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Palavras-chave em portugués (avaliacio heuristica, ergonomia, usabilidade)
Este artigo se concentra na aplicacao da avaliacao heuristica em interfaces de jogos eletronicos, os games, para
justificar o uso de um texto introdutorio e de um checklist especificos para estudar a interface. A metodologia teve
por objeto 0 Spore® e o0s resultados do estudo de caso revelaram a importancia de ambas as ferramentas para
guiar e focar em pontos interessantes a pesquisa a avaliac@o heuristica de interfaces de games.

Key-words in English (heuristic evaluation, human factors, usability)
This article is concentrated in the application of heuristic evaluation in game interfaces to justify the use of one
specific and introductory text and one checklist to study the interface. The methodology had as object Spore® and
the results of the case study had disclosed to the importance of both tools to guide and keep the focus in interesting
points to the research the heuristical evaluation of game interfaces.

1. Introducéo

Este estudo tem por objetivo sugerir um processo
para a avaliagdo heuristica de interfaces de games e
apontar a relevancia da preparacao para a
especificidade desta préatica. Para ilustrar a
Avaliacdo Heuristica aplicada em games, foi
tomado por ferramenta o game Spore®,
desenvolvido pela EA games e direcionado a faixa
etaria de 10 anos - embora também seja utilizado
por pessoas mais maduras. As criangas possuem
caracteristicas muito particulares e produtos
voltados para este publico devem levar em conta
esta amplitude de diferencas e especificidades.

Segundo a literatura afim, dividem-se em quatro as
categorias de heuristicas especificas para games:
game play, os problemas e desafios que 0 usuario
se depara para vencer o game; A historia na qual
ele se envolve; a mecénica do game, a estrutura e
os codigos de programacéo e a usabilidade da
interface propriamente dita, categoria na qual este
artigo se concentra.

A usabilidade em games é extremamente
importante para conectar o design da interface ao
usuério - e manté-lo conectado nela. Ao contrario
de um software de trabalho, o jogador ndo busca
que o game seja facil, busca a emocao de
completar seus objetivos. Os games requerem que
algumas instrugdes sejam apresentadas ao usuario
antes da interacéo e que fundamentos de
usabilidade sejam aplicados nestas interfaces,
tornando-as naturais e de facil compreenséo, afinal
0 desejo do usuario esta focado na diversao, no
“passar do tempo” e no desafio de lidar com os
préprios desafios do game — ndo os da interface.
Games expdem seus usuarios a pressao de tempo,
requerem rapida resposta e apresentam
componentes emocionais e sociais que ndo podem
ser desconsiderados. A interface ndo deve ser
percebida, ou seja, a experiéncia do usuario deve
ser ininterrupta e 0 game deve ter o fator desafio
como determinante - mas o tipo de desafio previsto
como “divertido* pelos game designers, ndo 0s
desafios frustrantes de lidar com a interface.
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Os resultados deste estudo de caso foram
satisfatdrios e deles pbde-se extrair a sugestao de
um processo pontuado em fundamentos
ergondmicos para a pratica desta importante
metodologia, da qual poderdo ser extraidos dados
validaveis e verificaveis.

2. Problema

Um game pode ter um incrivel potencial de
diversdo, mas se a usabilidade for ruim, o usuario
n&o volta a jogar. Uma das preocupagdes no
desenvolvimento de games é néo frustrar o jogador
nem impor-lhe dificuldades pelas razGes erradas.
Sendo assim, a avaliagdo heuristica de interfaces
de games deve ser abordada de uma forma
diferente da dos softwares de trabalho. Além desta
ponderacdo, as interfaces dos games séo Unicas e,
gracas a sua complexidade, oferecem multiplas
possibilidades para que 0 usuario cumpra seus
objetivos. Os especialistas podem tomar rumos nao
so diferentes entre si, mas também do esperado
pelo pesquisador, ainda que todos se atenham a
parte especifica estudada.

3. Hipdtese

Um jogo que aplique as regras tradicionais de
usabilidade em locais errados pode perder todo seu
carater motivacional. Se a Avaliacdo Heuristica
deste tipo de interface ndo tiver estes conceitos por
premissa, o0s resultados podem divergir
dramaticamente. As heuristicas para games ndo se
aplicam a eles de forma geral e é importante que
antes da avaliacéo sejam colocadas ao profissional
as heuristicas especificas para a interface
selecionada e que, antes dela, sejam entregues aos
profissionais um texto introdutério sobre
usabilidade em games e um checklist para que
pontos relevantes neste processo nao se percam na
variedade de op¢Ges que as interfaces dos games
oferecem.

4. Estudo

O foco central da Ergonomia é a traducéo dos
principios comportamentais em requisitos de
Design. Moraes (2002; p.11) ressalta a Ergonomia
como fundamental e seus métodos, técnicas e
procedimentos indispensaveis para adequar a
apresentacdo das informac6es ao modelo mental
dos usuarios. Com a aplicacdo desses métodos é
possivel entender a maneira como 0s usuarios
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buscam e organizam informagdes em sistemas
computadorizados, e como suas experiéncias
influenciam suas estratégias e como estas
estratégias mudam com a pratica. Segundo a
autora, “0 ergonomista trabalha a tomada de
informacdes, as estratégias de resolugdo de
problemas e de tomada de decisdes e as
dificuldades dos operadores. Definem-se entéo
parametros ergonémicos para o projeto de
priorizacdo, hierarquizagéo, encadeamento,
metaforas e apresentacéo de informagdes.”

O design bem sucedido de interfaces fundamenta-
se no principio da reducdo da carga mental e
cognitiva do usudrio e no aproveitamento dos
modelos mentais relacionados a experiéncia deste,
donde se conclui que desde o inicio da atividade
projetual a consideracdo com a Ergonomia - e a
Usabilidade - devem estar presentes.

A Ergonomia, ja hd muito associada ao estudo da
interacdo humano-computador, € de vital
importancia para o propésito da usabilidade, para
interpretar o comportamento dos usuarios e
entender suas limitagfes. Os critérios ergondémicos
tém por objetivo garantir uma experiéncia positiva
do usuério na sua interacdo com o sistema. A
usabilidade faz com que o usuario alcance suas
metas na interacdo e supra suas necessidades de
forma simples e facil. Markopoulos (2008; p.74)
sugere que “a repeticdo da palavra “especifica”
nao seja somente um critério simples, concreto e
mensuravel, mas uma densa estrutura de medidas
relacionadas a interagdo com um produto”.

Por definicdo os jogos eletrénicos, amplamente
conhecidos por “games”, sdo atividades recreativas
submetidas a regras que as orientam e mantém o
carater de justica entre os participantes em busca
de um objetivo comum; Na linguagem dos
designers especialistas, games sdo definidos como
estruturas de interacdo geradas internamente, de
dificuldade progressiva, que requerem jogadores
para atingir seu objetivo. O design conceitual € o
que faz com que o conceito — ou a metéfora —
possibilite ao usuario compreender o significado da
interface intuitivamente. E preciso entregar a
experiéncia ideal através de seus elementos
essenciais.
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5. Métodos e Técnicas Controle explicito
. Ac0es explicitas do
De acordo com Ishister & Schaffer (2008, P.81), N
Jakob Nielsen, identificou nove categorias de usuano
problemas de usabilidade dentre centenas e incluiu |- Controle do usuario
mais uma, para documentacdo. Esse estudo Adaptabilidade
resultou no método “Avaliacdo Heuristica”, ¢ se Elexibilidade
estrutura em regras genéricas - as guidelines -pre- | _ .. .
. R Xperienclia do usuario
estabelecidas para avaliar passo a passo 0s N
desdobramentos da interatividade do sistema, em Gestdo do erro
busca do bom design de interacdo. Outras listas de | Protegéo ao erro;
heuristicas foram publicadas desde entdo, a Qualidade das mensagens de erro;
exemplo das “8 Golden Rules” de Shneidermann Correcio de erro
(1998) e os critérios de Bastien e Scapin. A L
T e N Compatibilidade
Avaliacdo Heuristica é referéncia entre
profissionais da area de usabilidade para avaliar se | Cargade trabalho
o0s elementos de uma determinada interface estéo Brevidade;
de acordo com os principios de um bom projeto. Conciso:
L. . Acgdes minimas;
As heuristicas selecionadas para este estudo de _ _ _
. L . Densidade informagional
caso partiram de uma tabela comparativa inspirada ‘
em Santos (2006: P.78), na qual constam os dez Ajuda e documentag&o
principios fundamentais desenvolvidos por Nielsen | icones
(1992) apud Santos (2006: P.61), as 8 Golden Cores
Rules de Shneiderman (1992) e os critérios Tabela 1: Compilaco das heuristicas dos autores
ergonémicos os sugeridos por Bastien e Scapin selecionados para esta pesquisa, Nielsen, Shneiderman e
(1993), onde as colunas indicam os autores e as Bastien & Scapin, inspirada em Santos (2006).

linhas, os principios. Péde-se observar que 0s
autores encontraram critérios similares. Bastien e Shneiderman (1988; p.398) sintetiza a importancia

Scapin tiveram todas as heuristicas selecionadas do uso das cores neste estudo com o seguinte

para este estudo e diferem-se dos demais ao comentario: ... “Nao ha davidas de que cores fazem
organizar em categorias as caracteristicas games mais atrativos aos seus usudrios” ...
ergondmicas do projeto. Somadas as de Bastien e

Scapin (1993), também foram pertinentes a Nielsen propde que sejam selecionados no minimo
guideline “Ajuda e documentagdo”, de Nielsen trés especialistas, que avaliardo o fluxo da

(1992), que reza que as informacGes devem ser de informacéo e o escopo do produto e, numa segunda
facil busca e acesso, concisas e focadas na tarefa leitura, os elementos especificos da interface e

do usuario, e as guidelines especificas para icones identificados seus problemas. Diferentes

e especificas para cores, de Shneiderman (1988). avaliacOes enriquecem o resultado, quando

somam-se pontos de vista distintos tanto na
identificacdo dos problemas da interface quanto na
proposicdo de solucBes. A avaliacdo feita por mais
do que cinco especialistas ndo traz um nimero
Condugao consideravel de novos problemas encontrados e,
Presteza; além de encarecer a pesquisa, torna-se mais dificil
de coordenar. Para este estudo foram convidados
quatro participantes para as avaliagcbes e um para o
pré-teste. Markopoulos (2008, P.293) conclui que

Heuristicas Selecionadas

Significados de cédigos

Agrupamento/distincéo de itens;

Agrupamento/distingdo por localizagéo;

Agrupamento/distingdo por formato; td0 importante quanto o niimero de especialistas é
Feedback imediato; esclarecé-los a respeito dos usuérios e do contexto
Legibilidade de uso da interface. E recomendavel que os

avaliadores tenham, além de bagagem tedrica,

Homogeneidade / . o
pratica e sensibilidade bastante para se colocarem

Consisténcia
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no lugar das criangas ao avaliar uma interface
projetada para este publico.

De acordo com Isbister & Schaffer, (2008 P.85),
Nielsen (1993) diferencia os especialistas em duas
categorias: “single experts” e “double experts”. Os
“single experts” tem experiéncia em usabilidade ou
no campo dos games, enquanto que os “double
experts” tem conhecimento em ambos 0s campos.
Esta pesquisa, iluminada por Laitinen (2006), usou
a pratica semanal de jogar games como principio
para classificar a “double expertise” dos
avaliadores. Nielsen (1993) apud Isbister&
Schaffer (2008 P.85) fez um estudo no qual
avaliadores “double experts”, encontraram 60 por
cento dos problemas de usabilidade enguanto
“single experts” encontraram apenas 22. Laitinen
(2006, p:64-75), comprovou em artigo no Journal
of Usability Studies (JUS) néo existir relevancia
estatistica significativa entre 0 nimero de
problemas encontrados por especialistas jogadores
ou ndo. Essa afirmag&o se aplica pelo menos em
games de aventura, que ndo requerem especificos
conhecimentos. Segundo o autor, mais pesquisas
talvez se apliquem em outros tipos de jogos. O fato
de ndo haver necessidade do profissional ser
“double expert” ndo significa que essa expertise
seja inatil. Entender como e qual experiéncia
especifica o usudrio busca ajuda a entender o quéo
relevante é ou ndo um problema de usabilidade e
esse parece um interessante topico a ser discutido
em estudos futuros. A escolha dos avaliadores foi
feita independente de serem “single experts” ou
“double experts”, mas de acordo com custos,
prazos e disponibilidade.

A expertise dos profissionais que participaram da
avaliacdo, todos conhecimento técnico e tedrico,
experiéncia e olhar apurado em usabilidade,
fizeram destes formadores de opinido informantes
qualificados para essa metodologia.As avaliagdes
heuristicas se deram nas datas expostas no quadro
abaixo. Trés delas foram feitas com especialistas
“double experts”, 0U Seja, tanto em usabilidade
guanto em games e uma com uma especialista
somente em usabilidade, “single expert”.

Avaliador | Data Formacao Experiéncia
HEU1 08/04/2010 Doutorado Double expert
HEU2 14/09/2010 Doutorando Double expert
HEU3 23/09/2010 Doutorando Single expert
HEU4 28/09/2010 Doutorado Double expert

Tabela 2: Dados sobre os avaliadores.
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Definidas as guidelines que orientaram este estudo,
foi feito um pré teste antes da avaliacdo heuristica
com uma especialista em usabilidade, “single
expert”, (ue apontou para a necessidade de
reformulacdo de algumas questdes do checklist
proposto e, a seguir, desconsiderado.

Apenso ao convite enviado por email aos
participantes, foi enviado um breve texto sobre
usabilidade em games, o checklist detalhado e
categorizado e ainda o link para a apresentacdo do
game em questéo.

Figura 2: Especiélista em usabilidade durante a
Avaliacdo Heuristica do Spore®.

Cada avaliador fez a inspecéo do software
individualmente, mas foi assistido pela
pesquisadora, de acordo com a sugestdo de
Markopoulos (2008, P.271), para que fosse
possivel ultrapassar fases ou obstaculos que se
apresentassem antes da parte do jogo que foi
efetivamente avaliada, ou para sanar quaisquer
outras davidas. O avaliador teve dois momentos
de contato com a interface: o primeiro para se
ambientar e 0 segundo para confrontar o Spore®
com as heuristicas selecionadas para este estudo. A
avaliagdo foi registrada num relatério estruturado,
claro e com razoavel profundidade, conforme
aconselhado pelo referencial teérico que baliza
esse estudo, e nele constam explicagdes sobre cada
principio violado e recomendaces de solugdo para
essas falhas. Santos (2006: P.74) lembra que
imagens ilustrativas das ocorréncias sdo oportunas
e uma lista de sugestdes é sempre bem-vinda. No
convite formal para a avaliacdo heuristica foi
apresentado aos especialistas um texto sobre
usabilidade em games, cuja utilizagdo se mostrou
proveitosa.
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Figura 3: Especialista em usabilidade durante a
Avaliacdo Heuristica do Spore®.

A Avaliacdo Heuristica, apesar de ser considerada
um método subjetivo, ndo se baseia apenas em
opinifes pessoais. As guidelines propostas para a
avaliacdo funcionam como parédmetros e, por
serem aplicadas por especialistas em IHC, a
objetividade méaxima é esperada. Foram
ponderadas as heuristicas aqui propostas e
adequadas a fase do game avaliado e a selegdo dos
participantes. O ambiente foi devidamente
preparado para a metodologia, de forma que
ficasse livre de ruidos sonoros ou visuais que
pudessem causar qualquer distracao aos
avaliadores (Figura 5 e 6). Além da iluminacédo
correta constaram uma mesa grande, trés cadeiras,
sendo uma somente para apoio, um notebook com
0 game instalado, mouse e o0 material de registro:
gravador, maquina fotografica, papel e caneta.

yi \ -

Figura 4: mbiente preparaao para a Avaliagéo
Heuristica.

O uso de um checklist se fez necessario para evitar
que os especialistas deixassem de notar pontos
importantes para as questdes que norteiam esse
estudo, embora outras contribui¢es tenham
surgido durante as avaliagfes. Podem ser
conferidas abaixo as perguntas que compuseram o
checklist, entregue aos profissionais no momento
da aplicacdo da Avaliacdo Heuristica do Spore®.
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Cenario

Tarefa

Disposicéo das
informacdes

Todas as telas apresentam titulos ou
cabecalhos que descrevam seu
contetdo?

Existe uma diferenca claramente visivel
entre o icone selecionado e os demais?

Instru¢cdes e mensagens de erro
aparecem sempre no mesmo local em
todas as telas?

Existem tags ou caixas de dialogo que
indicam onde o cursor esta
posicionado?

As informag8es mais importantes para o
jogo estdo visiveis em todas as telas?

O jogador pode acompanhar sua
performance na tela?

E Possivel acessé-las s6 com o
posicionamento do cursor?

Feedback do
sistema

Depois do usuario completar uma agao
ou um grupo de acdes existe alguma
mensagem que indique que um novo
grupo de agoes ja pode ser inicializado?

Se o sistema requiser mais de 15
segundos de resposta existe alguma
forma de manter o usuario informado a
respeito do progresso?

Os tempos de resposta séo apropriados
para as tarefas?

Visibilidade

O usuério entende o status do Game,
objetivos e alternativas de agdo olhando
para a tela?

Menus

As escolhas sao ordenadas de forma
natural?

Campos relacionados e
interdependentes aparecem no mesmo
nivel?

Controle

O jogador esta no controle?

Os usuarios podem cancelar operagdes
em progresso?

Existem tarefas entediantes e
repetitivas?

Hierarquia

A estrutura do menu obedece a
estrutura das tarefas em cada tela?

As informag8es mais importantes foram
colocadas no topo das opgGes?

As demais informacg6es foram colocadas
por ordem de importancia?

Erros

O sistema avisa aos usuarios que estdo
prestes a cometer erros graves?

Existe algum som que expresse erro?

As mensagens de erro sdo escritas de
forma que o sistema assuma o erro?

S&o usadas mensagens apropriadas
aos usuarios?

As mensagens evitam o uso de

linguagem violenta ou hostil?
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Existe consisténcia no estilo gramatical,
forma, terminologia e, se for o caso,
abreviacdes?

As mensagens colocam o usuario no
controle do sistema?

Memorizagao

Quando as tarefas ndo sdo muito
freqlientes, séo faceis de serem
memorizadas?

As informag@es sdo dispostas a partir
do canto superior e esquerdo da tela?

Os comandos e informag8es aparecem
onde os olhos do usuarios devem estar
fixos no momento da apari¢cdo?

As areas de texto sdo providas de
arejamento?

Os espacos vazios sdo dispostos com a
intencéo de criar simetria e orientar o
olhar intencionalmente?

As areas do game foram separadas por
linhas, espacejamento, cores, negrito ou
sombreamentos?

O texto se apresentou pequeno, com
apertado espacejamento ou com
legibilidade dificil?

Cores As cores foram escolhidas com
pertinéncia?

As cores foram usadas para atrair
atencdo, sinalizar alteracdes etc?

As cores correspondem a expectativa
do senso comum em termos de
informagé&o?

As cores sdo utilizadas para agrupar
elementos afins?

Existe um bom contraste de cores e
brilho entre figura e fundo?

Existe consisténcia na aplicacéo das
cores em todo o sistema?

Ajuda E f4cil encontrar a ajuda?
E f4cil usar a ajuda?

E simples sair do menu da ajuda e
voltar para o Game?

Estrutura dos

Paragrafos

Existem frases ou paragrafos longos e
desnecessariamente complexos?

Compreensédo

Existem exemplos de texto dificeis de
compreender na

primeira leitura?
O usuério entende a terminologia?

As ilustracdes sdo muito complexas?

Organizacao

Existem falhas na estrutura
organizacional (muitos, poucos ou
indevidos topicos etc.)?

Acesso

As informag8es sdo complicadas de
serem encontradas nos locais
esperados?

Qualidade

Existem ilustracdes que tenham seu
entendimento prejudicado por baixa
qualidade (tamanho, resolucéo etc.)?

Adequacédo

Algum conceito poderia ter sido melhor
esclarecido com uma ilustragcdo?

Posicdo

Algum elemento interferiu na
legibilidade da tela ou se

encontrou deslocados do cenario?

icones

Cada icone é percebido como membro
de uma familia harménica?

Os icones s&o visual e conceitualmente
distintos?

Existem detalhes excessivos no design
dos icones que poderiam ter sido
evitados?

Existem caixas, areas ou outros
elementos utilizados para destacar os
icones?

Os icones possuem tags de
informacgé&o?

Tabela 2 Checklist para a Avaliacdo Heuristica.
6. Resultados

Abaixo foram relacionados os resultados extraidos
do checklist entregue aos especialistas:

1. Disposi¢éo das informacdes:

A totalidade dos especialistas concorda que as
informacdes dispostas na tela sdo de dificil
compreensdo e que dispersam o foco da tarefa,
obrigando o usuario a fazer uma varredura
completa e constante da interface e que os
elementos de navegacdo sao dificeis de serem
identificados. Foi posto que ndo parece haver um
grid e que o destaque dado as informagdes
relevantes é inadequado, que as mensagens
aparecem em locais foram &reas diferentes na tela
e, embora haja feedback visual através do “estado
de interag@o” (mouse over), em alguns casos ndo ¢
possivel saber se o0 que esta selecionado é o objeto
ou seu angulo de visualizagdo. Os comentérios
abaixo ilustram a opinido relatada:

... “Sporepedia®?” Perdi o negocio? ué! como
faco pra encontrar meu bicho. perdi mesmo, ndo
consigo imaginar onde é que esta! ndo... ndo é
isso!

.. “X” cadé o “voltar para”? Entendi que, se eu
clicasse no “X”, perderia tudo o que tinha”...

> Comer

Vocé e um Carnivoro.
Cace para comer.

& Juntar Partes Q
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2. Feedback do sistema:

O sistema fornece feedback em mensagens
posicionadas e definidas de maneira inconsistente,
com posic¢do, destaque e tamanho de area
inapropriados. Os especialistas foram unanimes na
avaliacdo do tempo de resposta do Spore®, que,
guando ndo foi maior do que o esperado, ndo deu
retorno ao usuario.

... "Durante a luta tive problemas ao clicar e ndao
obter resposta’...

... "Mensagens importantes ddo fade muito rapido,
a exemplo da que aparece e some engquanto o foco
esta voltado para a parte inferior da tela”...

3. Visibilidade:
Embora o game apresente constantemente
mensagens sobre 0s objetivos, muitas informacGes
sdo distribuidas em vérias partes da tela ao mesmo
tempo e dificultam o entendimento do jogo. Além
disso, os usuarios podem acompanhar sua
performance na tela, embora devam descobrir
antes o que serve pra qué, ou seja, a interface é
confusa e desorienta ao invés de intuir. Nao séo
claras as informaces a respeito do progresso, a
exemplo das barras de salde e fome, que
equivalem a “vida” no game, ¢ ndo foram
percebidas com facilidade.
... "Ndo entendi a “cruzinha”- Achou que a
“saude” e a ‘‘fome” fossem a mesma coisa. Fiquei
tentando comer no meio da batalha e fui morto.
Isso é completamente subjetivo, s6 se aprende
jogando’...
... O valor da barra de ajuda aumenta com a
evolucdo e ndo ha nada que indique que quanto
mais seu personagem evolui, mais vida vocé
consegue’...

v

Mantenha pressionado o botdo direito do mouse para girar a :&mu)

- 3

Figura 23: Exemplo de tela para ilustrar a “satde”

4. Menus:
Os especialistas concordam que as escolhas ndo
sdo ordenadas de forma natural e que as regras do
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game ndo sdo claras. Existem falhas na estrutura
organizacional principalmente na rela¢do dos
icones e botbes sem funcionalidade aparente.

Foi consenso que a interface deveria ser mais
intuitiva:

... "Nos menus as escolhas ndo sdo ordenadas da
forma esperada e nem sempre a posicéo
hierarquica ¢ adequada”...

5. Controle e liberdade:

Existem telas n&o opcionais, como o filme e a tela
de criagéo e isso foi tido como um grande
problema. Os usuarios perdem o controle em
diversos momentos, como na seqiéncia
renascimento ou acasalamento, por exemplo. A
orientag&o realizada pelo game forga 0s usuérios.
Algumas tarefas podem se tornar entediantes e
repetitivas com o tempo.

... "A orientagdo realizada pelo game forga os
usuarios”...

6. Consisténcia:

O game apresentou varios problemas nesse
quesito, a exemplo da estrutura do menu, que nao
obedece a estrutura das tarefas em todas as telas e
o0s elementos, que ndo sdo hierarquizados de
acordo com sua importancia. Nem todos 0s
elementos tém tags de identificacéo, fato relevante
ao publico ao qual se destina o produto. Abaixo
seguem alguns comentéarios que ilustram o
problema:

... “Ndo houve consisténcia grdfica e as
informacdes mais importantes foram postas em
lugares diferentes as vezes em cima, outras em
baixo e sempre em meio & outras. O
posicionamento foi confuso e em alguns casos
pareceu aleatorio”...

7. Erros:

As mensagens de erro aparecem em locais
diferentes na tela, disfarcadas de “instrucdes” e
disponibilizam pouco tempo para leitura. Dois
especialistas perceberam que o aviso “Vocé nio
tem boca!” é uma mensagem de erro dificil de ser
reconhecida, e que vai de encontro as heuristicas
selecionadas. O sistema ndo avisa aos USUArios que
estdo prestes a cometer erros graves ou, quando
avisa, as mensagens sao confusas e s aparecem
depois do erro cometido. O comentério colocado
abaixo mostra como um dos especialistas ficou
sensivelmente irritado com a auséncia desta
guideline, que foi fatal e injusta:
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.“O game me enganou, me deixou ir pra agua e,
depozs que o bicho me engollu disse: “Ah, tem
bichos grandes a espreita’...

8. Memorizagéo:
A memorizacao foi comprometida:

.. “Nao existe mensagem dizendo que isso vai fazer
diferenca nos meus pontos”...

.. “Vender?” N@o, ndo vi. Ah... “Vender para”,
entdo, se soltar vocé ganhou e aumenta seu ponto.
N&o, nem tinha visto isso ...

Figuras 30: Pontuacgdo de “compra” ¢ “venda”

9. Estrutura dos Paragrafos:

Foi consenso geral que os paragrafos sdo extensos
e desnecessariamente complexos.

.. “O “fade out” das caixas de dialogo da a
sensacao de plena impoténcia ao ver que havia
uma mensagem importante ali e que néo deu para
ler porque sua aten¢do estava em outro lugar”...

10. Compreenséo:

Os textos foram entendidos como dificeis de
compreender na primeira leitura, principalmente
nos blocos de texto em negrito, termos pouco
informais ou sem sentido.

.. “Nomenclatura diferente da relagdo ex: célula,
no modo “criagdo”: poderia ter sido usado uma
nomenclatura como “elemento constitutivo” em
vez de célula, embora essa nomenclatura ndo ser a
ideal para o universo a que se destina”...

Eletrica

% Encantar

Figuras 31: Recortes de tela que ilustra a nomenclatura
criticada.
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Um especialista colocou a questéo da codificacdo
iconografica ndo ser apropriada e lembrou que
elementos que se comportem de forma diferente
devem ser claramente distintos e contrastantes. No
comentario seguinte, de outro especialista e nessa
mesma tela, foi sentida a falta de uma referéncia
para a seta amarela animada na caixa de dialogo:
...“A seta, no icone salvar perdeu a pregnancia”...
...“A “barra” que a caixa de didlogo se refere pode
ser inclusive a que esta acima, e ndo a grande, no
rodapé da interface”...

Avancando
#l Esta barra mostra o seu progresso neste
estagio.

Plemd\nuubmlerhndoelum
relacionamentos com outras espécies, ou
fazendo que elas sejam extintas.

Mun,umduumMmm
primeiro objetivo.

LY
Flgura 33: Seta e comentério referente a barra
para qual a seta aponta.

11. Organizagdo:

A interface tém problemas importantes na questéo
da organizacdo: os quatro especialistas concordam
que existem muitas falhas na estrutura
organizacional, principalmente na relagdo de telas,
icones, botbes e outros elementos sem
funcionalidade aparente. Uma tela bem organizada,

cuja relacdo entre os elementos seja funcional e
apropriada é convidativa, ao contrario das que
fazem com que o usuério tenha trabalho extra ao
ter que reaprender a utilizar cada tela. Criangas séo
bem menos perseverantes do que os adultos nesse
caso.

.. “Quanto a disposi¢ao das informagdes, as caixas
de texto s@o espalhadas pela tela, e nem todas as
telas apresentaram titulos que descrevem seu
contetido — as que apresentaram nao foram
percebidas adequadamente”...

12. Acesso:

O problema recorrente. O game faz uso dos
recursos de fade out para retirar as mensagens da
tela, mas o usuario pode nao ter tido tempo
suficiente para ler ou té-la percebido somente de
relance e se sentir impotente por ter perdido algo
que talvez fosse importante. Ndo ha como garantir
que a caixa de dialogo tenha sido lida.
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.. “As informagoes aparecem em ‘‘fade in/fade
out”, com pouquissimo tempo para leitura, ha
pouca inteligibilidade dos elementos e o problema
maior é que as informagdes néo estao nos locais
esperados”...

13. Qualidade:

Um dos especialistas comentou que um objeto é
visivelmente melhor reconhecido pela sua forma
do que pela sua cor ou tamanho. As ilustraces
tiveram seu entendimento prejudicado por baixa
qualidade, principalmente nos icones e na
definicao dos “alimentos”.

..“As ilustragdes deveriam ser redesenhadas e
acompanhadas de textos simples e explicativos
para se tornarem mais adequadas a faixa etaria”...

14. Adequagéo:

Os especialistas concordam que as tarefas do
game, no estagio estudado, ndo parecem
condizentes a faixa etéria que se destinam.

.. “Além do discurso de dificil compreensao, o
game obriga o usuario a desviar sua atencao para
varios lugares ao mesmo tempo. Ainda que a
escolha tenha sido jogar no nivel mais facil!”...

.. “A disposicao dos elementos na tela desse jogo
confundem qualquer adulto. Varias cartas, caixas
e botoes gratuitos”...

Figura 38:Exemplo de tela do game.

15. Posicéo:
Deveria haver melhor relagdo espacial entre 0s
objetos da interface.

.. “As areas do games foram separadas por linhas,

espacejamento, cores, negrito ou sombreamentos
foi de forma exagerada, inconsistente, aleatéria e
incoerente.
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Postura

com relagao a outras criatur

Antes de interagir com uma criatura,
ique no botdo Verde para tentar fazer

cli
an

G
as habilidades

Q m\
Flgura 39: Tela que exempllflca a rela(;ao espacial entre
0s elementos e ilustra o “fade”.

16. Icones:

Os especialistas concordaram que embora 0s
fcones respeitem as guidelines, existem icones
gratuitos na interface, deveriam ser mais simples e
encorajar a coesdo visual. Todos acreditam que a
diferenca entre o icone selecionado e os demais
deva ser mais clara.

. “A linguagem grdfica do “X” tem diferentes
apresentacGes, em algumas telas tém cantos
arredondados, em outras cantos vivos, algumas
com emboss, outras dentro de um botdo”...

17. Cores:

Os especialistas encontraram problemas no uso das
cores, embora tenham percebido a intencéo da
utilizagdo delas para fazer associagdes na interface
conforme é possivel conferir nos comentarios:
...“Ha um conflito cognitivo de cores importante, a
barra verde de satide de ambas as criaturas que
estiverem na batalha (quem é de quem?)”...

Figura 42: Recorte das barras de satide duas criaturas
durante o combate.

18. Ajuda e documentacao;
A ajuda ndo é concisa e confunde ao invés de
orientar. Apresenta muitos topicos, com paragrafos
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complexos, longos e excessivos, e ndo faz uso de -d;“Nég existe mensaglfm
. ~ PR izendo que se eu soltar ou se o =
|Iustra<;oes cabiveis. colocar os elementos na minha 5 8
criacao isso vai fazer diferenca n -
Os graus de severidade sdo os sugeridos por gos meus Pontost”--- =
. . game apresenta problemas
Nielsen apud Sz:mta Rosa e Moraes (2010; p.112), de Agrupamento o
onde a pontuagao: ..."Nos menus as escolhas néo s <
0 | N&o ha consenso Nao é considerado um problema de usabilidade. sdo ordenadas da forma =] °
esperada e nem sempre a = o
1 | Problema Cosmético | E considerado um problema que s6 precisa ser posicéo hierarquica é =
corrigido se sobrar tempo no projeto. adequada’”...
2 | Problema Menor de E considerado um problema menor de usabilidade, j"”O p OSLCIOI’IaI?’?entO d,as =
usabilidade cuja corregdo exige baixa prioridade. informacdes foi inconsistente, g o
confuso e, em alguns casos Q L=
3 | Problema Sério ou E considerado um problema de alta prioridade de pareceu aleatorio”... N O]
Grave de usabilidade | reparo. i
4 | Muito Sério ou A comregdo é considerada imperativa antes do I('i?er?é) g Sel’ne (Ijae(l:’\l:)ensagoerCem no —
Catdstrofe de langamento do produto. p . p e - =) g
usabilidade mesmo nivel, mas é dificil 5 o
— - - percebé-los por ficarem N o
Tabela 3: Pontuagdo dos graus de severidade de Nielsen | espalhados pela tela.
Sao utilizadas cores, caixas,
De acordo com Dumas e Redish apud Barnum greesi‘zc‘;"gg‘fsoi'g;“f:;‘;ssg;r a e s
(2008: p.270), um problema local afeta apenas uma | consisténcia e, em geral, com b 5
das telas enquanto o global afeta mais de uma das excesso de efeitos.
telas do sistema. Embora problemas tidos como dO %amg_la(frgsenta problemas
globais apresentem urgéncia, um problema local, O e o e sspacejamento
muito frequente pode apontar prioridade de como cores, negrito e 2 g
~ ‘O
solucdo. Cada uma das respostas teve sua Egﬂgze:sm:;fzég:; sreas do 0l o)
gravidgde e recomendacéo dispostas por avaliggao game, foi de forma exagerada,
e depois comparadas para que o grau de severidade | aleatdria e incoerente”..
delas fosse estabelecido pelos avaliadores, . 0 contraste de cores & brilho
£ d baixo: entre flguraefun_do_e um ° =
conrorme quadro abaiXo. parcialmente prejudicado pelos 5 S
exageros de efeito de (%] a
Problemas de usabilidade s g o sombreamento”...
segundo os especialistas ® g g o ...A compreenséao dos textos é
$3 8 g © S francamente prejudicada pelos ° =
S 3 S') o E S nos blocos de texto em negrito, 5 Q
) & w tamanho da fonte e pelas N —
o 9 sombras”...
O game néo da instrugdes vitais 4 ..."A estrutura dos Paréagrafos é ° —
para o o longa e desnecessariamente = 3
usuario. = _ complexa’... 3 S
...”A parte mais dificil foi a do & s - _
atague, ndo aprendi até agora, o] ° Ha s?br eposigéo de _
ndo haviam mensagens que te = o Jjanelas’... 2 .g s
ensinassem a atacar “de = § 3 2
” Q)
verdade’...
...“Cadé o negocio? ué! como 3 ...” as mensagens séo
faco pra encontrar meu bicho. ° = posicionadas e definidas de —_
Perdi mesmo, ndo consigo 5 9 maneira inconsistente e com 2 s
imaginar onde é que esta! %) a pouco destaque, devido a a 3 g
Nao... ndo é isso!”.. posi¢céo e o tamanho da area
..."Né&o é facil sair de telas 2 lnaprOerlados A
secundérias e voltar para o o) T -.."As “partes” ja brilham - =
game. Ex: Sporepedia, g 8 sozinhas, néo tem nada que e o
evolugéo, ajuda etc.”... - diga (rl’ue tem que passar 1a pra 2 g
pegar’...
O game ndo ensina 0 usuério a 4 " i - I
jogar. u_rante a~uta tive problemas ° =
J "As regras do game néo s&o o ao clicar e ndo obter resposta a 35 S
= _ . ” X o
claras, principalmente no “modo 3 s respeito do progresso”... n =
Zﬁ]ggaggo;;z rg]oarlr?e?;:)a\d/(e) iogo % 8 Ha feedback visual (mouseover)
- LU gue indica onde o cursor esta - —
- pela falta de intuitividade de = posicionado, embora em g §
alguns itens”... determinadas situagdes isso = a
ndo aconteca.
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O game néo déa informagdes 4 O game apresentou problemas
importantes para o usuario. =l < de inconsisténcia. 2 <
@ =) ‘Q o
(%2} 0] (%2} 0]
...”O game néo diz qual o 2 _ _ Os participantes tiveram
numero de espécies vivas no 9 I dificuldade em decodificar os
planeta, ou a quantidade de 3] o elementos. o
cada espécie”... 2 o ...”0 veneno, que tem abaixo 8 S
As informaces nao aparecem 3 dele um icone que parece um <! o
nos locais esperados. esguicho, mas um esguicho = O
..."Meu foco e atengdo estavam o K pode ser milhares de outras =
voltados para o fim da barra de 5 = coisas, 0 sistema néo resolve a
DNA (& extrema direita da tela e n [©) dependéncia do texto”...
a mensagem apareceu a O cursor ndo muda nem a
esquerdal”... forma nem a cor em estado de =
Mensagens importantes d&o 4 interac&o (‘mouse over”) e os 2 <
“fade in/ fade out” com tempo e botdes —as areas clicaveis da ) 0
intermiténcia desaconselhaveis. o K] tela ndo séo facilmente
...”0 “fade” das caixas de 5 S reconhecidas.
dialogo da a sensagéo de plena n [©) Os participantes tiveram
impoténcia ao ver que havia dificuldade em decodificar °
uma mensagem importante”... Icones:_botc”)es “Salvar” e “Sair” 5 =
O game nao permite que o 4 5 Entendi que, se eu cI|cas_se no n 2
usuério controle determinadas = _ “X”, perderia tudo o que tinha’... 2 o
acoes. 3 s ...”Cadé o voltar para? “X” vocé 2
..."N&o é possivel interromper Q o entende que € o que? fechar o
determinadas etapas”... 5 o jogo!”...
= Os participantes tiveram
~7As mensagens obrigam os 2 dificuldade em decodificar a
usuérios, em vez de apenas oo ] barra de satde: B ° =
orienté-los e ndo permitem que 55 S -.."H& um confiito cognitivo de 5 <
o usuario assuma o controle do S I} cores importante, a barra_verde Py} )
sistema’... de saUde de ambas as criaturas
A consideracio pela > que estiverem na batalha (quem
N s é de quem?)”...
experiéncia do usuario ndo é - ——
adequada. O game tenj discurso de dificil
...”O game obriga o usuario a 5 © cgrgpr;e €Nsao. d ~ 1% -
desviar sua atencdo para varios S ) d".f' f ermos usados sao de n S
lugares ao mesmo tempo. s ) ifici entygndmento para as o °
Ainda que a escolha tenha sido crancas:... . E ©
jogar no nivel mais facil do A Ilngqagem © /nadequa'da" 2
gamel”... pa~ra o~publlco que se destina”...
...”O controle de rotagdo e o das 1 N&o sdo usadas mensagens . ° ]
argolas, muito complexo, sera ?proprladas a?s usuarios. Ex: = 2
; i 'vocé morreu!”. @ o
gue as criangas conseguiriam = _ n 15
lidar com isso? Tem conceitos e 8 _ i
geométricos envolvidos cuja a 2 9 A redagéo das caixas de _
complexidade é relativamente didlogo € inconsistente. 2 s
grande para o repertério das 3 g
criangas”...
As mensagens de erro ndo sao 4 Existem erros de portugués em _
adequadas. —- algumas caixas de dialogo. 2 S
..."Instrugbes e mensagens de 2 s g o
erro ndo séo claras, nem 3 8 -
ensinam a correcao. Apesar de ser percebido o
Ex: “Wocé nao tem boca!”... esfor(;o para eliminar a o) =
O sistema n&o avisa aos 4 guantidade de texto, a 35 8
usuarios quando estdo prestes 2 § dependéncia da leitura é 0 -
a cometer erros graves 3 9 inerente.
A rotulagem de elementos é
As mensagens de erro nao sao 2 diferente da relagéo em’alguns 22 S
escritas de forma que o sistema o s casos, a exemplo do “célula”, 28 o
assuma o erro. Ex: “esta @ o no modo “criag&o”. ©
habilidade nao esta disponivel”. @ © :
Mensagens evitam o uso de
As mensagens de erro sao 2 linguagem violenta ou hostil, _
apresentadas em posi¢oes _ mas como se trata de um game 2 s
muito diferentes das posi¢des 2 s para criangas, nenhuma 3 °
dos icones ou dos botdes e *g L=y mensagem deveria usar este o
aparecem em areas diferentes, o tipo de linguagem

nos quatro cantos da tela.
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A linguagem visual do game é 1 _
violenta. o I
0] o
n 0]
As ilustracdes tiveram seu 4
entendimento prejudicado pela =} g
baixa qualidade gréfica. ) o
n 0]
Encontrar a ajuda — e usa-la - 4
foi considerado dificil. o) ©
...”Na duvida ou em alguma 5.9 E
situagdo dificil, uma crianga =0 o

certamente pediria “ajuda’...
Total 45

Muito Sério 11
Sério 26
Menor 5

Globais 12
Locais 14

Tabela 4: Problemas encontrados e severidade deles.

Dos 45 problemas apontados, 24,44% foram
classificados como Muito Sérios, 64,44% como
problemas sérios e 11,11% como problemas
Menores de Usabilidade. Quanto ao escopo dos
problemas encontrados, 73,33% foram tidos como
Globais e 28,89% como Locais. Os dados colhidos
possibilitaram a construcdo de uma lista de
sugestdes dadas pelos especialistas que
participaram da Avaliacdo Heuristica. As sugestdes
foram agrupadas por similaridade e no total, os
especialistas deram 41 sugestdes, sendo que
14,63% delas referentes a melhoria da ajuda do
game, seguidas de 12,20% de sugestbes para as
caixa de mensagens e 7,32% para cada um dos
seguintes topicos: tutorial, visibilidade,
simplicidade, organizacao e customizacéo de
cenarios e criaturas.

7. Conclusao

Conforme previsto por Laitinen (2006), ndo foi
percebida nenhuma diferenca nas avaliagdes dos
especialistas, independente da expertise destes.
Com a apresentacdo do texto sobre usabilidade em
interfaces de games e a ofererta de um checklist
para os avaliadores, ambos sob critérios
ergondmicos, pode-se perceber que a Avaliacao
Heuristica da interface do Spore® se manteve nos
pontos interessantes a esta pesquisa - as
dificuldades da interface e ndo as do game, e que o
roteiro indicado no checklist foi completo por
todos, independente da ordem em que as
ocorréncias surgiram no game. Quanto ao registro
da exploragéo, foi ponderado que o checklist ndo
pode nem limitar nem orientar o pensamento do
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avaliador e que deve servir somente como apoio,
acompanhado das gravac@es e das anotag¢bes do
pesquisador também. Todos consideraram o uso do
checklist produtivo para que a avaliacdo nédo
perdesse pontos importantes para essa pesquisa e
manter a padronizagdo das observacGes, e foi
relevante que tenham tido néo so liberdade, mas
sido encorajados a encontrar problemas diferentes
dos previstos nele. Por fim, foi consenso entre os
especialistas que, embora o conceito do game seja
interessante, as falhas e problemas de usabilidade
comprometem a aceitagéo, 0 uso continuado

e jogabilidade dele.
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