SBC — Proceedings of SBGames 2016 | ISSN: 2179-2259

Art & Design Track — Short Papers

Design Centrado no Usuario para um Jogo de Fisica em nivel
Universitario

Jessica Leite Pituba*

Ricardo Nakamura

Universidade de Sao Paulo, Escola Politécnica, Brasil

REsumo

O design de games pode ser relacionado a ideia o design centrado
no usudrio, pois varias caracteristicas se assemelham, tais como a
regra de tornar as coisas visiveis, apresentada como feedback ou
meaningful play e o quase inverso de tornar as tarefas faceis, que
se apresenta como o desafio na teoria do Canal de Flow. Neste
experimento, realizou-se um estudo de 3 jogos, Mecanika,
Drawtopia e Newton’s Law, todos os trés abordando fisica em
suas mecanicas de jogo, para tentar extrair as melhores e piores
caracteristicas para o design de um jogo de fisica, através de uma
observacdo participante de 4 voluntarios cursando nivel superior
em Engenharia durante uma sess@o de jogo, seguida de uma curta
entrevista para complementar as observagdes. Apos feita analise
de imagens gravadas para os gestos comuns e analise do discurso,
foi destacado que um dos jogos trazia muita davida quanto ao seu
funcionamento, outro frustrava pela necessidade de precisdo e o
ultimo ndo mantinha o atrativo inicial, Cada um dos quesitos que
mais pesaram nesses jogos foi visto em mais detalhe nas
discussdes e as caracteristicas selecionadas como melhores foram
a inovagdo da mecanica, interface simplificada e pequena
narrativa. Os piores a serem evitados foram o excesso de
informagdo, a mecanica que dificulta sem necessidade e o
desbalanceamento do desafio.
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1 INTRODUGAO

O termo “Design Centrado no Usuario” foi criado por Norman
em seu laboratorio de pesquisa em 1980, mas se popularizou
apenas com a publicagdo de um livro com Stephen Draper, Design
de Sistemas Centrados no usuario: Novas perspectivas em
Interagdo Humano-Computador (1986) [1]. Em seu livro Design
do Dia-a-Dia [2], Norman apresenta sete principios para tornar
tarefas dificeis em tarefas faceis, que incluem o usuario como
centro do design:

1. Usar a0 mesmo tempo o conhecimento no mundo e o
conhecimento na cabega.
Simplificar a estrutura das tarefas.

3. Tornar as coisas visiveis: assegurar que as lacunas de
execucdo e avaliacdo sejam encurtadas ou superadas.

4. Fazer corretamente 0s mapeamentos.
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5. Explorar o poder das coer¢des naturais e artificiais.
6. Projetar para o erro.
7. Quando tudo o mais falhar, padronizar.

A ideia de design centrado no usuario se relaciona com o design
de games, pois este também apresenta o jogador (usuario) como
centro de seu design. Isto fica mais explicito com a definicdo de
Sales e Zimmerman em seu livro: Design de Jogos € o processo
pelo qual um designer de jogos cria um jogo, para ser
experimentado por um jogador, de onde emerge o Meaningful
Play (Jogo Significativo em tradug@o livre). [3]. Este conceito de
Meaningful Play possui uma forte relagdo com a 3 regra
apresentada por Norman: “Tornar as coisas visiveis: assegurar que
as lacunas de execugdo e avaliagdo sejam encurtadas ou
superadas.”, pois ele também se baseia em retornos dados ao
jogador e criar um significado para suas agdes.

Norman trata brevemente em um trecho do capitulo 7 sobre o
Design de Games, logo apoés mencionar o design de sistemas de
seguranca que possuem um design com o objetivo de dificultar ao
invés de facilitar. Segundo ele, para tornar as coisas dificeis basta
inverter os valores de cada um dos principios, porém, o design de
desafio de jogos ¢ apresentado como algo mais complexo e que
precisa equilibrar o desafio com as habilidades do jogador. Este
conceito de equilibrio entre desafio e habilidade é relacionado ao
chamado de Canal de Flow (Fluxo em traducdo livre).

Além do principio de Norman para tornar as coisas visiveis,
pode-se encontrar outros dos principios seguindo a estrutura de 3
dimensdes dos jogos, definidas por Salen e Zimmerman:

A dimensdo de regras, onde estdo enquadradas tanto as regras
formais e matematicas do jogo, como as regras operacionais para
que o jogo seja utilizado e as regras implicitas de etiqueta,
relaciona-se com as regras 1, 2, 4 e 6, pois as regras operacionais
precisam se aproveitar do conhecimento anterior ou mesmo
comum do jogador de outros jogos, assim como criar um
mapeamento para o acontecimento daquele jogo. Os jogos
tratam-se de simulagdes, logo as acgdes dentro deles sdo
simplificadas em relacdo a mesma agido dentro do mundo real, e
também sua inversa, onde tarefas simples se tornardo complexas
para a criagdo de desafios que devem ser enfrentados. Seu sistema
também deve ser pensado para a¢des erradas que possam ser feitas
e como esse erro podera ser corrigido pelo usuario.

A dimensdo do jogar (play) é onde as regras entram em
funcionamento para criar a experiéncia do jogo. Nesta dimensdo,
a regra niimero 3 ¢ fundamental para que o jogador engaje com o
jogo. Nesta dimensdo também se observa a utilizagao da regra 5
guiando o jogador no caminho certo para o andamento da histéria
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do jogo. A padronizagdo ¢ menos comum, visto que cada jogo
possui um sistema similar ndo totalmente igual ao de outros jogos,
porém ¢ muito comum ao criar controles para o jogo (utilizar as
setas do teclado ou teclas WASD para movimentar-se, barra de
espaco para realizar pulos, esc para sair ou acessar um menu do
jogo com a opg¢do de sair e etc).

A dimensao de cultura apresenta muito da regra 1, visto que ela
leva em conta ndo apenas o jogador ¢ o jogo, mas todo o contexto
externo onde ambos estdo inseridos e como este funciona.

Seguindo a ideia de design centrado no usudrio, o objetivo deste
estudo ¢ observar o uso de 3 jogos diferentes que possuem regras
da fisica como mecéanica principal, ainda que nem todos sejam
educativos, no quesito de interagdo do jogador com os jogos e, a
partir desta observagdo, analisar quais seriam as caracteristicas
que mais agradaram os jogadores, assim como as que menos
agradaram, para reaproveitd-las no design de um novo jogo
educativo de fisica voltado a um publico similar ao dos usuarios
observados.

2 REVISAO BIBLIOGRAFICA

2.1 Meaningful Play e Canal de Flow.

O conceito de Meaningful Play refere-se ao retorno fornecido ao
jogador, dando significado as suas agdes, e este significado pode
ser dado de imediato ou no decorrer do jogo. Segundo Salen e
Zimmerman, o meaningful play imediato € o retorno do proprio
sistema do jogo sobre o estado atual da partida. Pode ser
apresentado como a posicdo atual das pecas em um tabuleiro, o
resultado de apertar o botdo, ou a resposta apos a interacdo com
algum objeto do jogo. Este ¢ fundamental para o entendimento do
jogador sobre o jogo e o seu funcionamento. Por outro lado, o
meaningful play em longo prazo trata de criar um significado para
os esforgos do jogador ao longo do jogo, alterando os seus
resultados. Geralmente ¢ visto em forma de niveis e finais
alternativos, mas, idealmente, esse tipo de meaningful play geraria
um final tinico para cada partida [4]

Canal de Flow vem da teoria de Mihalyi Csikszentmihalyi,
onde a pessoa experimenta um grande nivel de concentragio,
ignorando outras coisas, junto com uma sensagao recompensadora
e agradavel. Ela pode aparecer em tarefas diversas, além dos
jogos, como ler um livro, assistir um filme ou outra atividade que
o individuo considerar agradavel. Para que seja alcangado o canal
de Flow é necessario o cumprimento de 4 requisitos, segundo
Schell [5]: Objetivos claros, nenhuma distragio, feedback direto e
desafio continuo. Os objetivos claros sdo necessarios para o
individuo concentrar-se mais em realizar a tarefa ao invés de
descobrir qual a tarefa deveria realizar. O ambiente sem nenhuma
distracdo cria o foco necessario para alcangar o canal de Flow. A
importancia feedback direto vem do conceito de meaningful play,
evitando frustragdes com o sistema e a possibilidade que
distragdes afetem o foco do jogador. Por fim, o desafio continuo
mantém o jogador envolvido com o jogo, aumentando seu nivel
de concentragdo, até que ele alcance o canal de Flow. Este ultimo
componente ¢ o mais complicado de se alcangar dos 3, pois, para
oferecer um desafio continuo, ndo apenas o desafio deve ser
equivalente as habilidades do jogador, como também deve crescer
em um ritmo préximo ao desenvolvimento das habilidades. Os
jogos ja sdo planejados com uma dificuldade crescente e 3 modos
diferentes de dificuldade, porém, para encontrar a fungdo que cria
o canal de Flow pelo maior tempo possivel, é necessario testar
junto ao jogador e observar qual momento ele ¢ quebrado.
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2.2 Design de Jogos Educativos

O design para jogos educativos diferencia-se ligeiramente do
design de jogos tradiconal. Prensky [6] sugere que a
Aprendizagem Baseada em Jogos se trata da utilizacdo de
qualquer jogo para o ensino. Porém, é necessario, além do alto
envolvimento caracteristico dos jogos, um ambiente que promova
alta aprendizagem. O contetdo pode ser inserido no jogo, ou o
jogo pode ser moldado para o contetdo, levando em conta as
tarefas de aprendizagem sugeridas para ele (imitagdo,
memorizagdo, experimentagdo e etc). Além do contetido, variaveis
como publico alvo e contexto sociocultural também devem ser
levados em consideragdo para criar, ou escolher, um jogo
divertido para o seu publico alvo e que ndo seja ofensivo moral ou
culturalmente.

3 METODO

3.1 Andlise de Fala e Imagens em Movimento

O método utilizado nesta pesquisa foi baseado na andlise de
Discurso e analise de Imagens em Movimento, segundo os livro
Pesquisa Qualitativa com Texto, Imagem e Som [7]. A analise do
discurso serd feita sobre a entrevista com os participantes para
tentar entender o motivo de suas opinides. A andlise de imagens
em movimento sera simplificada, visto que os participantes
passam o experimento todo sentados e sem muito movimento,
logo apenas gestos voluntarios serdo analisados e combinados
com falas voluntarias, quando houver alguma.

3.2 Jogos

Os participantes foram apresentados 3 jogos que poderiam jogar
por um tempo maximo de 5 minutos. Os jogos escolhidos
apresentam alguma abordagem das leis da fisica em sua mecanica,
com foco nas Leis de Newton. Sdo eles:

e  Mecanika, ilustrado na figura 1, um jogo do género
puzzle onde a tarefa do jogador é levar pequenos rob6s
chamados “Scouts” até as estrelas que devem ser
tocadas 2 vezes para serem recolhidas. Para a tarefa, o
jogador dispdes de outros robds que podem criar
campos gravitacionais direcionais ou impulsos em uma
das quatro dire¢Oes (cima, baixo, esquerda e direita). [8]

e  Drawtopia, ilustrado na figura 2, um jogo do género
puzzle onde o objetivo é desenhar uma trilha que leve a
bola até o ponto final, pegando o maior nimero de
estrelas no caminho. Neste jogo, 0 modo de desenho da
trilha é livre, porém qualquer irregularidade na trilha
altera a trajetdria da bola. [9]

e  Newton’s Law, ilustrado na figura 3, um jogo do género
acdo, onde o personagem esta em um ambiente sem
gravidade e utiliza sua pistola para navegar pelo cenério
e enfrentar os inimigos. O jogo conta com upgrades que
séo conseguidos com acimulo de pontos para melhorar
o alcance, velocidade de tiro e poder de fogo da
arma.[10]
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Fig 1- Mecanika

Fig 2 - Drawtopia
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Fig 3- Newtown's Law

3.3 Participantes

O estudo foi conduzido na Escola Politécnica da Universidade de
Sdo Paulo com 5 alunos regularmente matriculados no Ensino
Superior em Engenharia, cursando o 2° ano no qual ndo ha divisdo
entre os tipos de engenharia, com matérias unificadas. Um dos
alunos ndo foi incluido no estudo por problemas durante as
filmagens.

3.4 Protocolo

Os participantes foram avaliados individualmente em uma sessdo
de jogo com cada um dos 3 jogos apresentados na se¢do 3.2 em
uma ordem aleatodria, dois deles utilizados no computador e um
deles utilizado no celular. Cada jogo poderia ser jogado por 5
minutos com a op¢do do jogador trocar de jogo quando quisesse
antes desse tempo. Apods a sessdo, foi feita uma curta entrevista
com 4 perguntas para estimular o participante a expressar
verbalmente suas opinides.
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3.5 Entrevista
As perguntas utilizadas na entrevista foram as seguintes:

1. O que vocé achou dos jogos?

2. O que vocé mais gostou em cada um deles?

3. O que menos gostou?

4. Jahavia jogado algum deles antes deste experimento ou

similar?

4 RESULTADOS

Durante a sessdo de jogo, os jogadores apresentaram alguns
padrdes de gestos similares entre si, como apresentados pelos
croquis da Figura 4.
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Fig 4 - Croquis de Gestos Comuns

O primeiro gesto era o de colocar a mdo no queixo, podendo
alternar entre esquerda e direita e, as vezes, apoiando a cabeca
sobre a mao. Este gesto aparecia em situagdes onde o
entendimento era dificil, principalmente nas fases iniciais do
Mecanika e na fase 4 do Drawtopia, que foram as que mais se
fizeram dificeis de entender pelo jogador. Outro gesto era o de
balangar a cabega, acontecendo geralmente ao entender o conceito
apresentado, as vezes acompanhado por interjeicdes como
“Aaah”. Também se fez presente nas fases dificeis, apds o jogador
entender, ou achar que havia entendido o que deveria ser feito
para completa-la.

Um gesto ndo tdo conhecido, mas que foi comum nos
experimentos, foi 0 aceno de cabega lateral (Croqui 3). Esse aceno
possui dois aparentes significados: para a esquerda, como se o
jogador estivesse se preparando para o desafio, presente no
Drawtopia e em alguns pedacos do Newton’s Law, e para a
direita, como um sinal de frustragdo apos sucessivas falhas,
também mais demonstrado no Drawtopia e Newton’s Law. Por
ultimo, um gesto exclusivo do Drawtopia, era o ato de desenhar,
parar para raciocinar sobre o problema e entdo voltar a resolvé-lo.
Esse gesto foi feito por 3 dos 4 examinados, demonstrando uma
solug@o por partes, ao invés de solucdo direta.

Nas entrevistas, as opinides entre os jogos favoritos divergiram
bastante. Nenhum jogo foi expressamente dito como ruim, e as
preferéncias ficaram bem distribuidas entre os 3. O consenso foi
que o Mecanika era interessante, porém dificil de entender a
principio, a premissa de solu¢des abertas do Drawtopia era seu
ponto forte e fraco, pois atrapalhava em varios momentos, e o
Newton’s Law chamou a atengdo com a movimentagdo diferente e
uma narrativa mais explicita, porém dificil ao enfrentar inimigos
perseguidores.
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5 DiscussAo

Vamos analisar cada um dos critérios dos jogos que pesaram
nas avalia¢des dos jogadores individualmente.

5.1 Interface

Cada um dos jogos possuia uma interface diferente e precisavam
comunicar ao jogador o melhor jeito de utiliza-la. O Mecanika
claramente perdia nesse ponto, pois necessitava de muita
informagdo na tela para que o jogador entendesse o que deveria
fazer. Mesmo com os gestos apoiando o texto dos robds
auxiliares, nem todos os jogadores entendiam o que cada robd
fazia ¢ a paleta quase monocromatica dificultou um pouco a
diferenciagdo entre os elementos da tela.

Newton’s Law também se apoiou nos textos, porém, camuflou
em forma de uma histéria e também possuia um espago neutro
onde o jogador poderia experimentar inicialmente a
movimentagao.

Drawtopia, por outro lado, necessitava apenas de linhas
pontilhadas, apesar de haver algumas palavras na tela. O design da
interface era bem visual e apenas um dos jogadores apresentou
uma duavida inicial sobre como interagir com o jogo.

5.2 Mecanicas

As mecanicas dos jogos chamaram a atencdo dos jogadores, ao
menos, em um primeiro momento. Drawtopia apresentava um
ambiente simples e livre de contexto para que o jogador se
preocupasse apenas com o essencial: O trajeto da bola. A
premissa da soluc@o aberta traz diversas possibilidades para o
jogador, pontuando aquele que utilizar menos “tinta” ao desenhar
o caminho, porém, pelas limitacdes do touch, a grande fidelidade
da mecéanica é também seu defeito, pois ¢ dificil desenhar linhas
perfeitas na tela do celular. Newton’s Law apresentou um jeito
diferente e ndo natural de se movimentar com o personagem, que
seria o charme do jogo, porém, também era o que tirava o
balanceamento dos seus desafios, se é que existiu algum no
algoritmo de geragdo de telas para o caminho dos andares.

Em Mecanika, seus campos de gravidade direcionais, nos quais
o0 jogo se apoiava, eram dificeis de ser interpretados a principio,
talvez pela representacdo abstrata, mas se mostraram muito
interessantes de experimentar uma vez que O usuario conseguia
compreendé-los. O jogo também apresenta robos de impulso
simples, mas apenas um usuario conseguiu chegar a fase em que
eles sdo apresentados, de forma que n3o podem ser avaliados
neste experimento.

5.3 Desafio

Como descrito por Norman e explicitado no canal de Flow, a parte
mais dificil do design de jogos é oferecer um desafio que se
adeque a varios tipos de jogadores, logo, ¢ um dos critérios mais
importantes a serem analisados.

O desafio em Mecanika era crescente em uma escala regular,
porém, a primeira fase se tornava ligeiramente mais dificil, pelas
dificuldades com a interface. Uma vez que o jogador entendesse
como ela funcionasse, o resto do jogo seguia do modo previsto.

Em Drawtopia também havia um crescimento regular, com a
apresentacdo de pistas diferentes e uma ferramenta de impulso
que seria muito utilizada ao longo do jogo, porém a mecanica do
jogo acrescentava mais dificuldade ao exigir precisdo no desenho
da trilha e ndo permitir a edi¢do de uma trilha quase certa. Varios
erros aconteceram tentando redesenhar a trilha quase bem
sucedida, ao invés de realmente tentar coisas diferentes.

Por fim, Newton’s Law utilizava um método de geracdo para
cada andar, que deveria possuir uma dificuldade homogénea,
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porém, devido aos tipos de inimigos, acabou com uma dificuldade
muito heterogénea, podendo facilitar para o aprendizado das
mecanicas do jogador, ou frustra-lo logo de inicio.

5.4 Melhores e Piores Caracteristicas

As melhores caracteristicas a serem aproveitadas de cada um seria
a interface simplificada do Drawtopia, uma mecanica diferente,
porém que remete a realidade, como do Mecanika, e um pouco de
narrativa como o Newton’s Law. Suas piores caracteristicas que
devem ser evitadas ¢ a interface poluida de informag@o, como
vemos no Mecanika, uma mecanica de dificil interagdo, como a de
Drawtopia, e os desafios desequilibrados vistos em Newton’s Law
que podem oferecer uma boa ou péssima experiéncia sem nenhum
controle para manter o desafio crescente..

6 CONCLUSAO

Apesar de nenhum dos jogos ter se destacado como melhor ou
pior, foi possivel detectar os erros mais graves a serem evitados
em um design de jogo de fisica, assim como os detalhes que mais
atraem a atengdo do aluno para promover o engajamento inicial,
fundamental para que haja oportunidade de criar um canal de
Flow.

Dos procedimentos, o que se mostrou mais rico em informagdes

foi a observag@o do jogador interagindo com o jogo, chamado de
“playtesting” no design de games, um método ja bastante utilizado
na area para descobrir as falhas do design, porém a opinido dos
jogadores também ressaltou alguns pontos que ndo seriam
descobertos apenas pela observagdo em si, tais como o problema
de excesso de informagio e o atrativo de um pouco de narrativa.
O design centrado no usuario esta fortemente ligado ao design de
games, pois o jogador é um usudrio e € o objetivo do segundo, e
seus métodos poderiam ser utilizados para complementar o que ja
existe na bibliografia de design de jogos, visto que eles ja se
preocupam em resolver problemas ainda enfrentados pelos jogos,
como o excesso de informagdo que poderia ser resolvido
utilizando a primeira regra apresentada por Norman.
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