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5.
Resultados

A andlise dos dados colhidos com a aplicagdo da metodologia buscou a
dimensao do impacto da auséncia do atendimento aos critérios ergondmicos na

interface estudada.

5.1.
Avaliacao Heuristica

A expertise dos profissionais que participaram da avaliacao, todos com
conhecimento técnico e teorico, experiéncia e olhar apurado em usabilidade, fize-

ram desses formadores de opinido informantes qualificados para esta técnica.

5.1.1.
Apresentacéao

As avaliacOes heuristicas efetivas se deram todas em ambientes reservados
e nas datas expostas no quadro abaixo. Trés delas foram feitas com especialistas
“double experts”, ou seja, tanto em usabilidade quanto em games e uma com uma
especialista somente em usabilidade, “single expert”’. Nao foi percebida nenhuma
diferenca nas avaliagdes dos especialistas, independente da expertise destes. As
avaliagOes feitas com esses profissionais ndo s6 puderam ser concluidas, como
possibilitaram ser extraidos delas diversas observacdes importantes e ricos comen-

tarios para essa pesquisa e apresentados neste capitulo.

Data Formagao Usuério games Experiéncia | Idade
Experiéncia criangas
HEU1 | 08/04/2010 | Doutorado “Double expert” | Sim 37
HEU2 | 14/09/2010 | Doutorando “Double expert” | Sim 30
HEU3 | 23/09/2010 | Doutorando “Single expert” Niao 43
HEU4 | 28/09/2010 | Doutorado “Double expert” | Sim 40

Tabela 6: Dados sobre os avaliadores.
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Figuras 20 e 21: Ambiente previamente preparado para a Avaliagdo Heuristica.

Abaixo foram relacionados os resultados extraidos do checklist entregue aos

especialistas e os comentarios pertinentes:

1. Apresentacdo das informagdes:

A totalidade dos especialistas concorda que as informacdes dispostas na tela sdao
de dificil compreensdo e que dispersam o foco da tarefa, obrigando o usudrio a
fazer uma varredura completa e constante da interface e que os elementos de na-
vegacao sao dificeis de serem identificados. Os especialistas foram undnimes em

criticar a disposi¢ao das informacdes.

-

iNacoressi pesao dirai
| Sua Postura define qt

Vocé & um Onivoro.
Coma frutas ou Carne.

parte para evoluir.

Figura 22: Exemplo de tela para ilustrar a disposi¢do das informagaoes.
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Foi posto que ndo parece haver um grid e que o destaque dado as informa-
¢oes relevantes ¢ inadequado, que as mensagens aparecem em locais foram areas
diferentes na tela e, embora haja feedback visual através do “estado de interagdo”
(mouse over), em alguns casos ndo ¢ possivel saber se o que esta selecionado ¢ o
objeto ou seu angulo de visualizagdo. Os comentarios abaixo ilustram a opinido
relatada:

... “Sporepedia®?” Perdi o negocio? ué! como faco pra encontrar meu bicho. perdi
mesmo, ndo consigo imaginar onde é que estd! ndo... ndo é isso! Cadé o voltar para?
“X” vocé entende que é o que? fechar o jogo!”...

... "Perdi.! Ui... quero meu bicho. “X” cadé o “voltar para”?

Entendi que, se eu clicasse no “X”, perderia tudo o que tinha”...

Voce @ um Carnvoro.
Cace para comer.

(» Juntar Partes

Figura 23 e 24: Exemplos dos icones “salvar” e “sair” citados acima.
2. Feedback do sistema:
O sistema fornece feedback em mensagens posicionadas e definidas de maneira
inconsistente, com posic¢ao, destaque e tamanho de area inapropriados. Um siste-
ma projetado para criangas deve ponderar a impaciéncia caracteristica dessa fase,
que anseia por respostas prementes insistentemente. Os especialistas foram una-
nimes na avaliagdo do tempo de resposta do Spore®, que, quando nao foi maior

do que o esperado, ndo deu retorno ao usuario.

... "Durante a luta tive problemas ao clicar e ndo obter resposta’...
L I} a ito rapido, -
'Mensagens importantes ddo fade muito rapido, a exemplo da que aparece e some en

quanto o foco esta voltado para a parte inferior da tela’ ...

3. Visibilidade:

Embora o game apresente constantemente mensagens sobre os objetivos, muitas
informacodes sdo distribuidas em varias partes da tela ao mesmo tempo e dificul-
tam o entendimento do jogo. Além disso, os usuarios podem acompanhar sua per-

formance na tela, embora devam descobrir antes o que serve pra qué, ou seja, a
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interface ¢ confusa e desorienta ao invés de intuir. Nao sao claras as informagoes a
respeito do progresso, a exemplo das barras de saude e fome, que equivalem a

“vida” no game, e ndo foram percebidas com facilidade.

... "Ndo entendi a “cruzinha”- Achou que a “saude” e a “fome” fossem a mesma coisa.

Fiquei tentando comer no meio da batalha e fui morto. Isso é completamente subjetivo,
14 . »

50 se aprende jogando”...

... ”O valor da barra de ajuda aumenta com a evolugdo e ndo ha nada que indique que

quanto mais seu personagem evolui, mais vida vocé consegue”...

... "Foco e atengdo todos voltados para o fim da barra de DNA e a mensagem aparece a

esquerda! ...

... " E possivel acessar as informagdes com o cursor, mas é dificil identificar os elementos

’

de navegagdo.”...

RS ———_

Beb& AV 13

+

Figura 25: Exemplo de tela para ilustrar a “saude”

Carnivoro

Figura 26: Recorte de tela para ilustrar a “saude” da criatura
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4. Menus:

Os especialistas concordam que as escolhas ndo sdo ordenadas de forma natural e
que as regras do game nao sdo claras. Existem falhas na estrutura organizacional
principalmente na relacio dos icones e botdes sem funcionalidade aparente.

De acordo com o conceito de “conducao” de Bastien & Scapin, foi consenso que a

interface deveria ser mais intuitiva:

... "Campos relacionados e interdependentes aparecem no mesmo nivel, mas é dificil per-
cebé-los por ficarem espalhados pela tela e nem sempre a posicao na hierarquia ¢ ade-
quada’”...

... "Nos menus as escolhas ndo sdo ordenadas da forma esperada e nem sempre a posicdo

hierarquica é adequada’...

Sporepédia
(] m-vinde,
(= Alfira ) Ve
AREEE) v &
@ Estigio de Célula Exibindo 0 de 2 ftens

. Estagio de Criatura (2)

Mude seu critério de
organizagdo ou
selecione Tudo para ver
s copess mais criagBes. Ha 2 que
| 'ﬁ%‘ =S ndo combinam com o

OnrAaoce critério atual.
@ \ "[.II’ oes | #f Estigio Espacial

:[_' Criagdes |

M Estagio Tribal

> Continuar Jogo
? Guia Spore

4 Luneta » Continuar Edigio

£ Tudo (1.694)
? GuiaSpore 7 Maxis (1.631)

2. Downloads Recentes

@ Banir

=7 Configuracoes
=T Configuracdes

W salv
alvar | Q_ Busca On-line

= = Sai inci
%% Sair para o Menu Princlpal g‘ Salr Rarao Menu Prmﬂpal

((*_Minhas Coisas

Sair do Spore Sair do Spore \ F Amigos

i Sporecastsi

Figuras 27, 28 e 29: Exemplos de diferentes menus

5. Controle e liberdade:

Algumas telas do jogo ndo sdo opcionais, como o filme e a tela de criag@o e isso
foi tido como um grande problema. A totalidade dos especialistas concorda que o
usudrio deveria poder optar por “pular” ou nao determinada situa¢ao. Os usudrios
perdem o controle em diversos momentos, como na seqiiéncia renascimento ou
acasalamento, por exemplo. A orientacdo realizada pelo game forca os usuarios.
Foi percebido e verbalizado por trés dos avaliadores que, com o desenrolar do
game ¢ o passar do tempo, algumas tarefas podem se tornar entediantes e repetiti-

vas.
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E2) ~ . . . i)
... "Ndo gostei de ter que acasalar assim que entrei no game”...
... "A orientagdo realizada pelo game for¢a os usudrios”...

... "Os usuarios deveriam poder ‘pular’ determinadas partes”...

6. Consisténcia:

O game apresentou varios problemas nesse quesito, a exemplo da estrutura do
menu, que ndo obedece a estrutura das tarefas em todas as telas e os elementos,
que nao sao hierarquizados de acordo com o conceito de agrupamento e distingdo
pelo formato. Nem todos os elementos tém tags de identificagdo, fato relevante ao
publico ao qual se destina o produto. Abaixo seguem alguns comentérios que ilus-

tram o problema:

... “Ndo houve consisténcia grafica e as informa¢des mais importantes foram postas em
lugares diferentes as vezes em cima, outras em baixo e sempre em meio a outras, espa-
lhadas pela tela. O posicionamento foi confuso e em alguns casos pareceu aleatorio”...
... "No “modo pintura” faltou consisténcia na seqiiéncia de cores, eu tentei arrastar, co-
mo em todas as outras e so consegui mudar as cores clicando! Para montar e mexer no
monstro, tem que arrastar!”...
» ~ ] . r ’

... 'Sdo utilizadas cores, caixas, areas e outros elementos para destacar os icones,
mas sem consisténcia e, em geral, com excesso de efeitos”...

... "A Sporepédia®, por exemplo, é uma tela completamente diferente das demais a

da evolugdo da criatura (historico no game) também” ...

Bl Minhas Colecaes i [B Minhas Coleces

Registro da Missao

Partes da Criatura Destravadas

—
@ 8 o
. F =
L' 4

Dep ahar

HMival 2

Hivel 1

Figuras 30 e 31: Exemplos de menus e icones que insuflaram os comentarios acima

7. Erros:
As mensagens de erro aparecem em locais diferentes na tela, disfarcadas de

“instrugdes” e disponibilizam pouco tempo para leitura. Dois especialistas perce-
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beram que o aviso “Vocé€ nao tem boca!” ¢ uma mensagem de erro dificil de ser
reconhecida, e que vai de encontro as heuristicas selecionadas. Quanto a preven-
¢do ao erro, o sistema ndo avisa aos usuarios que eles estdo prestes a cometer er-
ros graves ou, quando avisa, as mensagens sdo confusas e s6 aparecem depois do
erro cometido. O comentério colocado abaixo mostra como um dos especialistas

ficou sensivelmente irritado com a auséncia deste principio, que foi fatal e injusta:

... ’O game me enganou, me deixou ir pra agua e, depois que o bicho me engoliu

disse: “Ah, tem bichos grandes a espreita”...

8. Memorizacgao:
A memorizagao foi comprometida por pontos elencados abaixo durante a avalia-

¢do heuristica feita pelos profissionais:

... "Olha s6: um elemento solto no cendrio, para que serve essa concha? Ndo tem fun¢do
alguma — e pior, s6 aparece nessa tela, pelo menos até agora!”...

...’S6 entendi a “pontuacdo de compra e venda” depois de apontada. “E muito sutil e
ndo esta claro. Ndo existe mensagem dizendo que se eu soltar ou se colocar os elementos
na minha criagdo isso vai fazer diferenca nos meus pontos” ...

.. “vender” ndo ndo vi. Ah... “Vender para”, entdo, se soltar vocé ganhou e aumenta seu
ponto. Ndo, nem tinha visto isso. Pensei que estivesse fora do jogo, estou montando o

personagem ainda. Eu posso ficar vendendo ponto, é isso? ...

O (=i

Figuras 32: Campo de pontuacdo para “compra” e “venda

I
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9. Estrutura dos Paragrafos:

Foi consenso geral que os pardgrafos sdo muito extensos e desnecessariamente
complexos e esse problema ¢ particularmente acentuado na ajuda. A sobreposi¢do
de janelas dificulta ainda mais a interacdo. Um especialista colocou que imagens

poderiam substituir o texto em alguns casos.

... “As areas de texto sdo providas de arejamento, embora o texto se apresente pequeno,
com apertado espacejamento ou com legibilidade dificil e dificultada pelo tempo extre-
mamente pequeno que algumas ficam disponibilizadas.

... ”O fade in e o fade out tém tempo e intermiténcia desaconselhaveis”...

... 0 “fade out” das caixas de dialogo da a sensagdo de plena impoténcia ao ver que
havia uma mensagem importante ali e que ndo deu para ler porque sua atengdo estava
em outro lugar da tela” ...

10. Compreensao:

Os textos foram entendidos como dificeis de compreender na primeira leitura,
principalmente nos blocos de texto em negrito, termos pouco informais ou sem
sentido. Foram percebidos erros de portugués em algumas caixas de dialogo. Falta
ainda mais grave quando se dirige aos que estdo ainda em fase de sedimentacao de
regras de portugués. A redagdo das caixas de didlogo € inconsistente e, apesar de
ser percebido o esforco para eliminar a quantidade de texto, a dependéncia da lei-
tura ¢ inerente. Na maioria das vezes, as mensagens evitam o uso de linguagem
violenta ou hostil, e cabe lembrar que a linguagem visual do game também foi
percebida como violenta. Como se trata de um game para criangas, nenhuma men-

sagem deveria usar este tipo de linguagem.

.. "A terminologia é inadequada para o publico que se destina”...

.. "Os termos usados sdo de dificil entendimento para as criangas’...

.. "Ele chama de “célula” uma coisa que ndo ¢ isso, olho e cilios ndo me parecem ser
isso. Elementos constitutivos pode ser uma definicdo melhor, mas num termo mais co-
... "Nomenclatura diferente da relagdo ex: celula, no modo “cria¢do”: poderia ter sido
usado uma nomenclatura como “elemento constitutivo” em vez de célula, embora essa
nomenclatura ndo ser a ideal para o universo a que se destina. Encontrar uma palavra

similar a expressdo citada que corrobore com o linguajar infantil ...
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Figuras 34: Recorte de tela que ilustra o “fade”

Um especialista colocou a questao da codificagdo iconografica ndo ser apro-
priada e lembrou que elementos que se comportem de forma diferente devem ser
claramente distintos e contrastantes. No comentario seguinte, de outro especialista
e nessa mesma tela, foi sentida a falta de uma referéncia para a seta amarela ani-
mada na caixa de didlogo:

... "A seta, no icone salvar perdeu a pregndncia”...

... "4 “barra” que a caixa de didlogo se refere pode ser inclusive a que esta acima, e ndo

a grande, no rodapé da interface”...
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A
Avancando

Esta barra mostra o seu progresso neste
estagio.

Preencha esta barra criando e fermando
relacionamentos com outras espécies, ou
fazendo que elas sejam extintas.

Agora, vamos dar uma olhada em seu
primeiro objetivo. ..

Figura 35: A seta e o comentario referente a barra para qual a seta aponta.

11. Organizagao:

A interface t€ém problemas importantes na questao da organizagdo: os quatro espe-
cialistas concordam que existem muitas falhas na estrutura organizacional, princi-
palmente na relagao de telas, icones, botdes e outros elementos sem funcionalida-
de aparente. Uma tela bem organizada, cuja relacdo entre os elementos seja funci-
onal e apropriada ¢ convidativa, ao contrario das que fazem com que o usuario
tenha trabalho extra ao ter que reaprender a utilizar cada tela. Criancas sdo bem

menos perseverantes do que os adultos nesse caso.

... "Existem falhas na estrutura organizacional principalmente na relagdo dos ico-
nes e botoes sem funcionalidade aparente”...

... "As informagées em geral sdo dispostas nos 4 cantos da tela. Somente em pou-
cas telas estdo dispostas a partir do canto superior e esquerdo” ...

... "Quanto a disposi¢do das informagades, as caixas de texto sdo espalhadas pela
tela, e nem todas as telas apresentaram titulos que descrevem seu conteudo — as que

apresentaram ndo foram percebidas adequadamente”...
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Figura 36: Exemplo de tela que ilustra a disposi¢do das informagoes na tela.

12. Acesso:

O problema do acesso foi colocacdo recorrente entre os especialistas. O game faz
uso dos recursos de fade out para retirar as mensagens da tela, mas o usudario pode
nao ter tido tempo suficiente para ler ou té-la percebido somente de relance e se
sentir impotente por ter perdido algo que talvez fosse importante. Nao ha como
garantir que a caixa de didlogo tenha sido lida, esse recurso foi considerado termi-

nantemente desaconselhado para caixas de didlogo.

... "As informagdes aparecem em ‘‘fade in/fade out”, com pouquissimo tempo para leitu-
ra, ha pouca inteligibilidade dos elementos e o problema maior é que as informagoes ndo
estdo nos locais esperados”...

... "0 “fade out” das caixas de dialogo da a sensagdo de plena impoténcia ao ver que
havia uma mensagem importante ali e que ndo deu para ler porque sua atengdo estava
em outro lugar da tela” ...

... "0 fade in/ fade out tém tempo e intermiténcia desaconselhaveis”...

13. Qualidade:
Um dos especialistas comentou que um objeto ¢ visivelmente melhor reconhecido

pela sua forma do que pela sua cor ou tamanho. As ilustragdes tiveram seu enten-
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dimento prejudicado por baixa qualidade, principalmente nos icones e na defini-

¢do dos “alimentos”. Grande parte das ilustracdes deveria ser redesenhada.

... "As ilustragdes deveriam ser redesenhadas principalmente icones e alimentos”...
... "As ilustragdes sdo complexas e com muitos efeitos de reflexo e sombra”...
... "As ilustracoes deveriam ser redesenhadas e acompanhadas de textos simples e expli-

cativos para se tornarem mais adequadas a faixa etdria”...

Figura 37: Icones que diferem a dieta da criatura.

14. Adequacao:
Na fase do game observada, a op¢ao por formas diferentes para cumprir uma tare-
fa ndo foi oferecida. Os especialistas concordam que as tarefas do game, no esta-

gio estudado, ndo parecem condizentes a faixa etaria que se destinam.

... ”O controle de rotagdo e o das argolas é muito complexo, serd que as criangas conse-
guiriam lidar com isso? Ndo foi facil lidar com isso! Tem conceitos geométricos envolvi-
dos cuja a complexidade é relativamente grande para o repertorio das criangas.

Ndo achei que nada ai era boca. em ‘“cuspir’” tinha uma glindula, mas ndo era boca
também!”...

... "Além do discurso de dificil compreensdo, o game obriga o usudrio a desviar sua aten-
¢do para varios lugares ao mesmo tempo. Ainda que a escolha tenha sido jogar no nivel
mais facil do game!” ...

... "A disposi¢do dos elementos na tela desse jogo confundem qualquer adulto. Varias
cartas, caixas e botoes gratuitos. Deve ser muito dificil para uma crianca, jogando pela

primeira vez”...
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Figura 38: Exemplo de tela do game.

15. Posigao:
A opinido dos especialistas quanto ao posicionamento foi a de que ele deva ser

criado para manter uma relacdo espacial entre os objetos da interface.

... "Freqiientemente houveram elementos sobrepostos, que interferiram na legibilidade da
tela, a exemplo das barras de vida e saude e quase diversas mensagens do sistema”...

... "As areas do games foram separadas por linhas, espacejamento, cores, negrito ou
sombreamentos foi de forma exagerada, inconsistente, aleatoria e incoerente.

... “Os espagos vazios ndo sdo dispostos com a intengdo de criar simetria e orientar o
olhar intencionalmente e as informacéoes estdo distribuidas com muito espago entre
elas”...

... “As sombras, quando inseridas em caixas, dificultam sua leitura”...
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Figura 39: Tela que exemplifica a rela¢do espacial entre os elementos.

16. fcones:

Os especialistas concordaram que os icones do Spore® respeitam parcialmente as
guidelines selecionadas para este estudo e disseram que, alem de existir icones
gratuitos na interface, os icones deveriam ser mais simples e esquematicos, e en-
corajar a coesao visual, entre os problemas exemplificados abaixo. Todos acredi-

tam que a diferenca entre o icone selecionado e os demais deva ser mais clara.

... "Existem detalhes excessivos no design dos icones que poderiam ter sido evitados, mas
isso ndo ¢ um problema em potencial. Os icones sdo bem estilizados e existem caixas,
dreas e outros elementos para destacd-los, embora pequem pela consisténcia.

Ha icones semelhantes no menu “opg¢ées” — o disquete (!) teria maior pregndncia’...

... "Ndo ha “barra de respiro” para o icone do Spore, a esquerda, no canto superior. Os
icones de alimentacdo sdo quase iguais: a coxinha e a magd. E ndo tem nada que diga
que eles vdo fazer diferenca na hora de escolher a boca!” ...

... "A linguagem grdfica do “X” tem diferentes apresentagoes, em algumas telas tém can-
tos arredondados, em outras cantos vivos, algumas com emboss, outras dentro de um
botdao” ...

... 7 O veneno, que tem abaixo dele um icone que parece um esguicho, mas um esguicho

pode ser milhares de outras coisas, ndo necessariamente isso” ...


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0912483/CA

101

Figuras 40 e 41: Exemplos de alguns dos problemas encontrados nos icones da interface

17. Cores:
Os especialistas encontraram problemas no uso das cores, embora tenham perce-
bido a intencdo da utilizacao delas para fazer associagdes na interface conforme ¢

possivel conferir nos comentarios abaixo:

... "4 ordem de importdncia das informagées e das “popups‘ ndo utiliza as cores para
agrupar elementos afins” ...

... "Ha um conflito cognitivo de cores importante, a barra verde de saude de ambas as
criaturas que estiverem na batalha (quem é de quem?)”...

.. "Segmentar por cores a ordem de importancia das informacgoes e das pop ups’...

.. "Ainda sobre as cores, o verde que indica a vida, deveria mudar para vermelho quando
o personagem estiver morrendo (ou quando estiver perdendo a luta)”...

.. "Na barra indicativa de vida, a cor deveria mudar de verde para vermelho, em meng¢do

ao perigo iminente”...

Figura 42: Recorte das barras de saude duas criaturas durante o combate.
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18. Ajuda e documentacao;

Todos os profissionais concordaram que a ajuda apresentada pelo game ndo ¢
concisa e confunde ao invés de orientar. Apresenta muitos topicos, com paragra-
fos complexos, longos e excessivos, € ndao faz uso de ilustragdes cabiveis que pos-
sam ser melhor compreendidas pelas criangas. Essa colocagdo ¢ especialmente

verdadeira ao se tratar de um game, e mais ainda, um game para criangas.

.. "A ajuda ¢é muito dificil e ha muita informagdo”...
.. "Ajuda cansativa, com textos muito longos e letras pequenas”...

.. "Ndo acho que uma crianga fosse usar isso”...

Bem-vindo ao Criador de Criaturas

dos do Criador de Criaturas

Figuras 43: Exemplo de tela da ajuda.

5.1.2.
Grau de Severidade

Os graus de severidade selecionados foram os sugeridos por Nielsen apud Santa

Rosa e Moraes (2010; p.112), onde a pontuagao:
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0 | Néo hé consenso Nao ¢ considerado um problema de usabilidade.

1 | Problema Cosmético | E considerado um problema que sé precisa ser
corrigido se sobrar tempo no projeto.

2 | Problema Menor de E considerado um problema menor de usabilidade,
usabilidade cuja corregdo exige baixa prioridade.

3 | Problema Sério ou E considerado um problema de alta prioridade de
Grave de usabilidade | reparo.

4 | Muito Sério ou A corregdo € considerada imperativa antes do
Catastrofe de langamento do produto.
usabilidade

Tabela 7: Tabela com a pontuagdo dos graus de severidade de Nielsen

De acordo com Dumas e Redish apud Barnum (2008: p.270), um problema local
afeta apenas uma das telas enquanto o global afeta mais de uma das telas do sis-
tema. Embora problemas tidos como globais apresentem urgéncia, um problema
local, de acordo com a freqiiéncia, pode apontar prioridade de solucdo. Abaixo o
quadro das heuristicas feridas por ordem de severidade segundo o numero de es-

pecialistas que as percebeu e se o escopo do problema ¢ local ou global.

Problemas de usabilidade segundo os especia- .
. O O Q
listas 258 E 3
O ©v o = o
S0 o 2
32 g % o
z S & |4
O game néo dé instrucdes vitais para o 4 Muito | Global
usuario. Sério
... "A parte mais dificil foi a do ataque, ndo
aprendi até agora, ndo haviam mensagens que te
ensinassem a atacar “de verdade”...
... “Cadé o negocio? ué! como fago pra encontrar 3 Sério | Local
meu bicho. Perdi mesmo, ndo consigo imaginar
onde ¢ que esta! Ndo... ndo ¢ isso!”...
... "Nao é facil sair de telas secundarias e voltar 2 Sério | Local
para o game. Ex: Sporepedia, evolu¢do, ajuda
etc.”...
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O game ndo ensina o usuario a jogar.

... "As regras do game ndo sdo claras, principal-
mente no “‘modo de criagdo” — e mais grave ain-
da por ser o comego do jogo - pela falta de intui-
tividade de alguns itens”...

Muito
Sério

Global

... “Nao existe mensagem dizendo que se eu soltar
ou se colocar os elementos na minha criacdo isso
vai fazer diferen¢a nos meus pontos”...

.. “Ah... “Vender para”, entdo, se soltar vocé ga-
nhou e aumenta seu ponto. Ndo, nem tinha visto
isso. Pensei que estivesse fora do jogo, estou
montando o personagem ainda. Eu posso ficar
vendendo ponto, é isso? ...

... 'O valor da barra de ajuda aumenta com a evo-
lu¢do e ndo ha nada que indique que quanto mais
seu personagem evolui, mais vida vocé conse-
gue’...

Sério

Local

O game apresenta problemas de Agrupamento

... "Nos menus as escolhas ndo sdo ordenadas da
forma esperada e nem sempre a posi¢do hierar-
quica é adequada’...

Muito
Sério

Global

... O posicionamento das informagoes foi incon-
sistente, confuso e, em alguns casos pareceu alea-
torio” ...

Sério

Global

Campos relacionados e interdependentes apare-
cem no mesmo nivel, mas ¢ dificil percebé-los por
ficarem espalhados pela tela.

Sério

Global

Sdo utilizadas cores, caixas, areas e outros ele-
mentos para destacar os icones, mas sem consis-
téncia e, em geral, com excesso de efeitos.

Ex: ... "Em alguns icones, como no caso do N em
verde e do X em vermelho), as cores correspon-
dem a expectativa do senso comum em termos de
informag¢do mas em outras ndo tem o menor’...

Sério

Global

O game apresenta problemas de legibilidade

... "Recursos de espacejamento como cores, negri-
to e sombreamentos foram utilizados para sepa-
rar areas do game, foi de forma exagerada, alea-
tdria e incoerente’...

Sério

Global
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... 'O contraste de cores e brilho entre figura e
fundo é um parcialmente prejudicado pelos exa-
geros de efeito de sombreamento”...

Sério

Local

... A compreensao dos textos é francamente pre-
Jjudicada pelos nos blocos de texto em negrito,
tamanho da fonte e pelas sombras, inseridas nas
caixas’'...

Sério

Local

... "A estrutura dos Paragrafos é longa e desne-
cessariamente complexa’...

Sério

Local

... "Ha sobreposicao de janelas ...

Muito
Sério

Global

O game ndo da feedback adequado

. as mensagens sdo posicionadas e defi-
nidas de maneira inconsistente e com pouco des-
taque, devido a a posi¢do e o tamanho da drea

inapropriados”...

Sério

Global

... "As “partes” ja brilham sozinhas, ndo
tem nada que diga que tem que passar la pra pe-

2

gar’...

Menor

Global

... "durante a luta tive problemas ao clicar e
ndo obter resposta a respeito do progresso”...

Sério

Local

Ha feedback visual (mouseover) que indica onde
o cursor estd posicionado, embora em determina-
das situagoes isso ndo aconteca.

Menor

Local

O game ndo da informacdes importantes para
0 usuario.

Sério

Global

... ’O game ndo diz qual o numero de espécies vi-
vas no planeta, ou a quantidade de cada espé-

i3

cie ..

Menor

Global

As informag¢des ndo aparecem nos locais espera-
dos.

... "Meu foco e atengdo estavam voltados para o
fim da barra de DNA (a extrema direita da tela e
a mensagem apareceu a esquerda!”...

Sério

Global

Mensagens importantes ddo “fade in/ fade out”
com tempo e intermiténcia desaconselhaveis, e
ndo raro aparecem € somem nos momentos que o
foco esta voltado para a parte inferior da tela.

... "0 “fade” das caixas de didlogo da a sensa¢do
de plena impoténcia ao ver que havia uma men-

sagem importante ali e que ndo deu para ler por-
que sua atengdo estava em outro lugar da tela’...

Sério

Global
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O game ndo permite que o usuario controle de-
terminadas acdes.

... "Nao é possivel interromper determinadas eta-
pas do game. Ex: Filme, mensagens, acasalamen-
to”...

Muito
Sério

Global

... As mensagens obrigam o0s usuarios, em vez de
apenas orientd-los e nao permitem que o usuario
assuma o controle do sistema”...

Muito
Sério

Global

A consideracao pela experiéncia do usuario
nao é adequada.

... O game obriga o usuario a desviar sua aten-
¢do para varios lugares ao mesmo tempo. Ainda
que a escolha tenha sido jogar no nivel mais facil
do game!’...

Menor

Global

... ”O controle de rotagdo e o das argolas, muito
complexo, sera que as criangas conseguiriam li-
dar com isso? foi facil lidar com isso? Tem con-
ceitos geométricos envolvidos cuja a complexida-
de é relativamente grande para o repertorio das
criancgas’”...

Menor

Local

As mensagens de erro ndo sao adequadas.

... Instrucdes e mensagens de erro ndo sao claras,
nem ensinam a corregao.

Ex: “Vocé ndo tem boca!”...

Sério

Global

O sistema nao avisa aos usuarios quando es-
tdo prestes a cometer erros graves. Ex: ...”O game
me enganou, me deixou ir pra agua e, depois que
o bicho me engoliu disse: “Ah, tem bichos gran-
des a espreita’...

Sério

Local

As mensagens de erro ndo sdo escritas de forma
que o sistema assuma o erro. Ex: “esta habilidade
ndo estd disponivel”.

Sério

Global

As mensagens de erro s3o apresentadas em posi-
¢oes muito diferentes das posicdes dos icones ou
dos botdes e aparecem em areas diferentes, nos
quatro cantos da tela.

Sério

Global

O game apresentou problemas de inconsistén-
cia.

Sério

Global

Os participantes tiveram dificuldade em deco-
dificar os elementos.

...”0 veneno, que tem abaixo dele um icone que
parece um esguicho, mas um esguicho pode ser
milhares de outras coisas, ndo necessariamente
isso. o sistema nao resolve a dependéncia do tex-
to”.

Muito
Sério

Global
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... "Ndo achei que nada ai era boca. em “cuspir”
tinha uma gldndula, mas ndo era boca também!

“«“

O cursor ndo muda nem a forma nem a cor em
estado de interagdo (“mouse over”) e os botdes —
desabilitados ou ndo — em virtude disso, as areas
clicaveis da tela ndo sdo facilmente reconhecidas.

Sério

Global

Os participantes tiveram dificuldade em deco-
dificar Icones:
botdes “Salvar” e “Sair”

.. “cancelar, salvar e sair” causam duvidas por-
que eu ndo quero ‘“sair” do game, quero so voltar
pro jogo depois do estagio criagdo’...

... “Perdi.! Ui... quero meu bicho. “X” cadé o

“voltar para”?

Entendi que, se eu clicasse no “X”, perderia tudo
o que tinha’...

... "Cadé o voltar para? “X” vocé entende que é o
que? fechar o jogo! ...

Muito
Sério

Global

Os participantes tiveram dificuldade em deco-
dificar a barra de saude:

... "Ha um conflito cognitivo de cores importante,
a barra verde de saude de ambas as criaturas que
estiverem na batalha (quem é de quem?)” ...

Sério

Global

O game tem discurso de dificil compreenséo.

... "Os termos usados sdo de dificil entendimento
para as criangas’...

... "A linguagem é inadequada para o publico que
se destina”...

Muito
Sério

Global

Nao sdo usadas mensagens apropriadas aos usua-
rios. Ex: “vocé morreu!”.

Sério

Global

A redacdo das caixas de didlogo € inconsistente.

Sério

Global

Existem erros de portugués em algumas caixas de
dialogo.

Sério

Local

Apesar de ser percebido o esforgo para eliminar a
quantidade de texto, a dependéncia da leitura ¢
inerente.

Sério

Local

A rotulagem de elementos ¢ diferente da relagdo
em alguns casos, a exemplo do “célula”, no modo
“criacao”. Ex:

.. “elemento constitutivo” poderia ter sido usado
em vez de célula, embora esse termo ndo seja ide-
al para o universo a que se destina’...

Muito
Sério

Global

Mensagens evitam o uso de linguagem violenta
ou hostil, mas como se trata de um game para cri-
ancas, nenhuma mensagem deveria usar este tipo

Sério

Global
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de linguagem, inclusive a visual.

A linguagem visual do game € violenta. 1 Sério | Global
As ilustragdes tiveram seu entendimento prejudi- 4 Sério | Global
cado pela baixa qualidade grafica, principalmente
os icones e alimentos
Encontrar a ajuda — e usa-la - foi considerado 4 Muito | Global
dificil. Serio
... "Na duvida ou em alguma situa¢do dificil, uma
crianga certamente pediria “ajuda’...
... "ha muita informagdo, com textos muito longos
e letras pequenas”...
Total 45 Muito | Globais
Sério 12
11 Locais
Sério 14
26
Menor
5

Tabela 8: Problemas encontrados pelos especialistas e a severidade cada um deles.

Dos 45 problemas apontados, 24,44% foram classificados como Muito Sérios,

64,44% como problemas sérios e 11,11% como problemas Menores de Usabilida-

de. Quanto ao escopo dos problemas encontrados, 73,33% foram tidos como Glo-

bais e 28,89% como Locais. Dos problemas apontados, pode-se perceber que to-

dos os problemas classificados como Muito Sérios foram problemas Globais do

sistema, presentes em varias das telas do game e foram percebidos pela totalidade

dos especialistas que participaram desta avalia¢ao heuristica.

Muito Seérios

Sérios

Menores

Figura 44: Severidade dos problemas encontrados na Avalia¢dao Heuristica.
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Globais

Locais

Figura 45: Escopo dos problemas encontrados na Avaliagdo Heuristica.

Os problemas considerados mais sérios do game foram:

5.1.3.

O game ndo da instrugdes vitais para o usuario;

O game ndo ensina o usuario a jogar;

O game apresenta problemas de agrupamento;

O game apresenta sobreposi¢ao de janelas;

O game ndo permite que o usuario controle determinadas agdes;

As mensagens do game obrigam os usudrios em vez de apenas orienta-los;
Os participantes tiveram dificuldades em decodificar os elementos;

Os participantes tiveram muita dificuldade em decodificar os icones dos
botdes “salvar” e “sair”;

O game tem discurso de dificil compreensao;

A rotulagem dos elementos ¢ diferente da relacdo em alguns casos;

Encontrar a ajuda — e sair dela — foi considerado dificil.

Conclusao

Foi consenso entre os especialistas que, embora o conceito do game seja muito

interessante, as falhas e problemas de usabilidade comprometem a aceitagdo, o

uso continuado e jogabilidade dele.

Quanto ao registro da exploragdo, os especialistas consideraram o uso do checklist

produtivo para que a avaliagdo ndo perdesse pontos importantes para essa pesqui-

sa ¢ manter a padroniza¢do das observacdes, embora tenham tido ndo sé liberda-
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de, como sido encorajados a encontrar problemas diferentes dos previstos nele.
Todos concordaram que o uso do checklist foi justificado, embora tenha sido pon-
derado que ele ndo pode nem limitar nem orientar o pensamento do avaliador e
que deve servir somente como apoio, acompanhado das gravagdes e das anotagdes

do pesquisador também.

5.2.

Avaliacdo Cooperativa

A avaliagdo cooperativa, de expds a importancia dos problemas da interface, per-
mitiu esclarecer as interpretacdes do avaliador e discutir com o usuario as mudan-

cas que devem ser feitas no design da interface avaliada.

5.2.1.
Apresentacao

Abaixo segue o quadro de problemas encontrados pelas criancas, o numero de cri-

angas que os percebeu e a freqliéncia de comentarios positivos e negativos sobre

eles.
Problemas percebidos pelas criancas N° de
criangas
gue per- | Comentéarios
cebeu
+ -
1. O game ndo ensina o usudrio a atacar 9 - 12
2. O game ndo ensina o0 usuario a comer 13 - 16
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3. O game ndo ensina o Usuario a conversar 4 1

4. O game ndo ensina o usuario a pintar 7 1
Figura 46: Tela de pintura

5. O game ndo ensina o Usuario a criar 30 44

... "Nao entendi nada na parte da criacdo”...
... "Nao entendi como botar os bracos e a boca”...

... 'E facil de entender que tem que arrastar, mas ndo
entendi grudar”...

... "Queria uma orienta¢do pra montar meu bonequi-
nho, sem orientag¢do é muito dificil!”...
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6. O game ndo ensina o UsUario a jogar:

...””Fiquei com muitas davidas no jogo. Em muitas ho-
ras”...

...”Faltou instrucéo. Tinha hora que eu nem sabia o
gue estava fazendo™...

As criangas ndo entenderam nem reconheceu os valores
de “compra” e “venda”...

...“Mas... como joga?”...

...“Nao ta bem explicado o game, tinha que ter uma coi-
sa tipo clique aqui e jogue!™...

28

32

7. As partes ndo foram entendidas adequadamente:

... “As partes. Sem querer, encontrava partes e nem sa-
bia pra qué, nem como...”

... “Nao entendi os “Fosseis”, na verdade, as “partes”.
Nem sabia para que eram, nem como encontra-las...”

... “Aquilo de ter que colocar uma parte no corpo e
achar uma parte. As partes deviam ser iguais, né? (no-
mes iguais para coisas diferentes!)”...

... “Para juntar partes eu tenho que comer? ...

Disse que as partes eram “0ssos” € passou por varias
sem pegar.

.. "Uau... Uma guerrinha! Parece que quando a gente
come ganha mais uma parte, é isso?”...”

2

... "Eu achei um presente!!!...

... "Agora tenho que fazer amizades para conseguir no-
vas partes!”...

... ’O game ndo fala que vocé ndo pode ter partes, que
tem que pegar”...

... "Vou atacar o brilho! ...

16

14

8. Os cartdes ndo foram entendidos adequadamente:

... "Aqueles cartoes que ficavam aqui, O: [apontando
pro alto e a esquerda]. Tumultuavam um pouco e quan-
do eu olhava, puf!, ja tinha mudado...”

... "Tudo que ficava nos cartoes do lado. Tinham varias
coisas que eu ndo entendia...”

...”Nas cartas, ndo sei nada das cartas [se referindo as
cartas do alto, & esquerda]”...
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Cace o552 espicie ¢,
eventualments, provogue
a sua extingdo.

ﬁr & 5 O

co@e e

Voceé @ um Carnworo.
Cace para comer.

Vocé @ um Carnivoro, .
Cace para comer, [ Juntar Partes

Encontre novas partes
para avoluir.

Figuras 48 e 49: Exemplos das cartas citadas

9. A legibilidade do game néo ¢é adequada:

”...Algumas letras eram pequenas e escritas em verde.
Nao dava pra ler direito...”

... 0 cartdo do alto (a esquerda) tinha letras muito pe-
quenas e apertadas...”

... "As letrinhas dos cartoes estavam apertadas, tinha
que prestar atengdo pra conseguir ler...”

10. O game sobrecarrega 0 USUArio:

... "Porque tenho que escolher planeta se ndo precisava
escolher planeta?...”

... ”Aqui tem uma setinha que nao vai”... (clicando em
planetas)

... "Pra colocar o nome no planeta tem que clicar no
dadinho?

11. A interface do game tem “muita coisa”:

... "Ah, tinham muitos comandos que ndo serviam pra
nada ou se serviam ndo dizia...”

... “Nem precisava desse mapa, é so pra quem tem difi-
culdade”’...

... "Tem um monte de botdo pra decorar”...

... "Teve repeticdao de comandos. Tinha muitos que nem
serviam pra nada ou se serviam, ndo dizia” ...

...”Achei a tela confusa. Nao sabia pra onde olhar
primeiro. Era confuso.
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12. A carta “faca sua criacado” passou despercebida:

... "Essa carta tinha que chamar mais atengdo, né?

Como é que ta logo de primeira e a gente ndo vé?”...

Figura 50: Participante “escolhendo” a carta em vez de
optar por “Fazer a Criagdo”.

Crie ou Escolha uma Criatura

. A -_..-: = = 8 5
idr.-:.-. S MY e e S

Figura 51: Tela de op¢do de cartas

12

15

13. O game ndo permite o controle do usuario:

... "Ndo entendi como fechava o tutorial. Tinha hora
que ndo queria o filminho.

... O filminho é legal, ajuda a entender o game”...

13

12
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Figura 52: Imagem do filme comentado acima

...”As criangas ndo puderam interromper o acasalamen- 7 6
to depois de iniciado™...
14. O game € inconsistente: 2 4
..."Ndo entendi arrastar a perna na criag¢do. Fiquei
achando que era so clicar ...
... "Nao entendi clicar nas cores pra pintar, porque ten-
tei arrastar e ndo foi! ”...
Figura 53:Tela que originou os comentdrios acima
15. Os participantes tiveram dificuldade em decodi-
ficar elementos:
18 18
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Figura 54: Crianga tentando utilizar o anel de rota¢do das
partes da criatura

... "Ndo entendi aquele anel que tinha na hora de criar
meu bicho™...

... “Ndo sabia o que eram as bolinhas dos joelhos ...

... "Como montar o boneco, principalmente os nomes e
os desenhos (se referindo a criagdo) ...”

Figura 55: Criancga tentando utilizar a ferramenta de ajuste
da coluna da criatura

.. "A coluna foi dificil de ver que podia mexer”...
.. "Isso aqui é pra mudar de cor?”...
.. "Tem uma fruta podre aqui — ta azul!”...

.. "vomitar fruta”...
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16. Os participantes tiveram dificuldade em reco-
nhecer a boca:

... “Ndo... isso é ouvido!”... (enquanto colocava a bo-

2

ca)”...

... “Tinha que parecer que é uma boca, poxa!”...

... "A hora da boca. Nem sabia que aquilo era boca. Me
fez perder um tempdo ali”...

Figura 56: Crianga tentando utilizar a ferramenta de cria-
¢do e se deparando com o problema da boca.

Figura 57: Recorte que ilustra o problema da boca.

21

49

17. Os participantes tiveram dificuldade em decodi-
ficar icones:

12

14
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b 5
Herbivoros comem plantas ,
Carnivores comem carn'e ‘F
[N
Onivoros comem plantas e carne ,4’ A \ J
. ’ { Onivoro
T o’ moe

Figuras 58, 59, 60 e 61: Exemplos dos icones do game

As criangas reconheceram com facilidade o icone da
fruta, mas nao distinguiu do da carne.

... "Tem botoes que sao bem explicados, outros nao.
Eram muitos”...

Confundiu um elemento do cenario com a carne...

As criangas nao identificaram o “$” de “compra” e
“venda”... “ Tentou comer uma pedra...

... ’Isso ndo é uma parte! E um galho”..

18. Os participantes tiveram dificuldade em decodi-
ficar os botdes “Salvar” e “Sair”:

Figuras 62: Exemplos dos icones “Salvar” e “Sair”

12

17
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As criangas tiveram dificuldades no “X” e no “V”.
... "Devia ter um X pra fechar isso, ndo um \N"!...

... "Queria que tivesse uma seta pra voltar”...

... "Os comandos do meio, aqui em baixo (se referindo
aos botoes do centro). Esses de ataque e de bate-papo e
o de salvar”...

Figura 63: Os “comandos do meio”, referidos no
comentdario acima.

19. Os participantes tiveram dificuldade em decodi-
ficar a barra de salde:

... "Ndo entendi o verde da “listrinha” e o vermelho da
tela”... (se referindo a barra de saude na hora do ata-

que)

... 'fiquei confuso, ndo sabia recarregar minha sau-
de’...

... "Pra que serve essa barrinha?”...

?f Lésmala Alfa

il

Figuras 64, 65 e 66: Barra de saude em diferentes



DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0912483/CA

120

apresentagoes e disposigoes na tela.

20. A claridade incomodou:

... A claridade me incomodou”...

... “Quando a coisa brilha demais até doi o olho!”

b (Mamnhl prassionado o bothko direite do mouse para ﬂraﬂ- cim

Figura 67: Recortes do brilho em volta das criaturas, que as
criangas definiram como “claridade’.

21. O vermelho alerta incomodou.

Figura 68 e 69: Borda em vermelho crescente e pulsante.

13

22. O game é inadequado a faixa etéria:
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.. “Poxa, ele é bonitinho! Ndo quero atacar...

.. “Ui.” Tadinho’... Matei ele!”...

.. “Ou eu crio o amigo ou devoro ele”...

.. “Ah, ndo!!! Matei um filhote! Comi um ovo!!!”...

... “Th, chegou um amiguinho... Ele ndo é legal? Eu ndo
quero inimigos!!!”...

... “Aaail!! Tou comendo a carne dele!!”...

... “Se eu tou comendo o bicho, tinha que sair sangue,
sendo é meu amigo!”...

...”Tinha que ter sangue, muito sangue!”...

23. O game tem discurso inapropriado a faixa etéria:

... "Ndo entendi o que li”... (falando sobre o rotulo dos
elementos na parte da criagdo etc.)

... "A linguagem tinha que ser mais simples, a gente ndo
lé tudo que ta no game” ...

... "Eu queria que o nome das partes do corpo do bone-
co fossem mais claras”...

... "Esse simbolo é de comer? Ndo devia ter um nome
pra eu saber mais facil?”...

... "0 game fala comigo de um jeito que me faz pensar.

Devia ser mais normal, sabe?”...

Eletrica

¥%  Encantar Nivel 1
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Proboscides

Onivoro
Acasalamento
Morder

Cantar

Figuras 70 e 71: Exemplos de rotulos do game.

24. As criangas ignoraram a seta:

... "Aquele setdo... Era tdo grande que nem vi das pri-
meiras vezes. Depois ndo sabia se era pra ele fazer al-
guma coisa nele ou se eu tinha que fazer alguma coisa
comele”...

... "Passou os olhos sobre a mensagens sem ler e clicou

direto: ... ”Nao estou entendendo esta seta’...
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L
p Yocé & um Onivoro.
Coma frutas ou Carne.

B Juntar Partes O

. I'.IILLI‘II"E um4a nova
parte para evoluir.

Chamado de Acasalamento

ha '|,'.-1 es5ionaqo 0 Dotao gifreIto G0 Mmouse |'_'.-![:! E.?'I[:'!f a
- Clique no botao Chamado de
Acasalamento para encontrar seu
parceiro e abrir o Criador de Criaturas. E
aqui que vocé vai mudar sua aparéncia e
adicionar as partes que encontrou no
mundo.

Figuras 72, 73 e 74: Seta amarela animada.

25. A ajuda do game apresentou problemas.

11

11

Total

261

41

321

Tabela 11: Tabela com os problemas encontrados pelas criangas e o numero de

comentdarios positivos e negativos sobre eles.

As criangas encontraram 25 problemas agrupados em categorias por simila-

ridade e fizeram 261 comentérios negativos sobre os problemas categorizados. O

problema tomado por mais evidente foi “O game ndo ensinar o usudrio a criar”,

percebido por 81,08% das criangas, que fizeram 44 comentarios negativos sobre
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essa etapa, fundamental para o jogo. “O game nao ensina o usudrio a jogar” foi
apontado por 75,68% do universo, com 32 comentarios negativos e seguido por
“Os participantes tiveram dificuldade em reconhecer a boca”, percebido por
56,76% das criangas. O problema da “dificuldade em reconhecer a boca” mereceu
destaque por ter se mostrado repetitivo e importante para as criancas, com 49 de
comentarios negativos - a maior quantidade entre todos os problemas levantados,
0 que justifica que esse problema ndo tenha sido somado ao problema “o game

ndo ensina o usudrio a criar”, ainda que faca parte da fase de criagdo.

Aprender a criar

Aprender a Jogar

Reconhecer a Boca

0 22,5 45,0 67,5 90,0

Figura 75: Percentual de comentarios negativos sobre os principais
problemas identificados pelas criangas.

A aplicagao do método levantou 261 comentarios negativos € 41 positivos
sobre o game, sendo que 41,46% dos comentarios positivos referiram-se as prin-
cipais agdes do game (pintar, criar e conversar), donde se conclui que as criangas
se motivaram pelas agdes e, depois de perceberem as dificuldades impostas pela

interface, se decepcionaram.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


PUC-Rio - Certificacdo Digital N° 0912483/CA

125

Comentarios positivos

QOutros Comentarios

Figura 76. Percentual de comentarios positivos sobre as principais agdes do game.

5.2.2.
Conclusao

A avaliagdo cooperativa revelou pontos que passaram despercebidos pelos
adultos envolvidos nesse projeto, e que revelaram a questdo da inapropriagdo do
Spore® a faixa etéria, exposta pela ambigiiidade do game, que trabalha com o
apego das criangas as criaturas e depois faz com que elas tenham que matar seus
amigos para cumprir objetivos em primeira instdncia e sobreviver, numa visao
mais estendida. Outro ponto importante a ser considerado foi o fato das criancas
terem se mostrado sensiveis a claridade em algumas telas e as bordas da interface
em vermelho crescente e pulsante nos momentos de tensdo, nos quais a vida das

criaturas estivesse ameacada.

As criangas perderam tempo tentando resolver entraves de usabilidade — e
reclamaram disso! Os pais limitam o tempo de interagdo da crianga e € natural que
ela queira ir direto pra aventura! A questdo do tempo para a crianga foi percebida
como imperativa € o discurso choroso ¢ que poderiam usar seus terminais por
muito mais tempo. Embora a média de tempo de interacdo que elas disseram ter
tenha sido de quase 3 horas de interagdo por vez. Os comentarios abaixo ilustram
essa observacao:

... "Devia ter um jeito de aprender mais rapido, ndo da pra perder tempo com isso, de

aprender, sabe? ”...

... Tinha que ter uma coisa tipo: clique aqui e jogue!™...
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Algumas criangas escreveram comentarios voluntariamente no fim da avaliagdo
cooperativa. Outras deixaram, além de mensagens carinhosas, email e endereco de
acesso em sites de relacionamento dos quais fazem parte, para que a avaliadora
pudesse entrar em contato posteriormente, com informagdes a respeito do game.
Esses enderecos de email foram desconsiderados, para que a privacidade das cri-
ancas fosse resguardada. Alguns exemplos dos comentarios, sem identificacdo dos

autores, podem ser conferidos no capitulo seguinte, conclusdo desta pesquisa.

Figura 77: Participante deixando seus comentarios.

5.3.
Entrevistas Estruturadas

Seguem abaixo o roteiro e a reflexdo sobre as entrevistas, feitas com 37
criancas e, a seguir, a conclusdo extraida dela. O roteiro/checklist sugerido por
Barnum (2002: p.211), adaptado para essa pratica e utilizado no pré-teste, nao
precisou ser aprimorado. As primeiras 8 questdes foram ligadas a expertise do
usuario com interfaces eletronicas e as demais a experiéncia com a interface do

game objeto de estudo.
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5.3.1.
Apresentacao

Primeira parte: questdes ligadas a expertise das criangas com interfaces ele-
tronicas.
1. Vocé gosta de games em geral?
Dos 37 participantes da pesquisa, 94,59% ou seja, a grande maioria dos partici-
pantes respondeu que gosta muito de games. Apenas um participante respondeu
ndo gostar, mais especificamente de games violentos (de tiro) e um Unico disse

“gostar mais ou menos”.

Gosta muito

Gosta + ou -

Nio gosta

0 25 50 75 100

Figura 78: Percentual de preferéncias das criangas em games, onde N=37.

2. O que vocé mais gosta num game?

As respostas dos participantes orbitaram em 5 categorias basicas. As palavras

“acdo” e “aventura” foram as que mais se repetiram e em duas oportunidades, vie-

ram acompanhadas de “movimento” e, em uma, de “animag¢@o”. Por entender que

esse adjetivo seria redundante, as duas palavras (movimento e animag¢ao) nao fo-
»

ram computadas nos resultados. “Diversdo”, “passar o tempo” e “duragdo” foram

somados a categoria “a¢dao” depois da analise dos comentarios das criangas.

A expressdo “jogos realistas” foi englobada em “cendrios realistas” e, co-
mo interpretacdo do discurso dos participantes, “futebol” pode ser englobado tam-
bém ai, uma vez que as criancas que responderam “futebol” — em ambos os casos

também era o game preferido, explicaram que pareciam estar verdadeiramente em
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campo — uma delas chegou a verbalizar que quase sentia 0 seu corpo mover com o

do jogador (personagem).

O termo “Jogabilidade” foi surpreendentemente comum no vocabulario
dos participantes e, pela amplitude da expressao, foram incluidas nessa categoria
respostas que as criangas entendem como tal: “estratégia”, “habilidades”, “achar

9 ¢ 29 e 99 ¢¢ 9 ¢

coisas”, “missdes”, “procurar algo”, “derrotar alguém”, “surpresas do jogo”, “ga-

nhar bonus” e “desafios”.

Jogabilidade 24,32% Acdo 29,73%

Cenarios 21,62% Aventura 13,51%

Personagens 10,81%

Figura 79: Categorias de temas preferidos pelas criangas em games, onde N=37.

A representacdo percentual apontou que 29,73% das 37 criangas acredita
que o que mais importa para num game ¢ a acgdo, 24,32% a “jogabilidade”,
21,62% os cenarios que o compde, 13,51% a aventura propiciada ¢ 10,81% os

personagens do game.

3. Quais os que mais gosta?
Foram compreendidas quatro categorias de games, dentre os titulos citados como
preferidos pelas criancas. S3o elas, aventura, violéncia, entretenimento e esportes.

Nao por coincidéncia o game de maior popularidade foi o Mério Bros. e seus des-
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dobramentos. A Nintendo, empresa responsavel pelo Super Mario Club, investe
massivamente em usabilidade e faz numerosos testes com usuarios antes de colo-
car um game no mercado. Akihiro Saito colocou em uma entrevista (Ibster &
Schaffer, 2008; p.357) que dois pontos cruciais para a Nintendo analisar os testes

sdo as seguintes perguntas:

- “Os usudrios conseguem jogar sem ler o manual?”

- “Os usuarios ficam absortos por longos periodos enquanto estdo jogando?”

E os titulos s6 podem ser comercializados sob o selo da empresa se atingi-
rem um numero arbitrario de pontos de usabilidade. Responsavel por 11 das res-
postas dessa questdo, a série Mario Bros., foi englobada na categoria “aventura”,
junto com “Harry Potter”, “Feiticeiros de Waverly Place” e games de corrida de
carros. A categoria “Violéncia” foi batizada dessa forma por envolver os titulos
que apresentassem tiros e luta gratuita, e foram incluidos nela os titulos: “GTA”,

2999

“Lunia”, “Grand Chase”, “Maple Story” e “Comandos do Exército””. Os games
de “entretenimento” foram “Club Penguin”, “Lego”, titulos do “Click Jogos” e
“The Sims”. Os de futebol e os citados como “esportes” formaram a categoria

“esportes”.

O Spore®, objeto desse estudo, pode ser classificado como um game de
aventura, responsavel pela fatia que corresponde a 40,54% da preferéncia. A cate-
goria “Violéncia” teve 24,32% de preferéncia enquanto “Entretenimento” e “Es-
portes” tiveram respectivamente 18,92% e 16,22% das respostas. Esta pergunta,
complementar a anterior e a préxima, ilumina os objetivos da crianga através da

selecdo de seus titulos e a razao da preferéncia.
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Aventura

Esportes 16,22% 40,54%

Entretenimento
18,92%

Yioléncia 24,32%

Figura 80: Percentual de escolha de temas, onde N=37.

4. Porqué?
As razdes pelas quais as criangas elegeram as categorias da pergunta anterior fo-
ram justificadas por alguns comentdrios interessantes, explicitados abaixo, por

categoria:

A categoria “A¢do e aventura” obteve 37,84%, ou seja, a maioria das respostas:
... "Porque sdo emocionantes e muito legais, tém ag¢do e movimento o tempo todo”...

... "Porque é colorido, animado, tem muita acdo”...

... "Porque sou fd de aventuras, sempre jogo esses” ...

... "Porque passo meu tempo fazendo coisas de agdo, é emocionante”...

IR

... "Porque posso treinar e fazer habilidades, e o game tem ‘boa jogabilidade

O “Cenario”, com 32,43%:

... "Porque o cenario realista tem magia”...

... "Porque fazem a gente sentir que é real, é como se vc estivesse dentro do game”...

... ’E 6timo praticar esportes, sempre joguei futebol e adoro tudo de futebol, eu gosto e o
game me faz sentir como se estivesse ld” ...

... "Porque adoro futebol e consigo jogar muuuiito bem” ...

... "Porque games legais sdo muito realistas, sdo reais, e eu me coloco ld dentro”...
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... "Porque posso fazer o que eu quiser no SIMS, tenho liberdade de tudo” ...

... "Porque gosto de trocar a roupa da boneca, de montar e de fazer a minha”...

“Desafios”, categoria responsavel por 18,92%:

... "Porque tem desafios, é legal ter surpresa, ndo da pra saber como vai ser o game” ...

... "Porque consigo passar de fases e eu ganho mais habilidades e poderes”...

... "Porque consigo passar de etapas, vocé tem que pensar muito rapido e tem que ter ha-
bilidades, sou boa em procurar coisas, adoro encontrar!” ...

... "Porque fica cada vez mais dificil e eu gosto quando eu consigo”...

E a categoria “Entretenimento”, com 10,81% das opinides:

... "Porque consigo me concentrar (e esquecer do resto), e mantém a minha atengdo la,
tipo, esqueco do resto, sabe?”...

... "Porque é legal, eu fico muito tempo me divertindo e eu descubro coisas que eu ndo

sabia sobre os personagens dos programas de TV (feiticeiros)”...

Entretenimento 10,81% -
Acao e Aventura

37,84%

X

Cenario 32,43%

Desafios
18,92%

Figura 81: Percentual das razoes da escolha dos temas da figura anterior a esta, N=37.
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5. Quanto tempo costuma jogar um game?

A média de tempo dos 37 respondentes foi 2h58min por interagdo — quase
3h - ndo necessariamente de interacdo com o mesmo game. Nessa média 13 afir-
maram jogar até lhora, 15 afirmaram jogar de 1 a 2 horas e os 9 restantes, 3 horas

ou mais.

3h +

Ih-2h

Figura 82: llustrag¢do do percentual de tempo das criangas dedicado a interagdo.

6. Quantas vezes por semana joga seus games?

A media geral de freqiiéncia de uso dos computadores para jogar games foi
de 5 vezes por semana, embora seja pertinente apontar que das 37 criangas que
participaram do estudo, 67,57% jogam de 4 a 7 vezes por semana ¢ 32,43% jogam
de 1 a 3 vezes por semana. Foi posto pelos participantes que a limitagao de hora-
rio ¢ imposta pelos responsaveis, caso contrario esse tempo seria maior e que, du-
rante periodos de provas na escola, esse tempo tende a ser reduzido — ainda que

sob protestos.
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4-7Xs

1-3Xs

Figura 83: llustragdo da periodicidade da dedicacdo das criangas as interfaces.

7. Ja conhecia o Spore®?
Dentre os participantes, 89,19% nao conheciam o Spore® e 4 afirmaram ter ouvi-
do falar, embora nunca o tivessem jogado. Dois dos 4 participantes citados sé vi-

ram a propaganda na loja.

8. O game te provoca interesse, de maneira geral?
Ao observar a capa e ser apresentado a tela inicial do game, aberta desde o mo-
mento da apresentagdo, a 100% dos respondentes afirmou ter tido seu interesse

despertado pelo jogo.
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.:«’: Criar
# Com par‘ar
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Figura 84: Tela de apresentacdo do Spore®

Segunda parte:

Questdes ligadas a interface do Spore, entregues ap6s a Avaliagdo Cooperativa.

9. Descreva os elementos que conseguir se lembrar.

Puderam ser percebidas quatro categorias principais dentre as respostas. Foram
elas: “Cenario, responsavel por 40,54%, “Criaturas”, com 35,14%, “Criagao”,
com 13,51% e “Botdes Salvar e Sair” que teve 10,81%. Abaixo seguem exemplos

de cada uma das categorias:

15 Cenario:

... "Lembro do ninho e do meu personagem”...

... "Plantas, lembro bem das plantas e dos alimentos”...

... "Lembro bem da ilha, da agua e do mar. Também da gente poder escolher se quer ser
amigo ou ndo. Isso é legal”...

... "Ovos, ninhos, drvores e como atacar e conversar, que era dificil ...

... ”Cendrio. O rio, o ninho e as drvores. E bem feito! ...

... "Cenario (ovos, ninhos, arvores), e dos botdes de atacar e conversar”...

... "Mata seca, fruta, lava e dos ninhos de pedra com palha em cima. Lembro dos ponti-

nhos que brilhavam muito”...
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13 Criaturas:

... ”O que mais lembro sdo as mortes. Também das criaturas, do ninho e do mapa”...

.. "Da criatura e de quando eu precisava comer”...

.. "Da criatura, comendo carne, fazendo o bebé”...

.. "Da criatura, e de barras de comida e de fome”...

.. "Da criatura, e de criar bebé, vomitar fruta e matar os animais” ...

.. "De fazer bebé, vomitar fruta e matar animais”...

.. "Da criatura, que atacavam, de colocar bragos e pintar criar”...

.. "Da criatura, e espécies diferentes, ninhos e ossos (as partes que brilhavam) ...

.. "De criar o boneco, como ele poderia ficar, colocar coisas legais, modelos prontos”...
.. ”Do bicho que criei e quando mostrava que eu tinha que comer, que ficava vermelho e
dava uma agonia”...

... "Da fruta, da carne e do cara granddo que ficava querendo me atacar”...

cerpr: . . ~ . ~ .
... “Tinha uma guria que queria me pegar. Ndo queria namorar ndo... E tinham

’

coragoes em volta dela, um monte. E inimigos.”...
... “Eu tinha mais quatro bichos iguais a mim, so fiz um, mas sairam quatro! Meu ninho

ficava no meio do mapa, que achei fofo”...

5 Criacgao:

.. “Lembro de botar perna, bragos de colorir e da boca, que ndo tinha”...

.. “A realidade ta boa, bem boa, mas a boca é inacreditavel ...

.. “Colocar os bragos e criar o bicho, mas fiquei com medo do ataque das criaturas’...

.. “Lembro melhor de tudo da parte de criar meu monstro. também da de pintar e de on-
de era minha casa. A foto da comida e do ninho que eu tive filhotes ...

... “Os cilios que eu ndo achava, nem o brago que ndo conseguia colocar, depois a perna
foi facil, mas a boca foi a pior. Gostei muito do corpo engracado do bicho que eu fiz, da

animagdo quando ele ficou pronto”...

4 Botdes Salvar/Sair:
... “O controle de salvar, que lembro porque ndo entendia. O lugar eu lembro bem” ...
... “Como salvar e sair da criagdo pra jogar. O botdo de cancelar e o do Spore® ...

3995

... “O botao verde - ndo me lembro do “sair””... (quando perguntado se era o de “sa-
ir/salvar”)

... “O botdo de “salvar”, que ndo entendia e o do de conversar”...
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Criaturas 35,14% Cenario 40,54%

Botoes salvar/sair 10,81% Criagdo 13,51%

Figura 85: Percentual de elementos que as criang¢as mais se lembraram
depois de jogar, categorizados pela recorréncia.

10. Faltou algum elemento na tela?
Nada faltou na tela para 27,03% das criancas. As 72,97% demais iluminaram er-
ros do sistema e deram importantes sugestdes com suas respostas, acomodadas

num grafico ainda nesse capitulo.

11. Algum elemento te incomodou na tela?

Da totalidade, 54,0% das criancas responderam que nenhum elemento incomodou.
Das demais criangas, 16,2% perceberam a borda vermelha, que indica a necessi-
dade premente de alimentacdao ou saude, como 0 momento mais incomodo do ga-
me. Um dos participantes ficou visivelmente tenso porque estava “quase morren-
do de fome” e deixou transparecer que a sensagdo era muito ruim, especialmente
com a borda em vermelho crescente. As outras 13,51% das criangas que percebe-
ram a borda vermelha, deram sinais de angustia e desconforto por ndo conseguir

domar o game, consequéncia de um importante problema de usabilidade.
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.. "Quando tudo ficou vermelho na tela. Tive medo”...

.. "Aquele vermelho, na hora de morrer”...

.. "Quando tudo virou vermelho em volta. E piscava”...

.. "Os vermelhos, na hora da morte. Senti uma coisa esquisita”...

... "Aquele negocio vermelho que ficava em volta quando eu ia morrer”...

A impossibilidade de comandar os filmes, que foram batizados de “tutorial”
pelos respondentes, foi apontada por 2 criangas e a passividade for¢ada por mais
1, ou seja, 8,11% das criangas verbalizaram se incomodar com a falta de op¢do de

comando em momentos do game:

... O tutorial e o filminho. A gente tem que aprender sozinho. Tinha que ter um jeito de
fechar o tutorial”...

... O tutorial. A gente tem que aprender sozinho”...
... "Devia poder fechar se a gente quisesse”...

... "No acasalamento. So queria namorar se quisesse. Aquilo fica correndo atras!”...

Os comandos (botdes de controle) foram apontados como problema por
18,92% das criangas, que ndo os perceberam ou ndo souberam como utiliza-los,
sendo que a ultima, que também se referiu a boca, no “modo criacdo”, se incomo-

dou muito com a indisponibilidade do botdo “undo”.

.. "Ah, tinham muitos comandos que ndo serviam pra nada ou se serviam ndo dizia,

.. "No inicio faltou sim. Um botdo de “jogar!” ...

.. "Queria que desse pra ampliar ou minimizar o mapa, os tutoriais e tudo em volta.

.. "Ndo dava pra saber se o cara comeu. Queria atacar direito também”...

.. "0 animal que me matou. Eu ndo sabia como atacar ele. Clicava, mas ndo dava pra
saber se tava indo, nem quem tava ganhando”...

... ”O bicho que me atacou e eu ndo sabia parar’...

... "A boca. E quando eu queria voltar pra como tinha comegado (a forma original) e ndo

conseguia. (mudanga irreversivel, ndo suporta undo ai) ...

Os comentérios abaixo foram relevantes para levantar alguns problemas

elencados ainda nesse capitulo:


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912483/CA

138

... "Aquilo de ter que colocar uma parte no corpo e achar uma parte. As partes deviam
ser iguais, né? (nomes iguais para coisas diferentes!) ”...

... "Aqueles cartoes que ficavam aqui, 0. (apontando pro alto e a esquerda). Tumultua-
vam um pouco e quando eu olhava, puf!, ja tinha mudado.

... "Aqueles circulos do chamado pra namorar também, é esquisito”...

... "A claridade me incomodou. Com tanto espaco pra andar, fiquei chateado uma ho-

ra ...

... “Quando a coisa brilha demais até doi o olho!”

12. O que ndo entendeu na tela?

Da totalidade, 18,92% das criangas ndo entendeu fungdes imprescindiveis para
jogar, a exemplo da tela de criacdo, da qual s6 ¢é possivel sair uma vez que a cria-
tura tenha boca para se alimentar no game, ou colocar as partes da criatura, que

habilitam locomog¢ao ou defesa.

... "Tinha que ter aquela instru¢do na hora da criatura, eu precisava fazer e ndo sabia
como. Principalmente na hora da boca, né?

... A hora da boca. Nem sabia que aquilo era boca. Me fez perder um tempdo ali.

.. "Ndo entendi como botar os bracos e a boca.

i3]

do entendi os nomes dos desenhos (se referindo a cria¢do).
“Ndo entendi arrastar a perna na criag¢do. Fiquei achando que era so clicar que ia.
.. "Ndo entendi aquele anel que tinha na hora de criar meu bicho.

» . .
.. "Como montar o boneco, principalmente

.. "Depois, ndo entendi clicar nas cores pra pintar, porque tentei arrastar e ndo foi!”...

A resposta de 16,22% das criangas foi ndo ter entendido como de comer e/ou ata-
car e 2,70% delas verbalizou a necessidade de uma camera para saber o que se

passava no game.

.. "Ndo sabia o que eu tinha que comer”...

.. "Ndo sei comer. Ndo achei comida e morri porque ndo sabia’...
“Me confundiu muito na hora de atacar o bichinho. Ndo sei se eu tava atacando ele ou
se era ele que tava me atacando! (mesma criang¢a que respondeu que tinha entendido tu-
do) ...

... "Entendi tudo! S6 ndo sabia na criacdo e na hora de matar”...

... "Ndo entendi até agora quando estava atacando. ndo sei como atacar.
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... "Os comandos do meio, aqui em baixo (se referindo aos botoes do centro). Esses de
ataque e de bate-papo”...
... "A caga. A cdmera tinha que chegar mais perto de um jeito que desse pra ver o que eu

estava fazendo. Ndo dava pra ver o que estava acontecendo.

Das respondentes, 24,32% disse ter entendido tudo. Dessas criangas, 10,8%
do total de respondentes se contradisseram ao afirmar ndo terem ficado confusas
na resposta da proxima pergunta (“Vocé ficou confuso em algum momento?”’) en-
quanto das criancas que disseram ndo ter entendido etapas importantes, 5,40%

disseram nao terem ficado confusas no game na pergunta seguinte.

.”Nada. Eu ia entendendo, sabe?
."Nada. Tem o tag, pra ajudar.

.. "Ndo entendi nada na parte da criagdo.
“Fiquei com muitas duvidas no jogo. Em muitas horas” ...

.70 que era pra fazer!”...

...”N&o entendi o que eu tava fazendo”...

... Achei a tela confusa. N&o sabia pra onde olhar primeiro. Era confuso™...

.. ”’Nao sabia diminuir as coisas da tela pra ficar s6 com o game”.

.. "Escolher planeta

.0 “planeta” quicando (falando sobre as setas amarelas usou o termo planeta);

.. "Tudo que ficava nos cartées do lado. Tinham varias coisas que eu ndo entendia.

.. "As partes. Sem querer, encontrava partes e nem sabia pra qué, nem como.

...”"Tem bot6es que sdo bem explicados, outros ndo. Acho que eram muitos™...

... "Ndo entendeu os “fosseis”, na verdade, as ‘partes’. Ndo sabia para que serviam, nem
como encontrd-las e ndo associou o brilho que caracteriza as ‘partes’ a um objetivo.

... "Nas cartas, ndo sei nada das cartas (se referindo as cartas do alto, a esquerda).

... "Os cartoes (da esquerda e do alto e os que apareciam esporadicamente a direita).

... "Quando tinham as cartas e eu achei que tinha que escolher uma, mas tinha que ‘fazer

a criacdo”. Devia ser brilhante, né? Ou maior...

13. Vocé ficou confuso em algum momento?
De 100% das criancas, 35,14% disse nao ter ficado confusa em nenhum momento
da interacdo. As demais se confundiram no game em geral, na fase de criacdo e ao

fazer acdes mandatorias para sobrevivéncia no game: comer, atacar ou sociabili-
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zar. Abaixo seguem exemplos do comentarios das criangas, divididos por catego-

rias feitas pela recorréncia das respostas.

Das criangas, 29,73% disse ter ficado confusa no game em geral.

...”Fiquei meio confuso sim, tem muitos lugares e a gente nao sabe muito o que esta
fazendo. Se tivessem menos coisas, ia ser melhor. Tem muito “negocinho” nesse game,
podia ser menos pra ser mais facil”...

... "Fiquei confuso algumas vezes. Mas acho que é porque ndo jogo muito, tenho pouco
tempo pra ficar jogando no computador.

... Um pouco confuso. No game todo, ndo em um lugar especial”...

... "Mais ou menos... Me perdi um pouco”...

» »
... ”Um pouco confuso esse game” ...

Das criangas, 13,51% ficou confusa na fase da criagao.

.. ’Sim, na hora da criacdo. Na seta também.

.. ’Sim, na hora da cria¢do ndo encontrei a boca e ndo conseguia jogar.

.. "Sim, na criagdo. Eu ndo fiquei cansado, mas perdi tempo ali e queria jogar™....

.. ’S0 fiquei confuso no comego. Aquela boca confunde, né? ...

Das criangas, 21,62% ficaram confusas na hora de utilizar os comandos impres-
cindiveis para jogar: comer, sociabilizar ou atacar.

... "Na hora de comer, ou de saber o que eu estava fazendo.

... "Na hora da amizade. “Cantar” e outros botbes que eu ndo sei. Isso foi bem confuso.

... "Ndo me confundiu muito na hora de atacar. Ndo sabia se eu estava atacando ele ou se
era ele que tava me atacando”...

... "Fiquei sim, quando tinha que encontrar as espécies, ndo tava achando e precisava

comer um outro bicho e acabei morrendo.
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Comer, sociabilizar ou atacar Nao ficou confuso
21,62% 35,14%

Game em geral
29,73%

Criacdo 13,51%

Figura 86: Percentual dos elementos que causaram confusdo nas criangas
durante a interag¢do com o Spore®, categorizados pela recorréncia (N=37).

14. Vocé ficou cansado em algum momento?

Nenhum dos participantes dessa pesquisa disse ter ficado cansado durante a avali-
acdo cooperativa. Pelo contrario, vérias criangas perguntaram se poderiam jogar
mais e se a pesquisadora voltaria para novas atividades com games. Somente um
dos participantes disse que o game cansa um pouco, quando fica tudo igual, mas

que participar da avaliacdo cooperativa ndo cansou nao.

”...Ndo fiquei nem um pouco cansado’ ...

”...Ndo, jogar ndo cansa facil ...

15. Teve dificuldade para ler alguma coisa?
Nessa questao 83,78% das criangas disseram nao ter tido nenhuma dificuldade em
ler os textos apresentados pela interface. Os comentarios de 16,22% demais crian-

cas criangas esclarecem os problemas encontrados:

... “Achei que tinha muita coisa escrita, entdo nem Ili”...

... Algumas letras eram pequenas e escritas em verde. Ndo dava pra ler direito” ...
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...0 cartdo do alto (a esquerda) tinha letras muito pequenas e apertadas”...

2

...As letras dos cartdes estavam apertadas, tinha que prestar aten¢do pra conseguir ler”

2

...Ndo dava pra ler direito porque sumia, mas o que eu li, deu sim. Tava bom”...
”...Acho que as letrinhas dai de cima (apontando para as cartas acima e a esquerda e
acima e a direita) ficam meio longe, mas ndo tem problema, porque ndo leio mesmo as

cartas, da pra jogar sem ler! ...

Figura 87: Imagem das respostas sobre a legibilidade da tela em percentual.

16. Aprendeu a jogar?
Somente 2,70% das criancas disse ndo ter aprendido a jogar, enquanto 35,14%

disseram ter “mais ou menos” aprendido a jogar e 62,16% aprendeu a jogar.

» ~ L] »
...Ndo como eu queria”...
”...Mais ou menos... E dificil comer e falar, e o game é meio dificil mesmo ...

”...Queria mais tempo pra jogar. Acho que ia jogar melhor”...
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+/-

Figura 88: Imagem das respostas das criangas quando perguntadas
se haviam aprendido a jogar o Spore®, em valores percentuais.

17. Se aprendeu, foi mais pela ajuda ou pela “tentativa/erro”?
Ao serem perguntados a respeito da ajuda, 29,73% disseram ter usado ajuda,

62,16% terem jogado por tentativa/erro e 8,11% terem feito ambas as coisas.

.. "Com a ajuda fica mais facil ...

.. "Ah, ajuda. Eu lia quando aparecia’...

.. "Nao vi nenhuma ajuda! ...

.. "Precisei de usar ajuda, mas ndo sabia que tinha. Eu queria’...
.. "Onde tinha? Eu nem vi! ”...

.. "Ue, ¢é jogando que a gente aprende! ...

“Jogando. Ninguém [é ajuda’...

.. "Usei a ajuda. Eu li tudo o que estava escrito, mas as vezes ndo dava tempo”...

.. "Tava facil ver quando dizia (se referindo aos tags) ...
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Ajuda

Tentativa/Erro

Ajuda + Tentativa/Erro

Figura 89: Imagem das respostas das criang¢as quando perguntadas
a respeito da forma com que tinham aprendido a jogar o Spore®
em valores percentuais, onde N=37.

18. Voceé se esqueceu de cumprir alguma das tarefas?

Das criangas que responderam, 21,62% afirmou ndo ter se esquecido de cumprir
as tarefas. As demais, 78,38%, ou seja, 29 criancas em valores absolutos, disse
terem ficado tdo absortas no game que se esqueceram de cumprir as tarefas, no

minimo parcialmente. Estes valores foram condizentes com a observagao.

.. "Sim, eu tava mais era olhando pro jogo ...

.. ’Sim, a das partes. Tava legal e eu me distrai”...

.. ’Sim, varias vezes. Eu tava me divertindo e esquecia do cartdo’ ...

.. "Figuei me divertindo com o game e voei”...

.. "Eu, fiz 3, mas me esqueci depois, fiquei prestando ateng¢do no game” ...

...”Sim! Fui tentando montar o boneco, dai gostei e fui jogar e esqueci. Sempre esque-
¢o quando comeco a brincar no computador! ...

... 'Sim, porque eu tava brincando” ...

... "Teve tarefa que esqueci sim, claro. Nao prestei aten¢do porque o game tava legal”...
..”Sim, Eu fiquei muito animado em matar meus inimigos. Eu esque¢o tudo quando
vou pra internet. E tipo “mergulhar la dentro, sabe?”...

... "Verdade? Nem olhei depois que comecei. Quando ‘tou’ num game so penso nele’...

... ’Sim. Dai, quando vocé falava, eu olhava de novo pro game e... ‘Tava’ legal jogar”...
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..”Sim, vdrias vezes. E que é legal jogar”...

.. "Varias! Nem olhei depois que comecei a brincar, s6 quando vocé lembrava”...
.. ”Sim, varias vezes. Eu tava mais interessada no game!”...

.. "Sim, fiquei prestando ateng¢do no game e ndo lembrei do que tinha pra fazer”...
”Nem olhei pras tarefas, so quando vocé avisou, sendo ia jogando ...

.. ”Sim, Tinha muita coisa pra fazer’...

.. "Sim... Tem tanto desafio no game que a gente esquece”...

.. ”Sim, eu estava interessado no game, nem lembrei da tarefa e acabou o tempo”...

.”Ndo deu tempo de cumprir tudo, mas ndo esqueci ndo”...

.. "Ndo, ndo deu tempo de esquecer. Se eu jogasse mais, esquecia’...

Figura 90: Grafico das respostas positivas e negativas das criangas quando
perguntadas se haviam se esquecido de cumprir as tarefas enquanto jogavam.

19. Voceé vai jogar o Spore® de novo?
Das 37 respostas, 21,05% disse ndo ter certeza se vai querer jogar novamente e
2,70% disse ndo querer mais usar esse game. Os 75,68% restantes afirmaram que

sim, Irdo jogar o Spore® novamente.

.. "E bom, mas achei dificil. Prefiro os que tenho”...
.. "Vou, mas tenho que jogar mais pra saber”...
.. ”Sim, pode baixar, né? ...

.. "Se tiver esse game pra baixar, eu jogo”...
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Figura 91: Comparagdo da pretensdo das criangas de jogar o Spore novamente,
em percentual e onde N=37.

5.3.2.
Conclusao

As entrevistas mostraram que dos participantes, 94,59% gosta muito de ga-
mes, 89,19% nao conheciam o Spore® antes da aplicagdo da metodologia e 100%
ficou interessado em joga-lo.

Apenas 2,70% das criangas disse ndo ter aprendido a jogar, enquanto
35,14% disse ter aprendido “mais ou menos” e 62,16% ter aprendido a jogar. Ne-

nhum dos participantes ficou cansado.
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Nio Aprendeu a Jogar

Aprendeu “mais ou menos”

Aprendeu a Jogar

Figura 92: Percentual de criangas que aprendeu a jogar o Spore®.

Da totalidade de respondentes, 75,68% afirmaram que irdo jogar o Spore®
novamente, 21,05% disse ndo ter certeza se vai querer jogar novamente e 2,70%

disse ndo querer mais usar esse game.

Nao vai Jogar de novo

Nio tem certeza

Vai Jogar de novo

Figura 93: Percentual de criangas que intenciona jogar o Spore® novamente.
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5.4.
Escala de Avaliacao

5.4.1.
Teste de compreensao

Pdde-se entender o quanto o teste de compreensdo € relevante na estruturagdo das
escalas de avaliacdo, uma vez que as criancas precisam entender o significado do

simbolo para validar a sua selec¢do.

Colaboraram com esse teste 3 juizas que ndo estdo envolvidos na pesquisa e
cujo julgamento foi imparcial e pragmatico. Todas as juizas sdo designers, sendo
duas doutorandas e uma mestranda.

A luz da ISO 9186-2001, que normaliza simbolos graficos para aceitagio
publica, 66% das respostas em um teste de compreensdo ¢ a média para a aceita-
¢do de um simbolo para uso. Eliana Formiga (artigo in Moraes 2002, p. 120) ilus-
tra com seu experimento como as respostas num teste desse tipo sdo avaliadas e
computadas numa escala de 1 a 7 e que corresponde a pontos de 6 a 0, no qual ca-

da categoria de resposta obedece a pontuagdo correspondente da seguinte forma:

1. Entendimento do simbolo como Correto = 6 pontos;

2. Entendimento do simbolo como Provavel = 5 pontos;

3. Entendimento do simbolo como Provavel Marginalmente = 4 pontos;
4. Entendimento do simbolo como Oposto ao significado = 3 pontos;

5. Resposta Errada = 2 pontos;

6. Resposta “N&o Sei” = 1 pontos;

7. Nenhuma Resposta = 0 pontos.
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3D - |- |- |6 |6 |4 |- |- |- |- |- |- 1- |- /|-
3E - |- |- |6 |6 |5 |- |- |- |- |- |- |- |- |-
4A 6 [5 |6 |- |- |- |- |- |- |6 |6 |5 [- |- |-
4B 6 [5 |6 |- |- |- |- |- |- |6 |6 |5 [- |- |-
4C 6 [6 [6 |- |- |- |- |- |- |4 |4 |5 |- |- |-
4D 6 [5 [5 |- |- |- |- |- |- |5 |6 |5 [- |- |-
4E 6 [5 |6 |- |- |- |- |- |- |6 |6 |5 |- |- |-
5A 6 |5 6 |- - - 2 6 |6 |6 |6 |5 - - -
5B 6 [5 [5 |- |- |- ]2 [2 |2 |2 (2 |4 |- |- |-
6A - |- |- |6 |6 |5 |- |- |- |6 |6 |5 |5 |6 |5
6B - - - 6 |6 |6 |- - - 4 |4 |6 |6 |6 |5
6C - |- |- |6 |6 |5 |- |- |- |6 |6 |5 |6 |6 |6
6D - |- |- |6 |6 |5 |- |- |- |6 |6 |5 |6 |6 |5
6E - - - 6 |6 |5 |- - - 6 |6 |5 6 |6 |5
Soma 63 |60 |63 | 84|84 61|28 34|48 |63 |64|60|75]|84]|77
J\:’lédia do 62 76,33 36,67 62,33 78,67
simbalo

Tabela 11: Tabela de pontuagdo do Grupo 2.

g#Média da afericao:

Grupo | @ @ @ @
RESPOSTA ESPERADA Muito Satisfeito | Indiferente | Insatisfeito | Muito
Satisfeito Insatisfeito
Certo 38 16 10 8 17
Provavel 7 16 12 12 11
Provdvel Marginalmente - 4 13 8 5
Oposta - - - - -
Errada - - 7 8 6
“Nio Sei” - - 3 - -
Nenhuma Resposta - - - - 3
Total de Respostas 45 36 45 36 42
% de certos e provaveis 100 88,89 48,89 55,56 66,67

Tabela 12: Média de aferi¢do do Grupo 1.
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Grupo 2 < @ @ ® @

RESPOSTA ESPERADA Muito Satisfeito | Indiferente | Insatisfeito | Muito
Satisfeito Insatisfeito

Certo 22 31 8 18 29
Provavel 10 9 2 11 12
Provavel Marginalmente 1 2 6 5 -
Oposta - - - - -

Errada - - 17 2 1

“Nao Sei” - - - - -

Nenhuma Resposta - - - - -
Total de Respostas 33 42 33 36 42
% de certos e provaveis 96,97 95,24 30,30 80,56 97,62

Tabela 13: Média de aferi¢do do Grupo 2.

Os simbolos escolhidos obtiveram médias de compreensibilidade expressi-
vas, a exce¢do do simbolo de “indiferente” — 48,89% no primeiro grupo ¢ 30,30%
no segundo, que foi o menos entendido pelas criangas. Foram somados o niimero
de respostas entendidas como “certas” e “provaveis” pelos juizes, todos especia-
listas em usabilidade. Apesar dos simbolos em questdo estarem abaixo da média
prevista pela ISO 9186-2001, a pesquisadora optou em manter o simbolo de indi-
ferente do grupo I, que obteve a maior média entre os dois, no grupo que sera uti-
lizado na escala de avaliagdo por acreditar que, junto aos demais, sua significacao

sera reforcada.

Em alguns casos a avaliagdo dos juizes variou bastante para um simbolo
respondido pela mesma crianga, o que aponta a relevancia de mais de um especia-
lista avaliando o teste, preferencialmente em niimero impar. Para validar a perti-
néncia dos resultados foi calculada também soma dos valores das respostas e a
média alcangada para cada simbolo. A partir dos resultados do teste de compreen-
sdo0, 0s 5 emoticons escolhidos para representarem a ordem decrescente das emo-

¢oes das criangas na escala de avaliagdo foram os da figura abaixo:
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®©® © O © ©

Simbolos
Escolhidos

100 95,24 48,89 80,56 97,62

% de
certos e
provaveis

Tabela 14: Emoticons escolhidos.

&

7o
50
5]
100 95,24 48,89 80,56 97,62
0
B Muito Satisfeito B Satisfeito B Neutro B Insatisfeito B Muito Insatisfeito

Figura 94: Ilustracdo da pontuagdo de cada um dos emoticons escolhidos no teste.

O simbolo com menor pontuagdo incita reflexdes sobre a razdo pela qual as
criangas tiveram dificuldade em reconhecer a face da neutralidade. O teste de
compreensdo se mostrou ferramenta imprescindivel na elaboracdo e validagao da

escala de avaliagdo, que complementa a metodologia utilizada nesta pesquisa.
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5.4.2.
Apresentacao

A Escala de Avaliagdo foi eficaz para quantificar as reacdes das criancas ao

interagir com o Spore® e pode-se tirar a partir dela as seguintes reflexdes:

1. Esse game me deixou...

As respostas “insatisfeito” e “muito insatisfeitotiveram indice de 2,70% cada
uma. Com 48,6% de respostas “muito satisfeito” e 45,9% de “satisfeitos”, jogar o

Spore® mostrou trazer satisfacdo as criangas, fato evidenciado ao somar esses

dois niimeros e obter 94,5% de aprovacao.

Muito Satisfeito

Satisfeito

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 95: llustra¢do percentual da aprovagdo das criangas ao jogar o Spore® (N=37).

2. Quando tentei entender tudo o que estava escrito, eu fiquei...

A resposta “satisfeito” foi a escolha de 51,4% das criangas, enquanto 13,5% se
disse “muito satisfeito” - o menor indice de escolhas desse emoticon em toda a
escala. “Neutro” foi a escolha de 18,9% e, tanto esta quanto a questdo nimero 4
foram a segunda maior incidéncia da neutralidade nas respostas. Essa questdo foi

a que mais apresentou respostas “insatisfeito”, com o indice de 13,5% e, se soma-
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dos aos 2,70% de respostas “muito insatisfeito”, sdo o maior indice de insatisfacao

da técnica, com 16,2% de resultado.

Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 96. Ilustracdo percentual da satisfacdo das criangas
ao ler as mensagens do Spore®, onde N=37.

3. A facilidade de aprender a jogar o Spore™ me deixou...

Mais da metade das respostas, 54,1%, foi “muito satisfeito”, 27,0% ficou “satis-
feito”, 8,1% “neutro”, 8,1% “pouco satisfeito” e 2,7% ficou “muito insatisfeito”.
Um estudo mais aprofundado foi feito na analise dos resultados para justificar as
causas da neutralidade e do desagrado que transpareceram nessa questao,

especialmente quando comparados aos resultados da questao anterior.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 97: llustracdo da satisfa¢do das 37 criangas ao aprender a jogar o Spore®.

4. Quando eu quis encontrar o que precisei, eu fiquei...

A maioria, 40,5% das criangas, ficou “muito satisfeita” ao buscar o que precisava
na interface, 35,1% ficou “satisfeita”, 18,9% apontaram para a neutralidade e
5,4% ficou “pouco satisfeita”. Essa questdo, empatada com a de nimero 2, foram
responsaveis pela segunda maior incidéncia de respostas neutras na escala de ava-

liagao.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 98: Ilustrag¢do da satisfa¢do das criangas ao encontrar o que buscava no game.

5. A facilidade para cumprir as tarefas dos cartdes me deixou...

Curiosamente, a maior quantidade de respostas “neutras”, 29,73%, foi a questdo
sobre a facilidade para cumprir as tarefas dos cartdes, todas tarefas nao so facti-
veis, mas premissa para a continuidade do game — e essa questdo teve igual nu-
mero de respostas “muito satisfeitas”. A maioria das respostas foi “satisfeito”,

com 37,84% dos resultados.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 99: llustrac¢do percentual da satisfacdo das criancas ao cumprir as tarefas.

6. Ao usar a ajuda eu fiquei...

A questdo sobre a ajuda apresentou “satisfeito”, com 51,40% das opgdes, como a
da maioria, enquanto que 29,70% ficou “muito satisfeito”, 13,5% ficou “neutro”,
2,70% “pouco satisfeito” e 2,70% “muito insatisfeito”. Essa questdo, ao ser com-
parada as outras técnicas, levantou pontos que serdo melhor discutidos na analise

dos resultados.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 100: llustragdo da satisfagdo das criangas ao usar a ajuda do game.

7. Ao tentar fazer tudo o que eu quis no jogo, eu fiquei...

A maioria das criangas, 48,6% ficou “muito satisfeita” em cumprir seus objetivos
no game, enquanto 37,8% delas disse ter ficado “satisfeita”, 5,4% optou pela neu-
tralidade e 8,1% ficou “insatisfeita”. Somados os dois valores de maior incidéncia,
“muito satisfeito” e “satisfeito”, 86,4% conseguiu lidar com a interface, embora a
soma dos dois menores valores, 13,5% nao tenha sido inexpressiva. Essa questao

sugere um olhar mais apurado na andlise dos resultados.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 101: llustragdo da satisfagdo das criangas ao fazer o que intencionava no game.

8. Se eu tivesse que jogar mais, eu ficaria...

Ao serem questionadas sobre como se sentiriam se tivessem que jogar mais,
89,2% disse que ficaria “muito satisfeito”, enquanto 5,4% disseram que ficariam
“satisfeitos” e outros 5,4% preferiram ficar neutros. Essa questdo foi a que teve o
maior indice de respostas “muito satisfeito”, mas se somados os dois primeiros

valores, a satisfacdo em jogar mais foi de 94,6%.
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Muito Satisfeito

Satisfeito [RElY

Neutro [E5

Insatisfeito

Muio Insatisfeito

Figura 102: llustracdo (%) da satisfag¢do das criangas se tivessem que jogar mais.

9. Participar de uma pesquisa como essa me deixou...

Do total de respondentes, 67,6% se mostrou muito satisfeito em participar da pes-
quisa e 29,7% ficaram satisfeitos. Somente 2,7% se disse muito insatisfeito.

Se somados os dois primeiros valores, a aprovagao aplicacao da técnica pelas cri-

ancas foi de 97,3%.
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Muito Satisfeito

Satisfeito

Neutro

Insatisfeito

Muio Insatisfeito >

Figura 103: llustragdo (%) da satisfagdo das criancas ao participar desta pesquisa.

© O 6O © =
1. 18 17 0 1 1 37
2 5 19 7 5 1 37
3 20 10 3 3 1 37
4 15 13 7 2 0 37
5 11 14 11 0 1 37
6 11 19 5 1 1 37
7 18 14 2 3 0 37
8 33 2 2 0 0 37
9 25 11 0 0 1 37
TT 151 119 37 14 6 333
% 45,35 35,74 11,11 4,2 1,8 100

Tabela 15: Pontuagdo geral da Escala de Avaliagdo.
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54.3.
Conclusao

A selegdo dos cinco emoticons foi resultado do um teste de compreensao
aplicado em 30 criangas. O uso dos emoticons testados na escala de avaliagdo fez
com que esse instrumento fosse adequado e reportou a reacdo subjetiva provocada
com objetividade. O objetivo da aplicagao da escala de avaliacdo foi mensurar
quantitativamente o prazer obtido, a facilidade ou dificuldade de interagdo e as
sensagoes reais da criangas durante o uso do Spore®. Embora acima verifiquem-
se varios problemas mencionados pelas criangas, a técnica, que atribui valores a
cada uma das alternativas fixas de respostas, demonstrou que 45,35% das criangas
ficou muito satisfeita com a interagdo por ser esta a resposta de 6 das 9 das ques-
toes - 1, 3,4, 7, 8 ¢ 9. As demais questdes - 2, 5 e 6, apontaram que 35,74% fica-
ram satisfeitas. O percentual de respostas neutras foi 11,11%, de pouco satisfeitas

4,2% e somente 1,8% ficou muito insatisfeito com o Spore®.

Muito Insatisfeito

Insatisfeito

Neutro Muito Satisfeito

11,31%

Satisfeito

Figura 104: Grdfico da pontuagdo geral da satisfagcdo das criangas em jogar o Spore®.
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5.5.
Andalise dos Resultados

Diferentes abordagens sobre um mesmo tema oferecem uma visdo mais
ampla do problema e os resultados dos métodos, técnicas e procedimentos elenca-
dos apontaram para a necessidade de comparar os problemas encontradas tanto
pelas criancas quanto pelos especialistas e as sugestoes dadas por ambos. Marko-
poulos (2008; p.76) sugere que para se ter uma compreensao mais profunda res-
peito da experiéncia do usuario com o produto, seja feita a triangulacdo das abor-
dagens.

Os dados colhidos durante a execu¢do da metodologia prevista possibilita-
ram a construcao de uma lista de sugestdes dadas pelos especialistas que partici-
param da avalia¢do heuristica e das sugestdes dadas pelas criangas, colhidas na
avaliagdo cooperativa e o numero de sugestdes dadas por cada grupo. Sugestdes

repetidas foram omitidas.

1. Tutorial

Sugestdes dos Especialistas: 3

... O tutorial deve oferecer a opgao de ser controlado pelo usuario™...

... "As janelas “pop-ups” seriam menos invasivas se colocadas sé para orientar
acdes no game e deveria ser possivel clicar em qualquer area da “popup” e ela
aparecer’...

... "Sporepedia? Deveria ter algum coisa explicando o que é isso”...

Sugestodes das Criangas: 5

... "Poder jogar com o tutorial e também se eu pudesse escolher se quero ou ndo
ver o tutorial. Com qual o nivel de facilidade ...

... "Ele (o tutorial) tinha que ser na lingua do cara’...

... "Indicagdo, explicag¢do e um tutorial que vocé pudesse abrir”...

... "Tinha que ter aquela instru¢do na hora da criatura, eu precisava fazer e ndo
sabia como. Principalmente na hora da boca, né?...”

... "Tinha que ter uma seta mostrando “como impressionar”, ou um cartdo dizen-

do o que tem que fazer!”...
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2. Botdes

Sugestodes dos Especialistas: 2

... "Alias, tem muitos botoes! Pra qué isso tudo???!!!”...

... O botdo “sair/salvar” precisa ser revisto e posicionado de forma clara e con-

sistente” ...

Sugestdes das Criancgas: 12

Botdes: 1

...”Um controle pra “jogar, Ir pro game!”

... "Devia ter um botdo “jogar!”...

Botéo para comer: 3

...”Devia ter uma caixa com alimentos, algo que ajude a comer, um botao”...

... "Faltou uma coisa que deixasse pegar comida mais facil. Tinha que ser como
pegar partes, que é ‘do nada’”

... "Eu ndo conseguia achar uma coisa que tinha carne e meu bicho so se alimen-
tou de fruta, mas queria comer uma carne, tinha que ter tipo um “balcdao”, sabe?
Botdo para atacar: 1

... "Tinha que ter um botdo pra gente se defender, um botdo de ataque”...

Botdo para namorar: 3

... "Deviam tirar aqueles circulos do chamado pra namorar, é esquisito, ia ser
melhor um botdo” ...

... "Na parte de acasalar a gente que devia namorar, ndo o game sozinho!...

... "Aquelas ondinhas fazem tudo sozinhas, eu quem queria fazer!”...

Bot&o para de chamar ajuda: 3

... "Queria um botdo pra chamar meus amigos quando eu estivesse morrendo e
alguém pudesse vir me ajudar’...

... "Tinha que ter uma coisa que te avisasse: “cuidado, estdo atacando sua fami-
lia” e acho que eles tinham que ter emogdo tambéem! ...

... "Tinha que ter um botdo pra gente chamar os amigos”...

“Back Button”: 1

... "Queria voltar pra minha forma original e comegar de novo. Ndo consegui!”...
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3. Feedback

Sugestodes dos Especialistas: 1

... ”O game precisa fornecer feedback adequado”...

Sugestdes das Criancas: 4

... "Queria saber quanto eu “andei” desde que comegou”...

.. "Queria ver quantas espécies tinham no planeta, quantos eu tinha da minha”

.. "Ele (o game) podia falar quantas partes eu ja consegui!”...

.. "Tinha que ter um contador de partes’...

.. O mapa devia mostrar onde pegar comida e das coisas que eu precisasse no

game’...

4. Visibilidade de cartas

Sugestdes dos Especialistas: 3

... ’Nao vi a carta, mas encontrei um botao de “faca sua criacao”...

... "As missoes deveriam ser apresentadas no centro da tela, em caixas grandes.
Depois de lidas se posicionarem ao lado e permanecerem até que a tarefa fosse
concluida”...

... ’Melhorar a visibilidade de cartas, caixas e mensagens do game”...

Sugestoes das Criangas: 1

... "Quando tinham as cartas e eu achei que tinha que escolher uma, mas tinha

que ‘‘fazer a criagdo”. Devia ser brilhante, né? Ou maior...”

5. Caixas de Mensagem

Sugestdes dos Especialistas: 5

... "Rever a disposicdo, legibilidade e a quantidade de caixas e mensagens e inse-
rir titulos que descrevam o seu conteudo”...

... ’"Quando os recursos espacejamento, cores, negrito e sombreamentos foram
utilizados para separar areas do game de forma exagerada, aleatoria e incoeren-
te’...

... ’Sugiro definir o posicionamento das informagoes para perto de onde os olhos
do usuarios devem estar fixos no momento da apari¢do.”...

... ”E muito dificil jogar com as mensagens espalhadas na tela” ...

... "Uniformizar as caixas de dialogo e excluir a sobreposi¢do”...


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 0912483/CA


PUC-RIo - Certificacdo Digital N° 0912483/CA

167

Sugestdes das Criangas: 1
... "Acho que as letrinhas dai de cima (apontando para as cartas acima e a es-
querda e acima e a direita) ficam meio longe, mas ndo tem problema, porque nao

leio mesmo as cartas, da pra jogar sem ler!”...

6. Seta Amarela

Sugestodes dos Especialistas: 2

... "Fazer referéncia a elementos importantes, especialmente a seta amarela nas
caixas de dialogo”...

... 'Senti falta de uma referéncia para a seta na caixa de dialogo™...

... "Ndo ¢ clara a informagdo para a crianga’...

Sugestdes das Criancas: 0

7. Retirar telas desnecessarias

Sugestodes dos Especialistas: 1

... "Como a do “tema”, que nessa fase do game ndo tem fun¢do”...

... “Escolha um tema...” Se ndo tem tema pra escolher, porque tem essa tela?”...

... “Porque “escolha um tema” se ndo tem tema? a crianga vai ficar escolhendo
tema e ndo vai conseguir escolher. Pra qué essa tela? ...

Sugestdes das Criancas: 1

... "Porque tenho que escolher planeta se ndo precisava escolher planeta?”...

... "Aqui tem uma setinha que ndo vai... (clicando em planetas) ...

... "Pra colocar o nome no planeta tem que clicar no dadinho? ...

8. Cameras

Sugestdes dos Especialistas: 1

Aprimorar as func¢des da cdmera do sistema.

... "Na tela de criagdo ndo é Possivel saber se o que esta selecionado é o objeto
ou seu angulo de visualizagdo”...

Sugestdes das Criangas: 2

...“para ver o que eu estava fazendo”...

... "A caga. A camera tinha que chegar mais perto de um jeito que desse pra ver o

que eu estava fazendo. Ndo dava pra ver o que estava acontecendo.
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9. Cdédigos
Sugestodes dos Especialistas: 1
Rever a significa¢ao dos codigos para se adequarem ao repertorio da faixa etaria.

Sugestdes das Criancas: 0

10. Partes

Sugestdes dos Especialistas: 1

Usar um elemento de indentificagdo mais 6bvio do que o brilho para as partes.

... "Passei pelas partes varias vezes antes de descobrir que tinha que “pega-las”:
tinha que ter alguma coisa que dissesse que era pra pegar...

Sugestdes das Criancas: 0

11. Barra de Saude

Sugestdes dos Especialistas: 1

...”No caso da barra indicativa de vida, a cor deveria mudar de verde para verme-
lho, em mengdo ao perigo iminente”...

Sugestdes das Criancas: 0

12. Simplicidade

Sugestdes dos Especialistas: 3

... “As informagoes sdo distribuidas com espago excessivo entre elas”...

Algum elementos gratuitos, como as conchas, se encontraram deslocados do ce-
nario, embora ndo interferissem na visibilidade da tela.

... “Olha so.: um elemento solto no cenario, para que serve essa concha? Nao tem
fun¢do alguma’...

... “E importante primar pela simplicidade da interface e aproveitar os espagos
vazios para criar interesse e orientar o olhar do usudrio”...

Sugestdes das Criancas: 2

’

... “Queria que desse pra ampliar ou minimizar o mapa, e tudo em volta...’

’

... “Ndo sabia diminuir as coisas da tela pra ficar s6 com o game...’
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13. Organizacgao

Sugestodes dos Especialistas: 3

... “Existem falhas na estrutura organizacional principalmente na rela¢do dos
icones e botoes sem funcionalidade aparente”...

... “Segmentar por cores a ordem de importancia das informagdes e das popups”...
... “Poderiam utilizar as cores para agrupar elementos afins ...

Sugestdes das Criangas: 0

14. Textos

Sugestdes dos Especialistas: 2

... “Revisdo da gramadtica dentro dos conformes da lingua portuguesa”...

... “Deveriam adequar os textos ao vocabulario ao das criangas™...

Sugestdes das Criancas: 1

... “A linguagem (as palavras) devia ser mais simples... A gente ndo lé tudo que ta
no game...”

... “A linguagem tinha que ser mais facil...”

15. Linguagem visual

Sugestodes dos Especialistas: 1

... “Especialmente falando se um game para criangas, deve ser levada em consi-
deragdo a linguagem “ndo verbal” do game”...

Sugestdes das Criancas: 8

... “Como ¢ que eu sei se ¢ menino ou menina? Tinha que ser rosa, ué”...

.. "Poxa, ele é bonitinho! Nao quero atacar... Ui. Matei ele”...

.. "Ou eu crio o amigo ou devoro ele”...

.. "Ah, ndo!Matei um filhote!”...

.. ’Ih, chegou um amiguinho... Ele ndo é legal? Eu ndo quero inimigos!!! ”...
.. "Aaai!!! Tou comendo a carne dele!!”...

.. "Se eu tou comendo o bicho, tinha que sair sangue, sendo ¢ meu amigo!” ...

.. "Tinha que ter sangue, muito sangue!”...

16. lustracdes

Sugestdes dos Especialistas: 2
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... “As ilustragoes deveriam ser redesenhadas e acompanhadas de textos simples e
explicativos para se tornarem mais adequadas a faixa etaria’...
... “As ilustragoes sao complexas e com muitos efeitos de reflexo e sombra’...

Sugestdes das Criancas: 0

17. Customizar cenario e criaturas
Sugestodes dos Especialistas: 3
... “Deveria ser possivel customizar as criaturas livremente. Possibilitar a mode-
lagem da criatura em todas as dimensoes ...
... “Queria ter podido dimensionar a estrutura na hora da criag¢do... isso pode
causar frustrag¢do na hora de fazer uma cabega, por exemplo”...
... “Preferia ter escolhido uma boca ao invés de optar pela que tinha disponivel”...
Sugestdes das Criancas: 9
. “Faltaram rios, pontes e outras coisas legais no cenario. Mas tava bom, so
queria poder colocar mais coisas la (tipo no The Sims) ...
... “Faltaram mais personagens, uns que pudessem voar e nadar também”...
.. “Queria que tivesse uma galeria de pé, mdo, cabega...
.. “Queria que tivesse mais opgoes de coisas pra colocar no corpo’...
.. “Queria poder escolher cabega!”...
.. “Tinha que ter um jeito de modelar minha cabega”...
.. “Eu queria que ele mostrasse como o bebé vai ficar antes”...
.. “Eu queria ver como minha criatura fica antes de colocar as pecas”...

.. “Tinha que ser so passar o mouse e ver como iam ficar as opg¢oes, sabe? ...

18. Ajuda

Sugestdes dos Especialistas: 6

... “Os conceitos da ajuda, podem melhor esclarecidos com ilustragoes’...

... “Deveriam disponibilizar um sistema de busca em todas as telas, que pausasse
o game enquanto a crianga busca a orienta¢do necessaria’...

.. “Todos os icones deveriam apresentar tags de informagdo”...

.. “Usar tags de informagdo sobre os modelos de boca disponiveis”...

.. “Deixar claras as diferencas entre os estilos, no modo pintar com a utiliza¢do

dos tags”...

... “E preciso rever e melhorar o uso da ajuda do game”...
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Sugestoes das Criangas: 4

... “Precisei de usar ajuda, mas ndo sabia que tinha. Eu queria achar”...
... “Tem o tag, pra ajudar. Podia ter em tudo, né?”...

... “Podiam colocar uma legenda para entender melhor’...

... “Tinha que ter uma coisa que desse pra ver que é boca!”...

As sugestdes foram agrupadas por similaridade e no total, os especialistas deram
41 sugestdes e as criangas, 50. Para os especialistas, 14,63% das sugestdes foram
para melhoria da ajuda do game, seguidas de 12,20% de sugestdes para as caixa
de mensagens e 7,32% para cada um dos seguintes topicos: tutorial, visibilidade,
simplicidade, organizagdo e customizagdo de cendrios e criaturas. As sugestoes

que ndo se encaixaram por similaridade foram categorizadas como “outros”.

Outros

36,577

Caixa de mensagens

Tutorial

Customizagio Visiblidade

Organizagio Simplicidade

Figura 105: Distribui¢do percentual das 41 sugestoes dos especialistas em categorias.

Para as criancas, os “botdes” que somados obtiveram 24% do total das su-
gestdes dadas foi a mais recorrente, seguidas das sugestdes para melhor customi-
zar o cendrio e a criatura, com 18% e, com 16%, as questdes sobre a considera¢ao

da linguagem visual do game. As demais sugestdes foram colocadas em “outros”.
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- Botoes
S

Outros

24,00%
42,00%

Customizagio

Linguagem visual

Figura 106: Distribui¢do das 50 sugestoes das criangas nas principais categorias.

5.6.
Conclusao

Embora o game tenha um conceito interessante e motivador para as crian-
cas, a Avaliacao Heuristica iluminou varias falhas e problemas de usabilidade que
muito poderiam comprometer a aceitacdo, o uso continuado e jogabilidade do

Spore®.

Observagdes e comentarios feitos durante a Avaliagdo Cooperativa foram
relevantes para perceber a dimensdo dos efeitos dos problemas de usabilidade di-
retamente sobre a crianca e indiretamente sobre sua tarefa, conforme reza o mate-
rial bibliografico utilizado nessa pesquisa. As criangas tiveram dificuldades tanto
na fase de criacdo quanto no desenrolar do jogo, especialmente ao (tentar) realizar
acOes imperativas para a continuidade do game, como colocar a boca, comer ¢
atacar, responsaveis por grande parte das queixas, e perceberam o quanto as falhas

do game interferiram nessa interagao.
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Figura 107: Crianga tentado utilizar as ferramentas na fase de criagdo.

Dos 25 problemas reconhecidos pelas criancas e categorizados por similaridade,

os principais foram:

L.

“O game ndo ensinar o Usuario a criar”, percebido por 81,08% das 37
criangas e rendendo 44 comentarios negativos;

“O game ndo ensinar 0 usuario a jogar”, percebido por 75,68% das 37
criangas e rendendo 32 comentérios negativos;

“Dificuldade em reconhecer a boca”, percebido por 56,76% das 37
criangas e rendendo 49 comentarios negativos, a maior quantidade de co-

mentarios de todos os problemas percebidos.

As entrevistas mostraram que a grande maioria das criangas gosta de jogar,

que as interfaces eletronicas ndo s6 fazem parte de sua rotina como tomam boa

parte do seu dia, e revelaram os entraves de usabilidade que tiveram com a inter-

face do Spore® e como lidaram com eles e que, apesar dos entraves de usabilida-

de encontrados, a maioria das criancas intenciona jogar o Spore® novamente:

Das 37 criangas, 94,59% gosta muito de games;
89,19% nao conhecia o Spore®;

100% ficou muito interessado em joga-lo;
37.84% nao aprendeu a jogar;

64,86% ficou confusa durante o jogo;

NENHUM dos participantes ficou cansado;
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75,68% ficou interessado em jogé-lo novamente.

Pode-se constatar o decréscimo de interesse de 24,32% das criangas pelo game

apods enfrentar os problemas de usabilidade da interface.

A escala de avaliacdo, estruturada partir dos resultados do teste de compreensao,
foi aplicada e nela assinalados pelas criangas 81,09% de simbolos de satisfagéo
“muito satisfeito” e “satisfeito”, apesar de todos os problemas revelados pelos
métodos utilizados, donde se conclui que as criangas superaram entraves do Spo-

re® pela promessa de prazer em jogar.

Figuras 108, 109 e 110: Criangas preenchendo a Escala de Avaliagdo.

Os resultados colhidos nesta pesquisa foram relevantes para comprovar a
eficacia e apropriacdo da metodologia selecionada. A contribui¢do de cada um dos
métodos utilizados sera melhor explorada no capitulo seguinte, onde também se-

rao encontradas conclusoes advindas dai.
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