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Resumo

A avaliacdo heuristica ¢ um método analitico que visa
identificar problemas de usabilidade em interfaces
digitais conforme um conjunto de heuristicas ou
diretrizes. Existem diversas heuristicas propostas para a
avaliacdo de jogos digitais que observam seus diversos,
tais como jogabilidade e mecanica. Entretanto, poucos
trabalhos sdo voltados para a avaliacdo de aplicacbes
gamificadas. O objetivo deste trabalho é elencar os
elementos iniciais que permitam apontar se as
heuristicas utilizadas para avaliar jogos também podem
ser aplicadas satisfatoriamente para avaliar aplicacbes
gamificadas. As avaliagbes e os testes foram obtidos
considerando o aplicativo Duolingo, que possui varios
aspectos de jogo e tem como finalidade o aprendizado de
outras linguas de uma maneira simples e divertida. Os
resultados mostram que a maioria das heuristicas de
avaliacdo de jogos podem ser diretamente aplicacas na
avaliacdo de aplicativos gamificados.
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1. Introducéo

Gamificar é utilizar elementos de jogos em contextos
que ndo sdo jogos com o objetivo de melhorar a
experiéncia do usuario e promover 0 seu envolvimento
com um determinado aplicativo [Deterding et al 2011].
Seu principal objetivo ¢ modificar a relagdo homem-
maquina de modo a tornala mais motivadora e
envolvente.

O processo de gamificagdo ndo requer a
implementacdo de um jogo completo dentro de um
aplicativo, mas sim aplicar alguns elementos
pertencentes ao design de jogos em um determinado
contexto. Um exemplo classico de gamificacdo é o
aplicativo Foursquare!, uma rede social utilizada para as
pessoas fazerem check-in, compartilhar e dar dicas sobre
os lugares que frequentam. O uso do aplicativo é
incentivado através de uma camada de jogo que possui
rankings, pontuacfes e recompensas na forma de
badges(troféus).

! https://foursquare.com
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O aplicativo Duolingo, usado nos experimentos
deste trabalho, ¢ uma plataforma colaborativa que
também utiliza elementos de gamificacdo para o
ensino de linguas [Junior 2014]. Esta plataforma esta
disponivel paras os sistemas operacionais moveis
Android e iOs além de oferecer uma versdo web. De
acordo com dados de seu blog oficial em 2014, possui
mais de dez milhGes de usudrios no mundo todo
[Duolingo 2014].

O aplicativo Duolingo, descobre o seu nivel de
proficiéncia na lingua escolhida e gera o contetdo de
aprendizagem de acordo com o seu resultado. No
decorrer do uso, o usuario vai passando por niveis que
comega no facil e vai progressivamente aumentando a
dificuldade. Outro elemento interessante oferecido
pelo Duolingo corresponde ao sistema de bonus e
pontos por respostas mais rapidas e corretas. A cada
erro, o jogador perde vidas e deixa de evoluir. O
aplicativo oferece também um esquema de ranking
leaderboards, criado para incentivar a
competitividade entre 0s Usuarios.

Como mostrado nas aplicagfes descritas, existe
uma tendéncia no processo de gamificacdo de
aplicacOes de elementos e técnicas de game design e
de IHC (Interagdo Humano-Computador) para
melhorar a experiéncia do usuario. Na area de IHC
(Interagdo Humano-Computador), existem uma série
de servicos digitais, interfaces e sistemas interativos
que estdo incorporando elementos provenientes do
mundo dos videogames para tornar a experiéncia do
usuério mais interessante e envolvente. [Rapp 2011].

Apesar destas tentativas de se misturar técnicas de
Interacdo Humano-Computador com jogos, a idéia de
se utilizar técnicas de design de jogos em aplicativos
fora do contexto de jogo para se tornarem mais
envolventes e agradaveis ainda é um fendmeno muito
recente.

Mesmo com a onda de aplicativos gamificados
surgindo no mercado, ainda existe uma escassez de
estudos que investiguem como a gamificacdo é
percebida pelos usuarios e que tipo de envolvimento
eles desencadeiam Rapp [2011]. Esta escassez de
estudos pode ser percebida principalmente quando se
trata de avaliagdo de usabilidade e jogabilidade de
aplicacdes gamificadas.
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Neste cendrio, heuristicas de avaliagcdo podem ser
empregadas para ajudar a tracar diretrizes para
concepcgdo desses aplicativos. Este tipo de avaliacdo
possui a vantagem de ser rapida e de detectar problemas
e averiguar o grau de importancia dos problemas
encontrados. Contudo, ndo é objetivo das huristicas de
avaliacdo propor solugéo para os problemas detectados.

Existem varios estudos relacionados ao emprego de
heuristicas de jogos [Federoff 2002] [Korhonen &
Koivisto 2006] [Cuperschimid & Hilderbrand 2013].
Este artigo, utilizar& um conjunto de heuristicas
disponibilizadas neste trabalho para avaliar sua
aplicabilidade no processo de avaliacdo de aplicacbes
gamificadas, ou seja, aplicagdes que possuem elementos
de jogo em contexto de ndo-jogo. Federoff descreve as
principais heuristicas de jogos, encontradas na literatura
relacionadas a interface, mecénica e jogabilidade.
Korhonen & Koivisto [2006], avaliam jogos mobile sob
0s aspectos de usabilidade, mobilidade e jogabilidade.

Por dltimo, Cuperschimid & Hilderbrand [2013]
propbe uma lista de heuristicas de jogabilidade para
sistemas computacionais.

O restante deste trabalho esta organizado como
segue: a Secdo 2 apresenta os trabalhos relacionados
onde se faz um breve resumo dos trabalhos abordados
nesta pesquisa. A secdo 3 descreve a metodologia
utilizada para as avaliagbes heuristicas. A Secdo 4
discute os resultados encontrados avaliando o aplicativos
Duolingo. E, por ultimo, a Se¢do 5 apresenta as
conclusGes e dire¢des de pesquisas futuras.

2. Trabalhos Relacionados

Esta secdo descreve, de modo resumido, os estudos
sobre heuristicas de avaliagio realizados por Federrof
[2002], Korhonen & Kaoivisto [2006] e Cuperschimid &
Hilderbrand [2013]. Esses trabalhos descrevem as
melhores préticas definidas por profissionais experientes
e especialistas em IHC, ao longo de diversos anos de
trabalho nesta area.

Com a finalidade de se obter idéias sobre a
avaliacdo de usabilidade dentro de jogos e pesquisar
heuristicas de avaliacdo, Federoff analisou heuristicas
de usabilidade e o processo de avaliacdo de
usabilidade utilizado em empresa desenvolvedora de
jogos. No estudo proposto foram realizadas entrevistas
com profissionais da &area de jogos, além de uma
extensa pesquisa literaria onde se reuniu varias
heuristicas. A partir destas entrevistas e revisdo
literaria, reuniu-se uma relacdo de heuristicas de
avaliacdo de jogos. Federrof sugere que o emprego de
processos de avaliagdo de usabilidade formais
poderiam ser (teis para 0 processo de
desenvolvimento de jogos. Segundo o autor, este
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processo de avaliacdo pode ser realizado observando
trés aspectos principais: interface, mecanica e
jogabilidade. A interface corresponde ao dispositivo
com o qual o jogador interage com o jogo. A mecanica
corresponde as regras, surpresas, objetivos e caminhos
do jogo é desenvolvida por meio de uma combinacédo
de animagdo e programacdo, € a jogabilidade é o
processo pelo qual os jogadores passam para alcancar
uma meta tragada no jogo.

Korhonen & Koivisto especificam um conjunto de
heuristicas de jogabilidade para avaliagdo de jogos em
dispositivos méveis. A intencgdo inicial dos autores era
se concentrar nos problemas de jogabilidade, mas
durante as pesquisas realizadas, percebeu-se que
usabilidade ndo pode ser ignorada, pois estd
intimamente ligada com a  jogabilidade,
principalmente considerando as especificidades dos
dispositivos méveis utilizados pelos jogadores.

Segundo os autores, o processo de avaliacdo de
jogos para dispositivos méveis pode ser conduzido
observando 0s componentes de usabilidade,
mobilidade e jogabilidade. A usabilidade envolve o
controle do jogo e a interface com a qual o jogador
interage com o jogo. A mobilidade se concentra nos
problemas de um jogo movel, ou seja, mensurar o
qudo facil é para o jogador se envolver na experiéncia
do jogo sem a influéncia de fatores externos. O
aspecto de jogabilidade lida com os problemas que
surgem quando o jogador interage com a narrativa e a
mecanica de jogo.

Cuperschimid & Hilderbrand apresentam uma
avaliacdo heuristica de Jogabilidade onde se observa a
usabilidade e o entretenimento em jogos para
computadores pessoais. Eles utilizam como referéncia
as heuristicas descritas no livro Heuristicas de
Jogabilidade: Usabilidade e Entretenimento em Jogos
Digitais, escrito por eles proprios . Seu objetivo é
comprovar se as heuristicas podem ser utilizadas
como meio de avaliacdo de jogabilidade em jogos
digitais.

Os autores avaliaram o jogo Counter Strike :
Global Offensive (CS: GO) para PC. Os autores
chegaram a conclusdo de que tais heuristicas foram
Uteis para avaliar a jogabilidade deste jogo e que a
deteccdo dos problemas foram baseadas na
experiéncia dos avaliadores.

3. Método

Esta secdo descreve o método de avaliacdo
heuristica adotado neste trabalho. Foi definido um
conjunto de 26 heuristicas, baseadas nos trabalhos
citados na secdo anterior, compiladas para avaliar a
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utilizagdo  destas  heuristicas em
gamificados.

A selecdo das heuristicas foi baseada em dois
critérios: 1) evitar heuristicas que apresentam aspectos
muito genéricos como, por exemplo, “o jogo deve ser
divertido”; e 2) heuristicas com significados
equivalentes devem ser agrupadas. A Tabela 1
apresenta as 26 heuristicas utilizadas. A descricdo
detalhada de cada heuristica sera apresentada na secao

4,

aplicativos

Tabela 1. Heuristicas para avaliagdo de aplicages

gamificadas

Art & Design Track — Full Papers

HA22 | O jogo deve oferecer razbes para
comunicacdo entre os jogadores

HA23 | O jogo deve suportar grupos ou comunidades

HA24 | O jogo deve incluir suporte para que
jogadores possam encontrar outros

HA25 | As sessBes do jogo devem ser iniciadas
rapidamente, fechadas rapidamente

HA26 | As sessBes do jogo devem ser iniciadas
rapidamente, fechadas rapidamente

HAZ27 | Ensinar habilidades e controles antes que o
jogador precise usar

HAL1 | Os jogadores ndo precisam ter um manual.

HA2 | O jogador deve poder facilmente desligar ou
ligar o jogo, visualizar opcOes, obter ajuda,
salvar e pausar em diferentes estagios

HA28 | O ritmo do jogo deve pressionar o jogador ,
mas sem frustra-lo

HA3 | O jogo deve ser projetado de modo a prevenir
erros antes de eles acontecerem

HA4 | O jogador deve poder ver o progresso do jogo
e comparar os resultados

HA5 | O jogo deve assegurar que 0 jogador ndo
tenha que recomecar a partir de cada erro

HA6 | A interface do jogo deve ser consistente
quanto a navegacao, design e dialogos

HA7 | O jogo deve fornecer multiplas maneiras de se
realizar uma acéao

HA8 | O jogo ndo deve apresentar tarefas repetitivas
ou entediantes

HA9 | O jogo deve fornecer feedback imediato para
as acdes realizadas

HAL0 | Seguir as tendéncias da comunidade de jogos
para diminuir a curva de aprendizado

HA11 | O jogo deve ter objetivos claros

HA12 | O jogador deve obter resultados justos

HA13 | O jogador deve ser recompensado e suas
recompensas devem ser significativas

HA14 | O jogo deve ter desafios identificaveis

HA15 | O jogo deve oferecer diferentes niveis de
dificuldade

HA16 | O jogo deve ter multiplas maneiras de se
ganhar

HA17 | O jogo deve ter uma fantasia , ou seja, evocar
imagens e objetos de situagdes ficticias

HA18 | Os jogos que envolvam histérias e
personagens devem suscitar o interesse pelo
que representam.

HA19 | O jogo deve oferecer efeitos sonoros
interessantes e um visual atraente

HA20 | O jogo deve ter novidades, surpresas e
violacdo das expectativas

HA21 | O jogo deve suportar comunicag&o.
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Neste trabalho, a avaliagdo foi conduzida por 03
especialistas.  Num  primeiro momento, cada
especialistas se familiarizou com o aplicativo avaliado
manipulando suas interfaces durante um intervalo de
tempo 1 hora e depois procedeu com uma analise
individual. Em seguida, cada avaliador preenche um
formuldrio onde sdo listados o0s problemas
encontrados descrevendo-os em detalhes.
Posteriormente, as observacdes dos avaliadores foram
compiladas em uma Unica lista, apresentada na secéo
4,

Para apresentar as condicOes de avaliagdo, segue o
detalhamento dos equipamentos e  softwares
utilizados:

Titulo do Aplicativo : Duolingo Plataforma :
Smartphone (cada avaliador ira usar

seu  proprio  smartphone)

Género : Educativo

Desenvolvedor : Duolingo

4. Avaliagcdes Heuristicas no Duolingo

Esta secdo descreve as andlises heuristicas
realizadas pelos avaliadores.

HAL: Os jogadores ndo precisam ter um manual,
embora ele deva existir. Toda a informacéo
necessaria deve estar inclusa no préprio jogo. A
ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que o
usuario nao fique preso ou tenha que utilizar um
manual. Para tanto pequenos itens de ajuda devem
ser oferecidos no decorrer do jogo como, por
exemplo, personagens que aparecem a medida que o
jogo evolui, com dicas, informacfes e préximos
passos.

Heuristica Satisfeita: Sim
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Quando o aplicativo foi iniciado um personagem
em forma de coruja passou todas as informacdes a
respeito do aplicativo, conforme avatar exibido da
Figura 1. Além disso, existia a opgao de fechar, pular
e desistir do tutorial em exibicéo.

Confused about this
sentence? See if these

comments from fellow
learners will help!

Figura 1: O avatar de coruja que serve de guia na aplicacéo.

HA2: O jogador deve poder facilmente desligar
ou ligar o jogo, visualizar opges, obter ajuda, salvar
e pausar em diferentes estagios. As informagdes vitais
para o funcionamento do jogo devem ser faceis de ser
encontradas.

Heuristica Satisfeita: Parcialmente

Um dos avaliadores teve dificuldade quando estava
fazendo um teste de nivelamento na lingua inglesa e

necessitava escrever uma frase correta, clicar e
enviar. O aplicativo ndo deu nenhum feedback visual,
nem sonoro de que ele estava processando a informac&o.
Este fato fez com que o avaliador se sentisse perdido e
clicasse em vérios controles, fazendo com que ele
perdesse a resposta.

HA3: O jogo deve ser projetado de modo a prevenir
erros antes de eles acontecerem. A prevencdo de erros
pode incluir mensagens de aviso e alerta como "Tem
certeza que deseja sair?" ou "Vocé quer salvar o jogo
antes de sair?".

Heuristica Satisfeita: Sim

Are you sure about that?

All progress in this lesson will be lost.

CANCEL QuIT

Figura 2: Prevencdo de erros

Como mostrado na Figura 2, 0 jogo tem uma opcao
de sair na linha de progresso. Além disso, quando se
clica no botdo sair é emitida a seguinte pergunta de
confirmagdo “Vocé tem certeza que deseja sair. Todas as
informagoes serdo perdidas”.
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HA4: O jogador deve poder ver o progresso do
jogo e comparar os resultados.

Heuristica Satisfeita: Sim

E possivel visualizar o progresso do jogo de vérias
maneiras. No menu principal, da Gltima lingua que o
usuario praticou, sdo mostrados 0s pontos de
experiéncia. Outra maneira de visualizar o progresso é
através da navegacgdo dos exercicios que se destravam
a medida que o usuario vai progredindo, conforme
mostrado na Figura 3. A visualizacdo do progresso
pode também ser obtida observando o perfil do
usuario. Por ultimo, pode-se visualizar também o
status de progresso da licdo como mostrado na Figura
4,

= German

LEARN FRIENDS SHOP

Basics 1

Figura 3: Visualizagdo do desempenho através da navegagao
dos exercicios.

20%

Select “"the boy"”

LADRER |

der Junge (O]

der Mann

Figura 4: Visualizacéo do progresso da li¢éo.

der Apfel
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HAS: O jogo deve assegurar que o jogador ndo
tenha que recomecar a partir de cada erro. Deve ser
possivel grava-lo em diferentes estagios e carrega-lo
novamente quando solicitado ou permitir que o
usudrio retorne a Gltima ac&o correta.

Heuristica Satisfeita: Ndo

Quando o usuério quer sair de uma licdo que esta
pela metade, ao voltar, perde-se todo o progresso.

HAG: A interface do jogo deve ser consistente
guanto a navegacao, design e dialogos. Os padrdes da
industria, para controlar as funcionalidades, devem
ser utilizados a fim de permitir o facil acesso. A
interface deve ser o menos intrusiva possivel ao
jogador. O menu deve ser experimentado como parte
do jogo - menu com "look & feel" semelhante.

Heuristica Satisfeita: Sim

Os icones pertencem a uma mesma familia, as
cores sdo harmoniosas e 0s menus estdao em um fluxo
intuitivo.

HAT7: O jogo deve fornecer multiplas maneiras de
se realizar uma acdo. Assegurando que o jogador
escolha a que mais gostar. Sua interface deve ser
suficientemente simples para que o iniciante aprenda
a usar os controles basicos rapidamente e, ao mesmo
tempo, deve ser expansivel para que um usuério
expert possa usar atalhos a fim de melhorar seu
desempenho.

Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo oferece vérias opgfes de linguas,
conforme ilustrado na Figura 5. Além disso, o
aplicativo possui uma loja que pode ser utilizada pelo
usudrio para comprar licdes novas.

HA8: O jogo ndo deve apresentar tarefas
repetitivas ou entediantes. Deve oferecer varias
opcBes de caminhos, garantindo o sentido de
liberdade, tornando a experiéncia Unica e permitindo
que cada um faca a sua historia.

Heuristica Satisfeita : Sim

O aplicativo possui uma boa variedade de
atividades que se intercalam nas licbes. Os
avaliadores entenderam essa variedade como uma
estratégia para que o usuario ndo fique entediado.
Além disso, o aplicativo fornece uma opcdo para
gerar novos desafios.

HA9: O jogo deve fornecer feedback imediato
para as acles realizadas. A cada comando deve
existir uma resposta do sistema. E preciso existir
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feedback constante a respeito do progresso do
jogador para que ele possa identificar sua pontuacao
e seu status.

Heuristica Satisfeita: Em partes

Os avaliadores entenderam que o aplicativo
demora um tempo para analisar as respostas e seria
bom que este tivesse um feedback mais claro de que
algo esta processando.

‘ ' French
& Goman
() ttatian
=) Portuguese
: Dutch (Netherlands)
) Irsh
- = Danish
$ : Swedish

Figura 5: Opgoes de linguas que podem ser estudadas.

HA10: Seguir as tendéncias da comunidade de
jogos para diminuir a curva de aprendizado. Isto
inclui controles, interface e a linguagem utilizada no
jogo.

Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo segue alguns padrBes de interfaces
para aplicacdes moveis, o que faz com que depois de
um determinado tempo de uso ele fique mais
intuitivo.

HA11l: O jogo deve ter objetivos claros (ou
suportar objetivos criados pelos jogadores) cuja
realizagdo é incerta.

Heuristica Satisfeita: Sim

O objetivo do aplicativo é bem claro: completar as
licdes.

HA12: O jogador deve obter resultados de
maneira justa.
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Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo ndo possui mecanismos que permitam
que 0 usudrio burle as regras do jogo.

HA13: O jogador deve ser recompensado e suas
recompensas devem ser significativas. Durante o
periodo de aprendizado é importante que o jogador
deva ser recompensado por qualquer tipo de
realizacdo, para que a primeira experiéncia com o
jogo seja encorajadora.

Heuristica Satisfeita: Ndo

O usudrio ganha pontos a medida que vai
progredindo com as ligBes, mas o aplicativo ndo deixa
claro para que estes pontos servem e onde podem ser
usados.

HA14: O jogo deve ter desafios identificaveis.
Heuristica Satisfeita: Sim

O objetivo do aplicativo é aprender uma lingua
cumprindo as licles, e estas licdes sdo divididas em
niveis de aprendizado onde 0 usuario tem de supera-
los para cumprir seu objetivo.

HA15: O jogo deve oferecer diferentes niveis de
dificuldade. A dificuldade pode ser determinada
automaticamente de acordo com o desempenho do
jogador, escolhida pelo jogador e ainda determinada
pela habilidade do oponente.

Heuristica Satisfeita: Sim

Quando o usuario abre o aplicativo pela primeira
vez e seleciona a lingua que deseja aprender, este é
encaminhado a um teste de nivelamento o qual
determina o nivel de dificuldade do usuério. Além
disso, como mostrado na Figura 6, cada unidade
possui um conjunto de licbes que a medida que o
usuaro as vai cumprindo, vai aumentando o nivel de
dificuldade.

HA16: O jogo deve ter multiplas maneiras de se
ganhar.

Heuristica Satisfeita: Nao se aplica

O ganho na verdade é intrinseco, o real ganho é a
aprendizagem da lingua.

HA17: O jogo deve ter uma fantasia, ou seja,
evocar imagens e objetos de situacBes ficticias. A
fantasia deve ser envolvente e consistente para
eliminar a descrenca. O jogo deve ser original e
surpreendente, mas nao completamente
incompreensivel. O design deve ser passivel de ser
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reconhecido pelo jogador e se relacionar com a sua
funcgéo.

Heuristica Satisfeita: Nao se aplica
O aplicativo ndo possui fantasia, e nem narrativa.

Possui apenas um personagem, no caso a coruja, que
serve de guia durante sua execucdo.

= Spanish

LEARN

O

Baica 1

O

Phrases Bascs 2

eec

Food Animals Plurals

Figura 6: Diferentes niveis de dificuldade.
HA18: Os jogos que envolvam histérias e
personagens devem suscitar o interesse pelo que
representam.

Heuristica Satisfeita: Nao se aplica

O aplicativo ndo possui historia nem personagens,
ele é bastante objetivo.

HA19: O jogo deve oferecer efeitos sonoros
interessantes e um visual atraente para envolver o
jogador no ambiente.

Heuristica Satisfeita: Sim

As cores sdo harmdnicas e os efeitos sonoros sdo bem
tranquilos, as vozes que léem as frases sdo agradaveis.

HA20: O jogo deve ter novidades, surpresas e
violacdo das expectativas de maneira a estimular
acdes e reacdes do jogador.

Heuristica Satisfeita: Sim

A medida que o jogador vai passando pelos niveis,

o aplicativo vai destravando varias opgoes de licdo. O
que faz com que o progresso ndo seja linear.
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HA21: O jogo deve suportar comunicagdo. Os
jogadores devem ter conhecimento de outros
jogadores e serem capazes de interagir entre si.

Heuristica Satisfeita: Ndo

O aplicativo utiliza a comunicagdo com outros
usuarios de maneira muito passiva. As Unicas coisas
que podem ser realizadas é visualizar o progresso de
guem se segue e fazer comentarios durante as licdes
para ajudar outros usuarios.

HA22: O jogo deve oferecer razbes para
comunicacdo entre os jogadores, seja para discutir
tatica ou obter colaboragéo.

Heuristica Satisfeita: Sim
Quando um usudrio erra a resposta em alguma
atividade, existe uma opg¢do que possibilita que outros

usuarios possam fazer comentarios e interagir com o
objetivo de tirar davidas, como ilustrado na Figura 7.

< Leave a comment

Confused about this
sentence? See if these

comments from fellow
learners will help!

Q Tengo cinco hermanos.

6 Nathan Head
Mama has been busy!

Matthieu Michel
v I mean, from a catholic latino
perspective, 5 isnt that crazy ly si soy
de familia cataolica lol]

Figura 7: Opcéo de deixar comentérios.

HA23: O jogo deve suportar grupos ou
comunidades: Jogadores que sentem que fazem parte de
uma comunidade tem maior chance de continuar
participando do jogo.

Heuristica Satisfeita: Ndo

XIV SBGames — Teresina — Pl — Brazil, November 11th - 13th, 2015

Art & Design Track — Full Papers

O aplicativo ndo suporta grupos e comunidades a
Unica coisa possivel é seguir pessoas.

HA24: O jogo deve incluir suporte para que
jogadores possam encontrar outros. Os jogadores
devem sentir que existem outros e ter o desejo de
encontra-los e conhecé-los. O provimento de uma
ferramenta de busca é aconselhavel.

Heuristica Satisfeita: Parcialmente.

Este é o tipo de aplicativo deveria incentivar o usuério a
comparar 0 seu desempenho em relacdo a outros. No
entanto, os avaliadores entenderam que esse ndo €
complemente coberto pelo aplicativo. Apesar do mesmo
fornecer um sistema de busca, sua interface foi avaliada
como ndo é amigavel. Os avaliadores encontraram
dificuldade em encontrar outros usuarios.

HA25: O jogo deve minimizar as implicagcdes que
envolve a conexd@o de rede. A laténcia e a desconex&o
podem interromper 0 jogo e causar atrasos na
interacdo , podendo ocasionar a perda de uma partida.

Heuristica Satisfeita : Nao

We're having trouble connecting to Duofingo right
now. Check your connection or try again in-a bit.

Figura 8: N&o se consegue utilizar o aplicativo sem conexdo
com a internet.

O aplicativo € completamente dependente de
conexdo com a internet. Ndo pode ser utilizado sem
que o0 usuario esteja conectado a internet, conforme
exibe a notificacdo apresentada na Figura 8.

HA26: As sessbes do jogo devem ser iniciadas e
fechadas rapidamente, e devem manter a atencdo do
jogador em intervalos pequenos de tempo.

Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo fornece uma navegagdo rapida e
direta para que um usuario possa iniciar um curso,
trocar de curso, sair do aplicativo, visualizar os niveis,

entre outras atividades.

HAZ27: Ensinar habilidades e controles antes que o
jogador precise utiliza-los.

Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo é bastante intuitivo, os avaliadores
conseguiram realizar as atividades sem nenhuma
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dificuldade. Além disso, quando se utiliza o Duolingo
pela primeira vez, € mostrado um tutorial onde se
ensina a maioria das interagdes.

HAZ28: O ritmo do jogo deve pressionar o jogador,
mas sem frustra-lo.

Heuristica Satisfeita: Sim

O aplicativo possui um bom ritmo de atividades,
os avaliadores utilizaram o aplicativo por bastante
tempo sem se sentir frustrado ou entediado.

Uma das opgdes é escolher o ritmo das ligGes, o
que ndo obriga o usuario a fazer muitas licdes no
mesmo dia.

3. Conclusodes

Existem muitos trabalhos académicos relacionados
a avaliacdo heuristica de jogos, mas pouca atencéo
tem sido dada a pesquisas relacionadas a avaliacdo de
aplicagOes gamificadas.

A avaliagdo utilizada neste trabalho mostra que a
maioria das heuristicas de avaliagdo de jogos pode ser
diretamente utilizada em aplicacBes gamificadas.
Entretanto, ha uma grande necessidade de validar e de
se formular mais heuristicas para este tipo de
aplicacéo.

Foi possivel detectar alguns problemas de
jogabilidade e de usabilidade com estas heuristicas.
Apesar de algumas delas ndo se aplicarem a
realidade desta aplicacdo, estas podem se demonstrar
Uteis em outros contextos e na avaliagdo de outros
aplicativos.

Outro aspecto importante é que esta avaliagdo se
limitou a ser feita apenas em dispositivos mdveis
(smartphones). O ideal é que esta avaliagdo também
seja feita em outras plataformas como tablets e PCs e
a partir disso seria possivel definir heuristicas para
cada tipo de plataforma utilizada.
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