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Resumo

Atualmente, os jogos vém se destacando ndo
apenas como ferramenta de puro entretenimento, mas
também como poderoso recurso de ensino-
aprendizagem. Este potencial se deve principalmente
ao fator motivacional que os jogos despertam em seus
usudarios-jogadores. No entanto, se sua usabilidade nao
estiver adequada, a motivacdo do jogador serad
comprometida e este potencial pode se perder. Neste
contexto, este artigo busca dividir a experiéncia
vivenciada no Projeto SmartSim quanto a criacdo e
teste da interface de seu jogo sério, o Virtual Team.
Discorre sobre a interface desenvolvida para o jogo,
bem como a importancia de se adotar um processo de
usabilidade, testando a interface junto ao usuério,
Sendo este processo essencial para identificar
problemas ndo percebidos pela equipe de criacdo do
jogo.
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1. Introducéo

Apesar dos jogos serem mais comumente
associados ao puro entretenimento, tem sido valorizado
cada vez mais seu poder como ferramenta de ensino. O
principal aspecto que o diferencia de ferramentas
educacionais comuns é a motivacdo [Raessems &
Goldstein, 2005].

Entretanto, este diferencial pode ser seriamente
comprometido por uma interface mal elaborada e uma
ma usabilidade, prejudicando a experiéncia do jogador
e, conseqlientemente, a diversdo e o aprendizado.
Segundo Federoff [2002] o conceito de usabilidade
vem entdo ganhando importancia na indUstria de jogos
mesmo de entretenimento. Mostra-se evidente a
necessidade que esses estudos se estendam também aos
j0gos sérios.

De uma maneira geral, a abordagem da usabilidade no
ambito dos jogos é bastante recente e a grande maioria
dos estudos ndo chega a um consenso em varios
aspectos. Neste trabalho ndo pretendemos discutir 0s
conceitos envolvidos na usabilidade de jogos e sim
mostrar como um estudo de usabilidade é importante,

mostrando algumas maneiras de fazé-lo por meio de
metodologias tradicionais, para avaliar jogos sérios e
jogos de uma maneira geral.

2. Trabalhos Relacionados

Em 2003 a Nokia patrocinou um estudo sobre o0 uso
da usabilidade nos jogos. Este estudo foi coordenado
pela prépria Nokia e realizado pela Idean Reserch Ltd.
da Finlandia com o apoio das empresas
desenvolvedores de jogos para celulares locais.

O estudo se concentrava em resolver problemas de
usabilidade e jogabilidade em jogos desenvolvidos
para os dispositivos da série 40 da Nokia. O resultado
mais visivel deste estudo é uma colecdo de guidelines
da Nokia para usabilidade de jogos [Nokia2006].

O estudo realizado por Federoff [2002] examina as
heuristicas implicitas e explicitas e a avaliacdo dos
processos de usabilidade utilizados por uma empresa
desenvolvedora de jogos de lideranca. No seu estudo
foram selecionadas cinco pessoas de uma Unica equipe
de desenvolvimento de jogos, cada uma contribuindo
de uma maneira diferente para o processo de
desenvolvimento do jogo, elas foram observadas por
um dia de trabalho e, depois, entrevistadas. As
heuristicas criadas nesse estudo sdo um ponto de
partida para a construgdo de uma lista de heuristicas
padrdo para uso da comunidade de desenvolvimento de
jogos.

3. A Usabilidade e os Jogos Digitais

Segundo a ISSO 9426-11 a definicdo de
Usabilidade esti atrelada as medidas de Eficiéncia,
Eficacia e Satisfacdo de um usuario ao interagir com
um produto em busca de objetivos especificos. Esta é
uma definicdo abordada em varios trabalhos que a
estudam no &mbito dos jogos digitais como em
Federoff [2002], Nokia [2006] e Laitinen [2005].

A usabilidade é uma disciplina que possui conceitos,
teorias e metodologias ja bem definidos, e atuantes
dentro da ciéncia da computacdo. E parte integral do
desenvolvimento de software facilitando o uso e
otimizando a experiéncia do usuario, € importante nao
somente em softwares de trabalho, mas também em
jogos [Laitinen, 2005]. Como boa parte dos aspectos
constituintes de um software, a Usabilidade ndo se trata



de uma arte, sendo um problema técnico com solucbes
técnicas. Entretanto, desenvolveu-se principalmente
focada nos softwares de trabalho que se diferem
consideravelmente dos jogos em aspectos decisivos
[Kieras, 2006; Nokia 2006; Cheng, 2004].

Os softwares de trabalho buscam produtividade. A
Usabilidade auxilia entdo para que este seja 0 mais
facil de usar possivel e o usuario salve esfor¢o para o
trabalho real e ndo para descobrir como usar o
software. Os jogos, por sua vez, ndo sdo feitos com
este fim e sim para entretenimento.

Os jogos digitais possuem uma série de consideracGes
e problemas diferente dos outros tipos de softwares.
Enquanto um consumidor pode ter a necessidade de
comprar ou usar um software para executar
determinada tarefa, o jogador compra um jogo
voluntariamente, baseado em seu valor de
entretenimento. O jogador deve apreciar 0 jogo,
divertir-se ao aprender a jogar, fazer descobertas,
solucionar problemas. Este aprendizado faz parte da
experiéncia que ele deseja. O jogador ndo sabe 0 que o
espera ao avangar no jogo, sendo assim uma atividade
ndo linear onde os objetivos sdo elaborados pelos
designers e ndo pelo jogador. Jogar é uma atividade
baseada no bindmio superacdo-desafio que exige do
jogador esforco para que as metas sejam atingidas
[Federoff, 2002; Nokia 2006; Laitinen, 2005].

Segundo Kieras [2006] um jogo ndo sera divertido a
menos que possua algum tipo de desafio envolvido,
algo dificil de aprender e solucionar. Ao contrario da
experiéncia esperada em um software de trabalho, o
jogador ndo busca que o jogo seja facil, busca a
emocdo de completar seus objetivos.

Uma das preocupacdes no desenvolvimento de jogos €
entdo ndo frustrar o jogador ou impor-lhe dificuldades
pelas razdes erradas. Existe uma série de aspectos na
usabilidade dos jogos digitais onde os fatores eficiéncia
e eficacia devem ser secundarios em relagdo ao fator
satisfacdo. Sendo assim, os estudos da usabilidade de
um jogo devem ser abordados sobre uma oOtica
diferente da dos softwares de trabalho [Laitinen, 2005;
Federoff, 2002].

Esta é uma abordagem bastante recente e, por isso,
pouco definida [Nokia, 2006; Federoff, 2002]. A
grande maioria dos autores trata seus conceitos — como
Game Play e Playability - de uma maneira prépria, de
forma a dificultar compreensdo e comparagdo das
informagdes  disponiveis.  Independentemente  de
conceitos, é importante enfatizar que mesmo com suas
diferencas, as recomendacBes tradicionais de
usabilidade de softwares podem ser usadas para avaliar
um jogo.

Segundo Cheng [2004] existem varias tarefas e fungbes
elementares que seguem os principios ja conhecidos
pela usabilidade, como a navegacdo em menus,
feedback ou salvar uma partida. Entretanto, um jogo

que aplique as regras tradicionais de usabilidade nos
locais errados pode perder todo seu caréater
motivacional. O principal ponto é identificar onde o
desafio deve estar e manter qualquer outro aspecto fora
deste contexto segundo as recomendacdes tradicionais
de usabilidade de softwares de trabalho. Desta forma, o
designer criara meios de suporte para o jogador
enfrentar os desafios que fazem parte da diversdo de
atingir os objetivos do jogo ao invés de prejudicar sua
experiéncia e satisfacdo com eficiéncia e eficacia nas
tarefas que deveriam exigir esforco.

Para 0s jogos sérios, estes aspectos se mostram ainda
mais necessarios de serem diferenciados. Sem a
diversio o jogo se transforma em apenas uma
aborrecedora ferramenta de trabalho. Sem uma boa
usabilidade o jogador ndo alcancara o contetdo a ser
ensinado e ndo aprendera.

Uma boa usabilidade somente ndo garante o sucesso de
um jogo, mas certamente influencia a satisfacdo do
jogador a ponto de se refletir nas vendas. Mesmo que
esta estejam bem, devemos nos perguntar qudo melhor
estariam se 0 jogo possuisse uma melhor usabilidade
[Nokia, 2003; Kieras, 2006].

Segundo Kieras [2006] os trabalhos realizados por um
usuario possuem uma parte criativa e outra
instrumental. Um escritor ao interagir com um
software o um trabalho criativo de pensar um romance.
Instrumentalmente o software dara suporte para a
insercdo e edicdo do texto do romance. Um
pesquisador realiza o trabalho criativo de selecionar
metodologias, enquanto o trabalho instrumental seria a
especificacdo de dados e parametros para analise.

As tarefas realizadas por um jogador sdo
indeterminadas, sendo a liberdade um requisito
fundamental em muitos jogos. Ao jogar ele realiza uma
infinidade de trabalhos criativos como escolher
caminhos, testar itens, decifrar enigmas, criar e testar
solucBes e etc. Como trabalho instrumental ele tem,
por exemplo, 0 uso dos controles, a execucdo de acdes,
interacdo com menus e outras partes do jogo.

O que o designer deve fazer é fornecer ferramentas
instrumentais precisas para facilitar o trabalho criativo.
Deve-se buscar a maximizacdo do tempo e esforgo
gastos na diversdo e a reducdo de tempo e esforgo
gastos no aprendizado de como usar 0s instrumentos de
interacio com o ambiente do jogo. E Importante
também garantir que esta interacdo solicitada pelo
trabalho criativo ndo atrapalhe o fator diversdo,
conseqiientemente a satisfacdo do jogador.

Uma possivel distingdo das areas constituintes da
usabilidade de um jogo seria dividi-la em Interface,
Mecénica de Jogo e Game Play. [Clanton, 1998 apud
Federoff, 2002]. Para este trabalho nos limitaremos
apenas a falar sobre a Interface, pois as demais areas
ainda sdo conceitualmente muito discutidas e néo
foram cientificamente avaliadas até a fase do Virtual



Team que falaremos mais a frente.

Para Federoff [2002], a interface de um jogo é
qualquer dispositivo grafico ou fisico que permita a
interacdo com o jogo. Isto inclui qualquer elemento
usado para materializar os controles do jogo como
mouse, teclados, joysticks, bem como as representacdes
visuais dos controladores do software que o jogador
utiliza para configura-lo, envolver-se no tutorial,
mover-se através do ambiente do jogo, obter seu status,
salvar e sair da partida. Segundo a autora, alguns
estudiosos chegam a alegar que “o jogo € a interface e
a interface é 0 jogo”.

Segundo Nokia [2003] e Laitinen [2005] um jogo vive
ou morre pela qualidade de sua interface sendo o
jogador extremamente sensivel a seus problemas. Se o
jogador ndo for capaz de superar os problemas de
usabilidade da interface, ndo conseguir realizar as
tarefas que deseja como manusear menus, inventarios,
reiniciar rapidamente uma partida entre outras a¢des, o
jogo certamente sera descartado sem direito a uma
segunda chance. Se o jogador pode escolher que jogo
comprar, uma boa usabilidade se torna um diferencial
competitivo.

Muitos dos jogos modernos sdo programas extensos e
complexos, com infindaveis quantidades de menus,
informacdes e formas do usuario interagir com eles.
Estudos de usabilidade sdo importantes para tornar
facil e intuitiva esta relagdo de jogar tanto quanto
possivel. Com a difusdo dos jogos digitais para novos
publicos, a avaliagdo da usabilidade dos mesmos se faz
ainda mais necessaria, em uma busca de tornar a
experiéncia de jogar mais facil e fluida para estes
novos usuarios ndo habilitados [Laitinen, 2005].

Além de uma boa usabilidade, existem outros critérios
associados ao design de interface como ser atraente,
sua facilidade de implementacdo e comercializacdo,
valor de entretenimento e valor motivacional.
Principalmente nos jogos sérios busca por altos indices
de atracdo, motivacéo e entretenimento devem receber
uma atencdo especial. Esses critérios subjetivos ligados
diretamente a satisfacéo ajudardo o jogador a ndo tratar
0 jogo sério como uma ferramenta de trabalho,
buscando conscientemente resultados, ao invés de
assimilar os conceitos naturalmente enquanto se
diverte.

Segundo pesquisa realizada pela Nokia [2003], os
principais fatores que diferenciam os estudos de
usabilidade em um jogo dos realizados com outros
softwares sdo Diversdo, Desafio e Entretenimento.
Mas, apesar disto, a maioria das recomendacdes
surgidas de seu projeto Series 40 Game Usability Study
ressalta pontos que tratam 0s jogos como uma
ferramenta, encorajando simplicidade, consisténcia e
clareza, elementos que devem fazer parte de qualquer
software e que permitirdo que o jogador seja capaz de
jogar o jogo. Ela acredita que aplicar estas 10
recomendacdes ajudara os designers a fazerem jogos

melhores.

A apesar da maioria das heuristicas utilizadas para
avaliar softwares ndo serem especificas para jogos, elas
podem ser usada para avaliar sua usabilidade. Como
outros tipos de software, 0s jogos possuem uma
Interface que necessita proporcionar eficacia e
eficiéncia para o usuario interagir com o programa.
Nestas circunstancias as heuristicas de Nielsen
certamente podem ser utilizadas. Entretanto, limitar-se
somente a elas e as outras heuristicas proprias para
softwares acarretaria em deixar de lado varios outros
pontos importantes da usabilidade de um jogo [Nokia,
2006; Federoff, 2002].

Dentre as heuristicas mais fortemente conhecidas para
avaliacdo de usabilidade podemaos citar a Avaliacdo por
Especialistas. Este método largamente usado para
avaliar a usabilidade de softwares consiste em uma
revisdo e teste do mesmo por um especialista em
usabilidade com base em seus conhecimento e
experiéncia. E possivel que seja feita apenas através do
documento de game design, mas é muito mais facil
fazé-la em um protétipo ou versdo jogavel. Deve ser
realizada antes do teste com o usuario, pois permite
que 0s erros mais Obvios, principalmente os da
usabilidade da interface, sejam corrigidos, além de
focar o teste como 0 usuario em aspectos mais criticos
que s6 poderiam ser esclarecidos por meio deste. E
recomendavel que os especialistas que avaliardo o jogo
sejam externos ao projeto, pois, como em outros
softwares, a equipe que o projetou ou implementou
frequentemente se torna cega para seus erros [Nokia,
2006; Laitinen, 2005].

Apesar de uma avaliagdo de aspectos da interface
poderem ser avaliados inicialmente, uma avaliacdo
final s6 pode ser feita em uma versdo jogavel. Nesta
fase, um método bastante usado para avaliar tanto
jogos quanto outros tipos de software é o Teste com
Usuario. Este envolve jogadores reais que representem
0 publico-alvo jogando uma versdo completa do jogo,
pois para nao profissionais € dificil avaliar um jogo que
ndo esta funcionando. Este é 0 mais substancial método
de avaliagdo de wusabilidade de proporcionando
informacdes diretas e objetivas sobre como o jogador
de fato joga o jogo e quais os reais problemas que ele
enfrenta. [Nokia, 2006; Lautinen, 2005]

Segundo Federoff [2002], todos os profissionais com
quem realizou suas pesquisas alegaram ser o feedback
dado pela observacdo do usuério jogando a melhor
forma de encontrar problemas em seus jogos.
Entretanto, muitos autores recomendam que o teste
com o usudrio seja realizado quando o jogo ja ndo tiver
mais bugs, ou seja, em um estagio final. Para ela um
teste feito em uma fase tdo tardia pode ndo afetar
significativamente seu desenvolvimento. Enquanto isto
ndo é possivel a autora sugere os testes com prot6tipos.
Métodos de prototipagem sd0 muito comuns na
avaliacdo da usabilidade de softwares [Kieras, 2006]
sendo um dos mais bem sucedidos na industria de



desenvolvimento de jogos, seja para descobrir 0s
aspectos artisticos aos quais os jogadores respondem
melhor, sons, mecanica de jogo, puzzles ou usabilidade
da interface. Por ser bastante flexivel é adequada ao
cardter interativo de desenvolvimento dos jogos.
Recomenda-se que seja realizada cedo na cadeia de
desenvolvimento, pois mesmo prototipos simples e que
mostrem apenas alguns aspectos distintos permitem
testar pequenas porc¢des do jogo diminuindo as falhas
até que se chegue a uma versdo final [Laitinen, 2005;
Nokia, 2006; Federoff, 2002].

Segundo Federoff [2002] a prototipagem pode até
mesmo ser considerada como uma fase completa do
ciclo de producéo, vindo logo apds o design inicial e
antes da producdo. Uma das vantagens € a
possibilidade de descobrir cedo se 0 jogo funcionara
além de verificar se a tecnologia escolhida é adequada,
sustentar o planejamento do projeto através da
identificacéo e divisdo de dificuldades, papéis e tarefas,
conhecer o jogo e fornecer informagdes muito mais
cedo a equipe de marketing, permitir que toda a equipe
e circunscritos testem os protétipos alimentando o
processo criativo e encontrar grandes falhas no projeto
a tempo de conserta-las ou cancela-lo caso se mostre
invidvel. Certamente o teste com protétipos minimiza
os riscos de grandes falhas financeiras, pois permite
que a empresa avalie o produto antes de maiores
investimentos. Apesar dos beneficios inumeros, é
importante salientar que o teste com o usuario continua
sendo essencial.

Os testes de wusabilidade, sejam por meio de
especialistas ou usudrios, sdo metodologias que geram
informacBes que ddo suporte ao desenvolvimento do
jogo ao unificar a visdo do especialista em usabilidade
aos dados experimentais dos problemas encontrados no
jogo. A avaliacdo com especialista é uma forma rapida
e efetiva que possibilita consertos de numerosos
pequenos problemas antes que estes cheguem ao teste
com o usuario e prejudique sua experiéncia. Por sua
vez, o teste de usabilidade com o usuario resulta em
uma nova perspectiva que dificilmente seria alcancada
sem ele. A melhor forma de usufruir deles é através da
geracdo de listas de problemas priorizando-os, junto
com sugestdes sugeridas. Esta é uma ferramenta
pratica que concentra os esforcos da equipe de
desenvolvimento, principalmente quando o tempo e 0s
recursos sdo limitados.

4. O Virtual Team e sua Interface

O Virtual Team é um jogo de estratégia baseado em
turnos criado para auxiliar a capacitacdo de gerentes de
projetos com énfase em Gestdo de Pessoas. Nele o
jogador assume o papel de um gerente de projetos de
software e deve montar sua equipe para desenvolver
adequadamente o plano de projeto que Ihe é dado no
inicio da partida.

Seu surgimento se deu no SmartSim, um projeto

multidisciplinar executado pelo Centro de Informatica
da Universidade Federal de Pernambuco (CIn/UFPE).
Como objetivo principal o SmartSim tem o
desenvolvimento de um framework de codigo (licenga
LGPL) aberto para o desenvolvimento de jogos sérios
baseados em simulagdo que utilizam atores sintéticos
para simular as personalidades envolvidas no processo
simulado.

Estas personalidades, caracterizadas como os membros
da equipe de desenvolvimento e stakeholders, sdo um
dos pontos mais fortes do jogo de forma que as
caracteristicas individuais, habilidades técnicas e
comportamentais de cada um influenciardo a interacéo
entre eles e seu desempenho no projeto simulado no
jogo.

Para planejar a interface do Virtual Team seguimos as
recomendacdes de Kieras [2006] de manter o foco nas
metas do usuario e nas ferramentas que o sistema
deveria fornecer para que ele as atinja da forma mais
rapida e precisa. Isso, entretanto, sem interferir nas
atividades criativas que o jogador deveria desenvolver
para exercitar 0s conceitos de geréncia de projeto
enguanto tenta ganhar o jogo.

Se, por exemplo, seu trabalho criativo era montar a
equipe de trabalho, buscamos que os dados sobre os
personagens fossem facilmente acessiveis e claros, e
que ap6s mentalmente escolhidos, esta informagéao
fosse facilmente transferida para o jogo. Se em outra
situacdo seu trabalho criativo era de solucionar um
problema na equipe convocando uma reunido,
buscamos deixar evidente na interface como o jogador
poderia executar tal acdo.

De uma forma geral, o conhecimento que deu suporte a
construcdo da interface foram as convengdes de
usabilidade de software, principalmente as referentes a
clareza e hierarquia das informacdes, feedback e
recuperacao e prevencao contra erros.

Os feedbacks receberam uma atencdo em particular por
ser muito ténue a divisdo entre feedbacks necessarios e
feedbacks que comprometeriam os desafios que o
jogador enquanto gerente deveria solucionar.

A falta de definicbes mostrou-se um problema para o
planejamento e execucgdo da Interface do Virtual Team.
O desenvolvimento de jogos é um processo de carater
interativo, sendo assim, ndo existiam Game Design e
conteddo definidos para serem representados,
consequentemente ndo se sabia ao certo quais
atividades dentro de geréncia de projetos seriam
simuladas e que acBes o jogador poderia fazer. Esta
caracteristica foi acentuada por ser um jogo nao
comercial e sim académico, que deveria caminhar
sempre no sentido de atender as pesquisas de mestrado
e doutorado que o teriam como subproduto.

O design inicial da interface foi entdo evoluindo ao



longo o desenvolvimento & medida que novas decisdes
de game design eram tomadas, acrescentando ou
removendo fun¢des do jogo. Desde o inicio buscamos
entdo torna-la flexivel o suficiente para suportar as
constantes mudangas. O dividimos entdo em Telas de
Navegacdo Externa, precedentes ao inicio da simulacdo
e no Ambiente de Jogo propriamente dito. Este teve a
interface planejada sobre uma estrutura modular
segundo as grandes areas que a principio seriam
ensinadas (figura 1). Foi definido um mddulo para
plano e acompanhamento do projeto, um modulo para
0S personagens, cuja interagdo era foco um dos
principais focos do jogo, um ambiente principal para
observar e interagir com 0S personagens € um outro
modulo para as funges gerais do jogo.

Cada um desses mobdulos maiores  possui
desdobramentos estruturados sobre componentes que
permitem uma boa flexibilidade de contetdos e
alterac6es de uma forma simples, sem a necessidade de
um re-planejamento. Foram utilizados sistemas de
abas, que poderiam ser acrescentadas ou removidas,
bem como botbes que atualizavam uma mesma area
com conteudos diferentes (figura 2), permitindo além
de flexibilidade um melhor aproveitamento do espaco.
Este dltimo também foi um fator relevante devido a
enorme quantidade e complexidade das informacfes
que deveriam ser fornecidas ao jogador, tanto sobre o
projeto que ele estava gerenciando quanto sobre a
interacdo dos personagens durante 0 mesmo.

Durante a fase de planejamento da Interface do Virtual
Team as avaliacBes de sua usabilidade foram sendo
feitas informalmente, ou seja, sem geracdo de listas
hierarquizadas de problemas. Desde o inicio fizemos
um documento retratando o fluxograma de Navegacédo
das Telas Externas e varios prot6tipos graficos
rudimentares, em ferramentas como Corel Draw e
PowerPoint. Um artefato gerado a partir destes
protétipos eram  PDfs que  serviram de
acompanhamento para o resto da equipe. Os protétipos
rudimentares foram testados constantemente pela
prépria equipe de design, por consultor externo e pelos
membros das equipes de desenvolvimento, pesquisa e
geréncia.

O contato que a equipe de desenvolvimento teve com
0s protdtipos da Interface desde inicio de seu
planejamento permitiu que logo cedo eles apontassem
restricbes técnicas ou participassem de discussdes em
busca de mudancgas nos componentes escolhidos para
alternativas mais simples do ponto de vista da
implementacédo e, conseqientemente, do tempo. Foram
identificadas, por exemplo, a impossibilidade de
implementacdo de funcbes como “drag & drop” e
barras de rolagem, implicando em uma reestruturacdo
das regides em que deveriam ser utilizados e
substituicdo por botdes. Esta participacdo mostrou-se
bastante enriquecedora para a avaliacdo da usabilidade
da Interface do jogo e depois de levantados, discutidos
e corrigidos seus erros, passamos a fase de execuc¢do da
parte grafica final e implementac&o.

5. Processo de Usabilidade

Segundo Hackos e Redish [1998], “é preciso
estudar os usuarios porque sdo eles que decidem usar
0 produto (...). Mesmo que seus supervisores 0S
obriguem a usar determinado produto, a maneira
como 0s mesmos sdo usados é auto-determinada” .
Esta citacdo ilustra uma das principais motivacgdes para
realizarmos um estudo de usabilidade sobre a interface
do Virtual Team. Além disto, houve a preocupacdo de
se detectar erros que passariam despercebidos pelos
criadores, e somente notados pelos préprios usuarios.
Para isto, criou-se uma metodologia de testes de
usabilidade, incorporando algumas das varias técnicas
consolidadas nesta area.

5.1 Descricao da metodologia adotada

Segundo Nielsen [1994], usabilidade é um atributo
composto, formado por cinco dimensdes: Aprendizado,
Memorizacdo, Erros, Eficiéncia e Satisfacdo (ou
Aceitacdo). Ao criar-se um sistema, é recomendado
focar em cerca de duas destas dimensdes, aquelas que
se mostrarem mais relevantes para o produto em
questdo. No caso do Virtual Team, a dimensdo mais
importante de todas é a Satisfagdo. Em softwares que
implicam em ndo obrigatoriedade (como jogos), é
essencial proporcionar a melhor experiéncia possivel
para 0 usuario, pois isto afeta diretamente a
jogabilidade. Para avaliar esta dimensdo, foram
utilizadas duas técnicas: um questionario de Aceitacao
utilizando likert scales, e uma adaptacdo do baralho de
Desirability [Benedek e Miner, 2002].

A primeira técnica citada consiste em um questionario
que aborda diversos aspectos da interface (como
reacOes gerais, layout e caracteres de tela, adequacédo
da terminologia utilizada, elementos estéticos, entre
outros). Cada entrada deste questionario possui uma
afirmagdo, uma escala numérica de 1 a 9, e 2 polos,
cada um em uma extremidade da escala. O usuério
deve escolher o nimero que melhor represente sua
concordancia em relacdo a afirmacéo citada (figura 3).
Os resultados podem ser transportados entdo para uma
planilha, permitindo andlises quantitativas mais
sofisticadas.

Olayoutdatelafoi |[Nunca | Sempre
atil 123456789 NAJ

Figura 3: Exemplo de Likert scale no questionario de
Aceitacdo

A segunda técnica, por sua vez, € um baralho composto
por 68 cartas, onde cada uma possui um sentimento,
como por exemplo, “Previsivel”, “Féacil de usar”,
“Eficiente”, “Terrivel”, “Complexo”, entre outros. Esta
técnica é uma simplificacdo do baralho proposto por

Benedek e Miner [2002], originalmente composto por

! Livre traducao




mais de 100 cartas. Sua aplicacdo é bastante simples, e
é realizada em duas fases. Na primeira, 0 usuario deve
escolher cinco cartas que melhor representem sua
experiéncia com o jogo. Na segunda, pede-se que
escolha novamente outra cinco cartas, desta vez
informando quais sentimentos sdo considerados ideais
em sua opinido. Estes sentimentos demonstram as vias
pelas quais o jogo deve seguir para atingir o seu
objetivo. Esta técnica gera dados predominantemente
qualitativos e exige bastante reflexdo dos especialistas
para sua interpretacdo, porém possui a vantagem de
abordar aspectos nem sempre analisados pelo
questionério de Aceitacéo.

Figura 4: Aplicagdo do baralho de Desirability

Para a realizacdo dos testes, escolheu-se a técnica
de Cenarios com prototipagem em papel [Nielsen
1994]. Cenarios é uma abordagem bastante simples de
prototipagem, que consiste na elaboracao de prototipos
de baixa fidelidade pelos quais podem ser executadas
tarefas pré-determinadas e bem especificadas. Nesses,
o “funcionamento” das telas se deve a acdo de uma
pessoa que incorpora o papel de computador e simula o
comportamento do programa através da manipulacéo
dos componentes de interface.

Esta técnica mostrou-se bastante proveitosa, por
diversas razdes. Utilizar prot6tipos em papel permite
identificar problemas de interface antes mesmo da
implementacdo, evitando custosas intervengdes
posteriores.
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Figura 5: Protdtipo em papel do Virtual Team

Além disto, como todos os elementos de interface ja
estavam bem definidos, a criacdo dos componentes em

papel se mostrou bastante rapida e simplificada. Para
os testes, foram escolhidos 3 cenarios: selecdo de
equipe, alocacdo de tarefas e convocacdo de reunido.
Para definir as acdes do computador foram redigidos
scripts, especificando o comportamento a ser simulado
pelos componentes da interface.

Para definir o perfil dos usuarios do jogo, foi realizada
uma pesquisa com 196 pessoas, 47 destes como
gerentes e 149 como desenvolvedores. A partir dai,
puderam ser destacada algumas caracteristicas do
publico alvo. Observou-se que este publico é composto
por pessoas que ja& tem algum conhecimento em
Geréncia de Projetos (interessados na area, gerentes
novatos com 1 a 5 anos de experiéncia, ou gerentes
buscando capacitacdo); possuem faixa etaria entre 20 e
35 anos; sdo razoavelmente familiarizados com
computadores; e ja tiveram alguma experiéncia com
jogos, especialmente de computador. A partir destas
caracteristicas, foi possivel determinar o perfil dos
usuarios de teste que poderiam ser convocados.

Figura 6: Posicionamento de cada participante durante
0s testes

Para a realizacdo dos testes com protétipos em papel, é
requerida a presenca de alguns participantes.
Primeiramente, temos a figura do computador
(representado na figura 5.2 pela letra ‘C’), que é a
pessoa responsavel pela manipulagao da interface com
0 usuario, realizando as tarefas de acordo com o script
definido anteriormente e respondendo aos comandos
do usuério. O usuario (representado pela letra ‘U’), por
sua vez, interage com o computador através do
prototipo para realizar as tarefas que lhe séo
designadas em cada cenario. O facilitador
(representado pela letra ‘F’), ¢ o membro responsavel
por assistir o usuario: explicar como serd o
experimento, mostrar tarefas a serem executadas,
acompanha-lo no decorrer do teste, aplicar o teste de
Aceitacdo, e o baralho de Desirability. Por fim, os
observadores (representados pela letra ‘O’) redigem
anotacgBes sobre o desenrolar do experimento: reaces
do usuério ao utilizar a interface, idéias sugeridas em
pontos especificos do jogo, erros cometidos pelo
usuario e medicdo de tempo para realizacdo de tarefas.
Antes de o teste comecgar, é importante organizar 0s
componentes de interface de modo que o usuario veja
apenas a tela corrente, evitando influenciar nas



escolhas do usuario. Com a chegada deste a sala de
testes, o facilitador intervém com uma série de
orientacbes. Fala-se um pouco sobre o projeto,
apresentam-se as pessoas na sala (bem como o papel de
cada um), e da instru¢des sobre como interagir com o
protétipo. Apos isto, uma breve entrevista € realizada,
verificando a proximidade do usuario com o publico
alvo definido.

1. Qual asua idade?

2. Quantos anos de experiéncia em geréncia de
projetos vocé tem?

3. Qual sua familiaridade com computadores?

4. Vocé joga jogos de computador? Se sim,
quais tipos?

5. Quéo familiarizado vocé estd com jogos de
simulagdo (como SimCity, The Sims,
Rollercoaster Tycoon, etc)?

Figura 7: Perguntas da entrevista

Em seguida, os trés cenarios sao aplicados, um de cada
vez. Durante o desenrolar das tarefas, observadores
fazem anotagdes. O facilitador pode intervir, pedindo
que o usuario explique alguma acdo tomada,
procurando ndo influenciar suas a¢des. Ao fim do teste,
sdo aplicados o questionario de Aceitagdo e o Baralho
de Desirability.

Por fim, recolhem-se os dados das observacdes, dos
questionarios e do baralho. Um relatério é criado,
contendo um resumo das observacBes, bem como os
dados coletados pelos questionarios e o baralho. Cria-
se uma lista de problemas detectados, bem como

respectivas propostas de solugdes.
5.2 Resultados obtidos

Vaérios problemas de intuitividade da interface
puderam ser avaliados de acordo com os resultados dos
testes. Em um determinado momento em que era
necessario selecionar alguns personagens para integrar
a equipe a ser coordenada, quase ninguém encontrou o
botdo de contratacdo (que para muitos parecia um
label qualquer). Interacfes comuns em softwares de
trabalho, como drag-and-drop e double-click sobre os
icones dos personagens foram muitas vezes realizadas
pelos usudrios, trazendo confusdo quando nao
produziam efeito algum. A auséncia de interacfes ja
experienciadas pelo usuario com computadores e 0 mal
posicionamento e/ou representacdo de alguns
componentes da interface foram algumas das causas
deste problema. Apesar de ja ter sido inviabilizada a
implementacdo de ambas as intera¢des (drag-and-drop
e double-click), ficou bastante claro que as alternativas
usadas para a substituicdo dessas duas formas de
interacdo ndo foram bem sucedidas e que certamente é
necessario mudar para outra alternativa. Os resultados
nos permitiram perceber também que a necessidade de
melhorar esta interagdo, tornando a interface mais
intuitiva s poderia ser detectada através de testes com

usuarios, reforcando a importancia dos mesmos.

Outro resultado importante foi a validacdo do aspecto
visual da interface, citado em varios questionarios
como sendo o ponto forte do jogo, recebendo as
melhores avaliacbes. A utilizacdo das cores,
personagens caricatos, e o ambiente lddico foram
muito bem recebidos, tanto na avaliagdo do baralho de
Desirability quanto nas respostas ao questionario.

O resultado do baralho de Desirability, no geral,
avaliou a interface de forma muito positiva. Dentre 0s
sentimentos observados na utilizacdo do prot6tipo,
destacamos ~ “Divertido”, “Util”, “Organizado”,
“Estimulante”, “Facil de Usar”, “Atraente”,
“Compreensivel” e “Agradavel”. A avaliacdo de quais
impressdes 0s usuarios consideraram ideais revelou a
importancia de focar na organizacdo, consisténcia e
facilidade de uso, citados mais de uma vez. Outros
atributos considerados ideais pelos usuarios foram
“Estimulante”, “Agradavel” e “Inteligente”.

6. Conclusdes e Trabalhos Futuros

Neste estudo foi possivel verificar a importancia de
tratar os testes de usabilidade como etapas necessarias
no processo de desenvolvimento de um jogo, devendo
haver uma constante avaliacdo desde o principio com
especialistas, prototipagem de aspectos menores e,
como marco da transicdo entre as fases de pré-
producdo e producdo, a aplicacdo de testes com o
usuario. Ignorar estudos da usabilidade de um jogo em
desenvolvimento certamente levard& o jogador a
frustracdo, prejudicando o principal fator que leva os
jogos a serem procurados, seu carater motivacional.
Nos jogos sérios, este comprometimento pode destruir
completamente o seu diferencial para uma ferramenta
comum de trabalho, comprometendo entdo esse jogo
como ferramenta alternativa de aprendizado,

Outro aspecto crucial observado é a necessidade de
manter a equipe de desenvolvimento interagindo com
0s protétipos do jogo por estarem mais capacitados
para identificar possiveis problemas de implementacédo
e usabilidade logo no inicio, evitando que cheguem aos
testes com usuario, focando estes na identificacdo de
problemas maiores que s6 podem ser identificados com
este tipo de avaliacéo.

Como extensdo deste trabalho, futuramente podem ser
realizados testes de outros modulos da interface que
ndo foram avaliados. Também ha a possibilidade de
utilizar meios bem mais fiéis para os experimentos
(como um demo jogavel), para identificar problemas
maiores e bem mais especificos, e impossiveis de
avaliar com protétipos de baixa fidelidade.
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_ Keepdoingthat |
This is not good

<Judith> Oh, Jesus! | need to get out of here!
<Rick Daves= That's fine.
\<Billx I'm finishing this, please don't disturbed.

Objectives

-Implement Economic Shopping Project

-Estimated profit: $500.000

-Obtain maximum Client Satisfaction

-Obtain maximum sponsors satisfaction

-Obtain maximum team satisfaction

Available Time and Resources:

-Estimated time: 06 months

-Total Budget: $500.000

-Team: 01 Analyst, 01 Architect, 03 pro-
grammers

Vitality:
[ =]

Emotional State: Q

Neutral :
|V

%

Commeni:
I'm finishing this, please
don't disturbed.

Name: Bill
Age: 24 years-old
Behavioral Profile: Very

task oriented, Friendly,
Timid.

Figura 1: Visao principal da

Interface modularizada do Virtual Team



Comunications Plan

v

AC [ sso00.000

EAC - $620.000

PV [] sa4o00.000 BAC - s550.000

EV [ sa40.000 ETC - s125.000

CPl - 10,88

Note Task % Begining Responsible
-] SmartSim Economic Shopping Wed 05/31/06
Inception Wed 0s/31/06 Rick Daves
Elicit system requirements Wed 05/31/06 Mr.Wilton
Detuil Use Case specifications Thu os/01/06 Bill
Login 100% Thu 06/0/06 Judith
Add/Edit Users 70% Thu 06/01/06 MrWilton
Add/Edit Product List 10% Thu o6/o/06 Jonas
Search for best Shop 0% Thu 06,/01/06 Judith
Search for best price Product List 100% Thu o6/o/08 Judith
Add/Edit price of products 2% Thu o6/o/oé Jonas
Receive price quotation 4% Thu 06/0/06 Bill
Structure use case model Fri 06/'02/06 Rick Daves
Search for best Shop Fri 06/02/06
Search for best price Product List Fri 06/02/06
Receive price quotation Fri 06/02/06
Elaboration Mon 0é/05/06
Structure use case model Mon 06/05/06

SPl - 1,10

Reserve

Vitality:

Neutral

Comment:
Ok, That's Fine.

Emotional State: a

(3

By

Activity

Task Libraries Resear...
Complexity O Medium
Concluded() 20%
Status @ At Time
Estimed Hours. 20h
Worked Hours @ 26h

Figura 2: Modularizacéo interna e uso de componentes na Interface permitindo flexibilidade de contetido



