IACCARINO, 2003).

Huizinga (2005) mostra como o jogo pode ser considerado a base do
desenvolvimento da cultura e do relacionamento humano, quando afirma que “As
grandes atividades arquetipicas da sociedade sdo, desde o inicio, inteiramente
marcadas pelo jogo”, e exemplifica citando a Linguagem: “Na criagdo da fala e da
linguagem, brincando com essa maravilhosa faculdade de designar, € como se o
espirito estivesse constantemente saltando entre a matéria e as coisas pensadas. Por
detras de toda expressao abstrata se oculta uma metéfora, e toda metéfora é jogo de
palavras.” e em seguida cita o mito e o culto, afirmando ser onde surgem o direito e a
ordem, o comércio e o lucro, a indastria e a arte, a poesia, a sabedoria e a ciéncia,
gue séao tidas como as grandes forgas instintivas da vida civilizada, ponderando sobre

0 espirito de fantasia existente no limite entre a brincadeira e a seriedade.

A defini¢cdo de jogo, como € popularmente conhecida na atualidade, origina-
se do termo latino “jocus” remetendo a “gracejo”, “divertimento” ou “zombaria”. Porém,
o termo foi precedido por outro, um tanto mais nobre, “ludus” que remetia a “ilusdo”

(GALLO, 2007).
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Nos ultimos tempos, alguns autores comegaram a analisar 0s jogos a partir
da questdo Iudica, levando em conta que estes ndo sdo apenas objetos de

divertimento, podendo influenciar até mesmo o desenvolvimento humano.

Embora os jogos possam influir aspectos individuais dos jogadores, trata-
se de atividades fortemente coletivas. Os jogos como aspecto cultural e social
apresentam-se “completos” quando ha no ato de jogar a sociabilidade, em outras
palavras, 0 jogo é mais uma atividade coletiva do que individual, fato que pode ser
observado mesmo nos jogos realizados por animais, como pontuado em (GALLO,
2007) e (HUIZINGA, 2005).

Da mesma forma que o jogo se apresenta estreitamente dependente da
interacdo humana, € um agente fortalecedor dessas interacdes. A sociabilidade
proporcionada pelo jogo é tdo forte, que mesmo apds o fim dos jogos algumas
comunidades se tornam permanentes. Com o surgimento dos videogames, porém,
uma questdo muito discutida € o fato dos jovens passarem horas em frente aos seus
computadores, sem nenhum tipo de interacdo humana. Porém, este problema foi
“resolvido” com o advento dos jogos multiplayers e com a possibilidade de jogar on-
line, segundo (OXLAND, 2004).

Conforme (LENHART, 2015), jogar videogames pode reforcar a amizade e
a unido entre amigos que jogam on-line, a maior parte dos jovens que jogam on-line

com outros adolescentes, 78%, se sentem mais conectados aos amigos.

O jogo se manifesta dessa forma, como um elemento midiatico e veiculo
de comunicacdo. Cada jogo € definido por regras proprias de socializacdo, e sao
intimamente influenciados pelos fatores culturais e sociais que 0s cercam em tempo
e espaco, embora a maioria dos jogos possuam regras universais, que Sao as

caracteristicas essenciais do jogo mencionadas anteriormente (BARBOZA, 2014).

A gquase 1400 A.C. os egipcios ja conheciam 0s jogos como sédo conhecidos
atualmente. Eles possuiam um jogo de tabuleiro muito semelhante com a Dama, o
Alquerque, ilustrado na Figura 8. Outro tabuleiro semelhante ao de damas foi
encontrado nas ruinas da antiga cidade de Ur no Iraque. Embora os jogos atuais
possuam caracteristicas distintas dos jogos tradicionais, as técnicas utilizadas nos

jogos mais antigos e rudimentares fundamentam os métodos utilizados atualmente
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nos jogos de videogame. Apesar do advento da tecnologia e de todo o seu
desenvolvimento, a esséncia de todo jogo é a jogabilidade, como apontado em
(OXLAND, 2004).

Figura 8. llustracdo do Alquerque no Libro de los Juegos.

Fonte: Historia Con Albal®

2.3 Usabilidade

Como ressaltado anteriormente a jogabilidade é o estudo conjunto da
usabilidade e do fator de entretenimento. Dessa forma a usabilidade é responsavel
por possibilitar a fluidez do fator entretenimento, evitando que o usuério perca tempo

lutando com o jogo, e tendo que enfrentar desafios nao projetados.

Para o desenvolvimento deste trabalho foi necessario fazer um levantamento
sobre a interagdo humano-computador focando essencialmente na usabilidade
aplicada a jogos de video com o intuito de observar as questdes mais pertinentes

relacionadas a qualidade de experiéncia em jogos.

A interface de um aplicativo funciona como uma ponte de comunicacao entre
0 usuario e o sistema, dessa forma, a interface precisa ser amigavel, simples e
intuitiva, provendo uma facil adaptacao para o usuario, como apontado em (SOUZA,

5 https://historiaconalba.files.wordpress.com/2017/10/libro-de-los-juegos.jpg
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2017). Consequentemente, o nivel de comunicabilidade entre o usuério e o aplicativo
é definido através da interface, que determina o grau de capacidade dessa de

transmitir de forma eficiente e eficaz seus objetivos (BARROS, 2011).

Tal como a interface de softwares tradicionais, a interface dos games
desempenham um papel fundamental para o sucesso do jogo, bem como para o
fracasso deste. Uma vez que o objetivo principal do desenvolvimento de jogos € a
criacdo de produtos capazes de entreter e divertir seus usuarios (MEDEIROS,2015),
€ necessario garantir que a interface seja ndo apenas simples, amigavel e intuitiva,
mas também atrativa, condizente com a histéria de jogo proposta e que possua um
alto nivel de jogabilidade (BARROS, 2011) e (BATTAIOLA, 2002).

Em se tratando de softwares de trabalho (como editores de texto, programas
de planilha eletrbnica, entre outros programas usados para executar algum tipo de
trabalho), a usabilidade auxilia na produtividade destes, assegurando que a realizagao
das tarefas no sistema seja facil e pouco dispendiosa, para que assim, 0 USuario possa
focar no trabalho a ser realizado ao invés de precisar descobrir como o software
funciona (GURGEL, 2006). Por outro lado, os games possuem um propadsito diferente
dos softwares de trabalho, as tarefas precisam ser desafiadoras, o jogador precisa
aprender como solucionar desafios, pois como apontado em (GURGEL, 2006) e
(KIERAS, 2006), sem essa configuracdo o jogo ndo atendera seu principal requisito

que é ser divertido e envolvente.

Segundo (LAITINEN, 2005) a usabilidade € um dos principais fatores que
fazem com que um jogo se destaque no concorrido mercado dos games. Como 0s
jogos ndo sao softwares “necessarios”, podem ser facilmente abandonados e
substituidos. Assim sendo, uma das maiores questdes a ser considerada durante o
desenvolvimento de games é garantir que o jogador ndo enfrentara desafios nao
projetados e ndo se frustrara com a experiéncia de jogar. A usabilidade garantira uma
experiéncia melhor e mais envolvente, com o minimo de desafios desnecessarios
(GURGEL, 2006) e (LAITINEN, 2005).

Ha& uma ampla gama de trabalhos sobre usabilidade, bem como diferentes
recomendacdes relacionadas. As definicdes mais difundidas acerca do assunto sao

de Jakob Nielsen (JAKOB, 1993), que associa usabilidade a cinco aspectos
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fundamentais: aprendizado, eficiéncia, memorabilidade (memorability), erros e

satisfagéo.

Outra definicdo de usabilidade muito utilizada € a da ISO/IEC 9126, segundo
a qual a usabilidade é definida pela relacdo entre um conjunto de atributos de um
software e o esfor¢co necessario para a utilizacdo desses atributos e para a avaliacao
dessa utilizacdo por um determinado grupo de usuarios. Segundo a norma citada, a
usabilidade é categorizada em cinco pontos fundamentais: inteligibilidade,
apreensibilidade, operacionalidade, atratividade e conformidade (MEDEIROS,2015).

Em 2011 a ISO/IEC9126 foi substituida pela ISO/IEC 25010 que definiu seis
categorias para usabilidade: reconhecimento de adequacdo, apreensibilidade,
operabilidade, acessibilidade, protecdo contra erro do usuario e estética de interface
do usuério (CODACY, 201-) e (MENEZES, 2016).

Em (SOUZA, 2017) é apresentada uma lista de recomendacdes extraida
através da andlise de diferentes autores e da percepcao de pontos em comum entre
suas orientacfes. A lista apresenta seis topicos: facilidade de aprendizagem,

facilidade de memorizacao, controle de erro, eficiéncia, eficacia e satisfacao.

Ao se analisar a interface de um game, deve-se sempre levar em
consideracdo que 0s jogos possuem suas peculiaridades com relacdo aos demais
tipos de interface (PETRY, 2013). De acordo com uma pesquisa realizada por (NOKIA,
2003), as principais caracteristicas que distingue a analise da interface de um game
da andlise dos softwares tradicionais séo a diversao, o desafio e o entretenimento. Em
contrapartida (GURGEL, 2006) afirma que a maior parte das recomendacdes feitas a
partir da lista de 40 regras de usabilidade desenvolvida no trabalho (NOKIA, 2003)

sao de elementos que devem existir em qualquer tipo de software.

No que tange a analise de usabilidade, sédo encontrados na literatura varios
métodos. Destaca-se aqui o trabalho realizado em (BREYER, 2008) no qual o autor
afirma que os principais métodos sao descritos por (ZAZELENCHUK, 2005) e
distribuidos em duas classes, métodos empiricos e métodos de inspec¢do. Os meétodos
empiricos de pesquisa, coletam os dados para analise diretamente com 0s usuarios:
card sorting, pesquisa contextual, focus group, entrevista, analise de registro, protétipo

em papel, questionario, analise de tarefa e teste de usabilidade. Os métodos de
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inspecédo, por sua vez, coletam os dados dos usuarios de forma indireta: revisdo
especialista, passeio guiado (guided walkthrouhg) e avaliacdo heuristica (BREYER,
2008).

De acordo com (LAITINEN, 2005) o teste de usabilidade € o método de analise
de usabilidade mais fundamental e insubstituivel, consistindo na realizacédo de teste
com jogadores que representam o publico alvo do jogo. A importancia desse método
deve-se ao fato de fornecer informacdes diretas e objetivas sobre a interagdo dos

jogadores com 0 jogo.

Conforme (SHACKEL, 1991), a usabilidade de um sistema deve ser medida a
partir de critérios claramente definidos. Nesse sentido, a avaliacdo heuristica
apresenta-se altamente relevante, uma vez que estabelece 0s pontos a serem

analisados em um determinado sistema.

A avaliacdo heuristica segundo (NIELSEN, 1990, 1994) é um método de
engenharia de usabilidade para encontrar problemas de usabilidade em uma interface
de modo que possam ser observados como parte de um processo de design interativo,
sendo normalmente realizada por um pequeno grupo de avaliadores que examinam a
interface e avaliam sua conformidade com as heuristicas definidas como citado por
(NIELSEN, 1995).

Para o presente trabalho, a partir da revisao literaria, optou-se por utilizar o
teste de usabilidade com usuérios aliado ao emprego de questionarios e aplicando
avaliacao heuristicas aos dados coletados para otimizacdo dos resultados obtidos. O
uso de uma correta metodologia de avaliacdo € fundamental, entretanto busca-se
ressaltar a importancia da metodologia de desenvolvimento escolhida e otimizar a
experiéncia do usuario, promovendo, assim, a criacdo de jogos mais imersivos de

forma mais eficiente.

2.4 Desenvolvimento Centrado no Usuério

Os processos de desenvolvimento de software S&o responsaveis por
direcionar e organizar o desenvolvimento do software, através de um conjunto de
acOes predefinidos (BARROS, 2011). Embora os processos e principios de
desenvolvimento de softwares tradicionais possam ser aplicados ao desenvolvimento

de games, o mais indicado é que se adapte esses principios as necessidades
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especificas do sistema, como aponta (PRESSMAN, 2005), tendo em vista que nao se
trata tdo somente de um sistema gerado a partir de engenharia pura, mas que envolve
a combinacdo de aspectos multidisciplinares como arte, musica, programacao e o
gerenciamento e a integracdo desses aspectos, como ressaltado por (RAMADAN,
2013).

Para o desenvolvimento do jogo proposto, optou-se por utilizar a abordagem
centrada no usuario, uma vez que os fatores a serem considerados para o
desenvolvimento de um game, embora diversos, parecam possuir uma premissa
comum, que é fornecer uma experiéncia Unica, emocionante e envolvente. Em outras

palavras, a percepc¢ao do usuario sobre o jogo € a grande questado a ser tratada.

De acordo com (WEINSCHENK, 2011), cerca de 15% dos projetos de Tl sédo
abandonados e pelo menos 50% do tempo durante o desenvolvimento de um sistema
€ gasto em retrabalho que pode ser evitado. A utilizacdo da metodologia centrada no
usuario ajuda a identificar os desafios antecipadamente para que uma solugcdo possa
ser encontrada cedo, além da reducdo das necessidades dos usuarios por suporte,
da reducao nos custos de desenvolvimento e manutencao e otimizagcao dos processos
de tomada de deciséo (KIEFFER, 2016).

O desenvolvimento centrado no usuario caracteriza-se por ter como base
(direcionador do projeto) as andlises sociais e cognitivas de atividades humanas,
enfatizando dessa forma os requisitos dos usuarios e esforcando-se para manter isso

em mente, como ressaltado por (BAEK, 2008).

Segundo (BELFORT, 2011), tal metodologia abrange uma ampla gama de
conhecimentos, como fatores humanos, ergonomia, design participativo, métricas e

inspecodes de usabilidade, design para experiéncia de usuario, entre outros.

Além disso, o estudo da usabilidade e o desenvolvimento centrado no usuario
sao intimamente ligados, uma vez que usabilidade pode ser considerada basicamente

um estudo do desenvolvimento centrado no usuario (SCHAFFER, 2007).



3. TRABALHOS CORRELATOS

Dentre os trabalhos revisados durante a elaborag&o da pesquisa dois foram de
suma importancia para o desenvolvimento desse trabalho: o livro “Gameplay and
Design” (OXLAND, 2004) e o livro “Homo ludens: O jogo como elemento de cultura”
(HUIZINGA, 2005).

Em (OXLAND, 2004) o autor apresenta um manual de desenvolvimento de
games, abordando as questbes a serem analisadas do momento da concepg¢éo do
jogo até o momento em que esse jogo esta pronto para ser publicado, ndo adentrando

em questdes relacionadas a programacao, tratando apenas da projecéao do jogo.

Oxland (2004) ressalta a importancia de conhecer o mercado e o publico alvo
bem como a necessidade da documentacdo do game como ferramenta imprescindivel
para guiar o desenvolvimento e estabelecer a harmonia entre as diferentes areas e

integrantes de uma equipe envolvida no desenvolvimento de um game.

Além de apresentar detalhadamente cada uma das caracteristicas a serem
consideradas ou definidas durante o desenvolvimento de games como género,
definicdo de publico alvo, feedback, visual de personagens e balanceamento de jogo
0 autor apresenta ao final do livro um modelo de documentacéao, que foi utilizado nesse

trabalho.

O livro “Homo ludens: O jogo como elemento de cultura” (HUIZINGA, 2005) por
sua vez apresenta uma visdo bem menos técnica sobre os games, analisando o0s
jogos em sua forma mais simples como fendmenos culturais. Segundo o autor o ser
humano é um ser jogador de natureza, e mostra como mesmo a vida cotidiana € uma
espécie de jogo. Essa obra, embora ndo tenha sido muito utilizada na elaboracao do
presente trabalho, serviu para a percepcédo da amplitude do estudo sobre games, e
da importancia de gerenciar questdes humanas relacionadas aos aspectos técnicos

durante o desenvolvimento de games.

Durante a pesquisa bibliografica ndo foram encontrados trabalhos que unissem
questbes de carater humano e tecnolégico, porém foram encontrados diversos

trabalhos que tratam do processo de desenvolvimento de casual games.
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O autor de (BELFORT, 2011) trabalha em sua tese com algo semelhante ao
que se expde no presente trabalho, focando essencialmente na experiéncia do

usuario.

Tratando especificamente do desenvolvimento de jogos casuais o0 autor
(BELFORT, 2011) apresenta a criacdo de uma metodologia de desenvolvimento com
foco no usuario para a obtencdo de feedback em tempo real de uso do aplicativo.
Nesse trabalho é evidenciada a importadncia da presenca dos usudrios durante o

processo de desenvolvimento.

Em (JUNIOR, 2002) é feita uma analise sobre o processo de desenvolvimento
de jogos eletrbnicos, bem como suas etapas, 0Ss processos envolvidos, 0s
conhecimentos e as técnicas juntamente com as metodologias de Engenharia de

Software.

O trabalho (JUNIOR, 2002) expde uma contextualizacdo dos processos
existentes, dando uma visao geral dos principais conceitos. Dessa forma, séo
apresentados 0s passos para desenvolvimento de jogos de forma simplificada e sem
enfoque em nenhuma metodologia especifica. Explanando aspectos do game design,
suas fases, do cronograma, das questdes orcamentarias, da implementacado, dos

testes e finalmente da manutencéo.

Os autores (JUNIOR, 2002) fazem ainda estudos de caso de jogos
consagrados, buscando demonstrar na préatica a aplicacdo das ideias e conceitos
introduzidos. Concluindo com a afirmacao da importancia de um bom game design,
independente de modelo de desenvolvimento, ressaltando o fato de que o
desenvolvimento de games trata-se de um processo, sobretudo, criativo, de modelo

totalmente flexivel, em que é possivel inovar, improvisar e adaptar.

Em (GURGEL, 2006) é apresentado o desenvolvimento de um serious game
focando essencialmente na criagéo e teste da interface do jogo. O autor ressalta em
seu trabalho questdes relacionadas a usabilidade em jogos digitais, ressaltando o uso
de heuristicas e a importancia do teste com usuarios para a obtencdo de feedback

gue possa auxiliar na deteccdo de problemas no game.

O trabalho (LUZ, 2009) por sua vez, apresenta uma analise do desenvolvimento
da linguagem grafica dos games enfatizando questdes relacionadas ao design grafico.
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O autor faz um apanhado da historia dos games, ressaltando os principais
acontecimentos desde o nascimento da industria dos games. O autor apresenta ainda
uma analise de questfes técnicas, relacionadas essencialmente aos graficos de

diversos games, ressaltando a evolucdo entre esses.

Os trabalhos apresentados se assemelham ao presente trabalho por tratarem
de questdes similares as que aqui sdo tratadas, tais como o0 processo de
desenvolvimento de casual games, e questdes relacionadas a usabilidade e qualidade
do software. Porém, os trabalhos séo pontuais e tratam isoladamente de questdes que
sdo abordadas nesse trabalho, onde se busca uma visdo mais holistica do processo
de desenvolvimento de games. No Quadro 1 sdo apresentados 0s principais assuntos

abordados no presente trabalho e pelos trabalhos correlatos.

Quadro 1. Correlatos

(OXLAND, | (HUIZING | (BELFORT | (JUNIOR, | (GURGEL, | (LUZ,
2004) A, 2005) , 2011) 2002) 2006) 2009)

Processo de
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NN

Implementacéo
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dainterface do
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Usabilidade \/ \/

Design grafico
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NI EANERNEEN
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Documentacao

Histéria dos

Games

Heuristicas

Fonte: Elaborada pela autora




4. METODOLOGIA DE DESENVOLVIMENTO

A jogabilidade é o elemento fundamental para o desenvolvimento de um game,
gue nédo pode ser vista como uma entidade tridimensional, ou associada a criacdo de
um grande personagem, ou da tecnologia estado-da-arte, ou mesmo de uma o6tima
renderizagcdo, mas sim, como a combinacdo de varios elementos que constituem
desafios para o jogador, tendo como base para uma boa jogabilidade (OXLAND,
2004).

O desenvolvimento de games é uma tarefa multidisciplinar muito préxima da
producdo de cinema e talvez até mais complexa, por envolver fluxos alternativos de
histéria. Dessa forma, o esforco necessario para o desenvolvimento de um game é
dificil de ser calculado. O esfor¢co pode ser varidvel, bem como, o tempo para o
desenvolvimento e os fatores de complexidade relacionados a cada jogo, conforme
abordado em (BALISTA, 2013).

Embora cada desenvolvimento e ideia de game tenha suas particularidades, é
possivel e necessario adotar um processo de desenvolvimento, ou seja, uma
metodologia para facilitar e otimizar esforgcos no desenvolvimento, aproveitando ao

maximo o tempo.

Uma metodologia de desenvolvimento é um conjunto de atividades ordenadas,
ou ndo, comuns e necessarias de um processo, conforme definido em (LUDVIG, 2007)
e (SOMMERVILLE, 2004). Embora existam algumas propostas de metodologia para
o desenvolvimento de games, nao existe uma padrao, porém, encontra-se na literatura
a aplicacdo de metodologias existentes como a metodologia agil Scrum (SCHWABER,
2002), onde é possivel realizar diversas tarefas de forma simultdnea ou a cléassica
metodologia de desenvolvimento em Cascata, onde cada etapa € realizada segundo

uma ordem predeterminada, e apenas apos a finalizacdo da etapa anterior.

No Brasil as empresas desenvolvedoras de games utilizam, em sua maioria,
métodos ageis de desenvolvimento, notoriamente o Scrum (FLEURY, 2014). Embora
gue em uma escala menor, outras também utilizam métodos mais tradicionais como
o Cascata e o PMBOK. Todavia, segundo uma pesquisa realizada em 2014, cerca de
25% das empresas nacionais afirmavam nao utilizar nenhuma metodologia (FLEURY,
2014).
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Para o trabalho proposto optou-se por utilizar uma metodologia de
desenvolvimento &gil, com o intuito de otimizar o tempo e o trabalho. A metodologia
foi adaptada a partir da metodologia Scrum, aliada ao desenvolvimento centrado no
usuario, visando favorecer a constante adaptacdo do sistema a partir do feedback
coletado.

Figura 9. Modelo de Desenvolvimento iterativo incremental

N

® DESENVOLVIMENTO

b
D < T

Fonte: Elaborado pela autora

Conforme pode ser visualizado na Figura 9, o processo € dividido em cinco
etapas principais: Concepcdo, Game Design, Desenvolvimento, Testes e Analise,
procurando-se manter o usuario presente durante todo o0 processo de

desenvolvimento.

Na fase de concepgao do game, foi feito o “tratamento da ideia”, buscando
responder essencialmente as questbes “O que? Porque? e Para quem?”. Nesse
sentido foi feito um estudo de referéncias mercadolégicas, e um questionéario foi
aplicado para definicdo do publico alvo, através da utilizacdo de um questionario
online, divulgado em diferentes grupos e para diferentes publicos. Nessa fase também

foi feito um esboco inicial da proposta do jogo.

A fase de game design pode ser considerada a principal fase do
desenvolvimento, nessa fase foi criado o GDD, responsavel por guiar todo o
desenvolvimento do game, buscando evitar erros de interpretacdes e posterior

retrabalho.

Na fase de game design também optou-se por implementar a mecanica inicial

do jogo, podendo ser modificada a partir do feedback gerado ao fim de cada iteracao,
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enquanto o game ndo estiver completamente finalizado e atendendo a todos os

requisitos de QoOE (qualidade de experiéncia).

Na fase de desenvolvimento, durante a primeira iteracédo, o protétipo do game
ganhou uma versao jogavel, o que permitiu uma maior percepcao sobre a mecanica
do game, e demais atributos que poderiam afetar na qualidade de experiéncia do
jogador, como a escolha da arte do game e da trilha sonora. Logo que os primeiros
atributos da mecanica do game foram implementados o game foi exposto a um
pequeno numero de usuarios, e novamente a cada nova implementacdo, embora ndo
representasse uma parcela expressiva do publico alvo, essas interacdes foram
importantes para uma andlise rapida do que poderiam vir a ser pontos criticos no

aplicativo.

Nas duas Ultimas etapas o jogo foi testado e os resultados dos testes foram
analisados gerando um novo ciclo, para a corre¢cao dos pontos criticos encontrados,

ou incremento da mecéanica.

4.1 Um casual game baseado em um Spaghetti Western

Figura 10. Spaguetti Westerns
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Fonte: Fandango?®

Apesar da quase extincdo do género western no cinema, a teméatica do velho-

oeste e seus cowboys ainda mexe com o imaginario das pessoas, fato facilmente

16 http://images.fandango.com/images/fandangoblog/tarantinoposters726LARGE.jpg
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observado através do sucesso de jogos como Red Dead Redemption!’ ou Call of

Juarez!8,

O Spaghetti Western (Figura 10) € um subgénero do western, mais
especificamente fabricado na Italia surgido aproximadamente por volta de 1964 e que
ganhou notoriedade com os eximios trabalhos de Sérgio Leone!®, em que se

apresentava um estilo diferenciado de representagéo do género.

A producdo dos Spaghettis Westerns estendeu-se até 1975. Foram criados
cerca de 500 filmes do género, dentre producdes de péssima qualidade e obras

primas. Il mio nome & Nessuno (Meu Nome é Ninguém) € um dos principais filmes do

género.

Figura 11. Henry Fonda como Jack Figura 12. Terence Hill como “Ninguém”.
Beuregard.

Fonte: Premiere?%; Filmezzunk?:,

O filme trata da relacéo de dois pistoleiros (Figura 11-12), um pistoleiro mais
velho, uma lenda do oeste conhecido como o gatilho mais rapido do oeste, decidido a
se aposentar e um jovem, que poderia ser tdo ou mais rapido que a velha lenda, mas
que o idolatrava e desejava ver seu herdi finalizar a carreira de forma gloriosa,

enfrentando sozinho um bando de 150 homens.

No decorrer do filme véarios desafios aparecem, e varias oportunidades para

que o personagem “Ninguém” mostre o quao rapido ele pode ser. Em umas das cenas

7 http://www.rockstargames.com/reddeadredemption/

18 http://store.steampowered.com/app/3020/Call_of Juarez/

19 Sergio Leone (3 de janeiro de 1929 - 30 de abril de 1989) foi um diretor de cinema, produtor e roteirista
italiano, creditado como o inventor do género "Spaghetti Western".

20
http://www.premiere.fr/sites/default/files/styles/partage_reseaux_sociaux/public/thumbnails/image/il_mio_n
ome_e_nessuno_fonda.jpg

2L http://www.filmezzunk.hu/wp-content/uploads/2016/03/name-nobody-21755-755x425.jpg



34

0 personagem participa de uma competicdo de tiro ao alvo, bebendo drinks,

arremessando 0s copos ao ar e atirando neles (Figura 13).

Figura 13. “Ninguém”- cena de competicdo de tiro em um saloon

Fonte: Imagem extraida do filme Il mio nome € Nessuno.

O jogo proposto foi inspirado nessa cena, com a pretensdo de resgatar a aura
competitiva proposta no filme, que tencionava por a prova agilidade e preciséo, o
game “Nobody’s Faster’ tem como objetivo instaurar a disputa pelo titulo de “pistoleiro

mais rapido do oeste”.

No game proposto o jogador € desafiado a entrar em uma competicao de tiro
ao alvo, e também de “capacidade de absorgéo de alcool”, assim como o personagem
do filme, sendo necessério beber toda a cerveja do copo para entdo arremessa-lo ao

ar e atirar antes que ele se choque contra o solo.

4.2 Pesquisa de definicdo de publico

Como salientado anteriormente, um questionario (Apéndice |) foi aplicado para
a andlise da viabilidade do jogo e definicdo do possivel publico alvo. Os resultados
obtidos seréo expostos a seguir.

Foram coletadas 52 respostas, de individuos na faixa etaria entre 8 e 32 anos,
destes 73,1% foram de homens, e 26,9% foram de mulheres. A maior parte da
amostra era formada por estudantes no ensino superior, como ilustrado nos graficos
le?2.
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Gréfico 1. Grau de escolaridade Gréfico 2. Ocupacéo dos entrevistados

Grau de Escolaridade Ocupacéao

= Médio incompleto = Assalariado

= Médio completo
= Desempregado

= Superior incompleto ]
= Estagiario
= Superior completo
= Estudante
= P6s graduagdo
= Autbnomo

= Ensino fundamental

Fonte: Elaborado pela autora

Com relacdo a plataforma que os entrevistados afirmaram usar para jogar,
destacaram-se o PC e o celular, plataformas apropriadas para casual games,
especialmente os celulares. No grafico a seguir é possivel observar todos as

plataformas citadas pelos entrevistados.

Gréfico 3. Principais plataformas utilizadas

PLATAFORMAS USADAS

35
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E Xbox One PS4 =PC =ECelular ETablet # PS3 & Xbox 360 BPS2 =&Qutros

Fonte: Elaborado pela autora

Para a pergunta relacionada ao género de games, a maioria das pessoas da
amostra apontaram os jogos de acao e tiro como sendo o género preferido. No gréfico

4 sé&o ilustrados os resultados relacionados ao género de games.
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Gréfico 4. Géneros de games favoritos

Modalidade de Jogo Favorita

= Corrida

= Aventura
= Danca

= Acao/Tiro
= Futebol

= Outros

= RPG

Fonte: Elaborado pela autora

Sobre o0s jogos casuais a maioria dos entrevistados afirmou jogar em horarios
livres, momentos de espera ou para matar o tempo. O resultado pode ser observado

no Gréfico 5.

Gréfico 5. Frequéncia com que 0s usuarios jogam casual games

Frequéncia em que Joga Casual Games

= Em qualquer horario livre
L

= Em horérios de espera
(Almocgo, filas...)

= Casualmente, quando tenho
vontade de matar tempo

= Quase nunca / raramente

= Quando estou entediado

= Nao jogo

Fonte: Elaborado pela autora

Com relacédo ao subgénero de jogo “shooter” ou tiro ao alvo, que seria
basicamente o estilo do jogo proposto, a maior parte dos entrevistados afirmaram ter
interesse em jogar jogos desse tipo, apontando também o qudo interessante sédo
esses tipos de jogos, onde 34% afirmou achar o subgénero pouco interessante, devido

majoritariamente ao carater repetitivo do jogo, os graficos 6 e 7 ilustram os resultados.
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Gréfico 6. Aceitacdo de jogos de Grafico 7. Quao interessante é um
tiro ao alvo jogo de tiro ao alvo.
Jogaria um Jogo de Tiro ao Alvo Quado Interessante € um Jogo de
Tiro ao Alvo
= Muito
= Sim Interessante
= Interessante
= Talvez
Pouco
~ Interessante
Nao
= Nada
Interessante

Fonte: Elaborado pela autora

Com os resultados coletados através do questionario, foi possivel observar a
viabilidade do desenvolvimento do game proposto, através da percepcdo das
principais plataformas utilizadas, e das preferéncias dos usuarios com relacdo a
games.

No que concerne a definicdo do publico alvo, foi possivel observar o alcance
dos casuais games podendo ser um jogo capaz de agradar diferentes publicos.
Porém, o publico mais jovem pareceu ser o publico principal do game proposto,
juntamente com os entusiastas do género western.

4.3 Documentacao do Jogo

Em cada cem ideias de jogos que parecem incriveis, apenas uma se torna um
jogo de qualidade. A maioria dos problemas enfrentados pelos desenvolvedores estao
relacionados ao design do jogo, pois um bom design € a unido entre ideias e
informagdes (OXLAND, 2004) e (HUSTMAN, 2000). Para evitar esses tipos de

problemas, a documentacao do jogo € imprescindivel.

A documentacédo de um jogo é feita basicamente pelo Documento de Game
Design (Game Design Documentation / GDD). Essa documentacdo auxilia na
visualizacdo do jogo de uma forma geral, mesmo no inicio do desenvolvimento,

facilitando o mesmo, evitando erros e a necessidade de retrabalhos.

O GDD € um documento baseado na metodologia da producéao

cinematografica, dessa forma pode ser visto simplesmente como o roteiro do jogo, de
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acordo com (LEMES, 2009). Este documento € responsavel por explicar todos os
detalhes do jogo, desde as informac¢des mais basicas, como o conceito geral da ideia,
passando pela sua mecanica, sua interface, sua historia, até informacdes mais
detalhadas (MOTTA, 2013) e (SCHUYTEMA, 2008).

Nesta secdo serdo expostas as definicdes do jogo, documentadas no GDD,

com base no modelo exposto em (OXLAND, 2004).

4.3.1 Documento Conceitual
Titulo: ‘'NOBODY’S FASTER’

Formato: Dispositivos moveis, web.

Género: Nobody’s faster € um shoot ‘em up, com foco no raciocinio e reflexo
rapidos. O jogador devera acertar alvos em movimento randémico, com velocidades
cada vez maiores, através do controle de um personagem no jogo, que podera atirar

apos um comando do jogador.

Inicialmente o alvo sera um copo, mas outros desafios serdo acrescentados no

decorrer do jogo.

Game: Nobody’s Faster Plataforma: Dispositivos Publico secundario
moveis, Web

Idade Publico Alvo Outros jogos jogados

10+ Jogadores m GTA Féas do género western
casuais em geral, = Angry Birds gue podem ter interesse
gue gostem de m Fruit Ninja Free em experimentar essa
jogos de tiro, ou singela “homenagem” ao
de agilidade e género.
acao.

Pesquisa de Mercado:

Embora o crescimento da industria dos games tenha sido praticamente
ininterrupto e exponencial, a atual parcela de mercado relativa aos Mobile Games, que
representa normalmente uma parte expressiva do mercado dos Casual Games,
impulsionou a expansdo dessa industria, que segundo (CHURCH, 2016) foi
responsavel pela arrecadagéo de aproximadamente 45% (quarenta e um bilhdes de
dolares) do total de noventa e um bilhdes de délares auferidos pela industria de games
em 2016, fazendo com que essa provasse novamente ser o meio de entretenimento

com crescimento mais rapido do mundo.



39

A popularidade dos jogos de dispositivos moveis pode ser atribuida a relativa
facilidade de acesso a esses. Em 2015 a venda de computadores caiu 10,4% no
mundo todo, segundo a IDC, enquanto que o mercado de dispositivos moveis
encontra-se em constante crescimento. Entre 2013 e 2014 a parcela de pessoas com
apenas telefone celular em casa passou de 54% para 56,3%, de acordo com (G1,
2016) e (Bianchi, 2015).

Os jogos mobile sdo baratos e acessiveis, ndo apenas para O0S
desenvolvedores, como também para 0s usuarios, e conquistaram uma nova parcela
de mercado, um publico novo. Muitos jogadores que passam horas jogando em seus

celulares ndo conheciam ou estimavam jogos de PC ou de console (Acate, 2015).

Casual Games, sao basicamente games com uma curva de aprendizagem
pequena, e essa € essencialmente a natureza do seu sucesso, e também do sucesso
dos games de acdo projetados para os arcades no inicio da difusdo dos games.
Games de acao exigem pouco raciocinio e mais reflexo e reacdes rapidas, e devido

seu sucesso desde o inicio, ele se mantem na preferéncia dos jogadores.

Segundo o site (STATISTA, 2015) os games mais comprados em 2014 foram
games de acdo com 28,2% de todos os games comprados, acompanhado de perto
pelos games de tiro. O terceiro lugar foi feito pelo games de esportes com 13,3%.

Nobody’s Faster segue a tendéncia mundial, € um Casual Game de acado, do

subgénero shooter.

Nobody’s Faster possui um bom nivel de imersdo, embora ndo possua um

enredo elaborado, exigindo do jogador repeticdo de movimentos e reflexos rapidos.

7

Outra caracteristica importante do jogo € a interacdo ou competicdo entre
diferentes jogos, feita através do ranking, o que da ao jogo uma configuracéo social,
gue tem também se mostrado uma tendéncia cada vez mais forte com a ascensao da

internet e da incluséo digital.

De acordo com a pesquisa feita pela Entertainment Software Association 22em
2017, 53% dos jogadores mais assiduos jogam jogos multiplayer, 54% dos jogadores

mais assiduos afirmam que videogames ajudam a se conectar com seus amigos, e

22 http://www.theesa.com/article/2017-essential-facts-computer-video-game-industry/
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45% afirmam que os jogos ajudam suas familias a passar tempo junta. Segundo essa
mesma pesquisa 0s géneros mais jogados socialmente sdo shooters (29%), casual

games (28%) e jogos de acao (27%).
Linguagens:
Portugués, Inglés.
Visao geral do jogo:

“‘Nobody’s Faster” € um jogo de agao baseado no filme western italiano “Il mio
nome e Nessuno”. Jack Beuregard € um lendario cowboy buscando fugir do peso de
sua fama de gatilho mais rapido do oeste (fama cobicada por muitos), e antes que
Beuregard possa partir, ele se depara com um devoto fa, auto intitulado “Ninguém”,

aparentemente o Unico que poderia ser mais rapido no gatilho do que a velha lenda.

O jogo é ambientado em um saloon, onde Ninguém participa de uma
competicdo de tiro ao alvo. A mecénica do jogo é definida basicamente pela ac¢éo,
pela capacidade de exatidao e agilidade, o jogador deve ser rapido e acertar o maior
namero possivel de objetos. A competicdo e socializacdo também é fomentada no
jogo, através de um sistema de ranking e record, buscando tornar o jogo mais divertido

e préximo a uma disputa real.
Objetivo central:

“‘Ninguém” esta participando de um jogo de tiro ao alvo em um bar, os alvos
sdo copos de uisques vazios, apds tomar toda a bebida, o jogador devera acertar o
COpO que se movera em uma trajetoria aleatéria, conforme o tempo for passando o
desafio aumentara, devido aos efeitos causados pela bebida, fazendo com que fique
mais dificil para o jogador acertar o alvo rapidamente e de forma certeira. Quantos
mais copos o jogador acertar e menos balas ele desperdigar mais rapido e “certeiro”

ele serd, podendo até mesmo ser considerado o gatilho mais rapido da terra.
Tema do Gameplay:

A tematica do gameplay do jogo é tiro ao alvo, ambientado no cenario do velho

oeste. Todos os desafios do jogo estardo relacionados a capacidade do jogador de
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acertar o alvo, com o auxilio de variaveis para tornar o jogo mais interessante e

desafiador.
Estrutura do Jogo:

O jogo possui apenas um ambiente, o saloon. O jogador podera mover-se por
todo o cenario e atirar onde quiser. Caso o jogador queira sair do saloon ele podera
tentar, porém do lado de fora um atirador entrincheirado o acertara, a menos que o
jogador seja incrivelmente rapido e consiga visualizar e abater o atirador primeiro,
caso seja acertado o jogador sera direcionado a uma cena, onde vera seu
personagem pendurado na forca e logo sendo libertado por um estranho sem nome,
apos isso podera voltar normalmente ao jogo. Caso o jogador acerte o atirador, ele
também serd levado a uma cena, onde recebera uma recompensa, e depois voltara

ao jogo normalmente.

O jogador iniciara o jogo com uma arma rudimentar, e recebera armas mais
potentes conforme for evoluindo no jogo. As armas com balas, terdo inicialmente
apenas o numero de balas que elas podem acomodar, sendo liberadas mais balas

com o decorrer do jogo.

Conforme o jogo for avangcando, o jogador também tera mais dificuldades de
acertar o alvo devido os efeitos da bebida, sera dificil diferenciar os alvos das coisas

gue estdo no saloon, e podera acabar acertando o chapéu de alguém.

A precisdo do jogador ser4 medida e informada através de um termémetro na
tela do jogo, conforme o jogador for atingindo niveis de precisao ele sera informado e
premiado. Dessa forma o jogador podera perceber sua evolucédo e se sentira motivado

a continuar.

A pontuacdo do jogador sera exibida em um ranking juntamente com a

pontuacao de seus amigos, apontando quem € o atirador mais rapido do grupo.
Caracteristicas distintas:

e Principais armas usadas no velho-oeste
e Mecanica de tiro distinta para cada arma, proporcionando uma

experiéncia mais parecida com uma experiéncia real
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e Reconstrucdo de uma das principais cenas do classico spaghetti western
“Il mio nome & Nessuno”.

¢ Personagens modelados manualmente.

Caracteristicas do Personagem

O personagem do jogo € um cowboy que se auto denomina como "Ninguém",
ele possui habilidades notaveis com revolver, mostrando-se extremamente agil e
certeiro. Além disso, "Ninguém" é um personagem extremamente carismatico, muito
jovial e zombeteiro, encontrando sempre uma saida bem humorada e inteligente para
0Ss problemas com que se depara, diferente da maioria das personalidades
extremamente sérias e até um pouco rabugentas encontrados no velho oeste, a

exemplo de Jack Beuregard, o idolo do jovem.

No jogo a personalidade do personagem ndo é muita aprofundada e
desenvolvida, tendo em vista que se trata de um casual game de a¢ao, o foco maior
do jogo é a acdo. Uma breve introducédo trara o jogador ao ambiente do jogo e dara a
ele uma ideia geral sobre a personalidade do personagem e sobre o que esta
acontecendo e 0 porqué.

Movimento:

O personagem pode andar pelo cenério e girar, 0os principais movimentos
desempenhados pelo personagem séo basicamente:

m Beber e arremessar objeto: Essa acdo podera ser programada para que o
jogo torne-se mais rapido e intuitivo. Quando esse comando for acionado o
personagem bebera toda a bebida de um dos copos do balcédo e o arremessara no ar.
O jogo sera organizado em rodadas de bebidas, com copos de tamanhos diferentes,
e a rodada sempre sera solicitada pelo jogador.

m Atirar: O jogador podera atirar a qualquer momento e em qualquer lugar no
jogo, porém cada tiro serd contado, pois o0 jogador terd um numero fixo de balas,

podendo conquistar mais balas acertando os alvos na tela.
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m Carregar arma: Essa acgéo podera ser realizada pelo jogador para tornar o
jogo mais realista, desafiador e imersivo ou computadorizada dependendo dos
impactos negativos que essa a¢cao possa ter no desempenho do jogo e do jogador, as
duas formas deverdo ser testadas, para que se possa observar qual dentre elas

funciona melhor.
Recursos Visuais:

Quando o jogador estiver tendo um baixo desempenho no jogo a fungéo “mira”
podera aparecer através de um elemento grafico para que o jogador pegue. Com a
funcdo mira ativa o jogador podera observar a trajetoria que a bala fara antes mesmo
de atirar, facilitando assim acertar o alvo e se familiarizar com o modo como deve

apontar a arma para poder acertar o objeto.
Armas:

O jogador tera acesso a um pequeno arsenal de armas, iniciando o jogo com
uma arma menos potente e obtendo outras armas no decorrer do jogo. Cada arma
possui suas caracteristicas proprias o que impactard na forma como o jogador ira

utiliza-las para acertar os alvos.

m Colt 45: Colt 45 é um revolver de acdo Unica com cilindro giratério com seis
cartuchos metélicos. Desenvolvido em 1873 para o governo dos EUA, adotado como
o revolver de servico militar padrao até 1982. A arma possui um comprimento total de
260 mm (10, 24 polegadas), sendo que seu cano mede 121 mm (4,76 polegadas), seu

peso € igual a 1kg. Seu tiro pode atingir uma distancia de até 91 metros.

m Winchester 73: O rifle de repeticdo e acdo por alavanca, Winchester, foi
desenvolvido em 1873, utiliza um cartucho de fogo central, 0 que permite maior
poténcia, devido suas paredes serem mais resistentes e espessas do que as armas
de fogo circular. A arma possui uma capacidade de 15 cartuchos e pesa em média
4,5kg. Seu comprimento total € de 125 cm, com um cano de 762 mm. Um tiro desse
rifle pode atingir uma velocidade de 335 m/ segundo, alcangando uma distancia de

até 91 metros.

m Tomahawk: O tomahawk é um tipo de machado de uma méao s6, da America

do Norte, tradicionalmente assemelhando-se a uma machadinha, com eixo reto. Eram
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originalmente utilizados como ferramentas, sendo posteriormente muito usado para
lutas corpo-a-corpo ou para arremesso. No principio possuiam lamina de pedra, que
foram depois substituidas por laminas de ferro ou bronze. O cabo de um tomahawk
mede geralmente cerca de 60 cm, e € tradicionalmente feito de madeira de carya. A

cabeca pesa entre 250 g e 1 kg, com lamina de cerca de 10 cm.

m Pistola Derringer: A Deringer, uma pequena pistola de bolso, de agéo
simples com apenas um cartucho foi criada em 1825. Seu comprimento total é de 90

mm e seu cano mede 76 mm de comprimento. Seus tiros alcangam até 9 metros.

m Remington 1858: Revolver de acéo Unica, de seis tiros em cilindro rotatorio,
projetado em 1858. Seu tamanho total € de 342 mm, sendo que seu cano mede 203
mm. Seu peso é de 1,27 kg, e seus tiros atingem a velocidade de 229m/segundo, e

uma distancia de 91 metros.

m Starr 44: Criado em 1858, o revolver Starr era um revolver de acdo dupla, de
seis tiros. O revolver pesa 1,3 kg e possui um comprimento de 32 cm. Seus tiros

atingem uma velocidade de até 221 m/segundo.

m Le Mat 1860: Projetado em 1855 e patenteado em 1856, o revolver LeMat foi
uma das armas mais populares entre os oficiais da Confederacéo dos Estados do Sul.
Revolver de acdo simples com peso igual a 1, 41kg e comprimento total de 356 mm.
Sua principal caracteristica € seu tambor rotativo com capacidade de 9 balas em torno
de um cano central de calibre maior do que as camaras no préprio cilindro. O cano
central é liso e pode funcionar como uma espingarda de cano curto, com o atirador
selecionando se atira do cilindro ou do cano de furo liso, acionando uma alavanca no
final do cdo da arma. Os projéteis lancados por essa arma podem chegar até
190m/segundo e alcancar uma distancia de 91 metros.

m Hawken ‘Plain Rifle’ Cal.50: Esse rifle foi projetado em 1823. Rifles para
caca grossa, foram produzidos manualmente, um de cada vez, segundo alguns
historiadores foram produzidos apenas 200 desses rifles. Famoso por sua precisao e

por seu longo alcance, alcancando até 200 metros, pesa de 4 a 6 kg.

m Faca Bowie: Faca de combate projetada em 1830, seu comprimento total é

de 30 cm, sendo que sua lamina possui 24 cm de comprimento, 3,8 cm de largura
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méxima e 0,64 cm de espessura. Desenvolvida para ser uma espécie de espada muito

curta, com uma lamina suficientemente pesada de aproximadamente 600 gramas.

m Spencer 1860: Rifle de repeticdo de agao por alavanca projetado em 1860.
Seu comprimento total € de 760 mm, enquanto que seu cano mede 560 mm. Pesa
aproximadamente 4,5 kg. Seu tiro pode atingir uma velocidade de 315 m por segundo,

podendo alcancar até 500 metros.
Componentes Adicionais:

O personagem podera ingerir diferentes bebidas obtendo diferentes resultados

de acordo com cada bebida, afetando a preciséo de mira do personagem.
Sistema de Inventéario:

O jogo possuird um sistema de inventario para o gerenciamento das armas e
municdes que os jogadores poderdo obter no decorrer do jogo. O inventario possuira
um namero fixo de espagos para cada arma assim como as informagdes relativas a
suas municdes, que serdo visiveis desde o inicio do jogo. Com isso, o jogador sera
instigado a evoluir para conseguir as armas e podera também ter uma melhor

percepc¢ao da sua progressao no jogo.

O sistema de inventario devera ficar fixado na tela do jogo, ou possuir um botéo
e um atalho rapido para ser acessado.

Mecanicas do Jogador

As mecanicas do jogador tratardo do modo como o jogador ira interagir com 0s

recursos do jogo, bem como o modo que esses recursos funcionaréo no jogo.
Mecanismo de municgéo / recarga:

O jogador iniciara o jogo com uma arma e apenas as balas que esta acomoda
(no caso dos rifles, pistolas, etc.), conforme for jogando o jogador podera obter mais
municdo para sua arma. A cada tiro o jogador gastara uma bala, e podera observar
isso na tela do jogo, quando o jogador tiver atirado a ultima bala ele devera

rapidamente recarregar a arma, para continuar atirando. Caso o jogador fique sem
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balas e sem nenhum outro tipo de arma que ele possa arremessar, o0 jogador perdera
a rodada e voltara ao inicio da ultima rodada salva.

Mecanismo de recompensa / pontuacao:

O mecanismo de pontuagdo do jogo sera feito através da combinacdo das
variaveis, acerto, precisdo e velocidade. Dessa forma caso o jogador acerte o alvo,
ele recebera uma pontuacéo que sera de acordo com a precisao do tiro a partir do
centro do objeto, combinada com o tempo que o objeto demorara a ser destruido,

desde de o momento em que comeca a cair aleatoriamente.

Conforme o jogador for atingindo novos niveis, ele recebera um feedback com
suas conquistas, e sera também recompensado com diferentes armas, mais potentes.
Outro dispositivo de recompensa e incentivo que sera utilizado no jogo sera o ranking

com as melhores pontuacdes dos jogadores na rede de amigos de cada jogador.
Mecanismo de salvar e carregar:

O jogo sera salvo a cada novo nivel que o jogador atingir. Quando o jogador
encerrar 0 jogo ou perder, ao recarregar o jogo ele comecara a partir do inicio do nivel

em que ele estava.
Vistas de camera:

A visdo primaria do jogo devera ser em primeira pessoa, para que o jogador
possa ter uma experiéncia mais imersiva. Porém, a visao em terceira pessoa podera
ser implementada para dar ao jogador a op¢ao de uma experiéncia diferente caso ele

prefira.

Mecanismo de Controle:

Os controles do jogo seréo projetados para funcionar em diferentes dispositivos

moveis e em computadores.
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Quadro 2. Controles Iniciais do jogo

ACAO CONTROLE

Clique com botédo esquerdo do mouse ou toque

Beber (iniciar jogo) sobre o personagem.

Clique simples com bot&o esquerdo ou toque

Atirar sobre o alvo (objeto)

Carregar Arma Clique simples com botéo direito do mouse ou

toque duplo.
Andar/Frente Tecla W ou gesto de arrastar para a frente
Andar/Atras Tecla S ou gesto de arrastar para tras
Andar/Direita Tecla D ou gesto de arrastar para a direita
Andar/Esquerda Tecla A ou gesto de arrastar para a esquerda

Fonte: Elaborada pela autora

Armas e seus Mecanismos:

Todas as armas serdo controladas através dos mesmos comandos, porém as
caracteristicas particulares de cada arma, como peso e tamanho, devera mudar o

modo de a¢édo, da mesma forma como na vida real.

As armas terdo o numero de balas equivalente a capacidade de cada arma,

exigindo recarga manual.
Para a troca de arma o jogador devera acessar o inventario e realizar a troca.

Se necessario pode-se incluir um sistema que ajude o jogador a aprender a

mirar com cada arma enquanto ele se familiariza com esta.

Caracteristicas do Ambiente:

Como mencionado anteriormente, 0 jogo sera ambientado em um saloon, onde
deverd ter alguma musica (tipicas musicas tocadas em pianos) e muita movimentagao

caracteristica desses ambientes (semelhante a apresentada no filme).
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O jogo tera uma aparéncia semelhante a de comic books, mantendo as

dimensdes da imagem, mas com um aspecto de 2d, assim como a arte do jogo XIII.

Figura 14. Poster e interface do jogo XllI

Fonte: Bleeding Cool?3; Pixel Judge?“.

4.3.2 Game Design

No documento conceitual foram incluidas todas as principais definigcbes para o
inicio do desenvolvimento do game. O GDD pode ser desenvolvido a partir do
documento conceitual (OXLAND, 2004). Muitas das definicbes iniciais acabam
mudando no decorrer do processo de desenvolvimento do game, e devem ser

documentadas a cada nova versdao do documento de game design.

Nessa secao serdo apresentados as principais definicbes do GDD do game
“‘Nobody’s Faster’, bem como as mudangas substanciais ocorridas a partir do

documento conceitual.
Principais Mudancas no Game:

Dentre as mudancas ocorridas da criagcdo do documento conceitual para a
criagdo do game design e o real desenvolvimento do game, esta a alteracdo no estilo
dimensional do jogo, uma vez que o desenvolvimento desse jogo em 3 dimensdes néo
seria necessario, ja que toda a acao do jogo seria concentrada em frente ao balcéo,
outra questao relacionada a essa mudanca seria a perda de dinamicidade do jogo, ja

2 https://www.bleedingcool.com/wp-content/uploads/2017/06/XIll.jpg
24 http://old.pixeljudge.com/file/XIl112_1_1.jpg
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que o jogador poderia ficar andando pelo cenario ao invés de ficar em frente ao balcéo

arremessando e atirando nos copos.

Para a primeira versdo do jogo, optou-se também por implementar apenas o
personagem principal e apenas um tipo de arma, focando essencialmente na

mecanica basica do jogo, buscando valida-la.
Personagens/ Mecanicas:

A criacdo da identidade do personagem faz parte do grupo de elementos
fundamentais para uma boa aceitacdo do game. Obviamente muitos jogos com um
visual ndo tdo agradavel fizeram sucesso no decorrer da historia dos games, devido
essencialmente a uma 6tima jogabilidade, porém os jogadores estdo mais exigentes
e embora possam gostar de um jogo com um visual ndo tdo atraente, é possivel que

nao fiquem satisfeitos por completo.

A melhor opc¢éo para conseguir a criagdo de um grande personagem € designar
essa tarefa a um artista, porém o jogo desenvolvido nesse trabalho foi produzido por
apenas uma pessoa. Dessa forma, ndo foi possivel chegar a uma verséo final do
personagem. A seguir sdo expostos alguns dos esbocgos criados (Figura 15 e Figura
16).

Figura 15. Esbocos do personagem principal

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 16. Ultimo esboco do personagem principal

Fonte Elaborado pela autora

Uma modelagem artesanal também foi feita para posterior escaneamento 3d,
visando a otimizacao do tempo de desenvolvimento (Figura 17; Figura 18; Figura 19).
Os modelos foram feitos com massa polymer clay branca, e vestidos com roupas de

tecidos brancos foscos, para facilitar o escaneamento.

Figura 17. Processo de modelagem do personagem principal

Fonte: Elaborado pela autora
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Figura 18. Modelo em massa do Figura 19. Modelo em massa da garota
personagem principal. de saloon

Fonte: Elaborada pela autora

Para a visualizacdo da mecanica do jogo e testes iniciais, uma estudante de
design criou os esbocos da animacdo do personagem (Figura 20), que foram

posteriormente coloridas digitalmente (Figura 21) pela desenvolvedora do projeto.
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Figura 20. Esbog¢o animacé&o personagem principal

e

Fonte: Criado por Larissa Moraes

Figura 21. Sprite do personagem colorido digitalmente

BB &

Fonte: Elaborada pela autora

O personagem é um cowboy, ndo muito asseado, como dito anteriormente
baseado no personagem “Ninguém” do filme Il mio nome & Nessuno. O heroi ndo sofre
alteracdes no decorrer do jogo, sua evolucdo se da por meio das armas que ele

recebe.
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O movimento realizado pelo personagem é basicamente o movimento de beber
toda a bebida do copo sobre o balcéo, seguido pelo movimento de arremessar o0 copo

para o alto para que se possa atirar.

Outros personagens nao-jogaveis deverdao ser adicionados, para dinamizar o
jogo e torna-lo mais interessante. Em especial a personagem da garota de saloon
deverd ser adicionada. A seguir a modelagem artesanal da personagem feita para o

escaneamento 3d.
Interface Gréfica do Usuario - GUI (Graphical User Interface)

O jogo possui basicamente quatro interfaces simples. A tela de menu principal,

a de jogo, a de créditos e a tela com o ranking. O fluxo de interfaces é representado

no diagrama abaixo (Figura 22).

Figura 22. Fluxo de interfaces.

= \

Play (game):
_____ Help N Help:
(] Musicon/off " Close
Exit

Y

Menu:
Play

Executar Sraits Credits:
—> Splash ; Ranking > :
Game P Music On/Off Back
Log Facebook

Exit
A

{ESSS SH ~ Finalizar
Game

Ranking:
Back

|
\
|
!
|
= J

Fonte: Elaborado pela autora

Ao ser executado o programa, exibe uma splash de cinco segundos com o titulo
do game, passando em seguida a tela de menu do jogo, a partir da qual o usuario
pode seguir para 0 jogo, para o ranking com as maiores pontuacfes no jogo, ativar e
desativar os sons do jogo e conexdo com o facebook e acessar a tela com os créditos

do game.
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Na Figura 23 é representada a tela de menu do game, onde estéo disponiveis
as opcOes principais do game e que encaminha o usuario para as demais telas do

aplicativo.

Figura 23. Menu do game.

f Login with Facebook

Fonte: Elaborada pela autora

Na tela do jogo séo exibidas as op¢des de ajuda, onde encontram-se as regras
do jogo, a opcao de ligar e desligar o som e de sair para 0 menu. Na HUD (heads-up
display) do jogo, séo exibidos os pontos do jogador, a barra de preciséo do jogador e

o numero de balas restantes. Na Figura 24 é possivel visualizar a interface do jogo.

Figura 24. Tela principal do game.

Fonte: Elaborada pela autora
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Nas telas de ranking (Figura 25) e créditos (Figura 26) encontra-se disponivel

apenas a opc¢ao de retornar ao menu principal.

Figura 25. Tela de Ranking

Fonte: Elaborada pela autora

Figura 26. Tela de créditos

Fonte: Elaborada pela autora

Como realcado anteriormente, durante a execu¢cdo do game 0S USUArios
poderdo acessar a ajuda ou retornar ao menu principal, podendo a partir deste finalizar
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o game. Na Figura 27 é apresentado o diagrama de atividade para a execuc¢do do

jogo.

Figura 27. Diagrama de atividades da execucao do jogo

Jogador/Usuario

Inicia Aplicacdo

Jogo Nobody's Faster

3

Pressiona Play

v

Splash

Estrutura do Jogo

Y

Sair do jogo?

Fonte: Elaborada pela autora

O jogo exige do jogador basicamente agilidade e realizacdo de movimentos

repetitivos. A sequéncia basica de ac¢des do jogo ocorre da seguinte maneira:

e O personagem bebe toda a bebida do copo que esta sobre o balcao.

e O personagem arremessa 0 COpO ao ar.

e O copo cai em uma coordenada aleatoéria.

e O jogador deve mirar e atirar no copo.

e O jogador terd um numero inicial de balas.

e Cartuchos de balas apareceram na tela do jogo para serem coletados.

e Se 0 jogador ficar sem balas o jogo acaba.

e Se a barra de precisao do jogador zerar o jogo acaba.
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e Outros elementos deverao aparecer na tela do jogo.

¢ Quando o elemento for positivo devera recompensar o jogador, se for
negativo o jogador sera punido.

e O primeiro elemento “surpresa” que o jogador acertar devera ter uma

recompensa.

A dificuldade do jogo seré incrementada essencialmente através da velocidade
de queda do copo, que deverd aumentar conforme o jogador evolua no jogo. Conforme
o jogador for evoluindo no jogo, ele receberd uma mensagem informando essa

evolucéo.
Cenario

Como ja ressaltado anteriormente 0 jogo possui apenas um cenario. O jogo se
passa em um tipico saloon de filme western. O cenério provisorio utilizado no game

foi criado pelo artista Eric?®, encontrado no Deviantart?®.
Sons

As musicas utilizadas no jogo sdo todas extraidas ou baseadas nas musicas
da trilha sonora do filme Il mio nome & Nessuno. A seguir a lista de musicas e sons

utilizados no jogo:

e Madsica da Splash (Balletto degli specchi - Ennio Morricone)

e Mdusica do Menu (Il mio nome € Nessuno, pt. 1 - Ennio Morricone)
e Mausica do Jogo (Som criado a partir da masica original da cena)
e Som de copo quebrando

e Som de copo quebrando ao atingir o chéo

e Som de contagem regressiva

e Som de tiro

4.4 Recursos Utilizados
Muitas tecnologias foram cogitadas para o desenvolvimento do game Nobody’s
Faster. Inicialmente o jogo foi desenvolvido em Java, porém buscando otimizar o

desenvolvimento, e o desempenho do jogo optou-se por utilizar a linguagem PHP,

2 https://halo34.deviantart.com/
26 https://halo34.deviantart.com/art/Old-West-Saloon-26972182
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com o framework Phaser. Porém, devido ao prazo para desenvolvimento do jogo,
decidiu-se ent&o utilizar uma ferramenta onde poder-se-ia rapidamente chegar a uma
versao jogavel, para entdo realizar os testes. Dessa forma, o protétipo, ou primeira

versao do jogo foi desenvolvido no Construct 2.

Com relacao ao desenvolvimento da arte do jogo, considerou-se muitas op¢coes
de ferramentas para desenvolvimento 3d (antes de optar-se por um jogo 2d), dentre
as ferramentas experimentadas estava o 3dsMax, o AutoCad, onde iniciou-se o
desenvolvimento do cenério 3d, e as ferramentas para o escaneamento do modelo 3d
fisico, o Autodesk 123D Catch, que foi descontinuado, e o AutoDesk Remaker.

Para a digitalizacao e coloracdo do personagem do jogo, bem como criacdo de
toda a arte utilizada na aplicagdo (com excecdo do background), foi utilizado o
Photoshop CS6.



5. TESTES COM APLICATIVO

A primeira verséo do aplicativo, gerada ao fim da primeira iteragcéo do ciclo de
desenvolvimento, apresentando apenas a mecanica basica e principal do game, sem
alguns dos elementos apresentados no documento de game design (login com o
facebook, botbes de ajuda e voltar na tela do jogo, feedback de avanco do jogador,
barra de precisao e tela com o ranking), foi testado com um grupo de 39 usuarios de
diferentes faixas etarias. Os testes foram realizados em dois momentos: em uma
universidade e em uma escola de ensino fundamental, com o intuito de atingir
diferentes publicos, tendo em vista que 0s jogos casuais séo jogos direcionados para
um amplo publico compreendendo jogadores de diferentes faixas etérias e perfis.

Para os testes realizados na universidade (Figura 28) foi preparada uma sala
destinada a execucao dos testes, aonde os usuarios eram encaminhados apos serem
convidados individualmente ou em grupo para testarem o game. Nos testes realizados
na escola de ensino fundamental procurou-se manter os procedimentos relacionados
ao teste o mais natural aos usuarios possivel, neste sentido o pesquisador postou-se
estrategicamente em um local de grande circulacdo da escola, convidando os alunos

gue passavam pelo local.

Figura 28. Cenario de testes

Fonte: Elaborada pela autora
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Na universidade o game foi executado a partir de um navegador web através
de um computador desktop, localizado em uma sala de testes. Na escola os testes
foram feitos em um Notebook. Apesar de diferentes plataformas, ndo houve

disparidade com relacéo a execucédo do game nos diferentes dispositivos.

No cenario montado na universidade os usuarios preencheram inicialmente um
questionario de teor socioecondmico (Apéndice Il), para a obtencdo de informacgdes
pessoais basicas. Apos preencherem o questionério, os usuarios eram encaminhados
ao computador com o game, sem instru¢des prévias com relacdo ao modo de jogar,
ja que todas as instrucfes encontravam-se na tela inicial do game, caso necessario,
0 pesquisador explicava como o usuario deveria interagir com o aplicativo, sem

interferir na usabilidade.

Além dos testes com usuarios isolados, foram chamados grupos de até 5
pessoas para a sala de testes, o que permitiu a interacao entre 0s usuarios, visando
observar os impactos que essas interacdes poderiam ter na qualidade da experiéncia
dos usuérios, tendo em vista que 0 game tem como um dos seus objetivos instaurar

uma competicao entre amigos.

Nos testes realizados na escola os alunos também preencheram o questionério
socioeconémico (Apéndice 1) e tentou-se deixar os usuarios o mais confortaveis
possivel, interferindo minimamente no modo como eles jogavam ou interagiam entre
si. Apés as primeiras criancas serem chamadas para jogar, naturalmente criou-se um
aglomerado ao redor do game e cada crianc¢a jogou de forma ordenada, podendo jogar

novamente, apés todos jogarem.

Ao final dos testes, os usuarios preencheram formulérios para a avaliacao da
qualidade de experiéncia (Apéndice lll e IV), sobre o nivel de familiaridade dos
mesmos com 0s games e suas preferéncias com relacdo aos diferentes estilos e
dispositivos de games. A partir dos formularios preenchidos pelos usuarios e pelas
observacdes realizadas pelos pesquisadores durante os testes, foram obtidos dados
para a analise da usabilidade e estudo da qualidade de experiéncia do usuario, com

base no desempenho do game, bem como através da analise do perfil do usuario.
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6. RESULTADOS E DISCUSSOES

Os resultados da andlise dos testes auxiliaram na analise do perfil dos usuarios
com relacdo ao questionario de definicdo de publico alvo anteriormente aplicado,
assim como na coleta das impressfes gerais dos jogadores em relacdo ao game,
buscando com isso criar um paralelo entre as informagdes fornecidas, e avaliar
adequadamente a qualidade de experiéncia do usuario e a qualidade do game, no

intuito de otimiza-las.

O perfil dos 39 usuarios da amostra pode ser tracado da seguinte forma (Figura
29):

* A grande maioria dos usuarios eram do sexo masculino (72%), enquanto que

apenas 28% eram do sexo feminino.

* 49% dos usuarios tinham entre 18 e 24 anos, 31% tinham entre 11 e 17 anos,

15% tinham de 6 a 10 anos e apenas 5% dos usuarios tinha de 25 a 40 anos.

» Com relagao aos dispositivos utilizados para jogar, a maior parte dos usuarios
(32%) afirmou utilizar principalmente o celular, enquanto que a outra maior parcela de

usuarios (24%) alegou jogar games mais frequentemente no computador.

» Apenas 18% dos usuarios afirmou nao ter o habito de jogar.
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Figura 29. Perfil dos Usuarios
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Fonte: Elaborada pela autora

» Cerca de 38% dos usuarios afirmou jogar com uma frequéncia mediana,
enquanto que 20% dos usuarios afirmaram jogar 3 ou mais horas por dia, 10% afirmou
jogar com muita frequéncia, porém menos de 3 horas por dia e 30% afirmaram jogar

raramente.

* A grande maioria dos usuarios afirmaram costumar jogar apenas em casa
(64%), 20% afirmaram jogar em casa e na casa de amigos, apenas 3% afirmou jogar
em Lan House, porém afirmaram também jogar em casa, e 20% dos usuarios

afirmaram jogar apenas na casa de amigos como ilustrado na Figura 30.

*« Games de acdo e aventura apresentaram-se como os favoritos entre 0s
usuarios, com 42,6% da preferéncia, como apresentado na Figura 30, seguido pelos
games de tiro em primeira pessoa com 24,6%, que também podem ser considerados

games de acdo e aventura.
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Figura 30. Local onde os usuérios costumam jogar e géneros favoritos
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Fonte: Elaborada pela autora

Com relacdo a avaliacdo da experiéncia do usuério, e desempenho do

aplicativo, segundo os dados coletados obteve-se as seguintes informacgoes:

» Com relacédo a utilizacao do aplicativo, mais da metade dos usuarios (53,8%)
consideraram a experiéncia 6tima (Figura 31-A).

» Todos os usuarios consideraram a facilidade de memorizacao da interface de
Otima a mediana, como representado na Figura 31 (B), destes 53,8% consideraram
otima.

* A execucdo logica das tarefas foi amplamente considerada muito facil
(51,3%), facil (38,5%) e mediana (10,3%) como demonstrado na Figura 31 (C).

» O tempo necessario para a adaptacdo de uso do aplicativo foi considerado
muito curto pela maior parte dos usuarios (48,7%), enquanto que apenas 2,6% dos
usudrios consideraram o tempo de adaptacdo muito extenso (Figura 31-D).

Figura 31. Analise de QoE do game
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Fonte: Elaborada pela autora.

Com relacdo ao game, os resultados apontaram um bom desempenho e uma
boa aceitacdo por parte dos usuérios, como pode-se observar na Figura 32. Apenas
18% dos usuéarios afirmaram encontrar dificuldades em visualizar as instru¢des do
game, sendo que destes a maioria era de alunos do ensino fundamental, enquanto

que 82% afirmaram néo ter encontrado dificuldades para a visualizagéo.

O objetivo do game pareceu claro para 92% dos usuarios. Com relacdo a
jogabilidade ndo houve respostas negativas, sendo que 71% dos usuarios achou a
jogabilidade “Boa” ou “Pratica”, 13% considerou a jogabilidade “Regular” ou “Mais ou
menos” e 16% afirmou ter achado a jogabilidade “Otima” ou “Muito boa”. O game foi
considerado bom por 84, 6% dos usuarios, enquanto que 15,4% afirmou achar que o

game tem potencial, ou que é bom, mas possui a necessidade de algumas alteracdes.

Figura 32. Anélise do game.
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Fonte: Elaborada pela autora.

Para uma analise mais precisa da qualidade do jogo ndo apenas com relagcéao
a usabilidade, mas também em relacdo a qualidade da sua jogabilidade foram
aplicadas heuristicas aos dados coletados, que serdo apresentadas no sub tépico a

seqguir.

6.1 Heuristicas e Problemas Encontrados

Varios autores criaram listas de heuristicas especificas para a avaliacdo de
jogos. Em (FEDEROFF, 2002) foi criado o primeiro grupo de heuristicas para jogos
observando problemas de usabilidade recorrente em jogos, apresentando uma lista
de quarenta heuristicas. Muitos outros autores apresentaram suas listas de
heuristicas, como a lista de 43 heuristicas apresentadas por (DESURVIRE, 2004) e
(SCHAFFER, 2008) que também apresenta uma lista de 29 heuristicas para jogos em

aparelhos moveis.
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Segundo (LAITINEN, 2008), as heuristicas desenvolvidas para jogos sao
utilizadas para a avaliagado da jogabilidade, com o objetivo de encontrar e remover
possiveis falhas ou desafios ndo projetados que possam afetar negativamente a

experiéncia do jogo.

Muitas das heuristicas apresentadas nos trabalhos citados, ndo se aplicam ao
casual game proposto, uma vez que trata-se de um jogo de acdo sem um enredo ou
caracteristicas mais complexas presente na maioria dos jogos atuais, sendo a
mecanica do jogo e a percepcéo da interface e facilidade de interacdo com essa pelo

usuario as principais caracteristicas a serem analisadas.

Em (LAITINEN, 2008) é apresentada uma compilacdo de heuristicas que
mostraram-se mais adequadas as caracteristicas especificas do jogo desenvolvido.
As heuristicas sdo apresentadas divididas em duas classes (Quadro 3): heuristicas
de usabilidade, utilizada para analisar a interface do game e baseadas nas heuristicas
de usabilidade publicadas por Nielsen (JAKOB, 1993) e Korhonen e Koivisto
(KORHONEN, 2006) e heuristicas de gameplay que séo utilizadas para avaliar a
jogabilidade. As heuristicas de gameplay apresentadas foram criadas por Korhonen e

Koivisto (KORHONEN, 2006) cobrindo bem os principais aspectos da jogabilidade.

Quadro 3. Heuristicas de Usabilidade e de Jogabilidade (LAITINEN, 2008)

HEURISTICAS DE USABILIDADE HEURISTICAS DE GAMEPLAY

O jogo oferece objetivos claros ou suporta

Consisténcia objetivos criados pelos jogadores

O jogador vé o progresso no jogo e pode

Fornecer Feedback
comparar os resultados

O jogador é recompensado e as recompensas

Terminologia facil de entender T
sao significativas

Minimizar a carga de meméria do jogador O jogador esta no controle
Evitar erros Desafio, estratégia e ritmo sao equilibrados
Fornecer Ajuda A primeira experiéncia é encorajadora
Menus simples e claros O jogo nao trava

O layout da tela é eficiente e visualmente
agradavel

Os controles do jogo sédo convenientes e
flexiveis

Fonte: Elaborado pela autora
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6.1.1 Heuristicas de Usabilidade
Com relacdo as heuristicas de usabilidade predefinidas foi possivel observar

0S seguintes aspectos relacionados a cada uma delas:

Consisténcia: A consisténcia no jogo é definida pela ndo existéncia de
excecOes desnecessarias, para funcdes similares. Também € importante a existéncia
de consisténcia entre jogos, ou seja, a utilizacdo de padrbes conhecidos, como o0s
controles e menus, evitando dessa forma que o jogador perca tempo desnecessario
aprendendo a como controlar o jogo. De acordo com as informagdes coletadas o0 jogo
apresenta consisténcia, tanto no decorrer do jogo como com relagcdo a outros jogos,
apresentando comandos padrbes e conhecidos dos jogadores, nesse sentido, 0s
jogadores afirmaram nao ter tido dificuldades ou desconforto em executar nenhum dos

comandos.

Fornecer Feedback: E imprescindivel que o jogo forneca feedback imediato,
adequado e de facil entendimento apds cada acao executada no jogo, podendo essa
ser durante o jogo, ao fim deste ou durante a utilizacdo dos menus. O feedback é
importante para que o jogador possa perceber a realizagdo da acéo e o resultado dela,
auxiliando na evolucdo do jogador no decorrer do jogo. Ndo foram encontrados
problemas de feedback durante a utilizacdo do menu, ou apds a execucao das acdes
no jogo, porém foram encontradas falhas com relagédo ao feedback de evolugéo do
usuario no jogo, uma vez que a Unica referéncia de evolucdo que o jogador possuia

era a pontuacdo e o numero de balas disparadas e restantes.

Terminologia facil de entender: O jogo deve utilizar uma linguagem clara e
simples, que possa ser facilmente compreendida pelo jogador. Os jogadores né&o
apresentaram dificuldades em compreender as regras dos jogos exibidas no inicio do

jogo. Os rétulos e botdes possuiam nomes padrdes ja conhecidos pelos usuarios.

Minimizar a carga de memodria do jogador: O jogador deve ter as
informacgdes necessarias exibidas claramente na tela do jogo, evitando que o jogador
precise lembrar dessas informacdes, ou de como acessa-las. Por se tratar de um
casual game simples, todas informacdes que o jogador necessitaria para 0 jogo
estavam exibidas na tela do jogo. Os jogadores afirmaram néo ter tido problemas para

se acostumar aos comandos do jogo e navegagao.
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Evitar erros: E necessario projetar a interface de modo a facilitar as escolhas
corretas dos usuarios, fornecendo ajuda e automatizando fung¢des sempre que
possivel, para evitar que cometam erros que nao facam parte da jogabilidade e que
possam afetar negativamente na experiéncia do jogo. Caso ocorra um erro, é
necessario fornecer uma mensagem sobre o0 erro e como corrigi-lo. O jogo ndo possui
nenhum mecanismo de ajuda ou mensagens de erros implementados. Os jogadores
nao detectaram erros graves que pudessem necessitar de alguma ajuda para
correcdo. Porém, um mecanismo de ajuda e mensagens sobre possiveis erros devera

ser implementado.

Fornecer Ajuda: O jogo precisa ter a opcao de ajuda e a documentacdo do
jogo acessivel aos jogadores, para fornecer mais informacdes. A Unica informacao
sobre o jogo é fornecida ao iniciar a tela do jogo, porém para dar mais feedback ao
usuario e facilitar sua evolucdo no jogo mensagens com instrucfes deverdo ser

exibidas durante o jogo quando necessario.

Menus simples e claros: Os menus devem ser simples e intuitivos, expondo
de forma clara as fungbes dos botbes e como utiliza-los, bem como uma estrutura
l6gica facil para navegacgéo entre diferentes menus. A grande maioria dos usuarios
considerou a navegacdo nos menus simples e intuitiva, porém foi detectada a
necessidade de botbes para pausar 0 jogo e para voltar para o menu inicial, sem

precisar finalizar o jogo.

O layout da tela é eficiente e visualmente agradavel: As telas devem ser
projetadas para fornecer as informacdes necessarias de forma clara e organizada e
sem excessos. Além disso, é necessério que os elementos presentes no layout sejam
visualmente agradaveis, ndo apresentando obstaculos para seu uso. Os jogadores
nao encontraram dificuldades em compreender o layout e em visualizar as
informacgdes, por isso a proposta de pouca escrita, porém alguns jogadores nao
conseguiram identificar a funcdo de um dos elementos na tela do jogo e outros nao
gostaram da aparéncia do personagem, como sera apresentado na tabela de

problemas e solugoes.

Os controles do jogo sdo convenientes e flexiveis: Os controles do jogo
devem ser simples e de acordo com os padrdes, para facilitar o aprendizado e a

utilizag&o do jogo de forma facil e fluida. E recomendado que seja disponibilizada ao
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jogador a opcao de personalizar os controles. Por se tratar de um casual game de
acao, o controle do jogo foi feito a partir do mouse, ndo cabendo a esse jogo a
alteracéo de controles. Os jogadores demonstraram familiaridade com os controles e

facilidade no manuseio.

6.1.2 Heuristicas de Gameplay
No que se refere as heuristicas de gameplay pode-se observar os seguintes

resultados:

O jogo oferece objetivos claros ou suporta objetivos criados pelos
jogadores: O jogo deve estabelecer metas, caso 0 jogo seja longo € necessario
estabelecer metas de curto prazo, com o intuito de manter o jogador motivado. Se o
jogo ndo possuir metas, é necessario encorajar o jogador a definir suas proprias
metas. Os jogadores compreenderam facilmente o objetivo do jogo, porém a nao
clareza das metas foi um fator observado, ndo apenas como elemento incentivador
para o desenvolvimento do jogador no decorrer do jogo, mas também como indicador

do desempenho do jogador.

O jogador vé o progresso no jogo e pode comparar os resultados: O
jogador deve ser constantemente informado sobre o seu progresso no jogo, com o
intuito de recompensa-lo e prover uma estimativa sobre a posicéo do jogador no jogo,
mantendo-o motivado. A comparacdo de resultados também € importante para
motivar o jogador. Como mencionado anteriormente o jogo ndo possuia feedback
constante sobre a evolucdo do jogador, fator que deve ser corrigido, porém a
comparacao de resultados foi uma caracteristica apreciada pelos jogadores e que 0s
mesmos tentavam fazer ao jogar em grupo. Alguns inclusive, compartilhavam as

informacd@es via rede social.

O jogador é recompensado e as recompensas sao significativas: As
recompensas sao importantes para que os desafios possam valer a pena. As
recompensas precisam ser relevantes e equivalentes a meta ou objetivo realizado,
para motivar o jogador. O sistema de recompensa sera aperfeicoado, ja que
atualmente sdo mais balas para a arma do jogador. Serao inseridos diferentes tipos
de armas como recompensa, uma vez que este aspecto foi 0 mais requisitado entre

0S usuarios.
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O jogador esta no controle: O jogador precisa se sentir no controle do jogo,
sem que seu desempenho no jogo seja afetado por muitos aspectos nao controlados,
para evitar que a experiéncia de jogo seja afetada negativamente. Os jogadores nao
encontraram problemas com relacdo ao controle do jogo, tendo em vista que 0 jogo
depende apenas da velocidade e precisdo do jogador (ja que o intuito € estimular a
coordenacao motora).

Desafio, estratégia e ritmo séo equilibrados: O jogo precisa ter um grau de
dificuldade adequado, ndo sendo nem muito facil nem muito dificil, assim como o ritmo
do jogo precisa estar adequado aos desafios. Com relacédo ao equilibrio do grau de
dificuldade do jogo, os jogadores ndo apresentaram dificuldades em se adaptar e se

desenvolverem, acompanhando facilmente o ritmo do jogo.

7z

A primeira experiéncia € encorajadora: A primeira experiéncia do jogo
precisa ser a mais agradavel e encorajadora possivel, especialmente os primeiros
cinco a dez minutos. Por se tratar de um jogo de acdo, com pouca necessidade de
leitura, o jogo ja inicia com a mecanica principal, dessa forma os jogadores
rapidamente sdo imersos no jogo, o que € um ponto extremamente motivador. A

primeira impresséo causada pelo jogo foi positiva.

O jogo néo estagna: O jogador precisa perceber a progressao do jogo, se 0
jogo estagnar o jogador pode considerar que 0s objetivos séo inalcancaveis, perdendo
assim o interesse pelo jogo. Embora os jogadores tenham percebido a evolucéo do
jogo através do aumento da velocidade, o pouco feedback dificultou a visualizagao do

desenvolvimento dos jogadores no decorrer do jogo. Este quesito sera aperfeicoado.

A partir da avaliagcdo realizada através das heuristicas ressaltadas acima foi
possivel observar os principais problemas na interface do jogo sendo esses expostos

na Quadro 4:

Quadro 4. Problemas encontrados a partir das Heuristicas

PROBLEMA SOLUCAO

Fornecimento de feedback sobre a evolucdo do | Serdo  implementadas  mensagens  que
USUArio no jogo. aparecerao sempre que o usuario alcance um
Nnovo estagio no jogo.

Aperfeicoamento de mecanismo de ajuda ou | Um mecanismo de ajuda e mensagens sobre
mensagens relacionadas a erros. possiveis erros sera ser implementado.
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Melhoria na documentacdo ou informacdes de
ajuda com relagdo ao jogo.

Mensagens com instrucbes serdo exibidas
durante o jogo quando necessario.

BotBes para pausar o0 jogo e para voltar para o
menu inicial, sem precisar finalizar o jogo.

As opcOes de pausar e retornar ao menu inicial
serdo implementadas.

Layout mais eficaz

Elementos deveréo ser excluido ou substituidos
por outros mais intuitivos.

Nao clareza de metas.

O jogo devera ser dividido em etapas menores,
com metas, para incentivar os jogadores. Isso
deve ficar bem claro para o jogador.

Pouco feedback sobre o progresso no jogo.

Um sistema de feedback constante sobre a
evolucdo do jogador devera ser implementado.

Sistema de recompensa.

Um sistema mais robusto de recompensa sera
criado combinado a evolugcdo e alcance de
metas.

Fonte: Elaborado pela autora
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7. CONSIDERAC}@ES FINAIS

Neste trabalho foi apresentado um desenvolvimento com foco no usuério de
um casual game, bem como a sua avaliacdo, através do teste de usabilidade com
usuarios, alicercado a aplicacéo de heuristicas especificas, por meio do qual pode-se
observar os principais problemas a serem corrigidos. Apresentando-se um
levantamento bibliogréfico dos aspectos pertinentes a realizagcdo do projeto.

Os games sdo elementos complexos e dificeis de serem conceituados,
compreendidos e desenvolvidos, pois encontram-se dentro de uma interse¢céo entre
distintas areas do conhecimento. O estudo multidisciplinar do game € imprescindivel,
assim como o trabalho de diferentes profissionais durante o desenvolvimento do

mesmo.

7

O inter-relacionamento entre as areas de conhecimento ndo é uma tarefa
simples, principalmente tendo em vista a escassez de trabalhos com essa abordagem
no ambito do desenvolvimento de jogos, bem como a dificuldade de dar um enfoque
equilibrado tanto para as areas mais técnicas como para as areas mais humanas e

conceituais, considerando-se a formacgao mais especifica dos pesquisadores.

Uma visdo mais distanciada do centro técnico facilita o entendimento de
lacunas durante o processo de desenvolvimento, e uma ampla visualizacao do objeto
de estudo, tendo em vista ndo apenas caracteristicas pontuais, mas também as

conexdes existentes entre essas.

O processo de criacdo e desenvolvimento do game pode ser facilitado com a
utilizacao de um processo metodoldgico, embora o préprio GDD seja capaz de nortear
o desenvolvimento, quando bem feito. Por outro lado, a utilizagdo de uma metodologia
focada no usuario auxilia em uma melhor compreenséao e desenvolvimento do projeto,
uma vez que todas as areas de conhecimento convergem para um ponto, todas tem
como foco de trabalho, direta ou indiretamente, o ser humano, a sua compreensao e

a facilitacédo de sua vida.

O processo de desenvolvimento de games centrado no usuario torna o produto
mais confiavel e proximo das expectativas do publico alvo. Através da relacéo

constante de feedback e adaptacdo do sistema é possivel moldar ao maximo a ideia
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do game, encontrando um equilibrio entre a concepcdo do desenvolvedor e a
expectativa do jogador.

A jogabilidade de Nobody’s Faster & simples e facil de ser entendida por
qualquer tipo de usuario, podendo se tornar facilmente um game de passatempo, para
breves periodos de tempo disponiveis no dia-a-dia, como pode-se observar a partir
dos resultados dos testes. Apesar dos problemas encontrados, o jogo apresentou o
gue pode-se considerar uma boa usabilidade e potencial para prender e instigar os
jogadores, devido a sua natureza competitiva.

O game mostrou-se um social game, que nada mais € que uma modalidade de
casual game que atinge o nivel esperado de diversdao quando jogado de forma
conjunta. Nobody’s Faster apresentou um melhor desempenho quando jogado em
grupo, estimulando a competitividade entre as pessoas, e tornando 0 game mais

envolvente.

Apesar de aparentemente ter agradado os diferentes publicos, as criancas e
pré-adolescentes pareceram mais envolvidos pelo game, embora algumas poucas
criancas ndo tenham demonstrado interesse em testar. As criancas que utilizaram o
game pareceram extremamente envolvidas na competicdo instaurada pelo game,
apresentando inclusive interesse pelo desenvolvimento de games. Outra observacéo
feita durante a pesquisa foi a capacidade do game em desenvolver a agilidade e
possivelmente a coordenacédo dos jogadores, que séo forcados a ter uma resposta

rapida e agil para elevar a pontuacao.

Como trabalhos futuros pretende-se aperfeicoar o game desenvolvido,
buscando realizar estudos referentes a plataformas e fazer discussfes mais
aprofundadas, com relacdo a interdisciplinaridade do desenvolvimento de games,
explorando também questdes psicologicas e sociais, que se relacionam ao ambito dos
games, buscando, dessa forma, compreender seus impactos sobre 0s jogos, assim

como os destes sobre os primeiros.

Além disso, propde-se analisar mais a fundo os impactos do desenvolvimento
centrado no usuario alicergado ao desenvolvimento agil, através do jogo finalizado e

dos feedbacks coletados através dele.
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A partir do desenvolvimento desse trabalho foi elaborado o artigo "Nobody’s
Faster — Casual Game: Desenvolvimento Centrado No Usuério" apresentado no

evento cientifico internacional Interaction South America, 2017 em Florianopdlis.
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APENCICE |

Definicéo de Publico Alvo

O formuléario tem como objetivo a definicdo e a analise de publico alvo, para o posterior
desenvolvimento de um game.

Vocé é:
( ) Homem
( ) Mulher

Qual a suaidade?

Utilize nimeros nessa resposta
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Qual o seu grau de escolaridade?
( ) Médio incompleto

( ) Médio completo

( ) Superior incompleto

( ) Superior completo

( ) Pos graduacao

( ) Outros

Qual a sua ocupacéao?
Assalariado
Desempregado
Estagiario

Estudante

Autdbnomo

Vocé jajogou ou conhece algum desses jogos:
Utilize a opgdo "Outro" caso vocé conhega algum jogo que considera "essencial”

( ) Legend of Zelda
( ) Call of Juarez

( ) Super Mario Bros
( ) Sonic Lost World
( ) Need for Speed

( ) Outros

Em que tipo de plataforma vocé costuma jogar?
()Xbox One

()PS4

()PC

( ) Celular

( ) Tablet

() Smart TV

( ) Outros

Quais desses entretenimentos agradam vocé?



( ) Irao cinema

( ) Acessar redes sociais

( ) Sair com os amigos

( ) Jogar games eletrénicos
( ) Praticar esportes

( ) Outros

Onde vocé costuma jogar?
( ) Em casa

( ) Na casa de amigos

( ) Em uma lan house

( ) No trabalho

( ) Outros

Qual a sua modalidade de jogo preferida?
( ) Corrida

( ) Aventura

( ) Danca

( ) Acao/Tiro

( ) Futebol

( ) RPG

( ) Outros

Quais os atributos séo importantes para vocé no momento da escolha de um jogo?

Com que frequéncia vocé costuma jogar video games ou algum outro tipo de jogo
eletrbnico?

Para vocé o que torna um jogo irritante?

Vocé jogaria um jogo de tiro ao alvo? Por qué?

Para vocé o qudao interessante € um jogo de tiro ao alvo?
( ) Muito interessante

( ) Interessante

( ) Pouco interessante

( ) Nada Interessante
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Em relacdo a jogos mobile casuais, com que frequéncia vocé joga jogos

casuais?
Jogos como Flappy Bird, por exemplo.

( ) Em qualquer horario livre

( ) Em horérios de espera (Almogo, filas, ou enquanto estou esperando algo)
( ) Casualmente, quando tenho vontade de matar tempo

( ) Outros

Ainda em jogos mobile casuais, que nivel de desafio vocé gosta mais?

( ) Jogos com pouca dificuldade, mais focados na capacidade de continuidade de
jogo (Exemplo: Tetris)

( ) Jogos com dificuldade moderada no tempo de jogabilidade (Exemplo : Snake)
( ) Jogos com dificuldade alta constante (Exemplo: Flappy Bird)

( ) Outros
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Teste com usuario da aplicagao “Nobody is Faster”

1- Género

a) Feminino

2- Faixa etéaria
a) 6 a 10 anos
b) 11 a 17 anos
c) 18 a 24 anos
d) 25 a 40 anos

e) 41 a 70 anos

3- Escolaridade

a) Ens. Fundamental
b) Ens. Médio

c) Graduacao

d) Pés-Graduacéao

4- Curso/ Série:

APENCICE I

QUESTIONARIO SOCIOECONOMICO

b) Masculino

() completo () incompleto
() completo () incompleto
() completo () incompleto

() completo () incompleto

5-Turno:

6- Renda mensal do grupo familiar
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a) Menos de 1 salario minimo

b) Mais de 1 e menos de 3 salarios minimos
c) Mais de 3 e menos de 6 salarios minimos
d) Mais de 6 e menos de 10 salarios minimos

e) Mais de 10 salarios minimos

7- Membros da familia que moram com vocé?

a)l b)2 ¢)3 d4 e)5
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APENCICE Il

Teste com usuario da aplicagao “Nobody is Faster”

QUESTIONARIO DE PERFIL DO USUARIO

1. Qual sua familiaridade com computadores?
Nenhuma ( ) () () () ( ) Muita familiaridade

2. Vocé joga jogos de computador? Se sim,quais tipos?
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3. Com que frequéncia vocé joga videogames?

Nunca ( ) () () () ( ) 3 ou mais horas por dia

4. Onde vocé costuma jogar?
( ) Em casa ( ) Em uma lan house

() Na casa de amigos () No trabalho

5. Que tipo de jogador vocé se considera?

Inexperiente () () () () ( ) Especialista

6. Em que tipo de plataforma vocé costuma jogar?
() Xbox One () Celular
( )PS4 ( ) Tablet

( )PC ( )SmartTV
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Outro

7. Qual é o seu género favorito?
() Tiro em primeira pessoa () Esportes
( ) Jogo de RPG () Familiar

() Acao e aventura

Outros:

8. Os graficos de um jogo influenciam vocé a jogar ou ndo?

Nunca () () () () () Sempre

9. Vocé ja desistiu completamente de um jogo por ndo conseguir completar uma
tarefa?

Nunca () () () () () Sempre



APENCICE IV

Teste com usuéario da aplicagao “Nobody is Faster”

PERGUNTAS SOBRE O APLICATIVO
Interface
Utilizar o aplicativo foi uma experiéncia:

Otima () () () () () Péssima

A memorizacao da interface é:

Otima () () () () () Péssima

A organizacao das informacdes na tela do celular esta:

Otima () () () () () Péssima

A funcionalidade do aplicativo é:

Otima () () () () () Péssima
Comecar foi:
Muito facil () () () () ( ) Muito dificil

A execucdo logica das tarefas:

Muito facil ( ) () () () () Muito dificil

O tempo necessario para adaptacéo de uso:

Muito pequeno ( ) () () () ( ) Muito extenso
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Se ficasse algum tempo sem usar, a proxima vez seria:

Muito facil () () () () () Muito diffcil

Jogabilidade

1. Vocé conseguiu chegar ao final do jogo? ( ) Sim ( ) N&ao

Vocé encontrou dificuldade em visualizar as instru¢gbes? ( ) Sim ( ) N&ao

3. Vocé encontrou erro no prototipo? () Nao ( ) Sim. Onde foi encontrado o
erro?

N
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4. Vocé gostou do:

a. __ Cenario

b. __ Personagens

c. ___Sons

d. __ Outros. Especifique:

5. O que vocé nao gostou e poderia ser modificado?

6. Quais séo as suas primeiras impressoes sobre o jogo?

7. O objetivo do jogo é claro? ( )Sim ( )Nao

8. O que vocé achou da jogabilidade geral?




9. Vocé continuaria jogando sozinho?
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10. Vocé sugeriria isso para um amigo?

11. Vocé acha que este € um bom jogo? Por que ou por que ndo?




