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3.
Games

Os jogos eletrénicos sdao amplamente conhecidos por “games”. Isbister &
Schaffer, (2008; p.3) descortinam o crescente interesse pelas pesquisas sobre jo-
gos ao comentar o estado da arte deste campo emergente: a necessidade de traba-
Iho em equipe no desenvolvimento de games busca audiéncias maiores e imparci-
as, a exemplo das versdes “Beta” disponiveis on line a mitde. Essas versdes sao
fragmentos ainda em desenvolvimento de games que convidam o publico-alvo a
testar e encontrar problemas que os desenvolvedores ndo tenham percebido; As
equipes de desenvolvimento de games cresceram e se desenvolveram fazendo uso
de pesquisas com usuarios; e por ultimo, mas ndo menos importante, a crescente
ploriferacdo de modos de insercdo de dados, plataformas e multiplataformas si-
multaneas resulta em problemas de usabilidade ndo previstos. Desafios como 0s
citados apontam para os estudos cientificos como solucédo para afiar as habilidades
dos desenvolvedores e oferecer cada vez melhores opg¢des, fundamentadas em

principios de usabilidade.

3.1.
Jogo, Definicdo e Histoéria

Ao longo da histéria, a humanidade desenvolveu atividades recreativas
submetidas a regras, previamente aceitas, que as orientassem e mantivessem o ca-
rater de justica entre os participantes em busca de um objetivo comum. O jogo é
voluntario e submetido as normas que o definem e possui uma caracteristica muito
subjetiva, a tensdo, o prazer e a sensacao de que, ao jogar, se vive um mundo “di-
ferente” do real. Um bom jogo nédo tem necessariamente que replicar a experiéncia
real, mas capturar o que faz essa experiéncia ser especial, a esséncia dela. Todos
0s jogadores participam voluntariamente da experiéncia, mesmo que s6 um deles
possa vencer e alcancar o objetivo pode ser, por si s6, a prépria recompensa. O
jogador pode vencer a si mesmo, ou aos seus adversarios, e provar suas habilida-
des enquanto supera desafios - aleatérios ou ndo. As pessoas querem se sentir ca-
pazes de resolver problemas, ultrapassar obstaculos, ganhar de si mesmas. E o ins-
tinto de sobrevivéncia que a historia conta e o reflexo do sucesso experimentado

na fantasia virtual.
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Na opinido de gamers e desenvolvedores, 0s games mais interessantes de-
vem se basear na relacdo entre o game e os jogadores. Devem descobrir qual a
motivacao e os valores que sdo percebidos pelo jogador durante a interacdo. De-
senvolvedores de games devem descartar detalhes que ndo facam parte dessa es-
séncia e habilitar os que encantam o publico-alvo. Norman (2010: p.62), em sua
mais recente publicacdo, coloca a comunicacdo implicita como importante ferra-
menta de informacéo e revé seu conceito de “Affordance” para ““Quando designs
sdo considerados como comunicagdo compartilhada e tecnologias como midia,
toda a filosofia do design muda radicalmente, mas de uma forma construtiva e
positiva”. Esta citacdo € especialmente relevante em interfaces de games, cujo
design conceitual é o que faz com que o conceito — ou a metafora — possibilite ao
usuario compreender o significado da interface intuitivamente. Norman (2010:
p.67) diz ainda que a comunicacao implicita da estratégia € uma forma do sistema
comunicar seus objetivos e intengdes e que ndao devem ser exigidos grandes esfor-
cos do usuério para compreendé-la. E preciso entregar a experiéncia ideal através

de seus elementos essenciais, comunicagao pura entre homem e maquina.

Games sdo uma plataforma para comunicacgéo virtual mais antiga do que a
propria internet. J& incorporados as redes sociais Facebook, My Space, Orkut e
outras, ttm o objetivo de promover a relacdo entre colegas virtuais, a diversao co-
letiva, a criatividade e a pluralidade de desdobramentos que possam surgir da ati-
vidade em si. Estes principios sdo basicos para a criacdo de games de tabuleiro ou
eletrbnicos. Essa experiéncia abrange todos os jogos, independente de seu formato
ou linguagem. A explosdo da tecnologia dos computadores nas Ultimas décadas
trouxe a inovacao para o campo do design de games de uma forma que o mundo

nunca tinha visto.

3.2.
Games

Por definicdo os jogos eletronicos, os games, sdo atividades recreativas
submetidas a regras, previamente aceitas, que as orientam e mantém o carater de
justica entre os participantes em busca de um objetivo comum; S&o formados por
estruturas de interacdo geradas internamente, de dificuldade progressiva, que re-
querem jogadores para atingir seu objetivo. Na linguagem dos designers especia-
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listas, games s&o definidos como estruturas de interacdo geradas internamente, de
dificuldade progressiva, que requerem jogadores para atingir seu objetivo. Sdo um
exercicio voluntario. Para que 0 game envolva 0 usuario em sua estrutura de con-

flito, as seguintes qualidades se fazem relevantes:

A estrutura interna formal, ou seja, a mecéanica do game, é formada pelos
elementos que se relacionam e trabalham juntos. A palavra “formal” em lingua-
gem de games significa que o sistema esta sujeito a regras, que esta submetido aos
limites estipulados pelos designers responsaveis pelo projeto. Regras sdo um dos
aspectos essenciais de um game. Sao elas que definem sua estrutura. A arquitetura
do jogo € conjunto de niveis e elementos do jogo e de como eles se encaixam. Se
a usabilidade do game ndo estiver adequada a essa arquitetura, o jogador pode

perder o interesse e ndo jogar mais.

O jogo é uma atividade que envolve aprendizado e descobertas, ja que essa
experiéncia sé sera revelada no desenrolar do processo. A explosdo da tecnologia
dos computadores nas Gltimas décadas trouxe a inovacao para 0 campo do design
de games de uma forma que o mundo nunca tinha visto. Sdo as emogdes de auto-
superacdo, em meio a formulas e modelos matematicos, sujeitos as regras e em
busca das recompensas que movem o jogador a completar os objetivos do game.
O jogador pode vencer a si mesmo, ou aos seus adversarios, e provar suas habili-

dades enquanto supera desafios - aleatérios ou nao.

A jogabilidade, ou 0 quanto um game é divertido, é reflexo direto do game-
play, definido por Melissa Federoff (2002) como *““O processo pelo qual o joga-
dor alcanca o objetivo do game™. A jogabilidade é diretamente afetada pela qua-
lidade do enredo, pelas escolhas, possibilidades, tematica e objetivo, pelo timing
do game, a usabilidade de sua interface, o grau de realismo, seu layout, som en-
volvidos e todos os fatores que direcionem a experiéncia ao prazer. Teixeira
(2008; p.29) acrescenta que os beneficios emocionais estdo ligados aos produtos
que afetem o temperamento de Seus usuarios, ou seja, a utilizacdo de um produto
pode ser excitante, interessante, divertida, satisfatoria ou estimulante, e ter como

possivel resultado o aumento da confianga de seu usuério. E ainda:
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...“Um jogo de computador pode prover uma experiéncia de uso excitante e
divertida. Tais sentimentos sdo capazes de encantar, de inspirar 0s sentidos,
de surpreender e ainda de divertir. Por conta desse encantamento 0s usua-
rios sdo convidados a interagir e a jogar. No entanto, para Moggridge
(2007), as pessoas jogam para aprender, assim como para se divertir, mas
elas param assim que a interacdo se torna entediante. Da mesma forma, os
produtos de entretenimento foram projetados para serem divertidos, para da-
rem recompensas baseadas em prazer e para divertirem do momento em que

sdo vistos pela primeira vez até o instante em que sdo descartados”...
Teixeira (2008; p.29)
Na linguagem dos desenvolvedores de games, o sistema de informacdo é o
conhecimento ou contetdo que é manipulado, adquirido, escondido e revelado
dentro do fluxo circular e matuo de informagdes (inputs e respostas entre o siste-
ma e 0 usuério). A experiéncia vem tanto dos estimulos externos quanto dos inter-
nos e é sua camada mais abstrata: sensorial, emocional, social, cognitiva, de uso e

de motivagéo (Buccini, Padovani, 2005 e Breyer, 2007).

Pode-se distinguir o jogo e o brinquedo através das regras. No jogo, elas se-
rdo submetidas a aprovacéo e pratica do grupo, e no brinquedo, como objeto indi-
vidual, serdo fruto da imaginacdo, momentanea, variavel e fantasiosas. Os jogos
sdo instrumentos interativos eficientes, uma vez que o ludico é interessante e di-
vertido e tem o papel de facilitador na sociabilidade e permite a aquisicdo, enten-
dimento e respeito as regras enquanto permite a invencao de desdobramentos, plu-

ralizando a criatividade e a cumplicidade entre os participantes.

Conclui-se que a usabilidade de um produto é diretamente relacionada com
guem o usa e que ndo ha como pensar nela sem antes conhecer o usuario desse
produto. Os desenvolvedores do design centrado no usuario identificam o pablico-
alvo como co-autores de seus projetos. Uma interface com boa usabilidade é o
diferencial competitivo de um game. N&o devem ser esquecidas a facilidade de
implementacdo, comercializacdo, do valor de entretenimento e do valor motivaci-

onal, critérios subjetivos realizados como diversdo, desafio e entretenimento.

A usabilidade é fundamental para se obter prazer e divertimento. A satisfa-
¢do, de acordo com Gentil (2008; p.129) é um dos fatores de usabilidade mais im-
portantes para ambientes virtuais. Um usuario pode decidir usar uma interface,

apesar de sua dificuldade, por ela ser divertida, surpreendente, marcante ou re-
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compensadora. Mas € necessario ponderar que, se 0 jogador ndo for capaz de su-

perar os problemas de usabilidade da interface, 0 game sera descartado.

3.3.
Usabilidade em Games

...“Ao contrario de aplicativos que ajudem o usuario a cumprir uma tarefa, games
criados para entreter ndo sdo projetados para ajudar usuarios a serem eficientes e
eficazes. Games sdo projetados manter os jogadores envolvidos o maior tempo
possivel, e sdo agradaveis justamente por prover desafios e obstaculos antes que os
jogadores consigam alcancar o objetivo. A usabilidade parece ir de encontro ao que
faz o game ser divertido, embora a interface de um game pobre em usabilidade
possa tirar toda a diversdo em joga-lo. O aparente conflito entre esses dois objeti-
vos do design sdo facilmente resolvidos quando a discussdo for em torno de um
game especifico, no qual o avaliador decida quais aspectos da interface sao desafi-
0s do game e quais sdo obstaculos de usabilidade”... Markopoulos (2008; p.277)
Monk (1993, p.21), aponta que o0 objetivo de uma interface computadoriza-
da é comunicar-se com o usuério. A desconsideracdo das recomendacGes ergono-
micas em interfaces eletrénicas tornam produtos deficientes, dificultando ou até
impossibilitando o proposito das atividades de interacdo, ou seja da realizacdo da
tarefa pelo usuario. O desconhecimento dos interesses e do embasamento cultural
dos usuérios, por parte dos projetistas, acarreta dificuldades de navegacédo do sis-
tema e de realizagdo da tarefa por parte dos usuarios. Monk (1993: p.5) comenta
que designers tem uma forte tendéncia a projetar para si mesmos e que, além de
terem background diferente do dos usuarios, tém diferente compreensédo da estru-
tura do sistema. Esses pontos, alem de possibilitarem problemas de comunicagao
entre as partes, tornam dificil para o projetista prever como algumas decisdes do
projeto influenciardo no comportamento do usuario. O autor percebe ainda que
usuarios geralmente conhecem melhor o sistema na pratica que os desenvolvedo-

res, mas conhecem menos a respeito de sistemas e funcionamento do que eles.

Laitinen (2005), Federoff (2002) e Gurgel (2006) concordam que pessoas
guerem se sentir capazes de resolver problemas, ultrapassar obstaculos e ganhar
de si mesmas. E o instinto de sobrevivéncia que a historia conta e o reflexo do su-
cesso experimentado na fantasia virtual. Bons games devem se basear na relagao
entre o sistema e os jogadores. Devem descobrir qual a motivacao e os valores que
sdo percebidos pelo jogador durante a interacdo. Os games mais interessantes des-
cartam detalhes que ndo fazem parte dessa esséncia e habilitam os que encantam o

publico-alvo. O design conceitual é o que faz com que o conceito — ou a metéfora
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— possibilite ao usuario compreender o significado da interface intuitivamente.
Entregam a experiéncia ideal através de seus elementos essenciais. O que é impor-
tante compreender é a forma como a usabilidade, que tem por intuito facilitar a
interacdo do usuario, pode ser aplicada em games, que, por defini¢do, ndo serdo
divertidos a menos que possua algum tipo de desafio envolvido, algo dificil de

controlar e solucionar.

Ao contrario de um software de trabalho, o jogador ndo busca que o game
seja facil, busca a emoc¢do de completar seus objetivos. A emog¢do que 0 USUario
busca s6 serd encontrada se a interface tiver sido planejada sob os critérios ergo-
ndmicos que se apliquem. Uma das preocupac¢des no desenvolvimento de jogos €
n&o frustrar o jogador nem impor-lhe dificuldades pelas razdes erradas. Sendo as-
sim, os estudos da usabilidade em um jogo devem ser abordados de uma forma
diferente da dos softwares de trabalho. Um game pode ter um incrivel potencial de

diversdo, mas se a usabilidade for deficiente, o usuario ndo volta a jogar.

Um jogo que aplique as regras tradicionais de usabilidade em locais errados
pode perder todo seu carater motivacional — € relevante que o game seja divertido,
ele sO sera realmente proveitoso se tiver merecido um sério trabalho de usabilida-
de durante seu desenvolvimento. A usabilidade em games é extremamente impor-

tante para conectar o design da interface ao usuario - e manté-lo conectado nela.

Preece (2005; p. 35) coloca a facilidade de aprender, ou a “learnability” e a
facilidade de se lembrar como usar, a “memorability” como importantes metas do
design de interacdo e cita a “regra dos dez minutos” de Nielsen, publicada em
1980, como um critério para avaliar se uma interface é facil de entender. Dando
seguimento a esse raciocinio, as metas fazem-se mais que necessarias ao se pensar
na usabilidade em games, cuja necessidade do usuario aprender a lidar com as in-

terfaces é a mais breve quanto possivel, antes que ela se torne invisivel.

Cooper (2007; p.202) coloca que quando um produto interage bem com o
usuario a interacdo mecénica desaparece, fazendo com que ele encontre o que
procura sem a interveniéncia do sistema. Teixeira (2008; p.25) corrobora ao co-
mentar que um dos beneficios de interfaces consistentes é serem mais faceis de

aprender e usar. Os usuarios aprendem apenas um Unico modo de operacao, apli-
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cavel a todos 0s objetos e tendem a ndo esquecé- lo. O conceito de “learnability”,
que mensura a acuidade e rapidez com que o0 usuario inexperiente aprende a lidar
com a interface, sera encarado com muito mais afinco por um adulto — que perce-
be os ganhos ou implicagdes envolvidas nessa aprendizagem do que uma crianga,

que pode optar por abandonar um produto dificil de aprender a interagir.

O game precisa ser intuitivo, se possivel, sua interface deve possibilitar a
experiéncia sem nenhum treinamento ou instrugdo, a menos que requerida pelo
usuério — ela deve estar disponivel, e de forma clara e onipresente. Encontrar um
objetivo em determinado estagio do game pode ser uma dificuldade prevista pelo
game designer, mas descobrir a ordem de valor de cada objetivo, por exemplo, é
realmente um entrave de usabilidade. Se o usuario ndo conseguir identificar suas
ferramentas chave para jogar, como quem Sa0 Seus inimigos, ou quais sdo suas

armas, a habilidade do jogador sera afetada diretamente.

Problemas de usabilidade em games sdo 0s que provocam interferéncia entre
0 jogador e a experiéncia do game, ou seja, 0s entraves que fazem com que 0 usu-
ario “perceba” que existe uma interface entre seu mundo real e o virtual. Ja para
Saffer (2007) apud Teixeira (2008; p.38), o prazer ao lidar com a interface envol-
ve o0 equilibrio perfeito entre o desafio da tarefa e as habilidades do usuario. Caso
contrério, o resultado pode ser tédio, ansiedade ou apatia. A tecnologia deve ser
utilizada como ferramenta para ampliar as capacidades humanas e a busca € por
um nivel de desafio compativel com o nivel de habilidade, onde ocorre a sensacdo
de controle, a interacdo e, por consequéncia, 0 prazer. A consisténcia também é
relevante por manter a invisibilidade do game, impedindo interferéncias no prazer
do usuario. Quando faz uso de um produto, o usuario nao pensa nele, € como se
fizesse parte de si. A usabilidade deve ser aplicada em games no intuito de tornar
a interface o mais transparente quanto possivel, 0 mais rapido quanto possivel.
Quanto menor for o tempo de aprendizado do game, melhor o resultado e melhor

a interacao.

A Usabilidade consolida-se gradualmente no campo da industria de design
de games. A Microsoft Game Studios (www.microsoft.com/games) e a EA Games

(http://www.ea.com/) sdo exemplos de grandes empresas que apostam nela, inves-

tindo fortemente em pesquisas focadas antes (e depois) de lancarem seus produtos
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no mercado e por esse diferencial competitivo séo lideres da categoria de merca-
do. A Microsoft mantém uma divisdo dedicada a essas pesquisas, com laborato-
rios e especialistas, e participa de congressos e workshops voltados para a avalia-

cdo da usabilidade em games.

3.4.
Consideracdes Parciais

Nesse capitulo foi visto que games requerem que algumas instrucdes sejam
apresentadas ao usudrio antes da interacdo e que fundamentos de usabilidade pre-
cisam ser aplicados nessas interfaces, tornando-as naturais e de facil compreenséo,
afinal, o desejo do usuario esta focado na diversdo, no “passar do tempo” e no de-
safio de lidar com os proprios desafios do game — nédo os da interface. Games ex-
pbdem seus usuarios a pressao de tempo, requerem rapida resposta, e apresentam
componentes emocionais e sociais que ndo podem ser desconsiderados. A interfa-
ce ndo deve ser percebida, ou seja, a experiéncia do usuario deve ser ininterrupta e
0 game deve ter o fator desafio como determinante, mas o tipo de desafio previsto
como “divertido“ pelos game designers, ndo os desafios frustrantes de lidar com a

interface.
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