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Figura 1: Telas do jogo Pet Shelter: principal, cuidados, perfil do animal e loja, respectivamente.

REsumMo

Jogos para smartphones tornaram-se um grande segmento na
inddstria, sendo atualmente o ramo com maior taxa de crescimento
do mercado. O desenvolvimento visual de um jogo é de extrema
importancia para o ato de jogar, pois ¢ um dos fatores que atrai
0 usudrio, introduzindo-o ao universo. Devido a sua relevancia
nos jogos digitais, este trabalho pretende apresentar o desenvolvi-
mento visual do jogo mobile Pet Shelter e sua avaliacdo, abordando
a concepcdo da interface, do cendrio e dos personagens.

Palavras-chave: Desenvolvimento Visual, Usabilidade.

1 INTRODUGAO

Atualmente, podemos afirmar que os smartphones fazem parte de
nossas vidas. 87% dos millennials, também conhecidos como
geracdo Y, mantém seus smartphones préximos dia e noite, che-
gando a verificar seus celulares 150 vezes ao dia, e 68% afirmam
consultar seus celulares em até quinze minutos apds acordar pela
manha. Diariamente, os usudrios passam 177 minutos em seus ce-
lulares [1]. Segundo o relatério da Ericsson [8], hd no mundo 2.6
bilhdes de usudrios de smartphones e que, em 2016, quase 80% dos
celulares vendidos eram desse tipo.

Por estes aparelhos estarem disponiveis a qualquer momento e
local proporcionam comodidades no nosso cotidiano como: mandar
mensagens, fazer ligacdes e navegar na internet; sendo jogar uma
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dessas atividades [11, 33]. Caracteristicas dos smartphones como
mobilidade, acessibilidade e personalizacdo contribuiram para a
popularizagdo destes dispositivos em comparagdo a outras plata-
formas de jogos, assim como o aperfeicoamento de seus displays
[31, 33, 10]. O crescimento da inddstria de jogos mobile deve-se a
portabilidade e conectividade dos smartphones [10].

Em uma pesquisa feita pela Newzoo [25], empresa especializada
em pesquisas sobre o mercado, jogos para tablets e smartphones
geraram 36.9 bilhdes de ddlares em 2016, o equivalente a 37% do
total gerado pelo mercado global do nicho. Jogos para smartpho-
nes compdem o equivalente a 27% do total, enquanto jogos para
tablets compdem 10%. Porém, jogos de computador continuam
na lideranca como plataforma mais lucrativa com 32% do total do
mercado, gerando 31.9 bilhdes de délares. E esperado que jogos
para smartphones assumam a lideranca em 2018, visto que é o seg-
mento com a maior taxa de crescimento do mercado atualmente. A
Admob [2], subsididria da Google, realizou uma pesquisa com mil
usudrios de smartphones em cinco pafses com 0s maiores merca-
dos de aplicativos: China, Coreia do Sul, Estados Unidos, Japao
e Reino Unido. Foi constatado que 59% destes usudrios instalam
jogos em seus aparelhos com até uma semana apds sua aquisicio e
que, em trinta minutos de tempo livre, 31% dos entrevistados prefe-
rem jogar no celular a fazer qualquer outra atividade no dispositivo.

Com todo o dinheiro envolvido na produgao e a competitividade
deste mercado, é importante para as desenvolvedoras de jogos que
os usudrios continuem consumindo seus produtos [12, 10]. Os jo-
gos ndo competem somente entre si, mas também com outras for-
mas de entretenimento e os mais bem sucedidos sao aqueles que se
encaixam com eficiéncia no estilo de vida do usudrio [31].

A qualidade da experiéncia em um jogo digital ¢ medida por sua
jogabilidade. Para Medeiros [22], jogabilidade € o estudo da jungdo
da usabilidade e do entretenimento. Ela pode ser afetada por varios
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elementos como qualidade do enredo, ritmo, controle, qualidade
gréfica, usabilidade, entre outros [18]. Nielsen [27] define usabi-
lidade como um atributo de qualidade que avalia a facilidade de
utilizacdo de uma interface, sendo este definido por cinco compo-
nentes: facilidade de aprendizado, eficiéncia, memorabilidade, taxa
de erros e satisfacdo. Febretti e Garzotto [14] consideram usabili-
dade como um fator chave para qualidade de experiéncia de qual-
quer sistema interativo.

Outras caracteristicas que também afetam essa qualidade de ex-
periéncia sdo os diversos fatores estéticos que compdem um jogo,
como imagens, musicas e efeitos sonoros, que provocam uma
sensacdo de prazer no jogador, envolvendo-o no universo ficticio
e fazendo-o se emocionar [24].

Os elementos visuais de um jogo sdo de extrema importancia
para o ato de jogar, pois instiga o usudrio a comecar a jogar,
introduzindo-o no universo. A arte do jogo estd relacionada com
seu papel na histdria e determina as caracteristicas dos persona-
gens, cendrios e elementos da interface [6]. Ela tem a capacidade
de tornar o mundo do jogo verossimil e o prazer que proporciona
aumenta a tolerancia dos jogadores para possiveis falhas no jogo
[32].

Devido a relevancia do desenvolvimento visual e da usabilidade
para a experiéncia do usudrio com jogos digitais, este trabalho pre-
tende apresentar o desenvolvimento e a avaliacdo dos elementos
visuais e da usabilidade do jogo Pet Shelter, produzido por alunos
do curso de Sistemas e Midias Digitais, da Universidade Federal do
Ceard.

Nas préximas seg¢oes serdo abordados os seguintes assuntos: na
secdo 2 serd apresentado como funciona o jogo Pet Shelter; na se¢ao
3 serdo apresentadas as metodologias abordadas para a execucdo
deste trabalho; na se¢@o 4 serd feita uma descri¢do detalhada do de-
senvolvimento do jogo; na se¢do 5 serdo mostrados os resultados
obtidos no processo de avaliagdo; e na dltima se¢do serdo apresen-
tadas as conclusdes a partir desses resultados.

2 PET SHELTER

Pet Shelter é um aplicativo desenvolvido para smartphones sendo,
além de um jogo de simulacdo de pet virtual, um catdlogo de
animais disponiveis para adog¢do. O aplicativo foi desenvolvido
com o objetivo de ajudar abrigos na divulgacdo dos animais que
estdo a espera de adocdo, assim como no recebimento de doagdes.
Querfamos unir a ideia de um catdlogo de adog¢do com um jogo de
simulacdo para que pudéssemos sensibilizar e encorajar os usudrios
a ajudar os abrigos. Ressaltamos que os personagens presentes no
jogo sdo meras representacdes estilizadas dos animais reais.

No jogo, o usudrio tem como objetivo cuidar dos cdes e gatos
que estdo no cendrio, atendendo a suas necessidades: fome, higiene,
saude e afeto, sendo o ultimo uma combinagéo dos outros fatores.
Quanto mais elevado o jogador conseguir manter o nivel de afeto,
maior ¢ a quantidade de moedas que ele recebe. Com isso, ele po-
derd comprar itens na loja do jogo como ra¢ao, medicamento e pro-
dutos de higiene, ou seja, representagdes de produtos utilizados nos
cuidados de animais reais. Uma quantia de moedas é recebida pelo
jogador a cada periodo de tempo, de acordo com o nivel de afeto
dos animais. O jogo € salvo automaticamente, continuando mesmo
que o usudrio ndo esteja ativamente no aplicativo. Ao contrario de
alguns jogos do género, mesmo que os animais atinjam o menor
status possivel, eles ndo morrem e portanto nao ha fim de jogo.

E possivel visualizar, através do catdlogo, o perfil dos animais
que estdo disponiveis para adogdo, onde sdo exibidas informacdes
como uma foto do animal, seu nome, sexo, idade, uma breve
descricdo e opcdes para compartilhar o perfil em redes sociais ou
entrar em contato com o abrigo caso o usudrio esteja interessado
em ajudar ou adotar o animal.
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3 METODOLOGIA

Diversas metodologias foram utilizadas para desenvolver o jogo
como um todo, para criar os elementos visuais (personagens e
cendrios), para especificar e avaliar a interface, e para observar a
experiéncia do jogador com o Pet Shelter.

3.1 Jogo

Durante o desenvolvimento do aplicativo, utilizamos como meto-
dologia principal o Design Thinking de Ambrose e Harris [3]. Este
método consiste de sete passos:

Definir: o problema a ser resolvido e o piblico-alvo do projeto.
Deve-se criar um documento de briefing que contém os obje-
tivos e os requisitos de um cliente.

Pesquisar: produtos relacionados e buscar conhecer melhor o
publico-alvo.

Gerar ideias: para satisfazer as motivagdes e necessidades do
publico-alvo, buscando quais produtos poderiam ser desen-
volvidos para resolver o problema.

Testar prototipos: para descobrir as limitagdes, ferramentas e
técnicas que melhor se adequam e avaliar as ideias sugeridas.

Selecionar: as ideias mais promissoras e as técnicas e ferramen-
tas que melhor se adequaram ao projeto. Deve-se levar em
consideracdo o briefing, custo, tempo e publico-alvo.

Implementar: aideia mais promissora dando a forma final do pro-
duto.

Avaliar e aprender: com o produto desenvolvido de forma a
tornd-lo cada vez melhor, aprendendo com os erros.

3.2 Elementos Visuais

Para o desenvolvimento dos elementos visuais do jogo, foram pes-
quisadas e examinadas metodologias dessa area a partir de outros
trabalhos, como os trabalhos que apresentam a producdo dos jogos
“Macacos me Mordam” [6], “Acorda Katita” e “Le Blanc” [35], e
“DigesTower” [13]. Dessa forma, seria possivel perceber quais as
caracteristicas em comum que apresentam entre si, determinando
0s pontos mais importantes da producio visual de um jogo.

Nas metodologias pesquisadas é possivel perceber diversas si-
milaridades nos processos usados para a produ¢do dos elementos
visuais. As etapas em comum sdo: brainstorming inicial para defi-
nir o conceito do jogo, pesquisas por referéncias para serem utiliza-
das como inspiragdo, esbocos iniciais, refinamento e finalizagdo do
design. Essas etapas nortearam o desenvolvimento dos elementos
visuais do jogo.

3.3 Interface

Durante o processo de desenvolvimento da interface, foi utili-
zado o método de Avaliacdo Heuristica para detectar problemas
de usabilidade. Neste método, um grupo de convidados, providos
de uma lista de principios (heuristicas), examinam a interface de
um sistema e escrevem relatérios sobre os problemas encontrados
[30, 29, 33].

Para esta avaliagdo foram utilizadas as heuristicas de usabili-
dade e mobilidade de Korhonen [17], adaptando seu modelo de
formuldrio para ser utilizado nesta avaliagcdo. Nele, os avaliado-
res descrevem o problema, classificam sua severidade e informam
as heuristicas violadas. Ha trés niveis de severidade: baixo, médio
e critico. O primeiro nivel € descrito como perceptivel, mas que nao
chega a impedir o jogador de atingir o objetivo; o nivel médio € ir-
ritante, porém o jogador ainda pode conviver com ele ou evitd-lo; jd
o critico é um problema que ocorre sempre e € inevitdvel, afetando
muito a experiéncia do jogo. Na adaptagdo do formuldrio, foi adi-
cionado uma se¢do de “possiveis solugdes” no qual os avaliadores
poderiam dar sugestdes de como o problema em questdo poderia
ser resolvido.
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3.4 Experiéncia

Para a avaliagdo de experiéncia jogador, foi utilizada como re-
feréncia a metodologia de entrevistas aprofundadas presente no
trabalho de Maia [20] e em Lankoski e Bjork [19]. Também foi
utilizado como referéncia o trabalho de Mourdo [23] que aborda
técnicas e praticas sobre como elaborar e executar testes de jogos
com usudrios.

O perfil de participantes para esse teste € o de uma pessoa que
conheca pelo menos o basico do uso de smartphones, como os co-
mandos com a tela de toque. E importante que ela ja tenha ex-
periéncia com jogos mobile, mas ndo necessariamente precisa ter
experiéncia com jogos do género de pet virtual.

Este procedimento foi dividido em quatro partes principais. Ini-
cialmente um pequeno questiondrio era preenchido para verificar
se o voluntdrio correspondia ao perfil procurado. Em caso positivo,
seria realizada a segunda etapa, que consiste no participante expe-
rimentar o jogo desenvolvido. O mediador da avaliagdo forneceria
uma breve explicacdo do que se trata o jogo e entdo o participante
teria quatro minutos para jogar livremente, fazendo as acdes e es-
colhas que desejar. O tempo de quatro minutos foi estipulado com
base no teste piloto realizado antes das avalia¢des oficiais. Durante
o teste, foi percebido que eram necessarios somente quatro minutos
para que o usudrio interagisse com tudo o que o jogo permite. Essa
etapa foi gravada em video para ser consultada novamente na fase
de andlise do trabalho.

Ap0s isso, foi feita a terceira etapa, na qual o participante res-
pondeu uma entrevista a fim de obter suas opinides acerca da ex-
periéncia e da estética do jogo. A entrevista utilizou as técnicas de
autoavaliacdo SAM [7] e do Desirability Toolkit [S] da Microsoft
para compor as perguntas, de modo a dar uma dire¢@o inicial nas
respostas do voluntdrio. A autoavaliagdo SAM serve para medir os
niveis de prazer, agitacdo e dominancia em resposta a um estimulo
e o Desirability Toolkit € um conjunto de técnicas que ajudam o en-
trevistado a se expressar melhor, sendo uma boa estratégia para ins-
tigar o voluntdrio a aprofundar suas respostas. Desse conjunto de
técnicas, foi utilizado especificamente o Product Reaction Cards,
técnica na qual se usa um baralho em que cada carta contém um
adjetivo que pode ser bom ou ruim. O entrevistado deve escolher
algumas dessas cartas para descrever um aspecto do jogo.

Foi acrescentada uma pergunta na autoavaliacio SAM, com o
intuito de descobrir se as respostas marcadas pelo voluntério nesse
teste sofreram alguma influéncia vinda da estética visual do jogo.
No final da entrevista havia também uma pergunta aberta na qual
os voluntdrios poderiam dizer o que eles achavam que podia ser
melhor ou diferente no jogo, com relagdo a qualquer aspecto. Essa
entrevista também foi gravada para ser consultada posteriormente.

A dltima etapa era composta por um segundo questiondrio que
abordava a experiéncia do usudrio com relag@o a interface e usabi-
lidade do jogo.

4 DESENVOLVIMENTO

Nesta se¢@o serdo apresentadas as etapas de desenvolvimento do
jogo, dos elementos visuais e da interface.

4.1 Jogo

Utilizando as etapas do Design Thinking, primeiramente definimos
o problema e o publico-alvo do projeto produzindo um briefing (Fi-
gura 2). Os requisitos principais presentes no briefing sdo: o pro-
blema, que é “ajudar animais abandonados que foram resgatados
por ONGs”, e o publico-alvo, que sdo “pessoas que gostem de jo-
gos casuais e bichos de estimagdo”.

Na segunda etapa, realizamos uma pesquisa de mercado, com
a intengdo de captar informagdes relevantes para o projeto e de-
tectar possiveis obstdculos. Para isso, procuramos outros produtos
ja existentes que tivessem caracteristicas interessantes ao projeto,
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Figura 2: Briefing do projeto. Fonte: autores.

utilizando-os como fonte de inspira¢do. Foi produzido um docu-
mento de pesquisa de mercado com o resultado dessa etapa que
contém alguns exemplos de produtos encontrados: Neko Atsume
(Hit-Point Co.,Ltd, 2014), Boku to Wanko (Chronus S Inc., 2015),
entre outros.

No terceiro estdgio, levantou-se ideias para satisfazer as
motivagdes e necessidades do nosso publico-alvo. Utilizamos todo
o contetddo obtido com o briefing e a pesquisa de mercado para
gerar ideias e definir de uma forma mais concreta como seria o
projeto. Nesse momento, decidimos de forma especifica o tipo de
produto e como funcionaria. Como resultado, foi produzido o do-
cumento de projeto que funciona como uma apresentacao detalhada
para um possivel cliente, explicando o embasamento tedrico do pro-
jeto, o seu funcionamento e suas vantagens.

Na prototipagdo, foram testadas diversas técnicas e ferramentas
que poderiamos ser usadas para materializar as ideias. Cada mem-
bro da equipe ficou responsavel por produzir dois protétipos relaci-
onados com sua drea especifica dentro do projeto.

Ao mesmo tempo em que eram feitos os protdtipos, o Game De-
sign Document (GDD) era escrito por todos os membros da equipe.
Esse documento € de grande importancia pois serve como um guia
para a produgdo do projeto, mais especificamente de um jogo. Nele
estdo descritas todas as informagdes relevantes para que a equipe
compreenda o processo de desenvolvimento e qual deve ser o resul-
tado final.

Com a prototipacdo finalizada, escolhemos quais das técnicas
e ferramentas iriam ser utilizadas na fase de desenvolvimento do
jogo. Ao mesmo tempo em que a sele¢do ocorria, 0 GDD era finali-
zado, definindo por completo como seria o produto. Essa defini¢ao
¢ importante para que o projeto possa ser desenvolvido com foco
total na produgdo. Caso contrario, a equipe estaria constantemente
revisando e mudando o projeto, aumentando o tempo de produgao.

Ap6s o estdgio de desenvolvimento, coletamos feedbacks de pro-
fessores e colegas do curso de Sistemas e Midias Digitais sobre o
projeto, indicando aspectos positivos e negativos do mesmo e iden-
tificando melhorias para serem feitas no futuro. Os playtests feitos
para este trabalho também fazem parte da etapa de aprendizado,
ja que buscam entender qual a experiéncia do jogador e as suas
opinides com relacio ao jogo Pet Shelter.

4.2 Elementos Visuais

Inicialmente foi decidido que tipo de estética visual deveria ser apli-
cada no produto. Os fatores que influenciaram nessa decisao foram:
a experiéncia que desejavamos que o usudrio tivesse, o publico-alvo
que querfamos atingir e as condi¢des de producdo. Uma vez que a
proposta do Pet Shelter é ser um jogo mobile que estimule a ado¢édo
de animais abandonados, e que esses animais sdo representados no
jogo através de avatares virtuais que devem ser cuidados, queriamos
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que o jogador desenvolvesse uma relacao de afeto com os mesmos,
e que esse sentimento se estendesse aos animais reais.

Com relagdo ao publico-alvo, querfamos que o jogo fosse
acessivel e interessante para todas as pessoas, mas buscamos como
foco primdrio o ptiblico de criangas e jovens que utilizam smartpho-
nes e gostam de jogos casuais, que gostam de animais domésticos
e que possuem interesse em jogos do estilo “pets virtuais”.

As condi¢des de producdo que tivemos ao fazer o jogo Pet Shel-
ter também nos trouxeram limitacdes: os quesitos de capacidades
técnicas possuidas pela equipe e o prazo de entrega da versdo final
do produto.

Dessa forma, devido a esses trés fatores (experiéncia de usudrio,
publico-alvo e condi¢des de producdo), aliados com a pesquisa de
mercado feita no inicio do processo de producio, decidimos utili-
zar a estética fofa. Essa estética tem grande apelo com criangas e
seus pais e tem a capacidade de causar empatia e fazer com que
os jogadores relacionem-se com os personagens de um jeito simi-
lar com o qual se relacionariam com um bebé ou um animal de
estimacdo [34]. Diversas caracteristicas de bebés sdo relacionadas
ao aspecto fofo [9] e existe uma ideia geral de que os humanos tem
um impulso de cuidar de qualquer coisa remotamente parecida com
um bebé [4]. “Bebés, e, por consequéncia, objetos fofos, causam
sentimentos de querer proteger e cuidar.” [20].

De acordo com Maia [20], alguns critérios usados para classificar
personagens como fofos sdo: “cabeca e olhos grandes em relagéo
ao corpo, formas arredondadas e simples, aparéncia infantil, poucos
detalhes graficos e tragos cartunizados”. A estética cartum, segundo
McCloud [21], faz com que os personagens tornem-se mais univer-
sais, tornando a identificacdo dos jogadores com eles mais facil.

Ap6s definido o estilo visual que seria aplicado no produto, fo-
ram feitas pesquisas por referéncias e inspiracdes em sites de busca
de imagens, como o Google Imagens! e o Pinterest?. A busca por
referéncias e inspira¢des no comeco da producio € importante, pois
serve para estimular a criatividade do artista e ajudéd-lo a gerar ideias
para os esbogos iniciais.

A partir das referéncias encontradas, foram feitos os esbogos ini-
ciais com papel, 1dpis e borracha, materiais comuns de desenho a
mao (Figura 3). Eles foram escolhidos devido a familiaridade da
artista da equipe com seu uso, tornando este processo mais facil e
rapido.

Figura 3: Esbogos iniciais desenvolvidos para os personagens.
Fonte: autores.

Os esbocos iniciais serviram de guia para uma ilustracdo mais
refinada para serem inseridas no jogo e, para isso, foram produzi-
das imagens em vetor que podem ser ampliadas ou reduzidas sem
perder a qualidade.

Para a producdo do cenario (Figura 4) foram utilizados como
principais referéncias os jogos mobile Neko Atsume (Hit-Point,

Uhttps://www.google.com/imghp
Zhttps://br.pinterest.com/
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2014) e Boku to Wanko (Chronus Inc., 2015). Eles serviram como
inspiragdo para o tipo de ambiente que irfamos retratar, quais obje-
tos iriam compor a cena, como seria a camera de visdo e as cores
que seriam empregadas nele.

=

Figura 4: Versao final do cenario. Fonte: autores.

Ja para os personagens (Figura 5) buscamos um design que fosse
simples, para que ficasse de acordo com a estética fofa escolhida e
para que a tarefa de anima-los fosse menos complexa.

I
£l W@ﬁ; Vg

Figura 5: Versao final dos personagens. Fonte: autores.
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Para a animagcfo foi utilizado o software Spriter, pois oferece di-
versas vantagens que agilizaram essa etapa do processo por utilizar
a técnica de animag@o modular. Nessa técnica, ao invés de animar
uma personagem fazendo o seu desenho por completo a cada qua-
dro, utiliza-se uma espécie de fantoche, que ¢ uma ilustragio desse
personagem que pode ser manipulada, mexendo os membros de seu
corpo. O animador controla o fantoche para criar as posi¢cdes que
irdo compor os quadros-chave de cada trecho de animacdo (Figura
6) e os quadros intermedidrios que existem entre esses quadros-
chave sdo completados automaticamente pelo software, exigindo
menos tempo e esforco de producédo. O Spriter também oferece uma
interface simples e fécil de aprender e pode exportar as animacdes
prontas em diversos formatos, incluindo em spritesheet, que € o
formato que foi utilizado para inserir as animacdes no jogo.

O jogo possui dois tipos de personagens, cachorros e gatos,
que realizam quatro tipos de movimentos diferentes dependendo
da agdo escolhida: tomar banho, comer ra¢do, receber uma vacina e
idle, que é o movimento que eles fazem quando o jogador nao esta
fazendo nenhuma acéo. Foram feitos arquivos diferentes, cada um
para um tipo de personagem e movimento especificos.

3https://brashmonkey.com/
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Figura 6: Quadros-chave de uma sequéncia de animagéo. Fonte:
autores.

4.3 Interface

Para a organizacio e adaptacio do layout da interface em diferentes
smartphones, tivemos como base as informacdes do Device Me-
trics, recurso da Google que fornece informagdes para auxiliar no
dimensionamento e resolucao para multiplos dispositivos. Foi uti-
lizada uma combinacdo de duas grades de alinhamento (Figura 7),
consistindo em quatro colunas e oito linhas, adaptdvel para diversos
smartphones.

Figura 7: Grades de alinhamento. Fonte: autores, adaptado de De-
vice Metrics.

Quanto as cores, escolhemos tons de amarelo para os botdes de-
vido a sua visibilidade e associagdo com otimismo, alegria e di-
versdo; além das cores comumente utilizadas para confirmacao,
cancelamento e compartilhamento com redes sociais. Para texto
e fundo, utilizamos dois tons de cinza ao invés de branco e preto de
modo a ser mais agradavel aos olhos (Figura 8).

Selecionamos a fonte Metropolis e suas variagdes por ndo apre-
sentar restricdes de caracteres da lingua portuguesa e por se tratar
de uma fonte minimalista, projetada para ter uma boa legibilidade
especialmente em tamanhos pequenos, o que ¢ muito importante
em um jogo para dispositivos méveis, no qual o tamanho da tela é
um fator limitante. Ela ¢ também uma fonte open-source, gratuita
tanto para uso pessoal como comercial.

Para o posicionamento dos elementos da interface, especial-
mente os botdes, foi levada em considera¢do a “Thumb zone”, a
area de toque mais confortavel quando se usa o smartphone com
uma mao. Em seu estudo, Hoober [15], durante dois meses e acom-
panhado de um grupo de pesquisadores, foi as ruas observar o modo
como as pessoas interagiam com seus smartphones. Nesse periodo
foram observadas mais de 1300 pessoas, das quais 780 estavam to-
cando na tela e os demais estava olhando, escutando ou falando
ao telefone. Das pessoas que foram observadas interagindo com
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Botdes

Gerais Ativo/Desativado Confirma e Cancela Compartilhar

#fde74c #af7¢c22 #b7ce63 #6a7a29 #4c6ba2 #284672
R: 253 R:175 R:183 R:106 R:76 R: 40

G: 231 G:124 G: 206 G:122 G:107 G: 60
B:76 B:34 B: 99 B:21 B:162 B: 14
#c6c6c6 #666666 #7260 [ #a34040

R:198 R:102 R: 255 R:163

G:198 G:102 G: 114 G:64

B: 198 B:102 B: 96 B: 64

Texto, icones e Fundo
#505050 . #ecfofl
R: 80 R: 236
G:80 G: 240
B: 80 B: 241

Figura 8: Cores utilizadas. Fonte: autores.

a tela, 49% seguravam e tocavam o smartphone com apenas uma
mao, 36% seguravam com uma mao e tocavam com a outra e 15%
seguravam e tocavam com as duas maos.

Com base nas informacdes do estudo acima, Ingram [16] criou
uma imagem do mapeamento da “Thumb zone” que foi utilizada
para fazer testes em aplicativos (Figura 9).

O o\l O O J

Left Hand

Combined Right Hand

Figura 9: "Thumb zone’. Fonte: [16].

Esse mapeamento foi utilizado para a organizacdo dos elementos
da interface do jogo a fim de tornar seu uso confortdvel, indepen-
dente do usudrio ser destro ou canhoto ou estar usando uma ou duas
maos.

Um ponto negativo desta representagdo € que retrata apenas dis-
positivos como o iPhone 5, com sua tela de quatro polegadas, e
outros celulares de tamanho semelhante ou menores, o que nio se
aplica tdo bem a celulares maiores.

Na Figura 1, sdo apresentadas algumas telas do jogo. A pri-
meira tela apresenta a parte inicial do aplicativo, onde o usudrio tem
acesso aos animais que podem ser cuidados. Uma vez escolhido o
animal, o usudrio acessa a segunda tela, onde apresenta dos estados
do animal e funcionalidades para alimenta-lo, limpa-lo e medica-lo.
A terceira tela mostra o perfil do animal real que esta relacionado
com o virtual, onde o usudrio pode ver suas caracteristicas e entrar
em contato com a ONG para doagdes ou adog¢do. A ultima tela apre-
senta a loja onde o usudrio pode adquirir mais materiais importante
para os cuidados do animal virtual.

5 AVALIACAO

Primeiramente foi realizada uma Avaliagdo Heuristica, por trés par-
ticipantes que tiveram acesso a um smartphone com o jogo insta-
lado, as listas de heuristicas e os formularios para avaliagdo.

No geral, nove problemas foram encontrados, violando oito das
dezenove heuristicas utilizadas, sendo sete de usabilidade ¢ uma
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de mobilidade. Nenhum deles foi classificado como critico pelos
avaliadores. Deles, cinco foram atendidos e trés ndo puderam ser
solucionados devido ao tempo de desenvolvimento.

Depois, o Playtest foi realizado com quatorze participantes, de
idades entre 18 a 29 anos, sendo dez homens e quatro mulheres, es-
tudantes de diversos cursos da Universidade Federal do Ceara e que
possuem experiéncia no uso de smartphones, com mais de 50% de-
clarando ter um elevado nivel de conhecimento na utilizag¢ao. Todos
eles possuiam smartphones e utilizavam aplicativos de jogos.

Durante a sess@o, cinco participantes expressaram divida sobre
como obter mais moedas no jogo. Notavam que as recebiam, mas
ndo sabiam o que exatamente estavam fazendo para isso acontecer.
Houve também confusio sobre o funcionamento da cdmera, devido
ao problema ndo solucionado na etapa de desenvolvimento. Um dos
participantes nido percebeu que era possivel movimentar a cimera
pelo cendrio e cinco reclamaram de movimentos inesperados ao to-
car na tela ou que a camera estava com problemas.

Ao tocar no botdo “compartilhe”, localizado no perfil do animal,
0 jogo abria o aplicativo do Facebook e parava de funcionar, vol-
tando ao normal quando o aplicativo era reiniciado. Este problema
causou uma pequena interrup¢do em duas sessoes.

Dois participantes comentaram ter uma duvida inicial sobre o
que significavam os icones de banho e afeto, mas que logo conse-
guiram compreender do que se tratavam.

Para a andlise dos resultados obtidos com as entrevistas, ques-
tiondrios e com o Product Reaction Cards, foram divididos em qua-
tro categorias: Jogabilidade, Estética Visual, Personagens e Inter-
face.

5.1 Jobabilidade

Na categoria de Jogabilidade, as palavras mais usadas para descre-
ver a impressdo geral que os participantes tiveram do jogo foram
“simples”, “facil”, “rdpido”, “intuitivo”, “calmo” e “casual” (Fi-
gura 10).

Especial Envolvente

Simples

Motivador

Casual
Alegre

Figura 10: Nuvem de palavras escolhidas para a categoria Jogabili-
dade. Fonte: autores.

Pet Shelter foi considerado pelos participantes um jogo simples
e facil, pelo fécil entendimento de sua interface, ja que os icones
sdo compreensiveis e os itens do menu estdo bem explicados. As
mecanicas do jogo sdo simples, com poucas agdes para o usudrio
executar. Foi declarado que esses fatores auxiliaram no aprendizado
do jogo, tornando-o intuitivo. Os entrevistados afirmaram que nao
havia dificuldade em descobrir o que tinha que ser feito, apesar de
ser a primeira vez que todos tiveram contato com o jogo.

Por ser um jogo simples, ficil e com poucas funcionalidades,
ele também foi descrito com a palavra “rapido”, pois permite que
o usudrio possa fazer tudo o que o jogo oferece em pouco tempo.
Foi caracterizado com a palavra “calmo” porque o jogo ndo exerce
pressdo no jogador para que cuide dos animais, ndo sofrendo con-
sequéncias caso os animais estejam com os estados baixos. Outro
motivo para ser considerado calmo é que, segundo os entrevistados,
ele ndo exige que o jogador tenha reflexos rapidos ou tome decisdes
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em um curto espaco de tempo. J4 a palavra “casual” deve-se ao fato
do jogo ndo necessitar que o usudrio precise de muito tempo, po-
dendo ser jogado em intervalos curtos. Foi descrito como um jogo
para “passar o tempo”, que alguém jogaria em momentos livres. As
mecanicas e agdes simples do jogo também colaboraram para que
ele fosse classificado como casual.

A musica também foi um elemento destacado pelos participan-
tes, sendo mencionada por 35,7% como um fator responsdvel por
deixar a experiéncia do jogo mais calma, alegre e confortavel.

Um dos participantes caracterizou o jogo como lento, dizendo
que apresenta um ritmo vagaroso continuamente e que nao aparen-
tava ter um sentido de progressdo em nenhum aspecto. Outro par-
ticipante afirmou que ndo sabia o que o faria querer voltar a jogar
Pet Shelter novamente.

5.2 Estética Visual

Na categoria de Estética Visual, as palavras mais usadas para des-
crever a opinido dos participantes foram “tranquilizadora”, “limpa”,
“amigdvel”, “convidativa”, “fofo” e “simples” (Figura 11).

Limpa
Amigavel

Complera

Divertida

Atraente

Figura 11: Nuvem de palavras escolhidas para a categoria Estética
Visual. Fonte: autores.

Os adjetivos “tranquilizadora”, “amigdvel” e ‘“convidativa”
devem-se, como afirmado pelos jogadores, ao estilo visual adotado,
que foi a estética fofa, com a utiliza¢do de elementos com formas
arredondadas e simplificadas e tragos cartunizados. As cores em
tons pastéis foram bastante comentadas, com 42,8% dos partici-
pantes afirmando que elas também colaboraram nesses quesitos.

A estética foi descrita com a palavra “limpa” por doze dos par-
ticipantes, afirmando ser devido a interface possuir somente o que
¢ necessdrio para o jogo. Segundo eles, esses elementos estdo bem
organizados no espaco, facilitando a compreensdo do usudrio. Os
elementos também nio sdo muito detalhados, sendo definidos por
alguns participantes como um design flar.

O adjetivo “simples” também foi utilizado pelos entrevistados
para classificar a estética, por ndo apresentar muitos detalhes e tex-
turas e ser completamente em duas dimensdes.

Além disso, a estética foi chamada de “fofo” por doze partici-
pantes principalmente por causa dos animais, destacando os seus
olhos grandes, formas arredondadas e expressdes alegres.

Com relacido a técnica de autoavaliagdo SAM, foram obtidos os
seguintes resultados (Tabela 1): o quesito “prazer” recebeu a maior
nota, indicando que os participantes se sentiram no espectro “feliz”
enquanto jogavam. A “dominancia” recebeu a segunda maior nota,
significando que eles se sentiram mais perto do espectro “domi-
nante”. Por ultimo, a “agitacdo” recebeu uma nota bem mais baixa,
indicando que os participantes ndo estavam se sentindo “empolga-
dos”, e sim “relaxados”.

Na técnica de autoavaliagdo SAM, a estética foi responsavel por
influenciar os quesitos de prazer e agitagdo. Segundo os participan-
tes, elementos como as cores, as ilustragdes cartunescas e fofas e as
animagdes dos personagens foram responsaveis por essa influéncia.
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Tabela 1: Resultado da avaliagdo SAM. Fonte: autores.
Prazer | Agitacdo | Dominancia
7,14 3,57 6,92

As pessoas afirmaram que esses elementos as deixaram mais con-
fortaveis, tranquilas, calmas, relaxadas, felizes e alegres enquanto
jogavam. Outros elementos que também foram destacados sdo a
interface, que segue um estilo de design flat, e a musica.

O quesito de dominéncia da autoavaliacio SAM ndo foi tdo in-
fluenciado pela estética em si, e sim pelas mecanicas e funciona-
lidades, de acordo com os entrevistados, com apenas trés pessoas
dizendo que a estética afetou um pouco esse quesito.

Os participantes fizeram algumas sugestdes sobre o que gosta-
riam que tivesse presente no jogo em relacdio a interface. Seis par-
ticipantes sugeriram que o tutorial fosse apresentado ao iniciar o
jogo pela primeira vez e que o botdo estivesse visivel no menu, ao
invés de dentro das configuragdes. Na tela de interacdo com os ani-
mais, foi sugerida a exibi¢do da quantidade de itens na tela assim
como opc¢ao de direcionar o jogador para a loja quando nao ha mais
itens para realizar a acdo. Um dos participantes sugeriu que, na tela
de confirmagdo da compra, fosse adicionada a quantidade daquele
item que o jogador ja possui. Outra sugestdo feita por dois partici-
pantes foi mudar as cores dos icones dos status, pois, segundo eles,
o cinza estava destoando do restante das cores da interface naquela
tela, deixando-os monétonos em comparagio aos outros elementos.

5.3 Personagens
Na categoria de Personagens, as palavras que os entrevistados mais

usaram para descrever suas opinides foram “divertidos”, “signifi-
»

cantes”,
gura 12).

LIS ELI3

previsiveis”, “simpdticos”, “agraddveis” e “simples” (Fi-

i _ Simpaticos
compreenslvelsAg rad ave I s

Familiares

Figura 12: Nuvem de palavras escolhidas para a categoria Persona-
gens. Fonte: autores.

As animagdes chamaram a atenc@o dos participantes, sendo
apontadas por eles como o principal motivo dos personagens terem
sido considerados divertidos. Enquanto estavam jogando, a maioria
dos entrevistados sorria ao ver alguma animagdo. Quatro pessoas
deram destaque para a animacio de dar vacina no animal utilizando
adjetivos como “engracada” e “bonitinha”.

Outro aspecto que chamou a atencdo dos jogadores foram os per-
fis dos animais. Eles disseram que era interessante ler as carac-
terfsticas de cada animal e poder ver uma foto real dele. Durante
0 jogo eles costumavam sorrir ao ver esses perfis, além de ressal-
tar que as versdes virtuais dos animais sdo muito parecidas com
suas versdes reais, sendo esse um aspecto positivo. De acordo com
os jogadores, essa semelhanca em conjunto com o fato de que os
personagens representam animais que existem de verdade serviu de
razdo para justificar também a escolha da palavra “significantes”.

Os personagens foram declarados como sendo simpdticos e
agraddveis por 85,7% dos entrevistados, explicando que isso se de-
via a estética adotada, além de estarem sempre com uma expressao
alegre e sorridente. Segundo um dos participantes, “eles ddo a im-
pressdo que gostam de voce”.
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O adjetivo simples também foi usado por 71,4% dos entrevista-
dos com relacdo aos personagens, que declararam como motivo ele
ndo apresentar muitos detalhes e ser inteiramente em 2D.

Eles também foram classificados com a palavra “previsiveis”,
pois todos os personagens apresentam as mesmas animacdes para
cada uma das ag¢des. Isso foi considerado um aspecto negativo do
ponto de vista dos participantes, pois, segundo eles, desestimulava
o jogador a interagir com todos os animais, ja que ele j4 sabia como
cada um iria reagir a uma determinada acdo. Trés entrevistados
afirmaram que gostariam que os avatares apresentassem diferencas
entre si que refletissem a personalidade dos animais que eles repre-
sentam.

Um participante do teste declarou que ndo se sentiu atraido e ndo
formou um lago afetivo com nenhum animal, indicando que uma
possivel razdo para isso seria o curto tempo do teste do jogo. Ja
outro participante sugeriu que o jogador pudesse escolher um tnico
animal para cuidar ao comecar o jogo, focando toda sua atencgdo e
esforco nele, tendo assim, possivelmente, um laco afetivo bem mais
forte com aquele animal especifico.

5.4 Interface

Na primeira parte do questionario de usabilidade, os participan-
tes tiveram que marcar em uma escala Likert o seu nivel de con-
cordincia com as afirmativas, sendo todas as frases construidas de
maneira positiva.

Em geral, os participantes acharam a interface do jogo fécil de
usar. Quanto ao aprendizado, 78,6% deles afirmaram ter tido uma
rdpida assimilagdo de como jogar. Segundo eles, isso se deve a
mecanica simples do jogo e a poucas funcionalidades presentes.

J4 se tratando da movimentacdo da camera, apenas 35,7% dos
participantes acharam-na intuitiva, 42,9% foram indiferentes e
21,4% discordaram da afirmac¢do. Os movimentos inesperadas e o
congelamento da cdmera foram causa de frustracao, refletindo neste
resultado. Os participantes também conseguiram entender o que os
icones dos estados significavam com certa facilidade.

Na segunda parte, os participantes deveriam escolher no minimo
cinco das palavras apresentadas para descrever o que achavam da
interface. As mais escolhidas para descrever a interface foram
“compreensivel”, “confortdvel”, “consistente”, “facil” e “intuitiva”
(Figura 13). Entre os adjetivos positivos e negativos, apenas uma
palavra negativa (“confusa”) foi escolhida por um participante en-
quanto todos os adjetivos positivos foram escolhidos por no minimo
trés participantes.

Divertida

-
QO

f ¢
Compreensivel

Acessivel
Atraente

Figura 13: Nuvem de palavras escolhidas para a categoria Usabili-
dade. Fonte: autores.

Sobre o visual da interface, os jogadores consideraram-na
agraddvel e sua estética combinando tanto com os personagens
quanto com o cendrio do jogo.

Sobre o tempo de resposta, Korhonen [17] alega que uma boa
interface de usudrio tem um tempo de resposta baixo sobre as acdes
do jogador. De acordo com os resultados, podemos observar que a
interface tem uma resposta rapida, o que foi confirmado por todos
os participantes.
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6 CONCLUSAO

Durante a pesquisa de mercado, percebemos que, até 0 momento,
ndo existem aplicativos mobile no estilo do Pet Shelter, um jogo
de pet virtual que ajuda a divulgar animais reais para adog¢do em
ONG’s, 0 que abre oportunidade para que um aplicativo desse tipo
entre no mercado, devido a falta de concorréncia.

No levantamento bibliografico, encontramos métodos de
avaliagdo jd adaptados para jogos dos quais 0os mais comuns eram a
Avaliacdo Heuristica e o Playtest, utilizados na metodologia deste
trabalho. Para o primeiro método, haviam varios modelos, tanto
para jogos digitais em geral quanto especificos para jogos mobile,
cujas heuristicas levam em consideracdo as limitacdes e contextos
de uso destes dispositivos. Nosso objetivo era desenvolver a in-
terface e avaliar a usabilidade do jogo Pet Shelter, um aplicativo
para smartphones, logo escolhemos um dos modelos que incluem
heuristicas especificas para jogos desse tipo, como as heuristicas de
mobilidade que levam em consideragio a variedade de contexto em
que o jogo pode ser jogado.

Dos métodos de Avaliagdo Heuristica para jogos mobile presen-
tes na fundamentacao tedrica, o modelo de Korhonen foi o esco-
lhido por ser o mais recente e apresentar um niimero considerdvel
de heuristicas de usabilidade e mobilidade comparados aos ou-
tros modelos. Embora sua primeira versdo tenha sido apresentada
em 2006, Korhonen atualizou-a em sua tese, acrescentando novas
heuristicas de usabilidade e mobilidade, assim como a categoria de
context-aware.

Pelos resultados do Playtest, pudemos observar que Pet Shelter
mostrou-se um jogo rapido de aprender e sua interface foi consi-
derada fécil de usar. Durante o gameplay, os participantes con-
seguiram aprender a jogar, cuidar dos animais e explorar as telas
do jogo. Um dos participantes afirmou que o nimero reduzido de
telas e funcdes fazia com que fosse facil de lembrar onde certas
informacdes estavam localizadas. Pelos resultados do questionario,
podemos concluir que os participantes também consideram a inter-
face satisfatdria.

A estética fofa foi bem recebida por todos os participantes, sendo
um dos principais fatores atrativos do jogo, confirmando que ela
estd adequada ao jogo Pet Shelter. Ela foi a principal responsével
por deixar o jogo com uma atmosfera calma, amigédvel e convida-
tiva. As caracteristicas limpa e pouco detalhada da estética foram
enfatizadas pelos jogadores como sendo aspectos positivos, pois au-
xiliavam na compreensio do jogo, tornando-o intuitivo. A paleta
de cores do jogo em tons pastéis, apesar de néo ser considerado um
requerimento da estética fofa, foi mencionada por diversos entre-
vistados como uma das principais caracteristicas visuais do jogo,
juntamente com as formas arredondadas.

Os personagens demonstraram durante os testes a sua capacidade
de gerar empatia nas pessoas, pois foram descritos como sendo
simpaticos, agradaveis e divertidos pela maioria. As animagdes e
as expressoes alegres tiveram grande impacto nesse quesito, sendo
apreciadas pela maior parte dos participantes. O fato dos avatares
representarem animais reais também influenciou na empatia dos
participantes por eles, pois pode-se conhecer um pouco mais dos
animais reais através dos seus perfis, além deles serem bem pareci-
dos com suas versdes virtuais.

A utilizacdo da Avaliagdo Heuristica e do Playtest tiveram suas
vantagens e desvantagens. Enquanto o objetivo da Avaliacdo
Heuristica é encontrar problemas de usabilidade no design do ob-
jeto em questdo, o Playtest tem como objetivo fornecer feedback
de como os jogadores percebem aspectos do jogo, com foco na pri-
meira experiéncia [26, 12]. A Avaliacdo Heuristica nos permitiu
detectar problemas e refinar a interface para o Playtest, que possi-
bilitou um contato direto com o jogador, permitindo que tivéssemos
conhecimento sobre sua experiéncia inicial e suas opinides. Ambos
os testes forneceram informacdes essenciais para o aprimoramento
deste jogo.
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Neste projeto, realizar o Playtest demandou mais tempo e recur-
sos do que a avaliacdo heuristica. Para as Avalia¢cdes Heuristicas,
Nielsene Molich [30] recomendam que participem trés a cinco ava-
liadores. Ja para o Playtest, Nielsen [28] afirma que geralmente
participam doze a vinte jogadores e Davis et al. [12] cita em torno
de 25 a 35 participantes. No nosso caso, participaram trés avalia-
dores e quatorze jogadores, enquanto a Avaliacdo Heuristica pode
ser realizada em apenas um dia, o Playtest levou dois dias para ser
realizado.
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