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RESUMO

Devido a mobilidade e popularizacdo dos dispositivos moveis e da internet, os mobiles games
como sao chamados os jogos para esses aparelhos despontam no mercado em 2017 como os
mais consumidos. Associado a este fato, acredita-se no pensamento proposto por Vygotsky
(1991), em que os jogos proporcionam o desenvolvimento intelectual, social e moral da
crianca. Portanto, esta pesquisa teve como objetivo elaborar diretrizes projetuais e
instrumentos de avaliacdo do mobile game criado para desenvolvimento psicomotor das
criancas com sindrome de Down entre 7 e 12 anos. Dessa forma, ela foi organizada em 3
fases: estabelecimento das diretrizes projetuais, elabora¢cdo do jogo e sua avaliagdo. O mobile
game, Parque das Galaxias, foi desenvolvido a partir do modelo de game document design de
Schuytema (2008), das diretrizes de acessibilidade para pessoas com deficiéncia intelectual da
AbleGamers Foundation (2012), das caracteristicas e limitagdes das criangas com sindrome
de Down, da pesquisa realizada por Prena (2014) sobre as preferéncias de videogames por
esse publico e dos manuais de desenvolvimento de aplicativos para os sistemas operacionais
10S e Android. Este jogo tinha como objetivo além de auxiliar as criangas no seu
desenvolvimento psicomotor e social, também verificar a usabilidade e acessibilidade dos
comandos gestuais presentes nesses dispositivos. Para tanto, foram elaboradas 3 avalia¢des de
usabilidade e acessibilidade, das quais duas visavam validar o jogo para o uso e teste com o
publico-alvo. Logo, a primeira aplicada foi baseada nas heuristicas elaboradas por Breyer
(2008) associadas as diretrizes de acessibilidade propostas pela associacdo AbleGamers
Foundation (2012). A segunda, no percurso cognitivo de Preece, Sharp e Rogers (2007) com
profissionais da saude. E a terceira, ainda como sugestdo, utiliza o método sugerido por
Macedo et al. (2015) associado a avaliagdo de controles da ISO 9241. Assim, através das duas
primeiras avaliagdes observou-se que analisar um jogo ainda na sua fase inicial por meio de
um prototipo com fichas foi de grande valia, pois os resultados obtidos puderam redirecionar
ndo so6 a interface do jogo quanto da propria narrativa e mecanicas, tendo em vista o feedback
das profissionais de saide e dos designers. Outro resultado relevante percebido, foi de que a
utilizagcdo de muitas heuristicas dificulta a avaliacdo, devido o cansago que provoca e por ser
mais adequado como um check-list para o desenvolvimento do que método para andlise.
Além disso, demonstrou-se a importancia da segunda reunido com os avaliadores, pois eles
puderam discutir melhor as questdes quanto a gravidade dos erros e dificuldade de correcdo.
Por fim, objetiva-se na proxima fase adequar o jogo aos requisitos mencionados, testa-lo
novamente com especialistas, para submeté-lo as criangas com sindrome de Down, a fim de
identificar facilidades, dificuldades e deficiéncias no uso dos mobile games por elas e
estabelecer recomendacdes para elaboracdo de jogos que atendam este publico.

PALAVRAS-CHAVE: Mobile Game. Sindrome de Down. Avaliagao de Interacao.
Acessibilidade



ABSTRACT

Due to mobility and popularization of mobile devices and internet, mobile games as the most
consumed game type in 2017. Associated with this fact, it is believed in the thought proposed
by Vygotsky (1991), in which games provide the intellectual, social and moral development
of the child. Therefore, this research aimed to elaborate design guidelines and evaluation
instruments for the mobile game created for the psychomotor development of children with
Down syndrome between 7 and 12 years. In this way, it was organized in 3 phases:
establishing the project guidelines, preparing the game and evaluating it. The mobile game,
Parque das Galéxias (Galaxy's Park), was developed from the game document design model
of Schuytema (2008), the accessibility guidelines for people with intellectual disabilities of
the AbleGamers Foundation (2012), the characteristics and limitations of children with Down
syndrome, Prena's survey of video game preferences by this audience, and development
guides for apps to i0OS and Android operating systems. This game aimed to help children in
their psychomotor and social development, as well verifying the usability and accessibility of
gesture commands present in this devices. In order to do so, 3 usability and accessibility
evaluations were elaborated, of which two aimed validating the game for the use and test
with the target audience. Therefore, the first one evaluated was based on heuristics created by
Breyer (2008) associated with accessibility guidelines proposed by AbleGamers Foundation
(2012). The second, the cognitive course of Preece, Sharp e Rogers (2007) with health
professionals. And the third, still as a sugestion, uses the method suggested by Macedo et al.
(2015) associated with the control evaluation of ISO 9241. Thus, through the first two
evaluations, it was observed that analyzing a game in its initial phase through comps
prototype was of great value, because the results obtained could redirect not only the interface
of the game but also the narrative and it mechanics, in view of feedback from health
professionals and designers. Another relevant result was that the use of many heuristics makes
it difficult to evaluate because of the tiredness it causes and because it is more suitable as a
checklist for game development than a method for analysis. In addition, it was demonstrated
the importance of the second meeting with the evaluators, since they were able to discuss
better the questions about the severity of the errors and the difficulty of correction. Finally,
the objective of the next phase is to adapt the game to the requirements mentioned, to test it
again with specialists, to submit it to children with Down syndrome, in order to identify
facilities, difficulties and deficiencies in the use of mobile games by them and establish
reccomendations for the games development that meet this public.

PALAVRAS-CHAVE: Mobile Game. Down Syndrome. Interaction Evaluation. Accessibility
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1 INTRODUCAO

Identificada no séc. XIX, a sindrome de Down ¢ uma condicao genética em
que o individuo apresenta um cromossomo a mais na sua formacdo. Com
aproximadamente 270 mil casos no Brasil, a Trissomia do 21, como também ¢ chamada,
influi na constituicdo fisica do individuo e afeta o desenvolvimento cognitivo e
psicomotor, como afirmam Brasil (2012) e o site Movimento Down (2012), mantido
pelo Movimento de Ac¢do e Inovagdo Social.

As pesquisas nesse campo tiveram inicio somente no século XIX, como
afirmam Patton Payne e Beirne-Smith (1990 apud DE CARVALHO; MACIEL, 2003).
A sindrome de Down, classificada como uma deficiéncia intelectual, apesar de ter sido
identificada em 1866, somente pode ser comprovada 1959, quando foi possivel mapear
o cromossomo 21 extra (BRASIL, 2012).

Contudo, passados mais de 50 anos de estudo, até o presente momento nao ¢
possivel prever o grau de autonomia na vida adulta dessas pessoas. De acordo com
Brasil (2012), o acesso a estimulagdo precoce, inclusdo social e acompanhamento da
educagdo e da saude sdo fundamentais para a melhoria da qualidade de vida das pessoas
com a sindrome. Um indicativo desse crescimento ¢ a expectativa de vida delas, que ao
longo das décadas passou de 9 anos (em 1920) para 56 anos (em 2010), conforme Filho
et al. (2010).

Esses dados demonstram a relevancia das pesquisas para o continuo
desenvolvimento da qualidade de vida desse publico. Assim, assegurar o seu direito de
ir e vir bem como prezar pela sua autonomia sdo fatores indispensaveis, que sdo
defendidos pelo artigo 8° do Decreto n° 5.296, que trata da acessibilidade:

[...] condigdo para utilizagdo, com seguranga e autonomia, total ou
assistida, dos espagos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das
edificagdes, dos servicos de transporte e dos dispositivos, sistemas e

meios de comunicagdo e informagdo, por pessoa portadora de

deficiéncia ou com mobilidade reduzida (BRASIL, 2004).

Para Vygotsky (1991), as brincadeiras sdo uma forma de favorecer o
desenvolvimento das criangas, pois através dos brinquedos elas projetam um mundo

imagindrio que as aproximam da zona de desenvolvimento proximal. O pesquisador
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acredita que as regras e atividades criadas ajudam a formar o pensamento abstrato, e
posteriormente podem ser incorporadas na vida real.

Corroborando com essa ideia, diversas pesquisas ja foram realizadas para
identificar os beneficios dos jogos digitais aqueles que os praticam, sendo observados
tanto elementos caracteristicos dos games, os quais contribuem para o engajamento na
atividade ludica e facilitam o aprendizado, quanto indicios do desenvolvimento das
habilidades cognitivas, emocionais, sociais, ¢ até¢ da plasticidade cerebral (GRANIC;
LOBEL; ENGELS, 2014; PRENA, 2014; SAVI; ULBRICHT, 2008; ZHU, 2012).

Percebendo, entdo, o potencial dos jogos digitais e a necessidade da
estimulacdo precoce das criancas com sindrome de Down, a presente pesquisadora
observou que, antes mesmo de saber se os games devem ou ndo serem utilizados para
essa pratica, ¢ necessario primeiro analisar se as criangas com essa deficiéncia
intelectual conseguem interagir com os controles dos jogos e se existe algum obstaculo
que possa dificultar, ou até impedir, seu uso.

Dessa forma, a proxima etapa da pesquisa envolveu uma revisao sistematica
de literatura a fim de identificar o que ja havia sido feito no campo da usabilidade dos
controles de jogos digitais para pessoas com sindrome de Down, quais as deficiéncias
na area e as possibilidades de futuras pesquisas.

Seguindo o modelo de revisdo sistematica de literatura do Cochrane (2013
apud BERG et al., 2015), foram estabelecidas as seguintes palavras-chave para a
pesquisa no banco de dados Scopus: Sindrome de Down, jogo, interface e avaliacdao de
interagdo. Acrescentou-se também os sindnimos e os termos em inglés, como input
devices e games.

Com essa andlise foram encontrados ao todo apenas 10 trabalhos, em sua
maioria voltados para reabilitagdo motora, e os demais tinham como foco a deficiéncia
intelectual. Entre estes, apenas um se relacionou com a area da pesquisa, o de Macedo et
al (2015), que tinha como objetivo avaliar a usabilidade do jogo JECRIPE para criancas
com sindrome de Down.

Além dos resultados obtidos na revisdao sistematica de literatura, também
foram buscadas instituicdes e grupos de pesquisa relacionados, destacando-se: Game
Acessibility, The Able Gamers Foundation e o International Game Developers

Association - Game Accessibility Special Interest Group, que analisam jogos e seus



21

dispositivos. Essa tultima elaborou principios para o desenvolvimento de jogos
acessiveis, mas nele também ndo se encontra um estudo sobre pessoas com Trissomia
do 21 e controles de videogames, especificamente. De modo geral, trata de deficiéncia
intelectual e a interface dos jogos.

Portanto, observando tanto uma caréncia de metodologias para avalia¢do de
usabilidade e acessibilidade de jogos eletronicos para criangas com sindrome de Down
quanto de diretrizes, ou recomendacdes, de como se criar controles acessiveis voltados
para elas, foi necessario definir um escopo para se obter um maior aprofundamento.

Uma pesquisa realizada por Prena (2014) com 17 pessoas com sindrome de
Down, nos Estados Unidos, indica que a plataforma de jogos eletronicos mais utilizada
por elas é o Nintendo Wii (com 8 resultados), seguido por telefones celulares (com 7
resultados). Além disso, segundo estatisticas e previsdes de consumo de jogos
fornecidas pela New Zoo (2016), os smartphones estdo em ascensdo, saindo da segunda
posicao, ocupada em 2015, para uma expectativa de ocupar a primeira colocacdo em
2017.

Pensando nesses dados, optou-se por focar o estudo em jogos para
dispositivos moveis (incluindo smartphones e tablets), considerando 3 aspectos: estar
entre os primeiros na lista de jogos mais consumidos, a facilidade de deslocamento e o
fato de ndo necessitar de acessorios, tais como monitores, mouse, etc.

Tendo essas informagdes em vista, foi necessario pesquisar quais games
poderiam atender a esse estudo, mas durante a andlise ndo foi encontrado um que
apresentasse os critérios de acessibilidade indicados por Barlet ¢ Spohn (2012) e todos
os comandos gestuais comuns aos sistemas operacionais 10S e Android, os quais sdo
necessarios para interagir com os aparelhos. Por exemplo: Angry Birds utiliza o arrastar
e o toque, mas neste caso faltariam os movimentos pinga, duplo toque e pressionar. Por
esta razao, optou-se por criar um que pudesse ser avaliado.

Dessa forma, esse trabalho foi organizado em 3 fases: levantamento
bibliografico para elaboracdo de diretrizes projetuais para criagdo do mobile game
acessivel para criangas com sindrome de Down, desenvolvimento do jogo e concepcao e

aplicacdo das avaliacdes de usabilidade e acessibilidade, como ilustra a imagem abaixo.
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Figura 1 - Etapas da Pesquisa

2. Diretrizes
projetuais

1. Pesquisa
bibliografica 3. Avaliacao
do Jogo

T

MOBILE
GAMES

Fonte: Sancho (2017)

Entdo, a imagem a seguir demonstra os contetidos pesquisados e abordados

em cada fase do trabalho.

Figura 2 - Descricao de cada etapa da pesquisa

1. Pesquisa 2. Diretrizes 3. Avaliacao
bibliografica CIETET do Jogo

Habilidades

Jogos eletronicos das criangas com SD

Avaliacao Heuristica

Sindrome de Down  Preferéncias por jogos  Percurso Cognitivo

Interagdo em Diretrizes de Avaliagao
mobile games acessibilidade com usuarios

Interfaces gestuais

Game
document design

Fonte: Sancho (2017)

Portanto, esta pesquisa tem como objetivo elaborar diretrizes projetuais e
instrumentos de avaliagdo do mobile game criado para o desenvolvimento psicomotor

das criangas com sindrome de Down entre 7 e 12 anos. Sendo organizada nos seguintes
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topicos: jogos eletronicos; sindrome de Down; interacdo em mobile games; métodos e
técnicas; e analise dos resultados.

A seguir, o proximo topico visa apresentar a revisdo sistematica de literatura
inicial realizada para investigar as avalia¢cdes de interacdo criadas para analise do uso e
acessibilidade dos controles de videogames por pessoas com Trissomia do 21, que
serviu de base tanto para a elaboragdo dos testes quanto identificagdo das referéncias

bibliograficas bésicas.

1.1 Contextualizacao da Pesquisa

A partir do que ja foi discutido, foi necessario uma revisdo sistematica de
literatura dos temas a serem abordados para se identificar a relevancia da pesquisa,
principais conceitos e autores, pois como Cochrane (2013 apud BERG, 2016, p. 02)
esclarece:

O método desenvolvido pela Cochrane Collaboration busca extrair as
publica¢des mais relevantes sobre determinado tema ou assunto, e ndao
extingui-lo. A revisdo também permite a rastreabilidade de uma
pesquisa, podendo reproduzir os processos de constricdo e extragdo
explicitados, permitindo a qualquer pesquisador validar, refutar ou
continuar com a pesquisa.

Assim, para este estudo foi utilizada a metodologia de revisdo sistematica de
literatura elaborada pela Cochrane (2013 apud BERG, 2015) e Martins, Baptista e
Arezes (2016). Embora os autores ndo organizem as etapas da mesma forma, tendo o
primeiro dividido o processo em 7 passos € os demais discorrido sem subdivisdes,
observa-se que a metodologia das revisdes se assemelham e se complementam,
conforme serd descrito abaixo.

A primeira etapa citada por Cochrane (2013 apud BERG, 2016) envolve
descrever a pergunta da pesquisa, que no caso, corresponde a: Como as criangas com
sindrome de Down interagem com controles de videogames? Ela tinha como objetivo
entender quais atributos esses dispositivos deviam ter para serem acessiveis para esse
publico e as avaliagdes de usabilidade e acessibilidade ja aplicadas em jogos digitais
voltados para as pessoas com Trissomia do 21.

Estabelecida a pergunta, a segunda fase buscava definir as palavras-chave e

suas combinagdes, as linguas e selecionar os bancos de dados cientifico. Portanto, as
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palavras de base utilizadas nesse estado da arte foram: sindrome de Down, jogo,
interface e avaliagcdo de interacdo. Elas sugiram ap6s uma pesquisa inicial por jogos e
sindrome de Down, na qual a pesquisadora observou os termos mais utilizados nos
periodicos para representar o seu estudo.

A partir delas, foram buscados seus sindnimos, tanto em portugués quanto
em inglés, e formadas as variagdes que constam a seguir, sugeridas por Cochrane (2013

apud BERG, 2016) e Martins, Baptista e Arezes (2016).

Quadro 1 - Lista de palavras-chave usadas na revisdo sistematica de literatura

TERMOS E SINONIMOS

Topico 01 Topico 02 Topico 03 Topico 04
Sindrome de Down Jogo Interface Avaliagdo de Interagdo
Down Syndrome Game Controle de jogo Interaction Evaluation

Dispositivo de entrada

Game controller

Input device

Fonte: Sancho (2016)

Cochrane (2013 apud BERG, 2015) sugere ndo s6 a utilizagdo de todos os
termos com conectivo "e" na busca, como também a combinagdo alternada entre si.
Logo, foram criados os seguintes grupos de pesquisa:

a) Sindrome de Down + jogo + interface + avaliagdo de interagdo.

b) Sindrome de Down + jogo + interface

¢) Sindrome de Down + jogo + avaliacdo de interagao

d) Sindrome de Down + jogo

Dessa forma, buscou-se ndo deixar o escopo tdo grande nem tdo longe do
tema da pesquisa, por exemplo, caso tivessem sido utilizados os termos jogo e interface,
os resultados obtidos poderiam ser os mais diversos possiveis.

Como dito anteriormente, o banco de dados cientificos escolhido para
aplicac¢ao do estudo foi o Scopus, tendo em vista que no da CAPES o resultado sempre
era nulo. Segundo o proprio site do Scopus, ele ¢ o maior do mundo em literatura

cientifica. Em seguida, continuando o método dos mesmos autores, foram estabelecidos

os critérios para sele¢do ou exclusdo dos trabalhos. Por envolver tecnologia e ser uma
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drea em constante evolugdo, optou-se por buscar, inicialmente, apenas aqueles
produzidos nos Ultimos cinco anos, mas devido a caréncia de respostas, esse limite foi
retirado. Apos esse momento, os resultados obtidos passaram por uma sele¢cdo a partir
dos seus titulos, palavras-chave e resumo respectivamente. Aqueles que ndo tivessem
algo relacionado ao tema deste trabalho foram excluidos.

Outros fatores importantes levados em considera¢do durante o estudo foram:
se as publicagdes pertenciam a periodicos indexados e se estavam disponiveis para
download em versdao completa, como aconselham Martins, Baptista e Arezes (2016).

A quarta fase descrita por Cochrane (2013 apud Berg, 2016) envolve
analisar os resultados obtidos e observar quais os termos mais representativos para a
pesquisa. Como dito inicialmente, ao serem utilizados termos bem especificos, ndo
foram encontrados trabalhos relacionados, optou-se por fazer uma busca mais ampla,
identificando as palavras mais usadas, aquelas descritas na etapa anterior.

As proximas trés etapas a serem citadas, para o continuo aprimoramento,
tratam da analise dos metadados dos resultados e, por fim, do estudo de possiveis falhas

e acertos da pesquisa, os quais podem ser vistos no topico a seguir.

1.1.1 Andlise da Revisdo Sistematica

A analise dos resultados obtidos segue a metodologia supracitada, ou seja,
apos a selecdo dos termos, o passo seguinte foi o refinamento da busca no Scopus,
verificando-se a disponibilidade do material completo para download e sua relagdo com
o tema do trabalho.

Assim, procurou-se iniciar a pesquisa por um viés do mais especifico para o
geral. Portanto, quando foram procurados os termos sindrome de Down, jogo, interface
e avaliacdo de interacdo, apenas 2 artigos apareceram. O primeiro tratava-se do resumo
de uma conferéncia, mas foi excluido, pois faltavam informagdes e ndo havia o arquivo
completo para download com a descricdo das investigacdes ou discussdes. O site do
evento foi consultado, mas nao havia nada relacionado.

J& o segundo artigo encontrado trouxe grandes contribui¢des a investigagao,
tendo em vista que ele buscava avaliar um jogo desenvolvido pela Universidade Federal
Fluminense e sua interface por criangas com sindrome de Down, chamado JECRIPE.

Brandao et al (2010) utilizam um método chamado inspe¢do semiotica, o qual avalia a



26

comunicagdo do software, ¢ ndo a sua interacao. O teste teve como foco criangas entre 3
e 7 anos, o mesmo perfil do jogo. Os autores também destacam, na se¢do de trabalhos
relacionados, outra pesquisa que indica a capacidade de interacdo dessas pessoas com o
computador.

Apobs essa primeira analise, a presente pesquisadora resolveu retirar o
refinamento pelo periodo, ou seja, passou-se a buscar trabalhos publicados em qualquer
momento. Dessa forma, a primeira consulta foi realizada novamente, tendo por
resultado os mesmos 2 artigos. Embora ndo tenha aparecido nenhum indicador novo,
optou-se por manter essa alteragdo.

Na segunda busca, que tinha como termos sindrome de Down, jogo,
interface e sinonimos, foram obtidos 8 resultados, sendo validos apenas 2, pois 3
remetiam aos anteriores, 1 nao trabalhava com sindrome de Down, outro nio utilizava
jogos, e somente 1 deles estava disponivel para compra e tinha como foco o
desenvolvimento, e ndo a analise de interagao.

O primeiro encontrado na busca, desenvolvido por Lorenzo, Bracciali e
Aragjo (2015), tinha como objetivo avaliar o desenvolvimento psicomotor de crianga
com sindrome de Down utilizando o sensor kinect do console Xbox 360, que utiliza a
realidade virtual para mediacdo do jogo. Depois de vinte sessdes, as pesquisadoras
observaram um crescimento das habilidades motoras globais, do senso espacial, do
equilibrio e do esquema corporal. Esse indicador se mostra positivo, pois esta
relacionado ao processo de alfabetizagdo, que, sendo trabalhado, podera facilitar o
processo da aprendizagem de uma forma geral, mas percebe-se que ele ndo trata da
interagdo em si, somente da evolu¢do do individuo a partir do contato com a ferramenta.

No segundo artigo, Wuang et al (2010) pretendiam comparar o tratamento
usado na terapia ocupacional tradicional com o realizado com o Wii' para criangas com
Trissomia do 21. Eles observaram que o grupo que utilizou o videogame obteve um
crescimento maior do que os demais, com avango das fungdes sensdrio-motoras, €
sugerem o uso desse aparelho como terapia complementar.

No terceiro momento, foram pesquisadas as palavras sindrome de Down,
jogo, avaliagdo de interagdo e os seus sindnimos, sendo encontrados 8 trabalhos, dos

quais apenas 6 validos, pois 2 correspondiam a primeira. Dentre os validos, o artigo

! Videogame da Nintendo que possui um controle sem fio e percebe os movimentos do jogador.
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intitulado Observed Interaction in Games for Down Syndrome Children traz uma
significativa contribuicdo para esse estudo, pois objetiva avaliar a usabilidade e diversao
do jogo JECRIPE para criangas com sindrome de Down, através de uma adaptacdo do
método Detailed Video Analysis (DEVAN) com técnicas do theory of fun, ou seja, as
observagdes das interagcdes sdo feitas pela andlise de video gravado no momento dos
testes a partir de critérios estabelecidos como pontos de inferéncia, mostrando ser de
grande valia para andlise de futuros jogos de acordo com Macedo et al (2015).

Outro resultado da mesma equipe do artigo supracitado foi apontado nessa
busca, chamado A Method to Evaluate Disabled User Interaction: A Case Study with
Down Syndrome Children. Nele ¢ descrito de forma mais detalhada como foi elaborada
a metodologia para avaliagdo da usabilidade e diversdo de criangas com sindrome de
Down. Acredita-se que essa técnica sirva de referéncia, pois eles levam em
consideracdo diversas dificuldades que podem ter, como o fato de expressar o
sentimento que 0 jogo provoca.

J& outro estudo, feito por Basterretxea, Zorrilla e Zapiran (2014), propunha
o acompanhamento e avaliagdo do desempenho quanto a gestdo de finangas por criangas
com Trissomia do 21 através de um telemonitoramento baseado em jogos. Segundo os
autores, o experimento aponta resultados promissores, mas este ndo esta relacionado a
interacao.

Outro achado buscava apresentar uma proposta de metodologia para avaliar
as emogdes das pessoas com sindrome de Down durante atividades de reabilitagdo e
educacionais através de observagdes verbais e ndo verbais. Ele descreve 3 sistemas:
uma plataforma chamada H, que tem jogos que utilizam o Kinect; uma ferramenta para
avaliacdo subjetiva das emocdes chamada EMODIANA; e o HER, ferramenta que
avalia automaticamente as emocgdes. Esta pesquisa ainda esta em fase de testes e, apos
analise dos resultados, Torres-Carrion, Gonzéalez-Gonzalez e Carrefio (2014) pretendem
compara-los aos de pessoas sem a sindrome.

O quarto trabalho mostrou os resultados de um estudo piloto da utilizacao
de um jogo de realidade virtual focado no aprendizado coletivo, que foi criado para o
ensino de pessoas com sindrome de Down. Através dele, Afonseca e Badia (2013)
observaram que o sistema obteve uma grande aceitacdo, tanto dos professores quanto

dos alunos, e que as atividades coletivas favoreceram o engajamento desses usudrios.
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J& a pesquisa desenvolvida por Artifice et al (2009) buscava prever
interacdes de jogadores com necessidades especiais através de uma coleta de dados
realizada com pessoas com sindrome de Down. Elas eram submetidas a um teste, onde
deveriam explorar um comodo de uma casa e cumprir os desafios apresentados pelo
jogo. Apos a aquisi¢do das informacgdes, os pesquisadores criaram uma simulacdo e
concluiram que ela se aproxima da realidade. Esse estudo, de acordo com os autores,
traz um fator positivo, que ¢ o de conseguir testar a interagdo do jogo sem a necessidade
dos usudrios estarem presente, pois, as vezes, eles t€ém problema com deslocamento, ou
ndo se sentem motivados, e o software permite ter uma perspectiva inicial dos erros.

A quarta busca tinha como palavras-chave sindrome de Down, jogos e seus
sindnimos. O resultado inicial apontava 71 trabalhos, sendo necessario um refinamento
de titulo, resumo, palavras-chave, consideracdes finais e repeticdo. Apds a analise, foi
verificado que apenas 1 artigo tinha relagdo com a pesquisa, pois o restante
correspondia aos 8 j4 listados ou tratavam do uso de jogos na educagao e reabilitagao.

O tnico artigo que se encontrava dentro do escopo da pesquisa buscava
avaliar o uso dos computadores por criangas com sindrome de Down. Para tanto, Fenget
al (2010) aplicaram um questionario on-line com 600 pais e cuidadores desse publico,
escolha que ocorreu por 2 motivos: por acreditarem que as criangas teriam dificuldade
em entender as perguntas e também a quantidade de dados coletados com pesquisa,
assim seus responsaveis, por estarem presentes boa parte do tempo, poderiam dar uma
resposta mais completa.

As consideracdes desse estudo foram bem significativas, pois conseguem
mapear as limitagcdes encontradas no uso dos computadores, e verificar como a idade,
nivel de deficiéncia e habilidades sociais influenciam nos resultados. Nesse sentido,
também foram identificados campos de estudo que ainda carecem de pesquisa.

Ao final da revisdo sistematica, observou-se a escassez de trabalhos no
campo da sindrome de Down, jogos, interface e avaliagdo de interacdo, tendo-se
inclusive que retirar o refinamento por periodo que havia sido inicialmente selecionado.
A seguir, o quadro e a tabela abaixo apresentam os titulos dos resultados encontrados,

os assuntos abordados e os resultados validos por grupo de busca e ano.
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Titulo do trabalho Assunto Ano
Effectiveness of virtual reality using Wii Desenvolvimento de 2011
gaming technology in children with Down | habilidades através de jogos
syndrome
Realidade Virtual como Intervengdo na Desenvolvimento de 2015
Sindrome de Down: uma perspectiva de habilidades através de jogos
acdo na interface saude e educacao
Semiotic Inspection of a game for children | Avaliagdo de interagdo a partir 2010
with Down syndrome da semidtica
Supporting Colletive Learning Desenvolvimento de 2013
Experiences in Special Education habilidades através de jogos
Observed Interaction in Games for Down | Avalia¢do de interagdo através 2015
Syndrome Children do DEVAN e Theory of Fun
Methodology of emotional evaluation in Meétodo para acessar as 2014
education and rehabilitation activities for | emogdes de criangas com
people with Down syndrome sindrome de down em processo

educacional e reabilitacdo
A Telemonitoring Tool based on Serious Utilizacao de ferramenta de 2014
Games Addressing Money Management telemonitoramento através de
Skills for People with Intellectual jogos
Disability
An Approach to Predictive Evaluation for | Desenvolvimento de software 2009
Users with Special Needs para previsdo de interagdo por
pessoas com necessidades
especiais
A Method to Evaluate Disabled User Avaliacdo de interacdo através 2013
Interaction: A Case Study with Down do DEVAN e Theory of Fun
Syndrome Children
Computer Usage by Children with Down | Avaliag¢ao do uso de 2010

Syndrome: Challenges and Future
Research

computadores por criangas
com SD através de
questionario com os
pais/cuidadores.

Fonte: Sancho (2016)
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Tabela 1 - Trabalhos encontrados no Scopus por grupo de palavras-chave

Palavras-chave Resultados validos

Sindrome de down + jogo + interface + avaliag@o de interagao 1
Sindrome de down + jogo + interface 2
Sindrome de down + jogo + avaliag¢do de interagdo 6

1

Sindrome de down + jogo

Total 10

Fonte: Sancho (2016)

No préximo topico serdo discutidos os resultados encontrados na revisao

sistematica da literatura.

1.1.2 Consideracoes Sobre a Revisao Sistematica

Este estudo volta-se para uma revisdo sistemdtica da literatura e um
mapeamento do que se tém pesquisado nos campos da sindrome de Down, jogos,
interfaces e avaliagcdo de interacao.

O que se pode observar ¢ que, embora a sindrome de Down, seja um dos
acidentes genéticos mais frequentes, de acordo com Kozma (2007), ela ainda ¢ pouco
estudada, pois, até meados dos anos 90, acreditava-se que a expectativa de vida das
pessoas com a sindrome era muito pequena.

Assim, esse estado da arte mostra a caréncia de trabalhos nessa area, pois
mesmo sem nenhum refinamento de periodo apenas 10 resultados foram validos, e
desses somente um avaliava diretamente a interagdo e a diversdo do jogo. Observou-se
também o wuso frequente de games com realidade virtual para auxilio no
desenvolvimento psicomotor de pessoas com sindrome de Down, sendo relatados em
50% dos resultados validos, mas ndo foram apontadas as dificuldades no uso desses
dispositivos.

Além disso, foi percebida a presenga de um grupo de trabalho com pessoas
com sindrome de Down sendo iniciado na Universidade Federal Fluminense, que ja
aponta para perspectivas interessantes da avaliagdo de interface, pois em seu jogo,
JECRIPE, foram analisadas a comunica¢do semiotica da interface bem como a sua

usabilidade e diversdo.
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Uma pesquisa que também se destacou nessa revisdo foi aquela que busca
compreender o uso do computador por criangas com sindrome de Down, desenvolvida
por Jeng et al (2010). Ela apresenta indicadores que podem influenciar nos testes de
usabilidade e sugere futuras pesquisas que podem ser desenvolvidas a partir dela.

Outro aspecto notado foi a preocupacdo em entender as emogdes
demonstradas por pessoas com a sindrome para compreender melhor o que estdo
sentindo ao jogarem, pois algumas podem ter dificuldade para se expressarem durante
os testes.

Portanto, a presente pesquisa, além de indicar a necessidade de um estudo
para entender como se d4 o uso dos controles de jogos eletronicos, também mostra
perspectivas interessantes e que podem ser abordadas durante o trabalho, como: quais
tipos de jogos devem ser selecionados para os testes e se a realidade virtual ¢ uma
alternativa para a dificuldade na utilizagao dos controles tradicionais, ou se foi escolhida

devido a facilidade, em terapias ocupacionais.

1.2 Objetivos
1.2.1 Geral

Elaborar diretrizes projetuais e instrumentos de avaliagdo do mobile game
criado para o desenvolvimento psicomotor das criangas com sindrome de Down entre 7

e 12 anos.

1.2.2 Especificos

* Contribuir para o desenvolvimento intelectual, social e psicomotor das
criangas com sindrome de Down.

* Subsidiar desenvolvedores na criacdo de jogos acessiveis a pessoas com
sindrome de Down.

* Auxiliar ergonomistas e quality assurances na avaliacdo de jogos

voltados para pessoas com deficiéncia intelectual.
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2 JOGOS ELETRONICOS

Este capitulo pretende introduzir o leitor em um dos recortes tedricos da
pesquisa, os jogos eletronicos. Dessa forma, sera apresentado e discutido o seu conceito,
as classificacdes existentes, as motivacdes e beneficios de se jogar, a funcdo do
gameplay, elementos do jogo e iniciativas no campo da acessibilidade, particularmente
aquelas voltadas para deficientes intelectuais.

Definir jogo torna-se uma tarefa ardua quando o tema em questdo, além de
ser multidisciplinar, ainda ¢ considerado um objeto de estudo recente para a academia,
pois, até inicio da década de 40, diversas teorias e andlises ja haviam sido versadas,
mas, como afirma Ranhel (2009), elas ndo buscavam estabelecer o seu conceito, ou
entender o que representava para os seus jogadores. Seguiam, em sua maioria, pelo viés
da biologia e da educagao.

Rosado (2006) demonstra em sua andlise historica sobre jogos uma
diversidade de perspectivas e tentativas de compreensao desses objetos na sociedade por
filésofos, humanistas, historiadores, psicélogos, dentre outros. Chega-se ao século XXI
e diversos autores concordam com a fragilidade dos conceitos ja apresentados, seja por
sua amplitude e demasiada generalizagdo, ou pela dificuldade em estabelecer critérios
ndo faliveis, como pode ser visto em Adams (2014) e Ranhel (2009).

Ap0s essa explicacdo, faz-se necessario discutir os conceitos definidos pelos
autores tidos como referéncia no assunto, destacando os pontos de inferéncia e

divergéncia, para assim delimitar o objeto de andlise da pesquisa: 0s jogos eletronicos.

2.1 Conceito e Historia

Ao se buscar uma defini¢do de jogos, nota-se a frequente mengdo ao autor
Johan Huizinga, o qual, entdo reitor da Universidade de Leyden, foi o primeiro a tentar
definir o que seria essa atividade. Esse fato, de acordo com Caillois (2001), torna-se um
marco, pois a partir dele passa-se a perceber o papel e a importancia do jogo no
desenvolvimento da civilizacao.

Em seu estudo, publicado no final da década de 30, Huizinga buscou
demonstrar que a atividade ludica ¢ intrinseca ao ser humano, assim como o raciocinio
(homo sapiens) e a fabrica¢do (homo faber). O termo homo ludens, titulo de seu livro,

foi criado pelo historiador para designar essa terceira qualidade e indicar que nela
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também estd a origem da civilizagdo. A exemplo disso, ele discute o brincar dos
animais, que o fazem assim como os homens, mesmo sem terem uma cultura ou terem
sido ensinados para tal (ROSADO, 2006).

Assim, apresentar a definicdo dada por Huizinga torna-se relevante para a
compreensdo da dificuldade de delimitagdo do campo, mas também para entender a sua
func¢do diante desse processo. Logo, ele tenta sintetizar o que seria jogo a partir da
seguinte descri¢ao:

Resumindo as caracteristicas formais do jogo poderiamos considera-lo
uma atividade livre, conscientemente tomada como exterior a vida
habitual e tida como "ndo-séria"[sic], mas a0 mesmo tempo capaz de
absorver o jogador de maneira intensa e completamente. E uma
atividade sem interesses materiais e que nenhum lucro deve ser obtido
através dela. Acontece dentro do seu proprio limite de tempo e espago
de acordo com regras fixas/estabelecidas e de forma ordenada.
Promove a formagdo de grupos sociais, que tendem acercarem-se de
segredos e buscam enfatizar suas diferengas diante do mundo comum
e outros meios’. (HUIZINGA, 1980, p. 13, tradugdo nossa).

A partir da conceituacdo acima, podem ser destacadas as seguintes
caracteristicas dadas pelo autor:

e Atividade livre;

* Sem seriedade e exterior a vida habitual;

* Livre de interesse material;

e Composta de regras;

* Favorece a formacao de grupos sociais que tendem a guardar segredos.

Quase um século ap6s essa defini¢do, observa-se que o item "sem interesse
material" € questionavel, tendo em vista, por exemplo, que atualmente muitos jogadores
evoluem seus perfis para depois os comercializarem on-line. Dessa forma, o leitor pode
pensar que essa falha ¢ decorrente do tempo e/ou da evolugdo tecnoldgica, mas, mesmo

no periodo em que foi lancada, ela foi criticada.

> "Summing up the formal characteristics of play we might call it a free activity standing quite
consciously outside "ordinary" life as being "not serious", but at the same time absorbing the player
intensely and utterly. It is an activity connected with no material interest, and no profit can be gained by
it. It proceeds within its own proper boundaries of time and space according to fixed rules and in an
orderly manner. It promotes the formation of social groupings which tend to surround themselves with

secrecy and to stress their difference from the commom world by disguise or other means."
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Roger Caillois, em seu livro Man, Play and Games (1958), afirma que
Huizinga cometeu erros ao ser muito abrangente e, ao mesmo tempo, limitado. Ele
justifica a sua fala apontando que alguns tipos de jogos foram esquecidos em sua
analise, como os jogos de azar e de apostas, e que, por isso, também discorda dos
critérios sobre ndo ter ganhos materiais e que os grupos tendam a guardar segredo. A
citacdo abaixo demostra um pouco dessa critica:

... na parte da definicdo do Huizinga que vé o jogo como uma agdo
livre de interesse material, simplesmente exclui apostas e jogos de
azar - por exemplo, casas de jogos de azar, casinos, corridas e loterias
- que, para o bem ou para o mal, ocupam uma parte importante da
economia e do cotidiano de varias culturas. E verdade que esses tipos
de jogo sdo quase infinitamente variados, mas que a constante relagao
entre chance e ganho ¢ marcante. Jogos de azar jogados por dinheiro
praticamente ndo tém espaco no trabalho do Huizinga. Essa omissdo
ndo pode passar sem consequéncias’. (CAILLOIS, 2001, p.5, tradugio
nossa)

Desde entdo, diversos pesquisadores tém investigado e tentado delimitar o
campo. Jesper Juul (2003) e Ranhel (2009) sdo dois exemplos desse caso. O ultimo
buscou em seu artigo estabelecer o que € jogo e jogos computacionais a partir de um
estudo exploratério bibliografico. Torna-se interessante discutir esse estudo, pois ele
visa apresentar os conceitos elaborados até entdo por autores renomados e, através do
seu resultado, € possivel ter um panorama da area.

Cabe destacar que a pesquisa de Jesper Juul (2003) visava também, através
de uma revisdo bibliografica, definir o que seria jogo e, para tanto, apresentou as
defini¢cdes dadas pelos autores de referéncia na area de 1950 a 2003. Eles foram: Johan
Huizinga (1949), Roger Caillois (1961), Bernard Suits (1978), Avedon & Sutton-Smith
(1981), Chris Crawford (1981), David Kelley (1988) e Salen & Zimmerman (2003).

Através de uma andlise comparativa dos conceitos e agrupamento de

elementos em comum, Juul (2003) conclui que jogo pode ser definido como:

3 ... the part of Huizinga's definition which views play as action denuded of all material interest, simply

excludes bets and games of chance - for example, gambling houses, casinos, racetracks, and lotteries -
which, for better or worse, ocuppy an important part in the economy and daily life of various cultures. It
is true that the kinds of games are almost infinitely varied, but the constant relationship between chance
and profit is very striking. Games of chance played for have practically no place in Huizinga's work. Such

an omission is not without consequence."
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...um sistema formal baseado em regras com um resultado variavel e
quantificavel, onde diferentes resultados sdo atribuidos a wvalores
diferentes, o jogador se esforca para influenciar o resultado, o jogador
sente-se vinculado ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo
opcionais e negociaveis' (JUUL, 2003, n.p., tradugio nossa).

Para esclarecer esse conceito, o autor cria um infografico, que lembra um
radar, formado por 2 circulos concéntricos, dividindo a 4rea em 3 partes: jogos, quase-
jogos e ndo jogos. Aqueles que apresentam as 6 caracteristicas mencionadas por ele:
regras fixas, resultados varidveis e quantificaveis, valorizagdo do resultado, esfor¢co do
jogador, vinculo do jogador ao resultado e consequéncias negociaveis, seriam um jogo.

Quanto aos quase-jogos, ele classifica 0 RPG® de mesa (lapis e papel), jogos
de azar baseados em apostas e chances, jogos de pura chance e simulagdes com final
aberto, pois esses, para o autor, ndo apresentam um dos aspectos discutidos, que sdo
indicados através de setas na imagem abaixo. Enquanto aos que sdo considerados como
ndo jogos, um exemplo seriam as brincadeiras sem regras, ja que ndo tém a primeira
caracteristica mencionada pelo autor. A figura 3, na proxima pagina, ¢ uma reprodugdo
do seu infografico.

Em seu artigo, Ranhel (2009) critica a proposta de Juul, tendo em vista que
ele ndo leva em consideracdo a forma como se joga, ou seja, que os jogadores as vezes
flexibilizam as regras para que o jogo se torne mais competitivo, ou para dar
oportunidade a quem esta aprendendo. Esse caso quebraria, entdo, a exigéncia de regras
fixas, e assim o autor propde que essas fronteiras, ao invés de bem demarcadas, sejam
permeaveis e difusas.

Dessa forma, além de concordar com as observagdes feitas por Ranhel
(2009), questiona-se aqui o método de elaboragdo dessa definicdo dada por Juul (2003),
pois, apesar dele fazer uma andlise dos conceitos, reunir similaridades e excluir aquilo

que ndo atende a todos os jogos, ele elabora uma definicdo a partir das existentes e,

* "is a rule-based formal system with a variable and quantifiable outcome, where different outcomes are
assigned different values, the player exerts effort in order to influence the outcome, the player feels

attached to the outcome, and the consequences of the activity are optional and negotiable".

> Jogo de interpretagio de personagens.
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dessa maneira, elimina novas possibilidades. Além disso, as definicdes que foram

utilizadas também apresentam falhas, sendo criticadas.

Figura 3 - Diagrama de Juul sobre o que ¢ jogo
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Fonte: Jesper Juul (2003, n.p.)

Portanto, apesar de se entender a dificuldade em delimitar uma area que
perpassa aspectos culturais, sociais, econdmicos, disciplinares e tecnoldgicos, acredita-
se que tentar estabelecer uma defini¢cdo ndo s6 contribui para uma constante exploragao
e analise do campo de atuacdo, como também na compreensdo do seu ambito e
influéncia no ambiente que permeia.

Por essa razdo, como este trabalho ndo tem por objetivo principal dissertar

sobre esse conceito, e sim delimitar a area de pesquisa, procurou-se uma referéncia
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recente de autores que atuam no mercado, ou no meio académico, durante um tempo
consideravel e que abordam o tema de forma clara e objetiva.

Dessa forma, considerou-se que a defini¢do dada por Ernest Adams® pode
esclarecer e ajudar a delimitar o escopo do trabalho, pois busca explicar de forma
pratica o termo, mas ressalta que podem haver excegdes:

Jogos sdo um tipo de atividade de recreagdo, conduzido em um
contexto de realidade ficticia/fingida, na qual o(s) participante(s)
tentam alcangar pelo menos um arbitrdrio e ndo-trivial objetivo,
atuando de acordo com as regras7.(ADAMS, 2014, p.2, tradugdo
nossa).

Logo, conforme discutido, essa citacdo, embora abrangente, permite
entender o que envolve o objeto a ser analisado e quais as suas caracteristicas. Torna-se
necessario, entdo, explicar o que sdo os jogos eletronicos.

Também chamados de jogos digitais, videogames, jogos computacionais e
games, 0s jogos eletronicos correspondem a uma categoria dentro dos jogos, como
concordam Adams (2014) e Gularte (2010).

Ao analisar as defini¢cdes de videogames dadas por Adams (2014), Gularte
(2010) e Schuytema (2008), observa-se que os trés autores concordam que sdo jogos
mediados por computadores. Adams (2014) ¢ o mais sucinto e abrangente em sua
explanacdo, pois apenas acrescenta que esses jogos permitem a utilizagdo de técnicas de
entretenimento para aplicacdo nessa atividade.

J& Gularte (2010) tem como foco o aparato utilizado para jogar. Logo, para
ele, os games sdo compostos por: um sistema de memoria utilizado para gravar as
informagdes do jogo (cartucho ou placa); um computador, onde serdo processados os
dados; controles para manipulacdo do jogador e recurso visual e/ou auditivo para
exibi¢do dos resultados.

Apoés apresentacdo dessas referéncias, percebe-se a necessidade de um
aprofundamento desse estudo, que englobe também aspectos relacionados a interagdo

proporcionada pelo sistema e outras caracteristicas singulares a ele, como a imersao.

% Consultor em game de design e professor. Trabalha ha mais de 20 anos com jogos (ADAMS, 2014).

7 "games are a type of play activity, conducted in the context of a pretended reality, in which the

participant(s) try to achieve at least one arbitrary, nontrivial goal by acting in accordance with rules."
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Dentre os autores citados, Schuytema (2008) parece detalhar mais o que sdo os jogos
digitais ao descrever as regras e o gameplay, caracteristica que ndo foi abordada por
Adams (2014) e Gularte (2010). Dessa forma, ele define como:

Um game ¢ uma atividade lidica composta por uma série de agdes e
decisdes, limitado por regras e pelo universo do game, que resultam
em uma condi¢do final. As regras e o universo do game sdo
apresentados por meios eletronicos e controlados por um programa
digital. As regras e o universo do game existem para proporcionar
uma estrutura e um contexto para as acdes de um jogador. As regras
também existem para criar situagdes interessantes com o objetivo de
desafiar e se contrapor ao jogador. As agdes do jogador, suas decisdes,
escolhas e oportunidades, na verdade, sua jornada, tudo isso compde a
"alma do game". A riqueza do contexto, o desafio, a emocdo ¢ a
diversdo da jornada de um jogador, e ndo simplesmente a obtengdo da
condicdo final, ¢ que determinam o sucesso do game (SCHUYTEMA,
2008, p.7).

Portanto, o conceito de Schuytema (2008) envolve ndo sé a perspectiva da
maquina, mas também do jogador e do jogo, tendo em vista que ele aborda o percurso e
entretenimento proporcionado e esclarece a finalidade das regras. Dessa forma, ele sera
utilizado para estabelecer o objeto de estudo dessa pesquisa.

Por fim, apds essa discussdo, nota-se que ainda hd muito o que ser
explorado e analisado no que concerne a definicdo de jogos, o que se deve, em parte, a
ser considerada uma éarea de estudo recente.

O proximo topico busca esclarecer quais os componentes dos videogames e
suas plataformas, para que o leitor possa compreender o que ¢ interface e seu papel no
sistema formado entre o game e o jogador, e que tipo de dispositivo para jogos sera

estudado.

2.2 Experiéncia do Usuario

Antes de identificar e analisar os comandos/interfaces gestuais, primeiro ¢
preciso entender o que ¢ a experiéncia do usudrio e sua fungdo em um jogo. Essa
discussdo visa demonstrar a relevancia da interface dos dispositivos de entrada na

usabilidade e acessibilidade de sistemas.
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Ernest Adams (2014) acredita que a experiéncia do usuario envolve todo o
contexto em que ele estd inserido, ou seja, a sua relagio com os dispositivos de entrada®,
os resultados das suas agdes e as interagdes com outros jogadores. Salen e Zimmerman
(2004) entendem isso como interatividade, ¢ ainda acrescentam a essa definicao a
interacdo cultural proporcionada pelo jogo. Por sua vez, a defini¢do dada por Rabin
(2011) tem foco nas emocgdes. Para ele, a experiéncia do usudrio envolve os seguintes
aspectos do jogo: mecanica, arte, som, configuragdo e narrativa.

Tendo em vista esses conceitos, acredita-se que os trés autores apresentam
semelhancas, trazendo acréscimos para a visdo do outro. Por isso, este trabalho entende
a experiéncia do jogador como o sentimento vivenciado por ele através da interagdo
com hardware’ e interface do jogo, como também com os outros players e o ambiente
em que estd inserido (cultura e espago), proporcionado através das mecanicas, recursos
audiovisuais e historia.

Para uma melhor compreensdo, imagine uma pessoa que joga em uma lan
house'®, ou participa de uma rede local, e de outra na sua casa. No primeiro exemplo, o
jogador pode interagir fisicamente com o seu time e, com isso, ter um maior
envolvimento do que no segundo caso, em que, apesar de ter a possibilidade de se
comunicar através de microfones, dudio e video, ndo ha um contato pessoal, mesmo que
possa utilizar os seus dispositivos para jogar, como mouse sensivel ao toque e
computador rapido ou com melhor qualidade de video. Assim, sdo experiéncias
diferentes e que irdo depender da preferéncia do player.

Como esta pesquisa tem como um dos focos a usabilidade e a acessibilidade
do jogo e dos controles, este topico terd como referéncia principal os conceitos
estabelecidos por Adams (2014), pois o estudo realizado por Salen e Zimmerman
(2004) nao adentra a interacdo e o funcionamento desses dispositivos. Além disso, a

escolha por esse autor considera a profundidade da sua andlise e descri¢do, além da

8 1~ .. . .
Dispositivoscontroladospelojogadorqueinformamseuscomandosao hardware.

9 . A . . . . . ,
"conjunto de componenteseletronicos, circuitosintegrados e placas, que se comunicamatravés de

barramentos, representando a estruturafisica de um dispositivoeletronico." (GULARTE, 2010, p. 173).

10 . . .. .
"estabelecimentocomercialonde as pessoaspodempagarparautilizar um computador com acesso a

internet e a umarede local, com o principal fim de jogaremrede." (GULARTE, 2010, p. 174).
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caréncia de literatura voltada para o tema. Apesar de existirem iniciativas, como a da
Wiki Game Ontology, atualizada pelo Experimental Game Lab do Georgia Institute of

Technology'', elas ainda necessitam de um maior aprofundamento.

2.2.1 Gameplay

Para entender o que sdo as mecanicas e a interface do usudrio, torna-se
necessario esclarecer o que € gameplay, pois ¢ através dele que ¢ constituida a relagdo
jogador e jogo. Optou-se por utilizar o termo em inglés devido alguns autores criticarem
a sua versao em portugués, conhecida como jogabilidade, por acreditarem que ela reduz
a sua fung¢do e ndo leva em consideracdo o envolvimento do jogador (ASSIS, 2007 apud
VANNUCCHI; PRADO, 2009).

Buscando estabelecer um conceito para gameplay, Vannucchi e Prado
(2009) realizaram uma pesquisa bibliografica e, apds estudo das congruéncias e
divergéncias, eles a estabelecem como:

Entdo, assumimos que o gameplay emerge das interagdes do jogador
com o ambiente, a partir da manipulagdo das regras e mecanicas do
jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que tornam interessante e
divertida a experiéncia de jogar. (VANNUCCHI; PRADO, 2009, p.
138).

A partir dessa descrigdo, pode-se perceber que a sua funcdo esta relacionada
ao entretenimento do jogador e vinculada as interacdes e regras estabelecidas. Adams
(2014) concorda em parte com os autores Vannucchi e Prado (2009), pois resume
gameplay como sendo os desafios propostos para o alcance do objetivo final e as acdes
permitidas ao player'?, mas nio o relaciona a diversao.

Apesar de ndo mencionar esse aspecto durante a sua explicacdo, Adams
(2014) demonstra esse envolvimento. A seguir serdo definidos os componentes dos

videogames.

""" http://www.gameontology.com/index.php/Main_Page (GEORGIA INSTITUTE OF TECNOLOGY,
[s.d.]

12 jogador.
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2.2.2 Componentes principais dos jogos eletronicos

A relagio formada pelo player'® e o game, depende de dois componentes: as
mecanicas centrais (core concepts) e a interface do usuario (user interface). Em alguns
casos, utiliza-se também um terceiro, o motor da narrativa (storytelling engine), mas,

como ele ndo faz parte desse estudo, serdo discutidos apenas os dois primeiros

(ADAMS, 2014).

2.2.2.1 Mecanicas centrais

Para entender o que sdo as mecanicas centrais, primeiro ¢ necessario saber o
que sdo mecanicas em um jogo digital. Em seu livro, Schell (2008) busca estabelecer
uma defini¢do que auxilie game designers'* no seu trabalho, pois afirma que, por serem
muito abrangentes, ou limitadas, assim como varios termos da area, ndo existe uma
definicdo que seja aceita universalmente. Por essa razdo, ele classifica seis categorias
em que se pode encaixar o projeto de um jogo.

Tendo em vista que, o objetivo nesse estudo ¢ entender a relagdo delas com
a interface do usudrio, estudar o conceito estabelecido por Adams pode contribuir para
uma visdo geral. O autor afirma que as mecanicas "determinam as condigdes para o
alcance dos objetivos do jogo e as consequéncias decorrentes do seu sucesso ou
fracasso.""” (ADAMS, 2014, p. 37, tradugio nossa).

Logo, as mecanicas centrais estabelecem o gameplay do jogo, isto €, os
desafios e as acdes possiveis ao jogador, bem como o impacto delas no seu ambiente.
Como ainda menciona, todas essas informagdes devem ser claras e passiveis de serem

implementadas através de algoritmos.

1 jogador.

' profissional responsavel pela criagio do gameplay do jogo. Ele é quem define quais os desafios o
jogador ird enfrentar, as caracteristicas dos inimigos, estilo do cenario, entre outros elementos, que sdo
descritos no documento de game design e servira de orientagdo para a equipe de desenvolvimento

(ADAMS, 2014).

'> "The mechanics state the conditions for achieving the goals of the game and what consequences follow

from succeeding of failing to achieve them."
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Adams (2014) ainda ressalta que ndo se deve confundi-las com as regras do
game, pois as ultimas ditam os limites, enquanto a primeira deve detalhar cada aspecto
dos obstaculos, desafios e impactos propostos. Por exemplo, no jogo Clash Royale'®, o
jogador tem como objetivo destruir as trés torres do oponente e, para tanto, deve
escolher um conjunto de oito guerreiros, cada um com um tipo de ataque e defesa.

Nesse caso, as regras esclarecem o que se pode fazer, como caminhar
apenas para frente e ndo poder voltar. J4 o modelo das mecanicas centrais deve informar
qual a velocidade de cada personagem, quantos pontos correspondem ao seu ataque e
nivel de resisténcia, entre outros aspectos, que devem ser transformados em dados

matematicos e transportados para o sistema do jogo.

2.2.2.2 Interface do usudrio

A interface do usuario deve mediar os processos entre as mecanicas centrais
e o jogador, servindo como um tradutor entre os dois, € envolver o usudrio na narrativa
através dos recursos audiovisuais e outros dispositivos especificos para esse tipo de
interagdo (ADAMS, 2014). Dessa forma, o enredo criado no hardware do sistema deve
ser transformado em uma informagdo compreensivel e sensivel ao usuério a fim de que
ele possa tomar uma decisdo e comunica-la ao sistema, recomecando todo o processo,

como mostra a figura abaixo.

Figura 4 - Relagdo entre a interface do usudrio, as mecanicas centrais do jogo € o

jogador
f~ ) i j
Inputs Actions
| user | core
INTERFACE | MECHANICS
Outputs Challenges
\ J

Fonte: Adams (2014, p. 38)

' Jogo desenvolvido pela Supercell (CLASH ROYALE, 2017).
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Pode-se observar na imagem que o player ndo vé o que acontece por tras da
interface, pois a comunica¢do ocorre através dela, como Royo (2008, p.89) também
analisa:

A interface ¢, por defini¢do, a area de comunicagdo entre o homem e a
maquina. Ela é criada entre o ser humano e um dispositivo virtual (no
caso das ferramentas do ciberespago) ou entre o homem e um
dispositivo real, como qualquer objeto ou mecanismo que
encontramos no espago tridimensional que nos rodeia.

Resumindo, a interface do usuario deve estabelecer a comunicagdo entre o
jogador e as mecanicas centrais, transformando os comandos de entrada em acdes e
exibindo-as através de imagens, sons, vibragcdes e outras recursos sensoriais (caso de
alguns fliperamas com experiéncia 4D), de forma a favorecer a imersao.

Assim, Adams (2014) complementa que a user interface ¢ composta pelo
modelo de camera (cdmera model) ¢ modelo de interagdo (interaction model). O
primeiro corresponde a visdo do usudrio dentro do jogo, isto €, como ele vé o espago em
que interage, por exemplo: em games com tematica automobilistica, pode-se escolher
entre o olhar do motorista ou a visdo fora do carro, chamadas de la e 3a pessoa,
respectivamente.

J4 0 modelo de interagdo, de acordo com o autor, delimita a relacdo entre os
comandos de entrada e as agdes resultantes deles. Exemplificando: ao escolher a
interacdo baseada em avatar, o jogador s6 poderd atuar dentro dos limites desse
personagem, ou seja, os comandos que ele ird operar através do dispositivo de entrada

estdo sujeitos a esse modelo.

Figura 5 - Sistema jogador e mecanicas centrais proposto do Adams (2014)
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Fonte: Adams (2014, p.39)
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Dessa forma, ele classifica os modelos de interagdo em 6 tipos: baseado em
avatar (avatar-based), multipresente/onipresente (multipresent ou omnipresent),
baseado em fac¢des (party-based), concorrente/competidor (contestant) e desktop.

O avatar-based corresponde ao modelo em que o jogador interage com o
mundo do jogo através de um avatar, o qual ndo precisa necessariamente ser uma
pessoa. Assim, os comandos disponiveis para intera¢dao influem na sua navegacdo. Por
exemplo, o personagem principal do jogo Super Meat Boy ¢ um cubo de carne que
busca resgatar a sua namorada de um vildo. Para isso, ele tem que atravessar fases com

armadilhas em forma de navalha, agulha, entre outras.

Figura 6 - Meat Boy, exemplo de modelo de interag@o avatar-based.

Fonte: Team Meat (2010)

No modo multipresent, o player tem uma visdo geral do jogo, pode
controlar a camera e varias partes do cendrio. Por essa razdo, esse tipo de interagdo
envolve a selecdo e comando de objetos. The Sims ¢ um exemplo desse modelo de
interagdo, o qual envolve a simulacdo de uma vida real. Entdo, o jogador pode criar

personagens e ambientes, ¢ manipulé-los.
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Figura 7 - Jogo The Sims, exemplo de modelo de interagdo onipresent

Fonte: The Sims (2017)

Party-based, como o proprio nome indica, sdo jogos em que sdo formados
pequenos grupos/facgdes que trabalham de forma cooperativa para alcangar o objetivo
final. O autor cita como exemplo os Role Playing Games'', mas, para ilustrar sua
defini¢dao, tém-se: Counter Strike, Plants vs Zombies: Garden Warfare, Overwatch,
League of Legends. Esses jogos visam destruir o time adversario. Assim, para
possibilitar a visualizagdo e manipulagdo desses conjuntos, a cimera geralmente ¢ aérea
e a interagdo acontece através da navegacio point-and-click'®.

Figura 8§ - Jo

by .

Y >
Fonte: Gearnuke (2016)

7 Jogo de interpretagio de papéis.

'8 Apontar e clicar.
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O modelo de intera¢do contestant representa jogos de perguntas e respostas.
Assemelham-se aos programas de televisdo em que o convidado deve escolher a melhor
opcdo dentre as dadas. Um exemplo de game brasileiro ¢ o Show do Milhao, inspirado
em outro programa de mesmo nome, em que o jogador responde a uma série de
perguntas e cada acerto lhe aproxima do prémio de 1 milhdo de reais. Por isso, tendo em

vista o seu proposito, a camera ¢ fixa e sdo disponibilizados apenas botdes para selecao.

Figura 9 - Jogo Show do Milhdo, exemplo de modelo de interacdo contestant
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Fonte: Hayashi (2013)

O ultimo descrito por Adams (2014) ¢ o desktop, em que a interface ¢
representada por uma tela de computador, visto comumente em jogos com temadtica
industrial, ou que envolvam simulagdo de negocios. Um exemplo ¢ o jogo Carmen
Sandiego, em que a aparéncia do game ¢ um monitor. Nele, o player interpreta um
detetive que deve desvendar as pistas deixadas por um ladrdo e registra-las em um

dispositivo para captura-lo.
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Figura 10 - Jogo Carmen Sandiego, exemplo de modelo de interagdo desktop.
Game Options Acme Dossiers

Kathmandu, with a
population of about
422,000, is located in the
Himalaya Mountains and
is Nepal’s only large city.
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Fonte: Vinha (2015)

Portanto, observa-se que a interface do usuario deve apresentar os resultados
dos comandos transmitidos pelos dispositivos de entrada (input devices). Logo, o

proximo topico visa esclarecer qual a fungao desses e os tipos utilizados nos jogos.

2.2.2.3 Dispositivos de Entrada

Os dispositivos de entrada dos videogames, como o proprio nome sugere,
servem de meio de entrada de informagdes. Isso quer dizer que o jogador faz uso desses
mecanismos para inserir dados no jogo. O Game Ontology ([s.d.]) explica que
geralmente eles sdo hardwares que tém a funcdo de coletar os comandos fornecidos pelo

. ~ A . . 19 .

player, mas deve-se tomar cuidado em ndo entendé-los apenas como joysticks ~, pois
existem diversas maneiras de captura de dados, como sensores de movimentos (o kinect,

por exemplo) e 6culos de realidade virtual.

19 "Dispositivo de entrada indireta baseado no sistema de controle de aeronave." (CUMMINGS, 2007, p.

2, tradug@o nossa).
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Figura 11 - Exemplo de dispositivo de entrada
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Fonte: Oculus (2017)

tecnologicos cada vez melhores, que envolve o desempenho dos hardwares, softwares,
interfaces e controles. A exemplo disso, tém-se a E3*°, uma das maiores exposi¢des de
jogos eletronicos do mundo, em que diversos desenvolvedores e jogadores conferem os
langamentos para a temporada seguinte.

Por essa razao, fica dificil listar todos os dispositivos de entrada existentes
e, caso fossem descritos, esse documento rapidamente ficaria obsoleto. Logo, o intuito
deste topico ¢ classificd-los através do tipo, quantidade e maneira como recebem as
informagdes. Pretende-se, dessa forma, focar nos dados que sdo passados, € ndo no
aparato, buscando ajudar game designers a definirem o tipo de comunicacdo que
desejam que o jogador estabeleca com a maquina.

Adams (2014) organiza os dispositivos de entrada de acordo com a
dimensionalidade (dimensionality), o tipo de dado (#ypeof data) e os valores (values)
capturados. Conforme descrito, os controles sdo responsaveis por transmitir as acdes do
jogador ao game, entdo, a dimensionalidade corresponde a quantidade de valores de
dados que sdo passados simultaneamente ao computador. Quando o dispositivo
comunica apenas um valor por vez, fala-se em unidimensionalidade (one-

dimensionality); para dois, bi-dimensionalidade (two-dimensionality), e assim por

*% https://www.e3expo.com/show-info/2895/about-e3/(E3, 2017)
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diante. Os d-pads®', por exemplo, podem informar um ou dois comandos por vez, como

cima ou cima-esquerda.

Figura 12 - Exemplos de d-pad

Fonte: NeoGAF (2013)

Quanto ao tipo de dados, podem ser binary ou analog. O primeiro
corresponde ao dispositivo em que o sinal emitido s6 tem duas possibilidades de
resposta, sendo chamados de binary devices”. Adams (2014) afirma que é muito
comum quando os valores s3o on e off. Os botdes sdo exemplo desse caso, pois passam

apenas o sinal de ligado ou desligado.

Figura 13 - Botdes de fliperama

Fonte: Mercado Livre (2017)

! Controle em formato de cruz que permite escolher uma das quatro dire¢des (cima, baixo, esquerda e

direita) ou duas, por exemplo, esquerda-cima ou direita-baixo.

2 Dispositivos binarios (traducdo nossa).
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Enquanto o analog, permite a transmissdo de diversos valores, conhecidos
como analog devices”. Um exemplo deste tipo de instrumento é o acelerémetro
presente em celulares, que captura dados sobre a gravidade, velocidade e distancia.

Torna-se necessario, para entender a ultima categoria citada, explicar o que
¢ posicao neutra. De acordo com Adams (2014), a maioria dos controles apresentam
essa caracteristica, que corresponde a posi¢ao inicial do controle, em que o jogador ndo
estd acionando nenhum comando e o dispositivo retorna para a maquina o valor off
(desligado). Isso acontece, por exemplo, quando o joystick®* ¢ liberado e volta ao seu
modo inicial.

Dessa forma, os valores mencionados pelo mesmo autor podem ser:
absolutos e relativos. Os absolutos sdo aqueles que retornam um dado a partir do calculo
entre a posi¢do atual do dispositivo de entrada e a posi¢ao neutra. O GPS ¢ um exemplo,
pois ele pode calcular velocidade e diregdo através da informacdo de onde a pessoa
estava e onde est4 no presente momento.

J& os relativos ndo apresentam a posi¢do neutra e por esta razdo alguns
dispositivos de entrada ndo possuem limite espacial de uso, isto é, eles calculam a
distancia entre a ultima posi¢do e a anterior. O mouse faz parte desse grupo, pois sua
localizacdo atual ¢ dada pelo intervalo entre a posi¢ao anterior e esta. Nele também nao

ha uma posicao neutra.

2.2.2.3.1 Comandos Gestuais

Conforme explicitado, essa pesquisa tem como um dos objetos de estudo os
smartphones e tablets. Estes dispositivos t€m a tela sensivel ao toque ou a ferramentas
que simulam essa interagio, como a Apple Pencil”’. Por isso, eles se utilizam de
comandos gestuais, que retornam valores absolutos e analdgicos, pois o toque na tela

transmite a posi¢ao no eixo x (horizontal) e y (vertical) dela.

23 . v L, . o
Dispositivos analdgicos (tradug@o nossa).

** "Alavanca vertical ancorada por sua base, que pode ser inclinada até um certo limite em qualquer

direcdo." (ADAMS, 2014, p. 295, tradugdo nossa)

** Ferramenta da Apple que tem forma semelhante a um lapis, em que a sua ponta serve para interagir

com smartphones e tablets da empresa.
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Esse tipo de aparelho também permite o multitoque, ou seja, dois toques ao
mesmo tempo, o0 que ndo acontecia nas primeiras versdes. Além disso, eles apresentam
a posi¢do neutra, quando ndao ha toque. Assim, esses tipos de comandos serdo
detalhados no capitulo sobre interagdo em mobile games.

Portanto, observa-se, de modo geral, a caréncia de estudos sobre controles
de jogos eletronicos, tanto na sua classificacio quanto histéria. A seguir serdo

apresentadas as plataformas de jogos eletronicos.

2.3 Plataformas de Videogames

Conforme discutido, os jogos digitais precisam de uma maquina para
processar as informacdes recebidas do jogador e do proprio sofiware, e cada uma
apresenta uma forma de interagir e visualizar o game. Portanto, este topico esclarece
quais as principais plataformas e suas caracteristicas, pois estas influem diretamente nas
narrativas € mecanicas. O custo do aparelho e uso que cada um permite também implica
na sua distribuicdo de mercado.

Torna-se importante esclarecer que, assim como varios atributos dos jogos
eletronicos, as plataformas também sdo suscetiveis ao avanco da tecnologia. Assim
sendo, serdo listados abaixo os principais sistemas utilizados. Cabe destacar que, para
essa classificacdo, serdo usados Adams (2014), Gularte (2010) e o relatorio da industria
de jogos realizada pela empresa Newzoo Games (2017). Essa andlise tem como objetivo
verificar também se a segmentacao proposta pelos autores ¢ praticada pelo mercado.

Adams (2014) e Gularte(2010) concordam na forma de divisdo das
plataformas, mas diferem na escolha da nomenclatura. Adams (2014) ndo apresenta a
categoria maquinas dedicadas, mas uma chamada de outros. Assim, ele as organiza em:
consoles domésticos (home game consoles), computadores pessoais (personal
computers), dispositivos moveis (portable devices) e outros (others devices). Enquanto,
Gularte (2010) as divide em: maquinas dedicadas, maquinas multijogo, maquinas
portateis e computadores.

Fazendo uma andlise comparativa das duas defini¢cdes, pode-se agrupar as
seguintes categorias: home game consoles € maquinas multijogo; portable devices e
maquinas portateis; personal computers ¢ computadores; maquinas dedicadas seriam

separadas dos "outros dispositivos" citados por Adams (2014).
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Por sua vez, a Newzoo Games (2017) dividiu o seu relatério sobre o
mercado de jogos em: PC, console e mobile, o que pode ter ocorrido por ndo haver um
nimero significativo de jogadores de arcades, ou outros suportes. Observa-se que a
classificagdo proposta por Adams (2014), contudo, ndo s6 aponta as plataformas mais
consumidas, como ndo descarta a possibilidade de pequenas iniciativas, caso dos
dispositivos feitos em casa através de arduino, por exemplo. A seguir serd debatido
também o que compde cada plataforma.

As maquinas multijogo, home game consoles, ou simplesmente console,
listados acima, assemelham-se, pois os autores estabelecem como sendo maquinas
dedicadas ao jogo e que sdo conectadas a uma televisdo, ou outro recurso visual, que
permita ver e ouvir. Com o avanco da tecnologia, esses dispositivos t€ém se tornado
também centrais de multimidia para gerenciamento dos jogos e de outros contetidos de
entretenimento.

Quanto aos seus dispositivos de entrada, segundo Adams (2014), j& sdo
adaptados ao console, ou seja, ndo precisam de instalagdo, caso, por exemplo, de alguns
acessoOrios para jogos de computador. Isso se deve ao fato de cada empresa desenvolver
0 seu sistema com controles, maquina e jogos.

O Playstation 4 ¢ um exemplo desse tipo de plataforma, as quais sdo
desenvolvidas especialmente para jogos e oferecem também outros recursos, como a
execugdo de filmes e musicas. Elas também permitem a instalacdo de aplicativos, como

Netflix*®, Youtube, entre outros.

Figura 14 - Playstation 4

Fonte: Playstation (2017)

*® Streaming de videos.
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Gularte (2010, p. 37) descreve que computadores (personal computers) sao
constituidos por "uma torre de processamento Central Processing Unit (CPU), um
dispositivo audiovisual (monitor e caixas de som), teclado e mouse (dispositivos de
controle)." Adams (2014) apenas estabelece como uma méquina com teclado e mouse,
com exce¢do dos tablets, os quais classifica como portateis. Assim, qualquer
computador, independente de marca, se fixo ou modvel, como notebooks, se inserem
nesse nicho. Também chamados de PCs (abreviacdo de personal computers), eles
permitem o uso de outros dispositivos de entrada, além dos supracitados, como: os
joysticks, os oculos de realidade virtual e brainweareables™’. Além disso, é possivel
customizar suas CPUs e aumentar a capacidade da memoéria RAM, a qualidade de video
e outros recursos. Alguns sdo adaptados apenas para jogar e, por isso, sao conhecidos

como PC gamer.

Figura 15 - PC Gamer

NN,

Fonte: Arraché (2013)

Provavelmente por essa razdo, e por permitirem a pratica de outras
atividades além do jogar, ¢ que os computadores sdo a segunda plataforma mais usada
para jogos (NEWZOO GAMES, 2017).

Os portable devices (maquinas portateis, ou mobile) sdo aparelhos de facil

transporte € manuseio, pois permitem o uso em qualquer lugar e situagdo. Dessa forma,

7 Aparelhos que léem atividades elétricas cerebrais e traduzem em comandos.
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eles tém como forte caracteristica o tamanho, sendo geralmente pequenos, € podem ser
carregados no bolso (ADAMS, 2014; GULARTE, 2010).

Inicialmente, como relatam os autores, essas plataformas eram brinquedos
pequenos que tinham apenas um jogo. Em seguida, passaram a permitir o uso de
cartuchos e, com o avango dos celulares e da conexdo de banda larga, atualmente sdo
encontrados em smartphones, tablets e outros dispositivos portateis, como o PS Vita e o
Nintendo 3DS.

De acordo com o relatério da Newzoo Games (2017), os mobile games sdo
os mais consumidos no mundo. Esse fato provavelmente ¢ consequéncia da
popularizacdo dos smartphones e da internet, da praticidade do uso e do avango nos
recursos oferecidos.

Essa plataforma oferece a possibilidade do jogador se locomover enquanto
joga, além de recursos caracteristicos desse sistema, como o GPS, que informa dados
sobre latitude, longitude e altitude em que o individuo se encontra e pode ser utilizado
no jogo. Um exemplo ¢ o Pokémon Go, em que o jogador deve explorar a cidade para
capturar monstros de bolso (pokémon).

J& as maquinas dedicadas sdo assim chamadas por Gularte (2010) por se
tratarem de grandes aparelhos que executam apenas um jogo. Estdo geralmente
disponiveis para uso em lojas de entretenimento e se dividem entre arcades e
fliperamas.

E necessario a inser¢do de uma ficha, ou cartio da loja, com créditos para
joga-las. A diferenca entre os dois ¢ que os fliperamas sdo maquinas em que o player
deve evitar que a bola metalica caia das plataformas inclinadas, enquanto os arcades
correspondem aos demais jogos em formato de gabinetes (GULARTE, 2010). No
Brasil, os dois termos muitas vezes sdo tratados como sindnimos, sendo usados para

representar essas grandes cabines de jogos.
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Figura 16 - Fliperama

Fonte: Shenanitim (2012)

Apesar do segmento "outros dispositivos" mencionado por Adams (2014)
incluir os arcades, sugere-se a divisdo entre ambos, pois se acredita que os gabinetes
merecem destaque por terem sido deles que os jogos digitais surgiram. Além disso, ¢
interessante entender como "outros dispositivos" as iniciativas pontuais, que ainda estdo
em desenvolvimento ou ndo possuem uma grande representatividade no mercado,
embora o autor supracitado os defina como suportes especializados e exemplifique

através das plataformas usadas em avido, presas aos assentos.

Figura 17 - Jogos em avido

Fonte: Batista (2015)
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Portanto, apresenta-se a seguir um quadro comparativo das classificacdes

discutidas e uma sugestdo de como os agrupamentos podem ser organizados.

Quadro 3 - Plataformas de jogos eletronicos

Adams (2014) Gularte (2010) Newzoo (2017) Sugestao
Home game | Méaquinas multijogo | Console Consoles
consoles
Personal computers | Computadores PC Computadores
Portable devices Magquinas portateis | Mobile Dispositivos moveis
Other devices Magquinas dedicadas Arcades
Outros dispositivos

Fonte: Sancho (2017)

2.4 Taxonomia dos Jogos Eletronicos

A taxonomia ¢ outro conceito bastante discutido na teoria dos jogos, pois,
como afirma Adams (2014), essa segmentacdo em tipos de jogos advém de defini¢cdes
dadas por desenvolvedores, jogadores e criticos da area. Lynn Alves (2004) inclusive
complementa a visdo desse autor ao mencionar que as primeiras classificagdes foram
baseadas em revistas e jornais sobre videogames.

Apesar disso, apresentar uma taxonomia faz-se necessario, pois serao
trazidos dados sobre as preferéncias das criangas com sindrome de Down, de forma que
ela também servira para a constru¢cdo da pesquisa qualitativa a ser desenvolvida com
professores e os pais dessas criangas, além de esclarecer as motivagdes para criagdo do
jogo Parque das Galaxias.

A classificacdo por género busca ajudar desenvolvedores, pesquisadores e
jogadores a compreenderem as caracteristicas do jogo. Adams entende género como:
"as categorias de jogos diferenciadas por tipos particulares de desafios, independente da
configuragido ou conteddo do mundo do jogo®™." (ADAMS, 2014, p. 67, traducio

nossa).

¥ "Genres as categories of games characterized by particular kinds of challenge, regardless of setting or

game-world content."
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Assim, a taxonomia proposta pelo autor ¢ feita a partir do gameplay dos
jogos, o que ¢ observado também nos outros dois modelos pesquisados por: Lynn Alves
(2004) e Gularte (2010). Outro aspecto comum para as classificagdes que serdo
apresentadas ¢ o fato dos jogos poderem estar em mais de uma categoria a0 mesmo
tempo.

A taxonomia proposta por Lynn Alves (2004) segmenta em dois grupos os
jogos digitais: reacdo fisica e planejamento estratégico. O primeiro estd relacionado a
coordenacdo visomotora e ao pouco tempo disponibilizado para rea¢do do jogador aos
desafios propostos. O segundo, por sua vez, exige menos da coordenagdo do player e
mais da sua cognigdo, pois ele deve tracar estratégicas e agdes para alcance do objetivo.
Jogos desse tipo demandam mais tempo de andlise, tendo em vista a simulagdo mental
dos movimentos.

A autora ainda divide cada um dos grupos em subcategorias. Os jogos de
reacdo fisica sdo organizados em: jogos de tiro ao alvo, jogos de combate, jogos de
plataforma, jogos adaptados de outras midias visuais, jogos de esporte e jogos de
corrida. Enquanto, os de planejamento estratégico subdividem-se em: centrados na
narrativa e baseados em uma logica abstrata.

Observa-se que essa classificacdo pode estar desatualizada, tendo em vista
que, no periodo do seu estudo, ndo havia jogos musicais, como Just Dance e Guitar
Hero, os quais ndo se enquadram nas categorias citadas.

A taxonomia proposta por Daniel Gularte (2010) se baseia nos autores
Rollings e Adams (2003) e Crawford (1982). Ele divide em: jogos de acdo e habilidade
(luta, tiro e plataforma), jogos de estratégia (tempo real, turnos, RPG e 4X - explore,
expand, expoit, exterminate), simuladores de transportes e de construgdo (transportes,
militares, constru¢do e sociabilizacdo), esportes (corrida, coletivos e individuais),
educativos (matérias escolares, conhecimento e treinamento), quantidade de jogadores,
jogos especificos (adulto, arcades, advergame, artilharia, musica, quebra-cabeca,
pinball, filmes interativos e labirinto) e género de jogos (aventura, guerra, adulto, acdo,
terror, policial, fantasia e infantil), que t€m o foco mais na narrativa e o tema estabelece
a sua classificagao.

Adams (2014) acredita que as classificagdes de jogos as vezes sdo tdo

abrangentes que precisam de um subgénero. Ele exemplifica essa questdo com os jogos
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de tiro em primeira pessoa, que podem ser do tipo arena, atiradores estratégicos, mundo
aberto e de tiro de percurso limitado.

Esse autor segmenta os games em: jogos de tiro (shooter games), jogos de
acdo e arcade (action and arcade games), jogos estratégicos (strategy games), jogos de
RPG (role-playing games), jogos esportivos (sports games), simulagdes
automobilisticas (vehicle simulations), jogos de constru¢do e simulacdo (construction
and simulation games), jogos de aventura (adventure games), jogos de quebra-cabecas
(puzzle games).

Diante do exposto, observa-se que existem muitas semelhancas entre as
definicdes estabelecidas pelos autores, mas, dentre elas, a classificagdo indicada por
Gularte (2010) apresenta um estudo mais detalhado, que aborda ndo sé os jogos mais
comuns, mas também os especificos do tipo adulto, por exemplo. E interessante também
notar que ele divide inclusive os jogos nos quais o enredo se sobressai.

Como esta classificacdo sera aplicada nas avaliagdes com pais e professores
das criangas com sindrome de Down, que poderdo desconhecer esses tipos de jogos,
este trabalho utilizara a divisdo proposta por Adams (2014), por ser a menor, mas que

contempla a maioria dos games, ou os principais. Portanto, ela serd detalhada a seguir.

2.4.1 Jogos de Tiro

Nesse tipo de jogo, o player deve ter como habilidade a mira, pois ele ¢
representado por um avatar, o qual deve manipular uma arma para atirar nos seus
alvos/adversarios.

Adams (2014) subdivide esse nicho em: jogos de tiro em duas (2D shooters)
e trés dimensdes (3D shooters). No primeiro caso, a visdo do jogador ¢ limitada a uma
perspectiva formada por 2 eixos, um vertical (y) e um horizontal (x). Assim, utiliza-se
uma camera de cima com movimentos laterais ou verticais.

J& na segunda subcategoria, a perspectiva da visdo ¢ dada por 3 eixos:
vertical (y), horizontal (x) e profundidade (z), por esta razdo o game ¢ mais realista e

exige uma maior a precisdo na mira.
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Fonte: Locker Game Hardware (2013)

2.4.2 Jogos de A¢do e Arcade

Conforme Adams (2014), os jogos de agdo se caracterizam por demandar
mais das habilidades motoras do jogador e do seu reflexo do que da sua cognicdo, ou
seja, o tempo de reacdo e o momento adequado para agir sdo fatores relevantes nesse
caso. O player geralmente ¢ submetido a uma série conflitos, ou desafios fisicos, em
que a velocidade das suas respostas ¢ primordial.

Essa categoria engloba diversos tipos de jogos, como afirma o autor, sendo
os mais conhecidos de plataforma e de luta. No primeiro, um mundo ¢ constituido por
plataformas que desafiam o jogador a se manter em cima delas e, a0 mesmo tempo,

enfrentar seus obstaculos para chegar ao objetivo final, como o New Super Mario Bros.

Figura 19 - Exemplo de jogo de ag¢do, New Super Mario Bros

370 = 0003 39,20 C450)

=(7x =
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...............

Fonte: Game Stop (2009)
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Por sua vez, os jogos de luta envolvem combates entre os jogadores, ou
jogador-maquina, em que os personagens disponiveis possuem habilidades em artes
marciais e realizam movimentos exagerados, como no Street Fighter.

Alguns desses jogos podem ser confundidos com os esportivos, como o
boxe, mas se diferem, segundo Adams (2014), pois os de a¢do ndo buscam se aproximar
da realidade, utilizam-se de técnicas e golpes praticados no esporte.

Quanto aos arcades, o autor os colocou no mesmo grupo, pois considera que
podem ser classificados como de a¢do, adicionando-se apenas o plano de negocios, ou
seja, o fato de que sdo criados para comercializacio em lojas de jogos e funcionam
apenas com fichas ou cartdes, sendo planejados para o que o jogador perca mais vezes

do que um videogame comum, que se pode ter em casa.

2.4.3 Jogos de Estratégia

Em contrapartida, os jogos de estratégia exigem mais do raciocinio do que
das habilidades motoras do player. Nele, segundo Adams (2014), o jogador enfrenta um
oponente, ndo necessariamente em um combate direto, utilizando-se de estratégias e
taticas para diminuir, ou dizimé-lo. Eles podem envolver também coleta de
recursos/economias. H4 games, por exemplo, em que descobrir primeiro uma regido
produtiva do mapa pode fazer a diferenga, pois ele terd mais material para construir e

ampliar o seu dominio no mundo virtual, como em Star Craft Remastered.

Figura 20 - Exemplo de jogo estratégia, StarCraft Remastered

Fonte: Blizzard (2017)
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O autor ainda cita que esse género pode ser subdivido em: baseado em
turnos (turn-basedstrategy) e tempo real (real-time strategy). Assim, no primeiro caso,
o jogador deve realizar sua a¢@o e passar a vez para o proximo, enquanto no segundo, as

agoes acontecem simultaneamente.

2.4.4 Jogos de RPG

Os role-playing games (RPG), ou jogos de interpretagdo, podem apresentar
caracteristicas de diversos gé€neros, como as estratégias, os combates ¢ as coleta de
riquezas. Porém, esse tipo de jogo tem como foco a saga do herdi, ou seja,
desenvolvimento das habilidades e dos superpoderes do personagem escolhido e sua
jornada (ADAMS, 2014).

Para Adams (2014), o sucesso dos RPGs depende de uma historia
envolvente, em que o trajeto pensado e suas recompensas sejam gratificantes. Dessa
forma, o game designer devera fazer um planejamento da evolug¢do dessas habilidades.
O jogo World of Warcraft ¢ um exemplo de RPG do tipo Massive Multiplayer Online,

em que varios jogadores podem acessar ao mesmo tempo o mundo virtual criado pelo

jogo.

Fonte: World of Warcraft (2017)
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2.4.5 Jogos Esportivos

Conforme descrito, os jogos esportivos buscam simular praticas esportivas
da vida real. Assim, se utilizam das regras e técnicas criadas para essas atividades, por
exemplo: jogos de futebol permitem que se crie ou altere uma tatica prevista para o

time, além de realizar venda e compra de jogadores, e assim por diante, como no FIFA.

Figura 22 - Exemplo de jogo esportivo, Golfe para Nintendo Wii.
v i

Fonte: King (2014)

2.4.6 Simuladores de Transportes

Como o proprio nome define, trata-se de videogames que simulam o
controle de carros e avides. Eles t€ém como objetivo criar uma experiéncia proxima ao

real. Devido a esse fator, alguns sdo utilizados para treinamentos.

Figura 23 - Simulador de dire¢ao produzido pela BS Motion

Y'Y
Fonte: Cardoso (2013)



63

2.4.7 Simuladores de Construcoes e Outros

Nestes jogos, o player deve construir e/ou gerenciar mundos, levando em
consideracdo o dinheiro e outros recursos que tem para criar (ADAMS, 2014). SimCity
¢ um exemplo, pois envolve a administracdo de uma cidade desde dos cuidados com o

lixo até a criagdo de edificios.

L1779

eth

Fonte: Horsey (2014)

2.4.8 Jogos de Aventura

Adams (2014) acredita que os jogos de aventura sdo histérias interativas, em
que o jogador ¢ responsavel por desenvolver o enredo e as tramas. Neste caso, eles se
diferenciariam do RPG, pois os jogos de interpretacdo tém como foco o crescimento das
habilidades e, por isso, utilizam-se de dados numéricos para evoluir o personagem. J& os
jogos de aventura devem ser voltados para as experiéncias, € ndo para nimero.

Heavy Rain, exemplo dado pelo autor, ¢ um caso interessante, pois
apresenta diversos finais possiveis. A narrativa tem como centro a historia e caga a um
serial killer” de criangas. Logo, ela vai sendo construida a partir das escolhas tomadas

pelo jogador, tendo efeito em seus personagens.

2 assassino em série.
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Figura 25 - Heavy Rain
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Fonte: Williamson (2016)

2.4.9 Jogos de Quebra-Cabecga

Esses jogos envolvem raciocinio légico, e ndo tém, normalmente, uma
historia. Eles tém como objetivo a resolugdo de problemas/desafios através das pistas
dadas pelo cenario (ADAMS, 2014). Where's my Water e Candy Crush enquadram-se
nessa categoria, tendo em vista que, no primeiro, o jogador deve ligar os encanamentos
para levar agua ao jacaré¢ sem perdé-la pelo caminho e, no segundo, deve-se destruir um
nimero de balas estabelecido pelo jogo, unindo os doces em grupos de no minimo 3

com a mesma aparéncia.

Figura 26 - Where's my Water
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Fonte: Pinto (2013)
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Assim, como observado nas discussdes até entdo, apesar dos jogos
eletronicos serem a maior economia no ramo de entretenimento, os estudos cientificos
ainda sdo recentes, datando de menos de um século. Percebe-se também a dificuldade
no estabelecimento das definicdes dos conceitos de jogos e gameplay, bem como de
uma taxonomia que englobe todos os géneros.

Um dos seus indicativos pode ser por participarem de uma darea
multidisciplinar ligada a tecnologia e cultura, ambos os campos estdo em constante
evolucdo e, por essa razdo, limita-los se torna uma tarefa ardua.

Apesar disso, o conceito de jogos eletronicos proposto por Schuytema
(2008) mostrou-se adequado para a pesquisa, pois ele abrange o sistema formado pela
maquina, jogador e jogo, e leva em considera¢do aspectos relacionados a interacdo
como o gameplay.

Quanto a taxonomia, optou-se pela de Adams (2014) tendo em vista que ela
aparenta ser a de mais facil compreensdo pelos pais e professores devido ao niimero de
géneros, e essa deve auxiliar na selecdo do género para desenvolvimento do jogo.

Nesse capitulo também foi discutido a fun¢do da interface no sistema
formado pelo jogador e jogo, e quais os dados que podem ser transmitidos pelos
controles, a fim de auxiliar desenvolvedores na escolha do dispositivo mais adequado ao
objetivo e enredo propostos.

Por fim, buscou-se apresentar as plataformas de videogames existentes no
mercado, com o intuito de recortar o objeto de estudo da pesquisa. Dessa forma, foram
discutidas as classificagdes de Adams (2014), Gularte (2010) e da Newzoo (2017) e
proposta uma nova organizagdo em 5 grupos: consoles, computadores, dispositivos
moveis, arcades e outros dispositivos. Em que o foco desse estudo sdo os dispositivos
moveis.

Logo, o proximo capitulo visa apresentar o que ¢ sindrome de Down, suas
caracteristicas, classifica¢des, a relagdo das criangas com jogos e iniciativas brasileiras

no campo dos games para criangas com a Trissomia do 21.
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3 SINDROME DE DOWN

Conforme ja citado, este capitulo discute a sindrome de Down (SD),
apresentando suas caracteristicas e classificacdo, iniciativas e diretrizes de
acessibilidade em jogos para deficientes intelectuais, além da relacdo do jogo com a
crianga, a fim de compreender o campo em que essa pesquisa estd inserida.

Segundo a American Association on Intellectual and Development
Disabilities ([s.d.]), a deficiéncia intelectual refere-se as limitacdes no funcionamento
dos processos mentais ¢ no comportamento adaptativo, o que implica em problemas
quanto as habilidades sociais e praticas. Geralmente, esse tipo de comprometimento se
manifesta durante o periodo de desenvolvimento da pessoa (até 18 anos), conforme Ke e
Liu (2015) afirmam.

A sindrome de Down ¢ classificada como uma deficiéncia intelectual, pois
pode ocasionar um retardo leve, ou moderado, na mente desses individuos (CASTRO;
PIMENTEL, 2009). Mas ¢ importante destacar que ela tem esse nome ndo por
considerar essas pessoas menores, ou por querer desvalorizd-las. O termo sindrome
representa "um conjunto de sinais ou sintomas" (BRASIL, 2012, p. 9). Por sua vez, a
palavra "Down" advém do sobrenome do médico e pesquisador que primeiro descreveu
o fendtipo dessas pessoas, John Langdon Down. A seguir serd discutido o que ¢ a

sindrome de Down.

3.1 Historia e conceito

John Langdon Down, como supracitado, foi o primeiro médico pediatra a
estudar e identificar as pessoas com sindrome de Down. Em 1866, quando atendia
pessoas com deficiéncia mental, passou a observar tragos caracteristicos entre algumas
delas, assemelhando-se aos cavaleiros da regido da Mongolia. Através da sua descri¢dao
desse fenétipo®® foi possivel reconhecer esses individuos, pois, naquele momento, ainda
ndo existia a possibilidade de realizar um mapeamento genético (MUSTACCHLI,
SALMONA, 2009).

Somente em 1959, o pediatra Jérome Lejeune e colaboradores puderam

comprovar a presenca de um cromossomo extra. A descoberta desse fato levou esses

30 ;L. L. . . o o A
caracteristicas observaveis no organismo que resultam da interacdo da expressdo génica e de fatores

ambientais." (BRASIL, 2012, p. 15)
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pesquisadores a homenagearem Jonh Down, como afirmam Mustacchi e Saloma (2009)
e Brasil (2012), dando o seu nome para a sindrome.

Kozma (2009) fala que ¢ frequente ocorrerem alteragdes cromossomicas no
momento da concepc¢do de um bebé, havendo uma taxa de aproximadamente 0,5% para
cada nativivo. Esse valor tende a crescer quanto se trata de criangas com deficiéncia
mental e outros problemas congénitos, variando de 8% a 14%, sendo a Trissomia do 21
a mais comum entre elas, talvez por permitir que o embrido se desenvolva,
diferentemente de outras que podem levar ao aborto.

Torna-se importante destacar que a sindrome de Down pode acontecer em
qualquer familia, independentemente de raga, classe social e nacionalidade. Sabe-se
apenas que, quanto mais avancada a idade da mae, maior ¢ a chance de nascimento de
um bebé com essa alteragdo genética (KOZMA, 2009). Ainda ndo se tem um nimero
preciso de pessoas que possuem essa deficiéncia no Brasil, tem-se somente uma nogao
de que, para cada 600 a 800 nascimentos, um tenha essa condicdo.

Entdo, a sindrome de Down, também conhecida como Trissomia do 21, ¢é
uma alteracdo cromossOmica que acontece no momento da fecundagdo do o6vulo
feminino pelo espermatozoide masculino, ou um pouco depois, resultando em um
cromossomo a mais. Isso quer dizer que o individuo que a possui apresenta 47
cromossomos em cada célula (CASTRO; PIMENTEL, 2009).

Isso ocorre porque o corpo humano usualmente tem um cdédigo genético
composto por 23 pares de cromossomos, sendo 1 desses responsavel por determinar o
sexo, € os outros 22 sdo chamados de autossomos, por levarem as demais informacdes
de nossa composi¢do (BRASIL, 2012).

No momento da fecundagdo, o ser em formagdo recebe 23 cromossomos do
pai e 23 da mae, formando um embrido com 46 cromossomos organizados em 23 pares.
Caso um dos gametas venha com 24, ao invés dos 23 cromossomos, a combinagao
podera acarretar a sindrome de Down (CASTRO; PIMENTEL, 2009). Para entender
melhor como essa formagdo se da e os tipos de sindrome de Down, faz-se necessario

antes uma discussao sobre como ocorre a fecundagdo, vista logo abaixo.
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3.2 Classificacoes da sindrome de Down

Antes de abordar as classificagdes da sindrome de Down, faz-se necessario
esclarecer que esta pesquisa ndo busca esteriotipar essas pessoas, mas sim familiarizar o
leitor aos tipos da Trissomia do 21 e sua relacdo com a formacao genética do individuo,
demonstrando e discutindo o que tém sido feito para classificar essas pessoas no ambito

intelectual, social e pratico, a fim de trata-las de forma adequada e ndo denegri-las.

3.2.1 Quanto a formagdo genética

De acordo com Kozma (2009), apos a constitui¢do do zigoto pela unido dos
gametas masculino e feminino, novas células sdo formadas através do processo de
mitose, em que o material genético da célula-mae ¢ copiado para as filhas. Para que isso
aconteca, a cé¢lula primeiro duplica o seu conteudo e depois divide-se em duas,
mantendo a mesma informagdo dos 23 pares de cromossomos iniciais gerados na

fecundacdo. Esse ciclo se repete milhares de vezes nas células até o bebé ser formado.

Figura 27 - Mitose

(0SS,
(MOS0,
& %

<)

¥ N\

NOSSE MOSSg
ox O/, <0 Z
& 70 < &

o &
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Por outro lado, o processo ¢ diferente com os espermatozdides e os 6vulos,
sendo chamado de meiose, pois a célula-mae divide-se em quatro outras que carregam a
metade dos cromossomos, ou seja, 23 cada uma, para que, durante a fertilizacdo, se

formem os 46 cromossomos.
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Figura 28 - Meiose
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Fonte: Sancho (2016)

Entender como os processos de divisdo celular sucedem ¢ importante, pois ¢
durante a formagdo dos gametas e do embrido que a alteragdo genética pode ocorrer.
Portanto, serd apresentada a seguir a classificacdo das pessoas com sindrome de Down a
partir da andlise dos seus cromossomos.

Apesar delas apresentarem feigdes bem caracteristicas, ¢ preciso uma
analise genética para confirmar se o bebé possui o cromossomo a mais. Esse
mapeamento do conjunto de cromossomos ¢ chamado de cariograma, ou caridtipo, em
que os cromossomos sdo organizados por ordem decrescente de tamanho, como afirma
0 Ministério da Saude (BRASIL, 2012).

A partir do caridtipo, a Trissomia do 21 pode ser classificada em trés
formas: simples (padrdo), mosaico, ou translocag¢do. Dentre elas, a trissomia simples € a
mais frequente, correspondendo a 95% dos casos. Ela ¢ caracterizada por uma falha
durante a meiose, mais exatamente uma nao disjuncao cromossomica, ou seja, durante o
processo de divisdo da célula-mae, uma fica com 22 cromossomos e outra com 24, ao
invés de 23 cada uma. A que tem 22 ndo consegue sobreviver, enquanto a que possui 24
pode participar da fertilizagdo. Assim, quando combinada a outra normal, resulta em 47
cromossomos. Essa falha na meiose acontece no cromossomo 21, o que justifica o nome

da sindrome, como afirmam Kozma (2009) e Brasil (2012).
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Figura 29 - Trissomia do 21 Livre
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A translocagdo, de acordo com Kozma (2009), pode ocorrer de duas
maneiras: por uma falha durante a meiose, em que um cromossomo se desloca durante a
quebra e se uni ao cromossomo 21, ou pode ser adquirida do genitor. Nesse ultimo caso,
um dos pais possui dois pares de cromossomos unidos, ou seja, um membro de um par
toca o outro. Embora a pessoa, chamada pelos médicos de portador balanceado, ndo
apresente nada atipico, o seu nimero de cromossomos corresponde a 45 e, durante a
formagao dos gametas, um vai com | cromossomo a mais. Esse tipo de sindrome de
Down acontece em 3% a 4% dos casos. Torna-se importante identificé-la, pois se esse
traco genético estiver presente em um dos pais, as chances de ocorrer aumentam
significativamente.

Quanto ao tipo mosaico, apenas 1% a 2% dos casos de SD correspondem a
esse tipo. Ele acontece apo6s formagdo do zigoto, quando ha as primeiras divisdes
celulares, em que uma das células gera uma linhagem com trissomia, ou seja, ocorre
durante a mitose uma falha em que apenas um grupo de células apresenta os 47
cromossomos. Por essa razdo, as caracteristicas fisicas desses individuos sdo menos
perceptiveis, tendo em vista que apenas uma parcela do seu corpo apresenta a trissomia.

O desenvolvimento intelectual pode ser menos afetado, dependendo da regido do corpo
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em que essas células trissdmicas irdo se alocar. Nesses casos, segundo Kozma (2009),
os médicos acreditam que essa trissomia do 21 acarrete um desenvolvimento
incompleto, mas ndo anormal. Um exemplo que ela cita ¢ a ndo separagao total dos

dedos.

Figura 30 - Mosaicismo
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E possivel compreender a origem do cromossomo a mais em cada célula a
partir do que foi discutido. Logo, o proximo topico visa apresentar e discutir as

classificagdes para as pessoas com a sindrome.

3.2.2 Quanto aos Padroes e Intensidades de Apoio Necessario

Desde o final da década de 60, a Organizacdo Mundial da Saude entendeu
que a classificagdo da deficiéncia intelectual ndo deve envolver s6 os resultados dos
testes de coeficiente de inteligéncia (QI). Ela deve ser entendida como
multidimensional, como menciona Carneiro (2015). Tendo em vista que o QI ndo avalia

as condi¢cdes que essa pessoa convive, o seu ambito social, cultural e familiar, por
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exemplo. Assim, embora este teste ainda seja utilizado, geralmente, ele deve ser
associado a outros exames e ter a supervisdo de diversos profissionais da satde
(terapeutas ocupacionais, fisioterapeutas, entre outros).

A Associacdo Americana em Deficiéncia Intelectual e do Desenvolvimento
(American Association on Intellectual and Development Disabilities - AAIDR), antes
chamada de American Association on Mental Retardion (AAMR), considerada
referéncia por trabalhar desde 1876 com deficiéncia intelectual, propde, no Sistema
2002, que a sindrome de Down (SD) deve ser percebida em cinco dimensdes:
"habilidades intelectuais", "comportamento adaptativo", "participacdo, interagdes e
papéis sociais", "saude" e "contextos" (AMERICAN ASSOCIATION ON MENTAL
RETARDATION, 2006 apud CARNEIRO, 2015).

Essa defini¢cdo expde a dificuldade em classificar as pessoas com deficiéncia
intelectual, por essa razdo, a propria associagdo propds um novo modelo, baseado no
padrdo e intensidade de apoio necessario, segmentando em: intermitente, limitado,

extenso e generalizado (CARNEIRO, 2015; MOREIRA, 2011).

3.2.2.1 Apoio Intermitente

Millan, Spinazola e Orlando (2015) afirmam que esse tipo de apoio acontece
de maneira episddica, pois decorre de um fato pontual e momentaneo, ¢ ndo algo
frequente. Pode ser ocasionado por uma doenga passageira, ou, por exemplo, stress e
pequenos traumas. Portanto, a intensidade do apoio pode ser baixa ou alta, o que vai

variar aqui ¢ a frequéncia da necessidade do suporte.

3.2.2.2 Apoio Limitado

Esse tipo de apoio exige um cuidado continuo, mas por um periodo
delimitado (MILLAN; SPINAZOLA; ORLANDO, 2015; MOREIRA, 2011). Por
exemplo: durante a uma mudanca de escola, empresa, ou emprego. Por certo momento,
essa pessoa precisard de alguém para lhe auxiliar em suas atividades. Depois que

aprender, podera realiza-las sozinho.
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3.2.2.3 Apoio Extensivo

Segundo Moreira (2011) e Carvalho e Maciel (2003), o apoio extensivo €
voltado para o suporte em alguma atividade didria, isto ¢, ele ¢ regular e tem
periodicidade. Por exemplo, auxilio diario nas atividades escolares, ou no trabalho.

Observa-se entdo que a duragdo desse tipo de apoio ¢ indeterminada e frequente.

3.2.2.4 Apoio Generalizado

O apoio generalizado ¢ caracterizado pelo suporte continuo e de alta
intensidade, em diferentes areas e atividades da vida do sujeito (CARVALHO;
MACIEL, 2003; MOREIRA, 2011). Carvalho e Maciel (2003) chamam esse tipo de
apoio de pervasivo, contudo, tendo em vista que essa classificagdo sera utilizada na
entrevista com os pais das criancas com sindrome de Down, o titulo "generalizado",
descrito por Moreira (2011), parece mais facil de ser compreendido.

Como pode ser observado, essa classificacdo leva em consideragcdo a
intensidade do apoio, a duracdo exigida e as limitagdes dessas pessoas. Dessa forma, ela
busca selecionar o suporte adequado a cada uma delas de acordo com a sua vida, e ndo
de maneira a tratar todos de forma unica.

Logo, ela devera ser utilizada para sele¢do das criancas a serem avaliadas no
teste de usabilidade com usudrios e sera detalhada no capitulo sobre os métodos e
técnicas. Serdo abordadas a seguir as caracteristicas das pessoas com trissomia do 21, a

fim de esclarecer ao leitor quais os reflexos que a sindrome pode ocasionar.

3.3 Sindrome de Down e seus aspectos

Antes de dissertar sobre o assunto, faz-se necessario esclarecer que o
objetivo deste topico ndo visa estereotipar, mas sim apresentar como a sindrome de
Down pode afetar as pessoas que a possuem, tendo por intuito final esclarecer como os
jogos eletronicos poderdo auxiliar em seu desenvolvimento. Portanto, o objetivo ndo ¢
estigmatizar as pessoas com sindrome de Down; até mesmo porque, de acordo com o
Ministério da Saude (BRASIL, 2012), 5% da populacdo pode apresentar alguma das
caracteristicas que serdo listadas. Dessa maneira, busca-se aqui identificar elementos
que sdo comuns entre os individuos com essa deficiéncia e que ajudam no diagndstico

clinico.
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3.3.1 Caracteristicas fisicas gerais

Conforme supracitado, o diagndstico clinico das pessoas com SD ¢ feito
muitas vezes pelo reconhecimento do conjunto dessas caracteristicas logo ao nascerem,
mas ¢ importante ressaltar que somente apresentar uma delas ndo significa ter a
sindrome. E possivel identifica-la ainda durante a gravidez, sendo a ultrassonografia
realizada no pré-natal uma dessas possibilidades. Caso se queira um exame mais
preciso, existe ainda a aminiocentese e a biopsia do vilocorial, realizadas
respectivamente através da analise do liquido aminiodtico e de uma amostra da placenta,
0s quais sdo invasivos € podem colocar a vida do bebé em risco, segundo o site
Movimento Down (2013a).

Os doutores Mustacchi e Saloma (2009) resumem o conjunto das
caracteristicas dessas pessoas em 3 aspectos: rosto com tragos orientais; leve, ou quase
imperceptivel, atraso motor ocasionado pela hipotonia; e o desenvolvimento intelectual
um pouco mais lento. Apesar de reunirem os elementos mais marcantes, outros autores
serdo trazidos para essa discuss@o a fim de aprofundar essas questoes.

Para explicar melhor, serd utilizada a organizacdo de Kozma (2009) das
caracteristicas associada aos elementos, também citadas pelo Ministério da Satde
(BRASIL, 2012), tendo em vista que a maioria dos autores estudados concordam com
os aspectos listados. Assim, a autora as divide em 6 grupos: tonus muscular baixo;
caracteristicas faciais; forma da cabega; estatura; maos e pés; e outras caracteristicas

fisicas.

3.3.1.1 Toénus muscular baixo

Ao falar de tonus muscular baixo o que a autora quer dizer ¢ que
usualmente, mesmo em repouso, os musculos dos seres humanos estdo contraidos
parcialmente, contudo, ja em pessoas com SD, eles ficam relaxados. Essa ¢ uma das
caracteristicas mais fortes e indicativas da sindrome. A presenca dessa caracteristica
afeta o desenvolvimento da crianga, de maneira que o tonus muscular deve ser
estimulado o quanto antes, pois a hipotonia tem um impacto em habilidades que exigem
coordenacdo motora e forca, como caminhar, comer e sentar. Apesar de ndo ter cura, o

acompanhamento fisioterapico permite a melhoria desse aspecto.
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3.3.1.2 Caracteristicas faciais

Quanto as caracteristicas faciais, Kozma (2009) explica bem cada uma. Os
olhos, conforme a autora, lembram pessoas asidticas por apresentarem uma inclinag@o
para cima, a qual os médicos chamam de fissuras palpebrais obliquas. Além disso,
podem ter pregas proximas ao canto interno, assim nomeadas de pregas epicanticas.
Podem ainda ter as manchas de Brushfield, que, como o préprio nome diz, sdo manchas
claras presentes na iris.

Com relagdo & boca, ela pode ser pequena e apresentar um palato’’ alto.
Quando associada a hipotonia, a lingua pode ficar proeminente, ou parecer um pouco
maior (protusdo lingual). Os dentes, diferentemente das pessoas que ndo apresentam a
sindrome, costumam nascer com um pouco de atraso e de forma aleatoria, ou seja, ndo
seguem uma sequéncia. Além disso, podem ser menores, com formatos incomuns e fora
do lugar. O maxilar inferior também pode estar posicionado um pouco para tras
(retrognatia).

Outro aspecto dentre as caracteristicas faciais citado pelos autores sdo as
orelhas. Como a sindrome de Down pode afetar o desenvolvimento do bebé, o6rgados
como esses podem ndo se desenvolver completamente, isso quer dizer que o canal
auditivo pode ser reduzido, levando a obstrugdo e impedimento da audigdo.
Normalmente, elas também sdo pequenas, de forma que se localizam mais embaixo na
cabeca e podem ter as pontas dobradas.

O tamanho da cabeca também ¢ mais um indicador da Trissomia do 21.
Usualmente, elas sdo levemente menores do que a média (microcefalia), mas muitas
vezes essa diferenca ¢ imperceptivel. Pode ocorrer da face e da base nasal ser aplanada,
do pescogo ser mais curto e da crianga ter braquicefalia (em que o dorso da cabeca ¢
chata), além de também ter as sobrancelhas unidas (sin6fris).

Ao nascerem, os bebés com SD podem ter um excesso de pele na parte
posterior do pescoco, e os fonticulos (regido mole da cabeca dos recém-nascidos)

podem levar mais tempo para fechar.

31 ,
Comumente chamado de céu da boca.
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3.3.1.3 Forma da Cabeca

Conforme Kozma (2009), geralmente o tamanho da cabeca das criangas
com SD s3o menores em relagdo ao indice de crescimento médio e a regido mole
(fonticulos) que se tem ao nascer ¢ maior € demora mais a fechar em relagdo aos demais
bebés.

Apesar de apresentarem uma leve microcefalia, este fato ndo ¢ perceptivel
visualmente, pois de acordo com o autor, o seu desenvolvimento ¢ tido normal em

relag¢@o a propor¢ao corporal.

3.3.1.4 Estatura

As criangas com sindrome de Down geralmente nascem com uma estatura
dentro da média, mas, no decorrer dos anos, o seu crescimento ¢ mais lento do que das
demais pessoas. A média de tamanho entre os homens adultos ¢ de 1,57m e, para as
mulheres, a média ¢ de 1,35m. Segundo Kozma (2009), eles atingem a estatura proximo

aos 15 anos.

3.3.1.5 Maos e pés

Ainda de acordo com a autora, as maos e os dedos, assim como outros
orgdos ja citados, também podem ser menores. O dedo minimo pode ser um pouco
inclinado para dentro (clinodactilia) e ter somente uma linha de flexdo. Dentre as linhas
que cruzam a palma da mao, a pessoa com sindrome de Down pode apresentar apenas
uma, chamada de prega palmar transversal, justamente porque ela cruza o membro de
um lado a outro. Ja em relagdo aos pés, eles podem apresentar um espago significativo

entre o dedo maior e o seguinte.

3.3.1.6 Outras caracteristicas fisicas

O cabelo das pessoas atingidas pela sindrome usualmente sdo finos, lisos e
escassos. A pele pode ser manchada, clara, e ter uma suscetibilidade maior a irritagdes.
O torax pode ser proeminente, para fora ou para dentro, apresentando didstase dos

musculos retos abdominais e hérnia umbilical.
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Abaixo segue um quadro com um resumo das caracteristicas fisicas que as

pessoas com a Trissomia do 21 podem apresentar, o qual foi elaborado pelo Committee

on Genetics of American Academy of Pediatrics (2011 apud BRASIL, 2012, p. 17).

Quadro 4 - Caracteristicas indicativas da sindrome de Down

Exame segmentar

Sinais e sintomas

Epicanto
Olhos Fenda palpebral obliqua
Sinofris
) Ponte nasal plana
Nariz ]
Nariz pequeno
Palato alto
Cabega : :
Boca Hipodontia
Protusdo lingual
Forma Braquicefalia
Cabelo Fino, liso e de implantacao baixa
Pequena com lobo delicado
Orelha
Implantacdo baixa
Excesso de tecido adiposo no dorso do
Pescogo Tecidos conectivos | pescoco
Excesso de pelo no pescogo
Toérax Coracgao Cardiopatia
Parede abdominal Diastase do musculo reto abdominal
Abdome

Cicatriz umbilical

Hérnia umbilical

Sistema locomotor

Prega palmar tnica

Superior : _
Clinodactilia do 50 dedo da mao
Inferior Distancia entre o 1o e 20 dedo do pé
Hipotonia
Tonus

Frouxidao ligamentar

Desenvolvimento global

Déficit pondero-estatural

Déficit psicomotor

Déficit intelectual

Fonte: Committee on Genetics of American Academy of Pediatrics (2011 apud Brasil, 2012, p. 17).
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Vale relembrar que as pessoas com sindrome de Down ndo tém
necessariamente todas as caracteristicas, mas, ao nascerem, a presenga do tonus
muscular, os olhos inclinados para cima e as orelhas pequenas sdo indicativos para os
médicos de que o bebé pode ter a Trissomia do 21. A partir dai, ele podera solicitar
exames mais detalhados para confirmag¢do da suspeita.

Outro fato importante de destacar ¢ que, apesar delas possuirem
caracteristicas particulares da sindrome, essas pessoas também sdo resultado da
combinagdo genética dos seus pais e, por isso, terdo tragos deles e unicos seus.

A seguir serdo abordadas detalhadamente as caracteristicas que essas

pessoas podem apresentar e influir na interagdo com o0s jogos eletronicos.

3.3.2 Caracteristicas da visdo

As criancas com sindrome de Down sdo mais suscetiveis a doencgas e
infeccdes oculares, mas podem ser tratadas com oOculos ou intervengdes médicas
(MOVIMENTO DOWN, 2015). Entre as doencas oculares mais comuns, estdo: o
estrabismo, a hipermetropia, a miopia, o astigmatismo, a dificuldade em focalizar e o
nistagmo.

Quanto as infec¢des, podem ter: conjuntivite, o canal lacrimal obstruido e
blefarite. A catarata e a ceracotone também podem incidir sobre elas, conforme descrito
pelo Movimento Down (2015), por isso, de acordo com Silveira (2012), cerca de 60 a
70% das criangas até 7 anos usam o6culos. Logo, uma maneira de tornar um jogo

acessivel para essas pessoas ¢ possibilitar a escolha do tamanho dos objetos e do texto.

3.3.3 Caracteristicas da audicao

Assim como ocorre na visdo, as criangas com Trissomia do 21 podem
apresentar problemas auditivos com maior frequéncia que as demais. Conforme o
Movimento Down (2013b), cerca de 75% tém alguma perda auditiva durante a vida.

Ainda segundo a institui¢do, a maioria delas sofre por problemas de fluido
na orelha média, ou seja, o sinal sonoro que deve percorrer desde a area externa da
orelha até a interna para ser decodificado pelo cérebro pode sofrer interrupgdes neste

trajeto, ocasionado o que se chama de perda auditiva neurossensorial.
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Alda Silveira (2012) afirma que até 20% das pessoas com Trissomia do 21
apresentam perda auditiva ocasionada pela ma-formacdo do ouvido e dos nervos
auditivos, e 50% delas decorrem de infec¢des respiratorias. Ademais, a autora ressalta o
fato de se estar sempre atento para a crianga, pois algumas respostas erroneas podem ser
efeito da perda de audicdo, e ndo do desenvolvimento cognitivo.

Pensando nessas questdes, além da utilizacdo dos recursos audiovisuais ja
discutidos, o game deve possibilitar que o jogador selecione o volume do jogo de
acordo com a sua perda auditiva. Como os botdes de volume estio em uma area de
acesso rapido nos dispositivos moéveis, pode ndo ser necessario outro espago para
configuracdo, pois poderia quebrar a saida de som ao utilizar uma capacidade maior do

que a suportada por elas.

3.3.4 Caracteristicas da fala e da linguagem
A linguagem ¢ um dos aspectos mais complexos a ser trabalhado em

pessoas com sindrome de Down, pois, de acordo com Vanderlei Danielski (1999, p. 81),
envolve:

* organizagdo e maturidade neuroldgica;

* integracdo e especializacdo (laterizagdo) em nivel hemisferial;

e enriquecimento cerebral bdasico (significado-significante) com

capacidade de simbolizacdo e abstragdo progressiva;
* desbloqueio das vias nervosas, especialmente a audi¢ao e visao;
* integridade anatomofuncional e motora;

¢ vontade de comunicar com a atitude de escuta.

Dessa forma, de acordo com o autor, a comunicagdo envolve nao somente o
aparelho fonador (labios, dentes, dpice da lingua, etc.), mas também depende do
desenvolvimento cognitivo, perceptivo e da propria capacidade de audigdo e visdo.

Para Danielski (1999, p. 81), a linguagem engloba trés fungdes: a fungao
realizadora da linguagem, a funcdo ordenadora da linguagem e a fun¢do apetitiva
(motivadora) da linguagem. Dentre elas, o autor afirma que, ao se trabalhar com
criangas com deficiéncia, aconselha-se iniciar pela terceira, em que se deve despertar o

interesse/desejo delas em aprender, para assim tratar dos demais aspectos. Tendo isso
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em vista, 0os jogos mais uma vez podem ser uma ferramenta para incentivo dessa
habilidade.

A funcdo realizadora da linguagem trata da articulacdo em si. Entdo,
Danielski (1999) cita que grande parte desses individuos podem ter dificuldades na fala
devido ao mau posicionamento dos maxilares, a formagdo ogival do palato e da
hipotonia bucofacial, enquanto a fun¢do ordenadora da linguagem corresponde a
"capacidade de elaborar em palavras o proprio pensamento, segundo regras de um
determinado cddigo linguistico" (DANIELSKI, 1999, p. 88). Portanto, existe uma
dificuldade na formacdo das palavras e na integracdo delas para constituicdo de uma
frase e da propria emissdo da voz, causada pela hipotonia das cordas vocais e pela
constitui¢do do aparelho fonador.

No topico "Pensamento abstrato" serd abordada a dificuldade desses
individuos em lidar com questdes e elementos abstratos, sendo a propria linguagem um
desses elementos a partir do momento em que se trata de um conjunto de codigos
criados pelo homem a fim de comunicar algo que pensam.

Assim, por esses motivos, Silveira (2012) afirma que essas pessoas podem
se retrair, apesar de compreenderem o que estdo ouvindo. Logo, elas devem ser
estimuladas a falar sempre, seja em casa, seja na escola, através de brincadeiras,
encenagdes e principalmente por meio das suas relagdes sociais.

Portanto, devido a dificuldade de algumas dessas criangas em ler e escrever,
torna-se relevante, em um jogo eletronico, utilizar imagens, videos e dudios para ensinar

ou descrever o enredo ou uma tarefa que deva ser realizada.

3.3.5 Aspectos da memoria de curto prazo e memoria operacional

Susana Lima (2011) acredita que a capacidade da memoria de curto prazo e
operacional das criangcas com sindrome de Down ¢ menor e mais lenta em relagdo
aquelas sem deficiéncia. O que influi ndo s6 na fala e linguagem, mas no ensino, tendo
em vista que podem ndo recordar de longas instru¢des ou historia relatadas.

Por sua vez, Silveira (2012) sugere que, além de recursos sonoros, sejam
utilizados também recursos visuais durante o ensino ¢ a formagao de frases ndo tao
extensas, pois, segundo ela, criancas com SD tém maior facilidade na aprendizagem

visual. Portanto, no desenvolvimento de jogos, ¢ aconselhavel, como citado no topico
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anterior, reforcar as instrugdes/tutoriais através de recursos sonoros € visuais no
momento da atividade, explicitando apenas a fun¢do que deverd realizar, e ndo todas
exigidas pelo game. Caso nenhuma atividade seja realizada pela crianga, ¢ interessante o
game estimular a interacdo, seja através de tutoriais dentro da fase ou personagens

chamando para a agao.

3.3.6 Aspectos da concentracdo

Segundo Silveira (2012), as pessoas com sindrome de Down tém
dificuldade de concentragdo e, por isso, se distraem facilmente, o que corrobora com os
estudos sobre a fala e a linguagem, principalmente sobre a utilizacdo de sentencas
curtas. Nesse caso, tarefas curtas também pode ajudar.

Marques (2012) ainda complementa afirmando que ndo se deve mudar
bruscamente de uma atividade para outra, pois esses individuos demandam mais tempo
para focar a sua aten¢do. Forgar a agilidade na mudanga de atengdo poderd resultar em
respostas erradas, ou de menor qualidade.

Entdo, trazendo esses aspectos para o jogo, torna-se relevante a realizagao
de uma tarefa por vez e a repeticdo delas, pois poderd ajudar na memorizagdo e na

concentracao.

3.3.7 Aspectos do pensamento abstrato

O pensamento abstrato aqui mencionado trata das reflexdes que envolvem
elementos ndo fisicos, ou seja, os quais ndo tém representacdo solida/concreta, como
exemplo, os calculos matematicos. A matematica, assim como a fala, ¢ um sistema
simbolico numérico criado pelo homem para resolucao de problemas.

Silveira (2012, p.36) afirma que "quando uma crianga tem dificuldades
significativas de fala e linguagem, as suas habilidades de pensamento e de raciocinio
sdo inevitavelmente afetadas." Deve-se levar em consideracdo, nesse caso, o grau de
comprometimento do sujeito e a estimulacdo dada, pois, dependendo da condicdo,
podem alcangar um nivel satisfatério de aprendizagem.

Dessa forma, trabalhar com conceitos proximos a crianca e ao seu cotidiano
pode facilitar a sua compreensdo. Mas a presente pesquisadora acredita que os jogos,

por se tratarem de objetos ludicos, podem contribuir para o desenvolvimento da
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cognicdo ao apresentarem conceitos abstratos de forma concreta na tela do monitor. Por
exemplo, notas musicais poderiam ser representadas por formas e, apos algum tempo de
experiéncia e contato com o game, pode ser que eles se familiarizem e compreendam a
sua func¢do, mas deve ser algo a ser testado ainda.

Ademais, serdo explanadas no proximo topico as dificuldades psicomotoras
que as pessoas com SD podem ter, para entender como elas poderdo manipular os
controles de videogames e se existe alguma limitagdo, ou obstaculo, para realiza¢dao de

determinadas tarefas.

3.3.8 Dificuldades psicomotoras

Conforme descrito, a Trissomia do 21 influencia no desenvolvimento motor,
mental, fisico e psiquico, o que resulta da propria sindrome e do seu impacto no sistema
nervoso central, que pode variar de caso para caso (DANIELSKI, 1999).

Este trabalho nao pretende discutir qual o maior ou menor impacto nessas
pessoas, mas apresentar algumas dificuldades no campo psicomotor que criangas e
adolescentes com SD podem ter.

Dias (2012) e Coppede et al (2012) descrevem que o motivo do atraso no
desenvolvimento psicomotor se deve, em grande parte, a hipotonia e hipermobilidade
articular, que dificulta a estabilidade dos membros, motivo pelo qual, ao nascerem, os
pais de bebés com SD sdo aconselhados a realizar a estimulacao precoce dessas criancas
com profissionais especializados.

Vale destacar que, embora o desenvolvimento seja mais lento do que ocorre
com as demais criangas, como afirmam Lauteslager (2000) e Muniz (2008), elas podem
chegar a ter uma coordenag¢do motora satisfatoria, semelhante as outras, se devidamente
estimuladas. Assim, o quadro na proxima pagina, Lauteslager (2000, p. 13) demonstra

um comparativo da evolugdo das criangas com e sem sindrome de Down.

Quadro 5 - Marcos motores em crian¢as com e sem sindrome de Down

Marco motor Criancas com sindrome de Criancas sem deficiéncia
Down
Idade média Intervalo de Idade média Intervalo de
(em meses) aprendizagem (em meses) aprendizagem
(em meses) (em meses)
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Bom equilibrio da cabeca 3 39 3 14
Rolar 8 4-12 5 2-10
Sentar ereto mais de 1 9 6-16 7 39
minuto

Puxar para ficar 15 8-26 8 7-12
Idem com ajuda 16 6-30 10 7-12
Ficar em pé sozinho 18 12-38 11 9-16
Andar sem suporte 19 13-48 12 9-17
Subir escadas com ajuda 30 20-48 17 12-24
Descer da escada com 36 24-60+ 17 13-24
ajuda

Correr +ou-48

Pular dentro e fora de um 48 a 60

local

Fonte: Cunningham (1982 apud Lauteslager, 2000, p. 13, tradug@o nossa).

Marques (2012) também apresenta um estudo comparativo do
desenvolvimento motor entre criangas com Trissomia do 21 e¢ sem a deficiéncia,
realizado por McConnaughey & Quinn (2007). No quadro abaixo, pode-se perceber que
até os 8 anos, elas comecam a formar frases, o que sera util para os testes de

usabilidade.

Quadro 6 - Quadro comparativo de desenvolvimento motor da crianga com sindrome de
Down e sem deficiéncia

Criancas com sindrome de Down Criancas sem deficiéncia
Idade média Amplitude Idade média Amplitude
(em meses) (em meses) (em meses) (em meses)
Sorrir 2 lel/2a4 1 1/2a3
Rolar 8 4a22 5 2al0
Sentar sozinha | 10 6a28 7 5a9
Engatinhar 12 7a2l 8 6all
Rastejar 15 9a27 10 7al3
Levantar 20 11a42 11 8al6
Caminhar 24 12 a 65 13 8all
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Falar palavras

16 9a3l 10 6al4

Falar frases

28 18a96 21 14 a32

Fonte: McConnaughey e Quinn (2007 apud Marques, 2012)

Virji-Babul et al (2006) ressaltam que as habilidades motoras ndo podem ser

trabalhadas de forma isolada, tendo em vista que, para eles, o processo de percepgao

deve estar também relacionado. Como exemplo dessa condi¢do, eles citam a acdo de

pegar um elemento que foi jogado na direcdo da crianga com SD. Nesse caso, 0s

autores falam que, para realizacdo dessa tarefa, ela precisaria perceber que o objeto foi

jogado e, em seguida, responder com um movimento.

A partir dai, Dias (DIAS, 2012, p. 22) lista 6 dificuldades que as criangas

com sindrome de Down podem ter:

o equilibrio a coordenacdo de movimentos;
a estruturacdo do esquema corporal;

a orientacdo espacial;

0 ritmo;

a sensibilidade;

e os habitos posturais.

Marques (2012, p. 36) também classifica em 5 os fatores psicomotores que

podem influir nas pessoas com SD:

Tonicidade e equilibrio (RODRiGUES, 1996, MCCONNAUGHEY &
QUINN, 2007 apud MARQUES, 2012, p.36);

Lateralizagio (RODRIGUES, 1996 apud MARQUES, 2012, p.36);
Somatogndsia, ou seja, ¢ a relacdo entre a atividade fisica corporal e
reconhecimento da sua estrutura e postura pelo individuo (FONSECA,
2004 apud MARQUES, 2012, p.36);

Estruturagio espago temporal (BUENO & RESA, 1995; RODRIGUES,
1996, FONSECA, 2004 apud MARQUES, 2012, p.36);

Praxias globais e praxias finas (RODRiGUES, 1996; FONSECA, 2004
apud 2012, p.36).
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Coppede et al (2012) destacam que os movimentos deles podem ser mais
lentos devido alguns fatores, que influenciam na motricidade fina, sdo eles:

* ambiente em que a crianga vive,

* nascimento prematuro;

e outras sindromes associadas.

Corroborando com Coppede et al (2012), observou-se bastante durante a
pesquisa bibliografica, trabalhos cientificos que ressaltam o papel da familia no
desenvolvimento das criangas com a Trissomia do 21. Eles apontam que um ambiente
que favoreca a estimulacdo pode ajudar na construgdo da motricidade fina, da destreza
manual e da independéncia dessas pessoas. Além disso, também através de conversas
informais com pais de pessoas com SD, a presente pesquisadora ouviu um relato de
como o bullying” no colégio contribuiu para a regressio do desenvolvimento de um
adulto com essa deficiéncia.

Analisando o que foi dito até entdo, e principalmente as dificuldades
supracitadas, verificam-se semelhancas e complementacdes. Dentre as questdes
relacionadas, observa-se que os autores concordam quanto a aten¢do que deve ser dada
para: motricidade, nocdo espacial e corpdrea, equilibrio e postura. Ademais, deve-se
levar em consideracdo o que Coppede et al (2012) falam sobre o ambiente e a presenca
de outras sindromes associadas.

A seguir, serd apresentado um quadro com recomendagdes que devem ser
levadas em consideragdo na produg¢do de jogos digitais acessiveis a crianga com

sindrome de Down.

3.3.9 Recomendagoes de Acessibilidade para Jogos Eletronicos
Direcionados a Pessoas com Trissomia do 21 levando em Considerac¢do os

Aspectos da Sindrome

A partir das caracteristicas e dificuldades levantadas nesse estudo sobre as
pessoas com Trissomia do 21, um quadro foi elaborado com recomendagdes sobre como

criar um game acessivel, mas ¢ importante destacar que buscou-se solugdes que ndo

32vr: 1A . . . y s . .
Violéncia fisica ou psicologica praticada por uma ou mais pessoas.
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afetassem o gameplay e observa-se que elas podem auxiliar outras pessoas sem
deficiéncia também. Por exemplo, uma crianga que ndo foi alfabetizada podera

compreender o tutorial do jogo se ele também for imagético.

Quadro 7 - Recomendagdes de acessibilidade para jogos eletronicos direcionados a
pessoas com Trissomia do 21 levando em consideracdo os aspectos da sindrome

Fungao Recomendacao
Visdo Permitir a configuragdo do tamanho da letra e
do objetos
Audicao Permitir a configurag¢@o do volume da musica e
efeitos do jogo
Fala e linguagem Utilizar imagens, videos e dudios para ensinar

ou descrever o enredo ou uma tarefa que deva
ser realizada

Memoria de curto prazo e operacional | Lembrar e reforcar atividades através de
tutoriais dentro da fase, quando ndo houver
interagdo ou a crianga esteja realizando um
comando errado. E interessante também,
explicar apenas aquela necessaria para o
momento

Concentracao Criar tarefas pequenas, reforca-las através da
repeticdo e ndo mudar repentinamente de uma
acao para outra.

Pensamento abstrato Trabalhar com conceitos proximos a crianga.

Fonte: Sancho (2017)

Diante disso, qual seria a relacdo entre os jogos e a sindrome de Down?
Qual a contribuicdo desta pesquisa? E, por fim, quais aspectos devem ser levados em
consideracdo na elaboracdo de um game? Assim, o proximo tdpico busca apresentar a

relacdo da crianga e do ludico e as contribui¢des do jogo no seu desenvolvimento.

3.4 A Crianca e o Ludico

Diversos autores ja discutiram a relacdo das criangas e dos jogos, entre eles,
trés sdo bastante citados: Piaget, Vygostsky e Wallon. Assim, essa sessdo objetiva
explicar quais as vantagens de utilizacdo desse artefato no ensino e desenvolvimento
infantil.

Dentre os tedricos mencionados, sera trabalhada a obra de Vygostsky (1989

apud CORIA-SABINI; LUCENA, 2015), tendo em vista seus estudos na area da
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educagdo para criancas com deficiéncia. O autor afirma que, através do jogo, a crianca
entende a realidade e pode se posicionar diante dela. Logo, ao brincar de médico, ela
simula as acdes que envolvem as atividades reais dessa profissdo e, a partir delas, passa
a formar uma opinido e compreender o mundo que a cerca.

Portanto, analisando essas afirmacdes, o jogo ndo ¢ apenas uma atividade
ludica que contribui para o lazer. Pelo contrario, ele favorece o desenvolvimento
intelectual e social deste individuo, principalmente na infincia. Tomando como
referéncia esse pensamento, eles podem ser utilizados ndo somente para entretenimento,
mas para a estimulacdo de criangas com sindrome de Down.

Dentro dessa 6tica, observam-se algumas iniciativas no campo da pesquisa e
da fisioterapia envolvendo realidade virtual e pessoas com sindrome de Down, em que
sdo utilizados consoles que possuem dispositivos de leitura corporal para controlar os
jogos e servem de ferramenta para o desenvolvimento psicomotor, como o Kinect do
XBox. Logo, no préximo topico serd abordada a relagdo das criangas com sindrome de

Down e os jogos.

3.5 Sindrome de Down e Jogos

Diante do exposto, observa-se que, além das vantagens mencionadas, faz-se
necessario tornar esses artefatos acessiveis a estas criangas. Logo, abaixo seguem as
diretrizes de acessibilidade recomendadas pela The AbleGamers Foundation e que

visam auxiliar na produg¢do de jogos.

3.5.1 Diretrizes de Acessibilidade para Deficientes Intelectuais

Neste topico, serdo apresentadas as diretrizes elaboradas pela associagdo
sem fins lucrativos The AbleGamers Foundation, que ¢ considerada a maior
comunidade on-line e de banco de dados sobre acessibilidade, a qual busca avaliar jogos
e seus dispositivos a fim de auxiliar empresas e desenvolvedores na produgdo de
material e conteudo acessivel para pessoas com qualquer tipo de deficiéncia (BARLET;
SPOHN, 2012).

O resultado dessa pesquisa que eles vém construindo foi o Includification,
um guia pratico para acessibilidade em jogos, o qual discutiremos as diretrizes indicadas

para deficiéncia intelectual, onde a sindrome de Down se insere.
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3.5.1.1 Tutoriais

A primeira recomendacao dada ¢ a utilizacdo de tutoriais dentro da propria
fase do jogo, focando na atividade que o usudrio deve realizar naquele momento, pois,
segundo os autores Barlet e Spohn(2012), muitas das pessoas com esse tipo de
deficiéncia ndo se recordam de orientacdes extensas e ensinadas bem antes de serem
necessarias.

Outra questdo importante para os tutoriais € que esses individuos geralmente
ndo lembram os comandos padrdes para atividades comuns em jogos. Por isso, a

necessidade de tutoriais curtos e na ocasido em que a atividade ¢ exigida.

3.5.1.2 Modos caixa de areia

Essa diretriz sugere que o desenvolvedor crie fases em que o jogador nio
seja penalizado pelas regras e possa elaborar as suas, como alguns jogos que
possibilitam a constru¢do de cendrios sem interferéncias ou penalidades. Eles ddo como
exemplo o game Minecraft, que possui dois modos de jogar: com ou sem inimigos.
Assim, o player pode criar o cenario do seu mundo sem ser atacado por zumbis e outros

elementos (BARLET; SPOHN, 2012).

3.5.1.3 Niveis de dificuldade

Conforme Barlet e Spohn (2012), a inser¢@o de niveis de dificuldade em um
jogo permite que o jogador escolha qual formato prefere jogar. Dessa forma, o jogo se
adequa ao jogador, e ndo o contrario. Além disso, a mudanga de modo influi ndo s6 no
gameplay, mas também na usabilidade, acessibilidade e narrativa, pois, ao diminuir o
esforco do player para alcance do seu objetivo, a histéria pode ganhar maior
visibilidade. Por exemplo, Assassin's Creed ¢ um jogo de acdo em que o jogador pode
aumentar a dificuldade. O nivel ¢ alto, exige dele um tempo de resposta menor e
habilidade para lidar com diversos inimigos ao mesmo tempo, enquanto o modo facil

permite que ele foque no enredo do jogo.

3.5.1.4 Niveis de treinamento
Permitir que o jogador se prepare para enfrentar adversarios reais ¢ uma

forma de garantir o seu interesse e oferecer um desafio justo. Isso ¢ valido ndo s6 para



89

deficientes, pois imaginem um player novato jogando um Multiplayer Online Battle
Arena, em que poderd combater adversarios mais experientes e se frustrar por ndo
alcanca-los. Assim, os niveis de treinamento seriam fases preparatdrias para equiparar

os jogadores (BARLET; SPOHN, 2012).

3.5.1.5 Menus intuitivos
Barlet e Spohn (2012) sugerem a criagdo de menus intuitivos com até 2

niveis de profundidade, a fim de facilitar o acesso e exigir o menor esfor¢o cognitivo.

3.5.1.6 Destacar o inimigo

Barlet e Spohn (2012) ainda indicam que o inimigo do jogo seja destacado
dos demais personagens, para que o jogador possa reconhecé-lo e diferencid-lo. Eles
propdem o uso de nomenclaturas, barras visuais, simbolos ou marcagdo com cores para

demarca-los.

3.5.1.7 Configuragdes de velocidade

Possibilitar a configuragdo da velocidade do jogo, assim como os demais
aspectos mencionados acima, permite que o jogador encontre a forma que acha mais
adequada para jogar. Assim, quem tem deficiéncia motora, por exemplo, podera

configura-lo para o seu perfil (BARLET; SPOHN, 2012).

3.5.1.8 Auto Passe (tradugdo nossa)

De acordo com Barlet e Spohn (2012), o auto passe permite que o jogador
ultrapasse ou receba dicas em uma area do jogo em que ele errou ou perdeu muitas
vezes seguidamente. Eles citam como exemplo as dicas dadas em jogos de quebra-

cabega, a opcao de pular um desafio e/ou de enfraquecer o inimigo.

3.5.1.9 Perspectiva

Algumas pessoas podem ter problemas com vertigem em jogos de primeira
pessoa, portanto permitir que os jogadores possam escolher a visdo do game ¢ também
uma maneira de torna-lo acessivel, como acontece em jogos automotivos, em que se

pode ver através do olhar do motorista ou fora do carro (BARLET; SPOHN, 2012).
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3.5.1.10 Equilibrio do sistema de recompensas

Outra forma de motivar o player sdo as recompensas apos a conclusdo de
cada objetivo. Para Barlet e Spohn (2012), alcancar certa recompensa pode ser tdo
dificil que o jogador podera se sentir desmotivado e perder o interesse. Uma sugestdo
para a resolugdo desse problema ¢ permitir que o player escolha entre receber ou nao
esses prémios. Dessa maneira, ele podera jogar sem se sentir pressionado para cumprir
determinada meta ou se sentir motivado devido a dificuldade.

Observam-se nas diretrizes propostas pelos autores diversas recomendagdes
que servem ndo so para pessoas com deficiéncia, e que, se pensadas antecipadamente,
podem tornar o jogo ndo sé acessivel, mas estimulante. Logo, a seguir serd apresentada
a pesquisa de Prena (2014) sobre os tipos de jogos que as criangas com sindrome de

Down preferem jogar.

3.5.2 Preferéncias de videogame por criang¢as com sindrome de Down

Torna-se relevante apresentar a tese defendida por Prena (2014), pois ela
busca compreender que tipos de jogos as criangas com sindrome de Down preferem.
Este estudo também demonstra a dificuldade na captagdo dessas informagdes, pois
dentro de 79 associacdes contatadas nos Estados Unidos, 175 membros do Smileon
Down Syndrome em Indiana, e publica¢des no site e forum do The Down Syndrome
Guild of Greater Kansas City, apenas 21 questiondrios foram respondidos, dos quais 2
ndo tinham filhos que jogassem videogames, sendo excluidos das analises.

Logo, dos 19 entrevistados, o tipo de jogo preferido entre eles foram os de
acdo, os quais, segundo Prena (2014), sdo do tipo que podem ser jogados por pessoas
com todos os tipos de habilidade, como Mario Bros. De acordo com a autora, apesar
deles gostarem de jogar simplesmente pela interatividade, as motivacdes também
mencionadas pelos pais dessas criangas foram: o sentimento de sucesso gerado pelas
recompensas, a facilidade em jogar e por se tratarem de personagens conhecidos
mundialmente ou eventos familiares.

Assim, os resultados obtidos nessa pesquisa concordam com as diretrizes
indicadas pela The AbleGamers Foundation. Observa-se que as criangas buscam se

divertir tanto pelo alcance das recompensas quanto somente da intera¢do. Permitir essas
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escolhas, como descrito nas diretrizes, faz-se necessario independentemente do publico
a ser trabalhado.
Serdo apresentadas a seguir algumas iniciativas brasileiras de jogos para

criangas com sindrome de Down.

3.5.3 Jogos brasileiros para criangas com sindrome de Down

No Brasil, pode-se destacar alguns jogos digitais que foram encontrados a
partir de uma pesquisa exploratéria e do proprio estado da arte, eles sdo: PlayTable,
PlayDown e JECRIPE. Estes games foram criados buscando atender as necessidades de
pessoas com a deficiéncia e favorecer o seu desenvolvimento.

O primeiro, PlayTable, trata-se de uma mesa digital com jogos educativos,
que busca estimular a cogni¢do e a habilidade motora. Segundo o site do fabricante, ¢
acessivel para criangas a partir de 3 anos, com deficiéncia motora, ou intelectual, e

permite que a sua utilizacdo seja compartilhada.

Figura 31 - PlayTable

Fonte: Site PlayMove (s.d.)

O PlayDown é um game disponivel para smartphones e tablets com a
plataforma Android, voltado para educacdo e desenvolvimento de criangas com a
Trissomia do 21. Premiado em 2015 como melhor projeto de inclusdo da Feira
Tecnologica do Centro Paula Souza, ele foi elaborado por uma equipe de alunos durante
o trabalho de conclusdo de curso da Escola Técnica Estadual de Franco de Rocha, em

Sdo Paulo (VENTURA, 2015).
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Figura 32 - Jogo PlayDown

Fonte: Pagina do app na Google Play™

O JECRIPE ¢ um jogo elaborado para criangas com sindrome de Down em
fase pré-escolar. Disponivel para computadores com os sistemas operacionais Windows
e Mac OS, seu nome representa uma contracdo de Jogos de Estimulo Criado para
Pessoas Especiais. Conforme o site do jogo, o projeto ¢ coordenado pelo professor

André Branddo da Universidade Federal do ABC.

Figura 33 - Jogo JECRIPE

Fonte: Site do jogo JECRIPE(s.d.)

3 https://play.google.com/store/apps/details?id=com.specialkids.playdown&hl=pt BR
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Torna-se importante destacar que, embora esses games sejam acessiveis
para criangas com sindrome de Down, eles também podem ser jogados por qualquer
outra, tendo em vista que essas adaptagdes ndo os deixam menos atrativos, apesar dos
trés buscarem estimular o desenvolvimento cognitivo € motor do seu publico.

De acordo com o exposto, a maioria dos dispositivos de interagdo utilizados
nos jogos encontrados nessa pesquisa, se utilizam de interfaces gestuais (smartphones e
tablets), leitores corporais (kinect e wiiremote), mouse e teclado. Pouco se vé, portanto,
a utilizag¢do dos controles convencionais de videogames.

Inclusive, Feng et al (2008 apud BRANDAO et al., 2009) apresentam uma
pesquisa, realizada com pessoas com sindrome de Down de 4 a 21 anos, que buscava
saber como estes utilizavam os computadores. Dentre os dispositivos mais listados,
estavam o mouse e o teclado, com 93,2% e 85,6% respectivamente. Outras interfaces
foram citadas, mas com diferenga significativa, pois todas ficaram abaixo dos 13%. Elas
foram: tela sensivel ao toque, joystick, touchpad, trackball, reconhecimento de voz,
stylus e protetor de tela. Segundo os autores, embora o uso desses controles seja maior,
os participantes do estudo ainda relataram dificuldades.

A partir desses estudos, ¢ que esta pesquisa se fundamenta e demonstra a
relevancia de um estudo de usabilidade e acessibilidade das interfaces gestuais presentes
em mobile games, a fim de elaborar diretrizes projetuais para o desenvolvimento de
jogos digitais acessiveis a criancas com sindrome de Down. Tendo em vista o que
afirma o artigo 8° do Decreto n° 5.296, o qual garante o direito de acesso para as

pessoas com deficiéncia a qualquer dispositivo:

[...] condicdo para utilizacdo, com seguranga e autonomia, total ou assistida,
dos espagos, mobiliarios e equipamentos urbanos, das edificagdes, dos
servigos de transporte ¢ dos dispositivos, sistemas e meios de comunicacdo e
informag@o, por pessoa portadora de deficiéncia ou com mobilidade reduzida

(BRASIL, 2004, n.p.).

Portanto, busca-se no proximo capitulo, explicar a interacdo em mobile
games e os métodos e técnicas usados em avaliacdes de usabilidade, bem como as

diretrizes de acessibilidade para dispositivos moveis.
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4 INTERACAO EM MOBILE GAMES

No segundo capitulo foram apresentadas as plataformas de videogames,
dentre elas, os dispositivos moveis. Neste, serd discutido o advento dos jogos em
plataformas mobile, as caracteristicas da sua interface, bem como a usabilidade e

acessibilidade.

4.1 Mobile Games

Conforme descrito, grande parte da literatura sobre mobile game, caracteriza
esse tipo de jogo pela sua portabilidade, mas o avango da tecnologia tém permitido o
desenvolvimento de dispositivos cada vez menores e de facil manuseio, como alguns
computadores pessoais que se confundem com portateis. Assim, Mayra (2015) destaca a

necessidade de estabelecer uma definigao.

Figura 34 - Surface Pro da Microsoft: exemplo de computador portéatil
/ ‘y " '

Fonte: Microsoft (2017)

Jeong e Kim (2009, p.290, traducdo nossa) afirmam que anteriormente
mobile game era caracterizado como: "jogos para dispositivos moveis de mdo com
conexdo em rede."*. Ou seja, o aparelho deveria possibilitar a formagio de redes com
ou sem fio para jogar. Diante disso, pode-se destacar as seguintes caracteristicas: a

portabilidade, a conectividade por meio de redes e o tamanho dos dispositivos.

% "games conducted in handheld devices with network funcionality."
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Levando em consideracdo esta defini¢cdo, os autores comentam que ela
limitava e excluia aparelhos como o Game Boy da Nintendo, pois este ndo tinha a
funcionalidade de rede. Somente apds o langamento dos novos portateis, PlayStation
Portable (PSP) e o Nintendo Dual Screen (Nintendo DS), foi que estes dispositivos se
enquadraram nessa classificagao.

Assim, Jeong e Kim (2009, p. 290, traducdo nossa) propdem um novo
conceito generalista, o qual entendem como mobile games: "jogos incorporados,
baixados ou em rede conduzidos em dispositivos portateis de mao, como telefones
celulares, consoles portateis e assistentes pessoais digitais (PDA's - Personal Digital
Assistants).". Observa-se nessa descricdo, que a caracteristica da portabilidade ainda ¢
primordial, mas foram incluidos aparelhos que ndo permitem conexdo em rede e vém
com jogos instalados. Torna-se relevante também ressaltar que, o aparelho exija apenas
0 apoio das maos para jogar e deslocé-lo de lugar.

Portanto, apesar de diversos autores ainda tentarem definir o que sdo mobile
games, como o proprio Majyrd (2015). Acredita-se que o conceito estabelecido por
Jeong e Kim (2009) seja adequado ao estudo, pois apesar de abrangente pode-se
compreender que ndo se tratam de consoles, arcades e computadores que necessitam de
um monitor ou outros acessorios, € que devem ser faceis de carregar e manusear. Logo,
estdo inseridos nesta categoria: games para celulares, tablets, consoles portateis
(Nintendo 3DS, PSP, por exemplo) e aparelhos portateis com jogos incorporados.

Tendo em vista que eles representam uma vasta gama de suportes
tecnologicos, esta pesquisa procura estudar os jogos para smartphones ¢ tablets, pois
eles utilizam os mesmos comandos gestuais para interagir com o sistema € por se
tratarem do maior mercado na atualidade. A seguir serd abordada a historia desses

dispositivos como meio para jogar.

4.2 Historia dos Mobile Games

Segundo Mayri (2015), a historia dos mobile games tem origem bem antes
dos jogos eletrdnicos em si, pois existem evidéncias de jogos analdgicos portateis, como
tabuleiros e dados, da era do imperador romano Claudius, que viveu entre o ano 10 a.C.

e 54 d.C.
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Por isso, Mayra (2015) informa que a histéria dos jogos eletronicos portateis
pode ser tracada a partir de 2 caminhos: as miniaturas de arcades e a evolugdao dos
celulares servindo também como suporte para jogos. Como esse trabalho busca
pesquisar os smartphones e tablets, sera abordado aqui o segundo percurso.

A historia dos jogos para celulares ainda € recente, embora estes aparelhos
existam desde a década de 70, os games s6 foram integrados a eles apenas nos anos 90,
como afirma Majyrd (2015). Logo, os autores Collins (2014), Mobile Game Forum
(2014) e Majri (2015) concordam que o primeiro jogo para um celular foi o Snake do
Nokia 6110 langado em 1997, desenvolvido pelo finlandés Taneli Armanto.

Como a resolugdo do dispositivo era baixa, as imagens eram formadas por
pixels grandes que aparentavam quadradinhos. Por esta razdo, o personagem principal
do jogo, uma cobra, era inicialmente representada por um quadrado que tinha como
objetivo pegar os elementos que apareciam sem bater nos limites da tela ou nela propria.
Conforme a cobra ia capturando os objetos, aumentava o seu tamanho. O Snake foi um
sucesso, sendo instalado em aproximadamente 400 milhdes de celulares, o que fez a

Nokia langar um Snake 11.

Figura 35 - Snake no Nokia 6110

Fonte: Unlokia (2012)

Antes do advento dos smartphones, havia diversas plataformas de
desenvolvimento para jogos de celular, elas eram: Macromedia Flash Lite, Doja do NTT
DoCoMo, BREW da Qualcomm e Sun's Java ME (MAYRA, 2015). Quando em 1997,

surgiu a Wireless Application Protocol (Wap), tecnologia que permitiu: a conexao em
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rede, o download de aplicativos, a criagdo de jogos multijogadores e lojas online com
contetidos personalizados (MOBILE GAME FORUM, 2014; MAYRA, 2015).

De acordo com o Mobile Game Forum (2014), apesar dos primeiros jogos
para celular serem simples devido os limites impostos pela tecnologia, eles ja
mostravam potencial de mercado. O reflexo disso foi surgimento de trés empresas
especializadas no desenvolvimento de mobile games. Elas foram: Gameloft, JAMDAT e
Gamevil.

Entre 2001 e 2006, a tecnologia ainda era um fator limitante, mas alguns
avangos contribuiram para o ampliagdo do setor, como telas com display colorido e
melhorias no hardware dos celulares. Outro elemento que favoreceu o desenvolvimento
desses jogos foi o lancamento da J2ME ou também chamado Java Me, tecnologia que
permitiu dentre outras coisas, que as animagdes fossem melhoradas (MOBILE GAME
FORUM, 2014).

Percebendo, entdo, a dificuldade de inovagdo e a caréncia no mercado por
controles confortaveis e faceis de usar para jogar nos celulares, a Nokia langou em 2003
o N-Gage, que tinha como proposta ser um celular exclusivo para games. Mas conforme

Majra (2015), era dificil competir com os consoles portateis como Game Boy.

Figura 36 - N-GAGE

Fonte: Wikipedia (2017)

Para Mobile Game Forum (2014) e Mayré (2015), um marco na industria de
jogos para celulares foi o lancamento do iPhone, primeiro smartphone de Apple. Este
aparelho ndo possuia teclado alfanumérico fisico, pois ele tinha um aspecto de um

retangulo abaloado, em que a tela ocupava toda a sua frente e servia de interface.
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Em relagdo aos seus concorrentes, o iPhone tinha uma tela bem maior e a
interagdo através da manipulagdo direta foi outro diferencial. A interface, neste caso,
ndo precisaria se prender a algo ja definido no processo de fabricagdo do aparelho, ela
ganhou liberdade para mudar conforme a necessidade do jogo (MOBILE GAME
FORUM, 2014).

Figura 37 - Steve Jobs e o Primeiro iPhone

Fonte: Ribeiro e Padrdo (2017)

Com o seu advento, a Apple também lanca a Apple Store, loja para compra
de aplicativos do iPhone, o que abre o mercado para desenvolvedores interessados em
pagar $99,00 (noventa e nove dolares) por ano e 30% do valor obtido com as suas
vendas (MOBILE GAME FORUM, 2014).

O sucesso desse tipo de comércio eletronico foi tamanho, que segundo
Majré (2015), a empresa relatou o download de mais de 40 bilhdes de aplicativos na
loja virtual, em 2013. Assim, surgem 0s novos concorrentes, smartphones com o0s
sistemas Android e Windows Phone e suas respectivas lojas, Google Play e Windows
Phone Store.

Em 2010, a Apple cria o seu primeiro tablet, o iPad e no ano seguinte, uma
central de jogos chamada Game Center para que o jogador possa acompanhar seus
resultados, jogar com outras pessoas e compartilhar games (MOBILE GAME FORUM,
2014).

Desde entdo, o consumo de jogos para smartphones e tablets s6 t€m
crescido, ainda mais com o surgimento dos freemiums, os quais podem ser baixados
gratuitamente das lojas virtuais e o player tem a opgdo de comprar alguns acessorios a

parte ou pagar para ndo assistir propagandas entre uma fase e outra. O Candy Crush ¢
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um exemplo, no qual o jogador apods perder as suas "vidas", pode pagar para continuar a

jogar e ndo ter que esperar o tempo necessario para ressurgimento delas.

v Flgura 38 - Candy Crush

Fonte: Wikipedia (2017)

Portanto, sera discutido no proximo tdpico, a interacdo nestes dispositivos

através dos comandos gestuais e a sua interface com manipulacdo direta.

4.3 Interacao em Smartphones e Tablets

De acordo com Preece, Sharp e Rogers (2007), os primeiros computadores
eram controlados pelos proprios engenheiros que os projetavam e por isso, nao se
preocupavam com a interface e usabilidade dos seus sistemas. Somente na década de 70
e inicio dos anos 80, com o advento dos monitores, foi que estes profissionais passaram
a se questionar em como produzir computadores que pudessem ser utilizados por outras
pessoas, além deles.

Nesse periodo, profissionais da computagdo e psicologos passaram a
trabalhar juntos para entender as necessidades e como se comunicar através da interface,

a interagdo humano-computador (IHC) (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007). Surgem
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ai, varios dispositivos de entrada e interfaces, que sdo utilizados até hoje, como o mouse
de Douglas Engelbart ¢ a Interface Grafica do Usuario™ criada por Alan Kay.

Preece, Sharp e Rogers (2007) complementam que, atualmente, as empresas
percebendo a importancia do design de interagdo tém investido cada vez mais na area.
Apple e Google sdo exemplos de empresas que tém um setor s para pesquisa de
interagdo em novos sistemas.

Assim, com a avango da tecnologia surgiram os smartphones e tablets e as

interfaces controladas por gestos, que serdo explicadas a seguir.

4.3.1 Interfaces Gestuais
Para entender o que sdo as interfaces gestuais, primeiro ¢ preciso definir o

que sdo gestos. Dessa forma, Saffer esclarece como:

... qualquer movimento fisico que um sistema digital possa perceber e
responder sem o auxilio de um dispositivo apontador tradicional como
o mouse ou stylus. Um aceno com a mio ou cabega, um toque, o
clique de um dedo, e até uma sobrancelha levantada pode ser um
gesto.36 (SAFFER, 2008, p. 2, traducdo nossa).

Observando esse conceito e o estabelecido no primeiro capitulo sobre
interfaces, pode-se compreender que as interfaces gestuais correspondem a area de
comunicagdo entre o0 homem e a maquina, em que a inser¢do de dados pelo usuario
ocorre através dos gestos.

Por conseguinte, os smartphones e tablets possuem interfaces gestuais, pois
seus usudrios podem interagir através de gestos sem o auxilio de dispositivos de entrada.
Este tipo de interface ¢ utilizado em jogos. A seguir serd apresentada uma classifica¢do

das interfaces gestuais.

3> Grafical User Interface (GUI).

36 n _is any physical movement that a digital system can sense and respond to without the aid of a

traditional pointing device such as mouse and stylus. A wave, a nod head, a touch, a toe tap, and even a

raised eyebrow can be a gesture."
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4.3.1.1 Tipos de Interfaces Gestuais

Saffer (2008) acredita que as interfaces gestuais podem ser classificadas em
touchscreen e forma-livre (free-form). Na touchscreen ou touch user interface o usuario
interage com a interface através do toque direto na tela do dispositivo, sem intermédio
de outra ferramenta, em que o sistema apresenta um nimero limitado de gestos pré-
configurados. Como acontece nos smartphones e tablets, que permitem a pessoa realizar
apenas alguns gestos, por exemplo: o toque, duplo toque e o movimento de pinga.

Enquanto, nos aparelhos baseados em forma-livre, os gestos ndo sdo pré-
determinados e ocorrem de maneira livre, sem necessidade de estar proximo do
dispositivo e nem tocéa-lo para passar a informagao (SAFFER, 2008). Exemplificando, o
Kinect ¢ um sensor de movimentos do console Xbox produzido pela Microsoft, em que
as interagdes gestuais podem mudar conforme o jogo.

Compreendendo a diferenca entre os tipos de interfaces gestuais, abaixo
serdo descritos gestos comuns dos smartphones e tablets presentes nos sistemas

operacionais Android e i0S*’, para delimitagdo do sistema de interagdo dessa pesquisa.

4.3.1.2 Touchscreen Gestural Interfaces

Conforme descrito, os aparelhos que possuem a interface baseada no toque
na tela, apresentam um niimero delimitado de gestos que podem ser realizados, isto &,
para o usudrio passar alguma informacdo a maquina, ele deve utilizar apenas os gestos
ja& programados.

Portanto, os sistemas operacionais de smartphones ¢ tablets disponibilizam
para os desenvolvedores um manual com orientagdes sobre como criar um aplicativo
dentro das suas especificagdes e dos padrdes de mercado, para que se submetam a
aprovacdo da empresa em que pretendem coloca-lo a venda. Caso essas diretrizes ndo
sejam seguidas, ndo significa que o aplicativo ndo serd aprovado. Ele ¢ muitas vezes
reprovado quando ndo tem uma boa usabilidade e contetido relevante. Nas demais

situacdes, sdo sugeridas mudangas para aprovacao.

37 Sistemas operacionais mais consumidos e que correspondem a 99,7% do mercado mundial, segundo o

International Data Corporation (2017).
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Dessa forma, os guias buscam informar ao desenvolvedor o que o usudrio
espera do funcionamento dos aplicativos e como criar uma interface agradavel. Logo,
serdo apresentados os comandos gestuais descritos pela Google para o Android e Apple
para i10S, respectivamente, pois correspondem aos sistemas mais utilizados na

atualidade (INTERNATIONAL DATA CORPORATION, 2017).

Comandos Gestuais para Android

De acordo com o Google Material Design (2017), os comandos gestuais
para o sistema operacional Android se resumem a: toque, duplo toque, arrastar ou
deslizar, pressdo longa, arrastar com pressdo longa, arrastar com duplo toque, abertura
de pinga, fechamento de pinga, toque com dois dedos, arrastar ou deslizar com dois
dedos, pressao longa com dois dedos, arrastar com dois dedos pressionando longamente,
duplo toque com dois dedos e rotacionar.

Isto ¢, existem as interagdes basicas que podem ser combinadas para formar
novas. Neste caso, as basicas sdo: o toque, duplo toque, arrastar ou deslizar, pressao

longa e a pinga. A imagem abaixo representa o movimento dos dedos na tela.

Figura 39 - Comandos Gestuais para Android

Fonte: Google (2017)
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Comandos Gestuais para iOS

Segundo a Apple (2017), os comandos gestuais correspondem a padrdes de
interagdo, os quais os usudrios geralmente esperam realizar nos dispositivos com o
mesmo sistema, com exce¢do dos jogos que podem inovar para favorecer a imersao.
Mas como este conjunto de interagdes engloba ndo sé aplicativos quanto permitem
identificar se a crianga tem alguma dificuldade nessas atividades basicas presentes em
diversos games, optou-se por utiliza-las nesse estudo.

Entdo, a Apple (2017) organiza seus comandos gestuais em: toque, arrastar,
rolar, deslizar, duplo toque, pinga, tocar e segurar, € mexer o aparelho. Os movimentos
arrastar, rolar e deslizar descritos acima podem se assemelhar pelo rétulo dado ou
movimento, mas executam tarefas diferentes dependendo da tela e se ha ou nao sele¢ao
de objetos. Portanto, para esclarecer, o arrastar serve para levar o objeto selecionado de
um lado a outro da tela, o rolar permite deslizar a tela para a préxima area com um
rapido arrastar, ¢ o deslizar com um dedo volta para a tela anterior ou revela um item
escondido (APPLE, 2017).

A partir das interacdes mencionadas, observa-se um padrdo até mesmo em
sistemas operacionais diferentes. Dessa forma, os comandos gestuais basicos
mencionados pela Google (2017) se assemelham com todos os da Apple (2017), com
excecao do "agitar o aparelho".

Logo, o jogo desenvolvido utilizard os comandos gestuais comuns as duas
plataformas: o toque, duplo toque, arrastar, pinga e pressionar, com o intuito de depois
avaliar a usabilidade e acessibilidade de cada um pelas criangas com sindrome de

Down. A seguir sera definido o que ¢ usabilidade.

4.4 Usabilidade

A usabilidade ainda é considerada um termo recente, pois segundo Veiga et
al. (2014), ele foi utilizado nas areas da psicologia e ergonomia somente no inicio dos
anos 80. A primeira ISO criada para regulamenta-la s6 foi publicada em 1991, a ISO
9126 (NASCIMENTO, 2012).

Atualmente, quando se discute a sua defini¢do, alguns autores/associacdes

se sobressaem por sua atuacao no mercado e na academia, como: Jakob Nielsen, Preece,
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Sharp e Rogers, Walter Cybis e a propria Organizagdo Internacional de Padronizagao
(ISO - International Organization for Standardization).

Assim, ¢ interessante primeiro apresentar o conceito estabelecido para
usabilidade pela ISO 9241, tendo em vista que ela ¢ um 6rgdo internacional formada por
pesquisadores e profissionais do mundo inteiro, que se reinem para desenvolver
regulamentacgdes. Ela define como: "Medida na qual um produto pode ser usado por
usuarios especificos para alcancar objetivos especificos com eficacia, eficiéncia e
satisfacdo em um contexto de uso especifico." (ISO 9241, 2002, p. 3).

Analisando a descri¢do, a usabilidade se caracteriza pela qualidade de uso
de um produto, por um determinado usudrio e contexto, ou seja, ao se projetar um
artefato ¢ importante que o designer crie pensando nos diversos tipos de pessoas e
situacdes em que ele pode ser manipulado. Este conceito se relaciona com os principios
do desenho universal, que propde que os ambientes e produtos criados possam ser
usados por qualquer pessoa (SECRETARIA DO ESTADO DA HABITACAO;
SECRETARIA DE ESTADO DOS DIREITOS DAS PESSOAS COM DEFICIENCIA,
2010).

Apbs essa explanacdo, torna-se interessante discutir as defini¢des
estabelecidas por Nielsen (2012) e Preece, Sharp e Rogers (2007), a fim de compara-las
e analisar semelhancas e diferencas, para delimitagdo dessa pesquisa.

Nielsen (2012, n.p., traducdo nossa) entende usabilidade como:

Atributo de qualidade que avalia qudo facil as interfaces sdo de usar.
A palavra usabilidade também pode se referir a métodos para
melhorar a facilidade de uso durante o processo de design.

Percebe-se que em relagdo a ISO, o conceito de Nielsen ¢ mais abrangente e
foca mais na qualidade de uso e método de projetagdo do produto do que no seu
contexto e usuario.

Quanto as autoras Preece, Sharp e Rogers (2007, p. 35), definem usabilidade
como: "fator que assegura que os produtos sdo faceis de usar, eficientes e agradaveis -
da perspectiva do usudrio."

A partir da apresentacdo dos conceitos, percebe-se que Preece, Sharp e
Rogers (2007) concordam em parte com ISO 9241, mas também ndo levam em

consideracdo o ambiente em que ele esta inserido.
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Dessa forma, acredita-se que a definicdo da ISO 9241 e de Nielsen (2012)
sdo complementares, considerando-a como a facilidade de uso de um produto pelo
usuario em um determinado contexto, € o proprio método de avaliagdo para sua
melhoria.

Assim, € possivel compreender a relacdo entre a usabilidade e a ergonomia,
a partir da citacdo de Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 16):

Pode-se dizer que a ergonomia esta na origem da usabilidade, pois ela
visa proporcionar eficacia e eficiéncia, além do bem-estar e saude do
usudrio, por meio da adaptacdo do trabalho ao homem.

Logo, usabilidade ¢ composta por metas as quais visam otimizar as relagdes
entre o usudrio e o sistema e serdo apresentadas abaixo (PREECE; ROGERS; SHARP,
2007).

4.4.1 Metas de Usabilidade

Para Preece, Sharp e Rogers (2007), as metas de usabilidade sdo: eficacia,
eficiéncia, seguranca no uso, boa utilidade, facilidade de aprender, facilidade de
lembrar. Ja Nielsen (2012) afirma que esses componentes de qualidade correspondem a
5: facilidade de aprender, eficiéncia, facilidade de lembrar, erros e satisfagao.

Observa-se que os autores concordam em alguns pontos como: eficiéncia e
facilidade de aprender e lembrar. Os itens seguranca e boa utilidade se assemelham com
erros e satisfacdo. Mas os dois primeiros citados por Preece, Sharp e Rogers (2007) sao
mais amplos e englobam os descritos por Nielsen(2012). Além disso, elas ainda citam
mais um que diferencia-se de Nielsen (2012), a eficacia.

Assim, eficécia e eficiéncia sdo termos que as vezes podem ser confundidos
e por isso esclarecé-los faz-se necessdrio. A primeira afirma que o produto deve garantir
que o usuario alcance o seu objetivo final, independente do nimero de passos dados ou
do tempo decorrido. Enquanto, entende-se por eficiéncia a capacidade do sistema em
auxiliar o usudrio em suas tarefas, reduzindo o esforco e tempo necessario.

Resumindo, a usabilidade tem como meta ajudar o usuario a cumprir seus
objetivos, exigindo o minimo de tempo e esfor¢o cognitivo possivel, garantindo a sua

seguranga e satisfacdo.
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Assim, sera abordado a seguir, por qué e quando avaliar a usabilidade de um

sistema, bem como o método e as técnicas necessarias para sua realizacao.

4.4.2 Por qué e Quando Avaliar

Atualmente, existem diversos métodos que aconselham utilizar os préprios
stakeholders no processo de desenvolvimento de um novo artefato, como o Design
Thinking. Esses procedimentos auxiliam os designers a obterem um feedback rapido do
usuarios finais. Assim, quando ndo se tem a ajuda dessas pessoas, fica dificil saber se o
sistema ¢ facil ou ndo de usar, pois a equipe de producgdo devera crid-lo utilizando seus
conhecimentos prévios e estudos dessas personas, o que nem sempre condiz com a
realidade ou atende as suas necessidades.

Por esta razdo, Steve Krug (2008), autor da frase "test early, test often"*®,
aconselha que um sistema/artefato deve ser testado desde a sua fase inicial, durante a
concepgdo, até mesmo depois de ser entregue. Pois, para ele, ¢ melhor fazer um teste
com um usudrio no comeg¢o do que cinquenta no término. Tendo em vista que, no inicio
¢ possivel fazer correcdes pontuais, que no final seriam mais trabalhosas e demandariam
mais tempo para serem revertidas.

Preece, Sharp e Rogers (2007) concordam com essa teoria e inclusive
denominam as avaliagdes durante o desenvolvimento do produto de formativas,
enquanto aquelas realizadas apds a entrega ao usudrio final, de somativas.

Nielsen (2012) destaca que as avaliacdes de usabilidade sdo necessarias para
sobrevivéncia no mercado e aponta que todo design de um novo produto, deve separar
10% do seu or¢amento para a realizagao de testes.

Por conseguinte, serd apresentado um método de avaliacdo de usabilidade
proposto pelas autoras Preece, Sharp e Rogers (2007), a fim de esclarecer as suas etapas

e procedimentos necessarios.

38 Teste cedo, teste sempre (tradug@o nossa).
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4.4.3 Método, Paradigmas e Técnicas de Avaliagdo

Antes de descrever o método das autoras, faz-se necessdrio primeiro
explicar o que sdo paradigmas e técnicas, pois a seguir eles deverdo ser utilizados no
framework proposto por elas.

Conforme descrito, os testes de usabilidade visam verificar se o artefato ¢
compreensivel, confortavel e util para o usuério. Logo, existem varias maneiras de se
conduzir essas avaliagdes e elas podem variar de acordo com os seus objetivos, tempo,
orcamento disponivel, equipamento e conhecimentos necessarios, além da dificuldade
de recrutamento de stakeholders ou especialistas para analise.

Dessa forma, os paradigmas de avaliagdo sdo técnicas que associadas as
crencas advindas da experiéncia em desenvolvimento servem de orientagdo para
conducao dos testes de usabilidade (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007). Entao, a
equipe responsavel pela avaliagdo devera conhecer ndo s6 o método a ser aplicado
quanto o sistema de interagcdo e area em que estd atuando. Portanto, se a analise sera
sobre interfaces para mobile games ¢ importante que o avaliador entenda seus padrdes,
limitagdes, vantagens e dificuldades de implementacao.

Logo, na atualidade existem diversos produtos e perfis de usudrios, dessa
forma, criar métodos e técnicas adequadas a cada um deles, se faz necessario, pois
assim a avaliacdo torna-se mais eficiente e ¢ possivel encontrar as fragilidades e
potencialidades especificamente do que se esta analisando.

Portanto, a seguir serdo apresentados os paradigmas e técnicas elaboradas
por Preece, Sharp e Rogers (2007), para em seguida, aplicacdo dentro do método
chamado Framework DECIDE, proposto por elas. Além disso, serdo discutidos
avaliagdes de usabilidade para criangas com sindrome de Down e com especialistas,

controles, e as diretrizes de acessibilidade em mobile games.

4.4.3.1 Paradigmas de Avaliacdo
As autoras organizam os paradigmas em 4: avaliacdes "rapidas e sujas",
testes de usabilidade, estudos de campo e avaliacdo preditiva. Abaixo, elas serdo

detalhadas.
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Avaliacoes ""rapidas e sujas"

Segundo Preece, Sharp e Rogers (2007), as avaliagdes "rdpidas e sujas" sao
informais e geralmente ndo exigem registro documentado, pois visam coletar opinides
rapidas e diretas de usudrios ou consultores, tanto no inicio do projeto quanto durante a
sua execugao.

Entdo, ao se desenvolver um documento de game design do jogo € possivel
apresentd-lo a um usudrio tipico e verificar o interesse dele ou ndo. J4 em fases mais

avancgadas, pode-se discutir sobre os elementos da interface, por exemplo.

Testes de Usabilidade

Esse ¢ tipo de avaliagdo envolve teste com usudrios tipicos do sistema em
um laboratorio controlado com equipamentos para captura de imagens tanto da tela
onde ocorrerd a interacdo quanto do proprio usudrio, para analise das suas expressoes e
possiveis dificuldades que venha a ter (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Dessa forma, antes da sua aplicagdo a equipe responsavel devera definir as
tarefas a serem realizadas e métricas a serem avaliadas, por exemplo: o tempo
dispendido e o numero de erros. Durante o teste, um avaliador deve estar presente na
mesma sala em que o usudrio e passar as instrugdes, guiando toda a avaliagao.

Ela geralmente envolve um nimero pequeno de participantes e apds a coleta
de dados, eles sdo analisados estatisticamente e entregues em forma de relatorio para

que a equipe de desenvolvimento compreenda as melhorias necessarias.

Estudos de Campo

Como o proprio nome diz, trata-se de avaliagdes realizadas no proprio
ambiente em que o produto devera ser utilizado e as técnicas selecionadas dependerdo
do objetivo da pesquisa, segundo Preece, Sharp e Rogers (2007). Elas ainda afirmam
que este tipo de teste pode ser util nos seguintes casos: "(1) ajudar a identificar
oportunidades de uso de novas tecnologias; (2) determinar requisitos para o design; (3)
facilitar a introducdo de uma tecnologia; e (4) avaliar a tecnologia." (PREECE;

ROGERS; SHARP, 2007, p. 362)
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Avaliacao Preditiva

Ainda de acordo com as autoras, este tipo de avaliagdo ¢ realizada por
especialistas que detém conhecimento sobre a area do sistema e seus usuarios tipicos.
Assim, eles deverdo analisar a interface levando em consideragdo esses dois aspectos,
pensando como aqueles iriam utilizar o artefato.

Para Preece, Sharp e Rogers (2007) esse ¢ um tipo de teste que vém sendo
bastante aplicado por empresas, pois ¢ considerado de baixo custo e através dele ¢
possivel obter um feedback razoéavel e rapido, mas elas aconselham fazer também com
0s usudrios, sempre que puder.

Na avaliagio preditiva, geralmente, os especialistas utilizam heuristicas®
especificas para avaliar o sistema em questdo, que ja foram testadas e verificadas. Como
as que serdo apresentadas e utilizadas no teste do jogo Parque da Galaxias criado para as
criangas com sindrome de Down.

Abaixo, seguem as técnicas de avaliagdo descritas pelas autoras Preece,

Sharp e Rogers (2007), que devem ser associadas aos paradigmas.

4.4.3.2 Técnicas de Avaliacao

Como afirmam Preece, Sharp e Rogers (2007) e dito anteriormente, a
diversidade de sistemas leva a criacdo de técnicas adequadas a sua avaliacdo, por esta
razdo, existem muitas maneiras de obter um feedback da usabilidade de um produto e a
relevancia da escolha da técnica mais adequada.

Assim, neste primeiro momento serdo apresentadas aquelas propostas pelas
autoras, pois elas podem ser aplicadas no Framework DECIDE desenvolvido e
permitem que o leitor compreenda a amplitude dos testes, para em seguida serem
discutidos os procedimentos técnicos especificos para protdtipos de jogos, criangas com
sindrome de Down e controles.

Por sua vez, Preece, Sharp e Rogers (2007) dividem as técnicas em 5:
observar usudrios, solicitar a opinido dos usudrios, solicitar a opinido dos especialistas,

testar com usuarios e modelar o desempenho das tarefas dos usuarios.

%% principios gerais utilizados para guiar a avaliagio (NIELSEN, 1995c).
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Observar Usuarios

Como o proprio nome informa, essa técnica envolve a participacdo de
usuarios tipicos e pode ser util na avaliacdo de protdtipos e novos produtos, buscando
identificar necessidades (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

As autoras afirmam que a dificuldade desta técnica ¢ deixar o participante a
vontade para responder ou executar as tarefas sem sentir pressionado pelas cdmeras ou
gravadores que devem registrar as informagoes.

Entdo, essa técnica "observacao dos usudrios" assim como as demais podem
ser associadas a outras, por exemplo, estudos de campo ou testes de usabilidade, por
exemplo. No primeiro caso, os usudrios sdo avaliados no ambiente real em que o

produto serd utilizado, enquanto no segundo, observados em um laboratério.

Solicitar as Opinides dos Usuarios

Esta técnica visa saber como os usudrios tipicos percebem o produto, o que
desejam, dificuldades que podem vir a ter, enfim, conhecer o que pensam sobre ele.
Preece, Sharp e Rogers (2007) mencionam os questiondrios e entrevistas como meio
para coletar essas informagdes, publicados online ou realizados fisicamente, através de

perguntas estruturadas ou nao.

Solicitar as Opinides dos Especialistas

Conforme Preece, Sharp e Rogers (2007), este tipo de técnica ¢ realizada
por especialistas da drea em questdo, avaliam o sistema comportando-se como usuarios
tipicos orientados por heuristicas. A vantagem dela ¢ o baixo custo e as sugestdes que os

profissionais possam recomendar.

Testes com Usuarios

Essa técnica ¢ realizada em laboratorio, onde pessoas com o perfil do
publico-alvo sdo convidadas para fazer tarefas comuns do sistema, definidas antes da
avaliacdo, a fim de mensurar e comparar os dados obtidos, isto ¢é, ela visa a analise
estatistica dos resultados e métricas estabelecidas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Por exemplo, nimero de tarefas cumpridas e erros.
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Modelagem do Desempenho das Tarefas Realizadas por Usuarios

As autoras afirmam que essa técnica ¢ usada quando a funcionalidade do
dispositivo ¢ limitada. A exemplo, elas citam o sistema telefonico. Dessa forma, nela ¢é
prevista a interacdo do usuario com o artefato e a avaliagdo serve para verificar uma
hipotese ou responder uma pergunta sobre a usabilidade dele. Ela deve ser associada a
outras técnicas como questionarios, observagdo, entrevistas e testes com usudrios
(PREECE; ROGERS; SHARP, 2007).

Percebe-se, entdo, a relevancia da seleg@o da técnica de avaliagdao de acordo
com o sistema e a necessidade de um método que auxilie na sua constru¢do a fim de
garantir a confiabilidade e validade dos resultados obtidos. Ademais, abaixo sera

explicado o framework DECIDE estabelecido por Preece, Sharp e Rogers (2007).

4.4.3.3 Framework DECIDE

Optou-se por apresentar o método de avaliagdo de usabilidade definido por
Preece, Sharp e Rogers (2007), pois as autoras além de serem didaticas e referéncia na
area, ele auxilia novos avaliadores, guiando cada etapa do estudo. Ademais, este
procedimento também se demonstrou eficiente quando aplicado pela presente
pesquisadora em outro teste com jogo eletronico.

Chamado de Framework DECIDE, o método das autoras tem esse nome por
representar uma contragdo das iniciais de cada etapa em inglés. Elas dividem em 6
fases, listadas a seguir:

1- Determinar as metas que a avaliagdo ird abordar.

2- Explorar as questdes especificas a serem respondidas.

3- Escolher o paradigma de avaliagdo e as técnicas de respostas para
as perguntas.

4- Identificar as questdes praticas que devem ser abordadas, como a
sele¢do dos participantes.

5- Decidir como lidar com as questdes éticas.

6- Avaliar, interpretar e apresentar os dados. (PREECE; ROGERS;
SHARP, 2007, p. 368).

Determinar as Metas

Preece, Sharp e Rogers (2007) informam que a primeira etapa da avaliacao
de usabilidade ¢ estabelecer o que se pretende alcancar com ela, por exemplo: verificar
se a interface ¢ compreensivel pelo usuario ou se o ambiente interfere no uso do sistema

ou vice-versa. As metas de usabilidade devem ser transmitidas aos avaliadores e servir
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de orientacdo para avaliacdo, auxiliando na escolha dos paradigmas e técnicas

necessarias.

Explorar as Questoes

Para entender o que se busca com as metas da avaliagdo, as autoras
aconselham que sejam criadas perguntas que identifiquem o que se pretende avaliar, ou
seja, as respostas para essas questdes visam verificar as possiveis falhas ou melhorias a
serem realizadas.

Assim, Preece, Sharp e Rogers (2007) aconselham elaborar perguntas gerais
e a partir delas, as especificas. Por exemplo, se a pergunta geral fosse "o sistema
apresenta uma leitura agradavel?", para encontrar erros especificos poderia transforma-
la em: "o tamanho da letra ¢ grande o suficiente para leitura?" e "as cores do fundo dao

contraste a letra?".

Escolher o Paradigma de Avaliacio e as Técnicas

Entdo, a terceira etapa proposta pelas autoras visa a sele¢do do paradigma e
técnicas a serem aplicadas, por esta razdo deve-se levar em consideracdo as metas e
questdes relacionadas, o tempo, o custo, a infraestrutura € o equipamento necessarios
para sua avaliacdo. Dependendo de cada caso, as vezes opta-se por algo mais rapido e
que ndo demande muito dinheiro, como pode ser a avaliacao preditiva com heuristicas.

Torna-se importante destacar que, a avaliacdo pode envolver mais de uma
técnica. Os resultados obtidos em cada uma podem ser analisados paralelamente e

comparados entre si, a fim de verificar similaridades e discordancias.

Identificar Questoes de Ordem Pratica

Em seguida, esta fase mencionada por Preece, Sharp e Rogers (2007) pode
ser comparada a producdo de uma avaliagdo de usabilidade. Ela objetiva resolver
questdes de ordem pratica, como: definicdo dos especialistas ou usuarios a avaliarem o
produto, determinacdo do tempo aproximado da avaliagdo, equipamento, reserva de
espacos ou locais, cronograma, or¢camento € conhecimento necessdrio para aplicagdo

dos testes.
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Portanto, em um teste com usudrios ¢ preciso tracar o perfil do publico,
escolher os métodos de selegdo e quantidade suficiente para coleta dos dados. J& em
uma avaliacdo com especialistas, que tipo de conhecimento deverdo ter, onde devem ser

encontrados, entre outros aspectos.

Decidir como Lidar com Questdes Eticas
A pentltima etapa visa preparar o material necessario para assegurar a ética
da pesquisa e os direitos dos usuarios, ou seja, nela a pesquisa pode ser registrada no
Conselho de Etica da Universidade. Assim, sdo elaborados os termos de consentimento
e registradas as cartas de anuéncia das instituigdes onde pretende-se realizar a avaliagao.
Para tanto, Preece, Sharp e Rogers (2007) sugerem as seguintes
recomendagoes:
* Informar ao usudario ou especialista o objetivo da pesquisa e se
haveréa ou ndo pagamento para ela.
* Avisar sobre a confidencialidade das informacgdes coletadas.
* QGarantir que ele podera desistir a qualquer momento.
* Se possivel gratifica-los, seja com dinheiro ou brinde.
* Pedir autorizagdo para publicagdo dos resultados, mas sem revelar

suas identidades.

Avaliar, Interpretar e Apresentar os Dados

Por fim, o procedimento de andlise dos dados escolhido tem impacto na
confiabilidade e validade do experimento, conforme mencionado pelas autoras. E
importante identificar o desvios que a pesquisa possa ter ao comparar resultados de
diferentes experimentos. Além disso, ¢ preciso saber o limite de generalizacdo que a
pesquisa permite e a influéncia do ambiente em que foi aplicada no resultado final.

Ap6s a apresentacdo do Framework DECIDE, o préximo topico objetiva
explicar o que € prototipagem, os tipos de protdtipos e sua fun¢do em uma avaliacio de

usabilidade.
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4.4.4 Prototipagem

A prototipagdo corresponde a uma técnica de concepc¢do da interface do
artefato, criada para simulag@o de uso e que pode ser utilizada para testes durante o seu
desenvolvimento. O objetivo do prototipo € servir de ferramenta de interagdo, antes da
fabricacao e assim identificar qualidades, deficiéncias e possibilidades de uso, ainda ndo
mapeadas.

Preece, Sharp e Rogers (2007, p. 261) definem o prototipo como:

Na verdade, um prototipo pode ser qualquer coisa desde um
storyboard de papel a uma parte complexa de um software ¢ de uma
maquete de cartolina a um pedago de metal moldado e prensado. Ele
possibilita que os stakeholders interejam com um produto imaginado
visando a adquirir alguma experiéncia de como utilizad-lo em ambiente
real e a explorar os usos para ele imaginados.

...Assim sendo, um protétipo € uma representagdo limitada de um
design que permite aos usudrios interagir com ele e explorar a sua
conveniéncia.

Santos (2006, p. 258) concorda com as autoras ao afirmar que os protdtipos

...modelos funcionais construidos a partir de especificacdes
preliminares para simular aparéncia e a funcionalidade de um software
a ser desenvolvido, ainda que de forma incompleta. Por meio de um
prototipo, os futuros usuarios do software, bem como aqueles que irdo
desenvolvé-lo, poderdo interagir, avaliar, alterar e aprovar as
caracteristicas mais marcantes da interface e da funcionalidade da
aplicagdo.

Portanto, a partir dos conceitos supracitados, os protdtipos permitem que 0s
desenvolvedores tenham uma visdo ampla e proxima do produto, quanto permitem uma
analise da equipe envolvida e dos stakeholders. A seguir, serdo apresentadas as

vantagens de elaboragdo de prot6tipos.

4.4.4.1 Vantagens da Prototipagem

A partir dos conceitos apresentados pode-se perceber algumas das vantagens
em criar e testar os prototipos. Rosa e Moraes (2012) as descrevem como: a
possibilidade de verificagdo da viabilidade e da compatibilidade do sistema, defini¢ao

de conceitos e interacdes ndo estabelecidas e validagdao do produto por meio de testes.
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Assim, Liddle (1996) aconselha que os prototipos sejam desenvolvidos antes mesmo da
implementagdo do software.

Por sua vez, os prototipos sdo organizados conforme a sua fidelidade, ou
seja, o nivel de detalhamento e proximidade ao produto final, que serd abordado a

seguir.

4.4.4.2 Classificagao dos Prototipos

Muitos autores dividem os protdtipos em dois grupos, os de baixa e alta
fidelidade, como Pernice (2016) e Preece, Sharp e Rogers (2007). Mas buscando uma
melhor compreensdo sobre a elaboracdo deles e proximidade a estética e interagdo do
produto final, Mayhew (1999) esclarece que os prototipos podem ser classificados
através de 4 aspectos: detalhamento, grau de funcionalidade, similaridade de interacdo e
refinamento estético.

O detalhamento corresponde ao numero de detalhes que o protétipo
apresenta, ou seja, se ele ja tem uma parte ou todos elementos que constardo na
interface final. O grau de funcionalidade, segundo a autora, estd relacionado a
operacionalidade do sistema. Enquanto, a similaridade de interagdo significa a
proximidade das interagdes do protdtipo ao produto final. Por fim, o refinamento
estético € caracterizado pela semelhanca visual dele ao sistema real.

Entdo, Santos (2006) classifica os protdtipos em trés niveis de fidelidade:

baixa, média e alta, que serdo descritos a seguir.

Baixa Fidelidade
Para ele, o prototipo de baixa fidelidade possui as seguintes caracteristicas
quanto aos critérios supracitados:
* Detalhamento: baixo nivel.
* Funcionalidade: ¢ apenas visual e ndo interacional.
* Similaridade de interagdo: ainda nio ¢ apresentado no suporte final.

* Refinamento estético: pode ndo ter a aparéncia final do produto.
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Santos (2006) ainda afirma que, levando em consideragdo esses aspectos, o
protdtipo desse nivel, geralmente, ¢ feito em papel e pode ser utilizado para testar novas

solugdes e hierarquia de menus.

Média Fidelidade
De acordo com Santos (2006), este modelo de prototipo seria uma categoria
intermediaria entre o de baixa e o de alta. Ele se diferencia do primeiro por ser
representado ja no suporte final. Por conseguinte, segue também a descricdo segundo os
critérios estabelecidos:
* Detalhamento: maior nimero de detalhes em relagdo ao de baixa.
* Funcionalidade: ndo se diferencia tanto do prototipo de baixa
fidelidade.
e Similaridade de interacdo: ndo se diferencia tanto do protétipo de
baixa fidelidade.
* Refinamento estético: aparéncia mais proxima ao produto final e

apresentado no suporte final.

Para o autor, o modelo de média fidelidade se aproxima mais do prototipo
de alta, ja que ¢ criado no computador e pode ser exibido através de softwares de
apresentagdo ou simulacdo de telas. Mas aqui, o avango nos critérios de funcionalidade
e interacdo ainda ndo sdo exigidos.

Atualmente, com o crescimento tecnologico, diversos programas ja agilizam
esse processo, como o InVision, Marvel e Adobe Experience para prototipagdo de

aplicativos e o Sketch para sites.

Alta Fidelidade
Santos (2006) fala que espera-se do protdtipo de alta fidelidade uma
funcionalidade, interatividade, aparéncia e detalhamento bem préximo ao real. Dessa
forma, ele deve ser apresentado no suporte final e exibir parte do contetido.
* Detalhamento: a interface ja deve conter todos os elementos
necessarios ao produto final.

* Funcionalidade: préxima ao real, faltando apenas alguns detalhes.
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e Similaridade de interagdo: proéxima ao real, funcionando no suporte
final, faltando apenas alguns ajustes.

* Refinamento estético: aparéncia final do produto.

O autor ainda afirma que devido o nivel de detalhamento, custo e trabalho
necessario para sua criagdo, esse tipo de prototipo s deve ser feito quando os requisitos
e erros ja foram atendidos e corrigidos. Apoés finalizado, além de servir de suporte para
teste com usudrios, o prototipo de alta fidelidade permite a captagdo de investimentos e

a compreensao do seu funcionamento pela equipe de desenvolvimento.

4.4.4.3 Técnicas de Prototipagem

Existem diversas técnicas para desenvolvimento de protétipos, Beaudouin-
Lafon e Mackay (2007) divide a prototipagem rapida em offline e online, ou seja,
aqueles que foram implementados sem e com o uso de softwares. Sendo o primeiro
grupo organizado em: papel e lapis, mock-ups, Magico de Oz e prototipos em video. Ja
o segundo, como: simulagdes ndo-interativas, simulacdes interativas e linguagens em
script.

Enquanto, a Preece, Sharp and Rogers (2007) classifica as técnicas de
acordo com a fidelidade do protétipo, se baixa ou alta. Assim, para as autoras, os
prototipos de baixa fidelidade podem ser feitos através: storyboards, esbogos, protdtipos
com fichas e Mégico de Oz. Enquanto os de alta, elas acreditam que se aproxima do
produto final e por isso, sdo demonstragdes implementadas na plataforma final do
sistema.

A partir do exposto, serd explicado o que € protdtipo de papel e sua
diferenca para a técnica escolhida para essa pesquisa chamada por Preece, Sharp and

Rogers (2007) de prototipo com ficha e por Snyder (2003) de Compositions.

Prototipo de Papel

Rosa e Moraes (2012) acreditam que a prototipagem de papel ¢ um meio
rapido e barato para avaliagdo de usabilidade, pois criar um modelo de alta fidelidade
dispende muito tempo e as falhas descobertas neste podem ser dificeis de serem

implementadas, tendo em vista que estaria quase finalizado. Além disso, alguns
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desenvolvedores podem dificultar a realizacdo das mudancas quando o produto esta
proximo de ser concluido.

Assim, o protdtipo de papel é definido por Snyder (2003, p. 4, tradugdo
nossa) como:

uma variagdo dos testes de usabilidade, na qual usuarios
representativos realizam tarefas realisticas através da interagdo com
uma versdo de papel da interface, que ¢ manipulada por uma pessoa
que interpreta o papel de computador, e que ndo deve explicar como a
interface deve funcionar."*

Ainda complementa a sua visdo ao informar que este tipo de prototipagem
se utiliza de interfaces criadas em papel com lapis, caneta, cola e outros recursos como
post-its, para simulag@o da interagdo e do proprio sistema.

As vantagens de elaborar esse tipo de protdtipo sdo: rapido retorno da
avaliacdo do usudrio, promove o desenvolvimento iterativo do projeto, funciona como
um guia ou manual de orientacdo de elaboracdo entre os membros da equipe em si € 0s
consumidores, ndo exige habilidades técnicas e incentiva a criatividade (SNYDER,
2003).

Quanto as desvantagens, Rosa e Moraes (2012) alertam para o fato da
interface em papel ndo permitir a visualizagdo de algumas intera¢des, animagdes € cores

do sistema, o que inviabiliza a avaliacdo especificamente destes elementos.

Prototipo com Fichas

Snyder (2003) fala que muitas vezes o prototipo de papel ¢ confundido com
outras trés técnicas: compositions, wireframes € storyboards, devido serem passiveis de
conversao em protdtipos de papel.

Como este trabalho ndo ir4 utilizar todos os modelos de protdtipo, serd
explicado abaixo apenas a técnica compositions ou também chamada de prototipo com
fichas, com o intuito de esclarecer como a avaliacdo de usabilidade pode ser aplicada

através dele.

40 nis a variation of usability testing where representative users perform realistic tasks by interacting with

a paper version of the interface that is manipulated by a person "playing computer”, who doesn't explain

how the interface is intended to work."
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Os compositions ou comps chamados pela autora Snyder (2003) sdo
representacdes visuais da interface com os elementos, cores, fontes, layout e suas
demais caracteristicas. Geralmente, este tipo de protdtipo ¢ utilizado para discussdo
entre os membros da equipe de desenvolvimento e quando ele ¢ impresso, pode se
encaixar na defini¢do de prototipo de papel.

Preece, Sharp e Rogers (2007) entendem os prototipos com fichas como
simulagdes da interface impressas em papel, ou seja, a tela do sistema ou seus elementos
sdo representados em uma ficha, que serve para simular a sua interagdo. Assim, nas
avaliacdes com usudrios, o avaliador deve apresentar as telas em papel conforme a
interacdo daquele. Portanto, quando a pessoa clicar em um botdo da interface de papel,
uma nova tela deve ser disponibilizada com os elementos correspondentes.

Entdo, observa-se que o prototipo com fichas pode ser usado tanto pela
equipe de desenvolvimento e profissionais da 4area para avaliar a interacdo e
funcionalidades do sistema, quanto para geragdo de novas ideias. Além disso, podem ser
utilizados para testes com usuarios.

Comparando os dois modelos apresentados, apesar das semelhangas, o
prototipo em papel, geralmente, € criado para esbogar a interface ainda no estagio inicial
do projeto, quando ¢ necessario estabelecer a navegacao e a disposi¢ao do conteudo. Ja
o protdtipo com fichas sdo elaborados em uma fase mais avangada e possuem mais
detalhes, podendo serem impressos para avaliagdes, e por isso, confundidos com o
papel.

O tipo escolhido para essa pesquisa foi o prototipo com fichas, pois a
presente pesquisadora achou interessante aplicar as avaliagdes em um estagio mais
avancado da interface, em que poderia obter mais recomendagdes de melhorias e por ela
ndo apresentar muitos recursos financeiros e nem uma equipe grande de especialistas
para consultar durante todo o desenvolvimento do projeto.

Abaixo, serdo explanadas as técnicas de avaliagdo de usabilidade a serem
aplicadas. Conforme descrito na introdugdo deste trabalho, o jogo Parque das Galadxias
deve passar por 3 andlises: uma com especialistas em jogos e design, outra com
profissionais da saude que trabalhem com criangcas com sindrome de Down e por

ultimo, com os usuarios (criangas entre 7 ¢ 12 anos com sindrome de Down).
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4.4.5 Avaliacdo com Especialistas

Neste topico serdo explicados duas técnicas de avaliagao de usabilidade com
especialistas, a heuristica e o percurso cognitivo, que serdo aplicadas no jogo Parque das

Galaxias ainda em uma fase intermedidria do projeto através do protdtipo com fichas.

4.4.5.1 Avaliagdo Heuristica

Conforme descrito, uma das técnicas de avaliagao de usabilidade envolve a
consulta de especialistas, que podem utilizar heuristicas para guiar os testes. Este tipo de
teste ¢ bastante praticado pelo mercado devido a rapidez e baixo custo, por isso ¢
chamada de avaliagdo econdmica (discount evaluation) (PREECE; ROGERS; SHARP,
2007).

Na avaliacdo heuristica, estes profissionais especialistas em ergonomia
devem selecionar uma lista de heuristicas adequadas a analise do produto e durante os
testes, identificar problemas ou barreiras que impecam 0 uso por seus usudrios tipicos
(CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Quanto ao nimero de avaliadores, Nielsen (1995a) afirma que ¢ possivel
aplicar uma avaliagdo heuristica com apenas um profissional, mas que geralmente ela s6
identifica 35% dos erros. Logo, quanto mais especialistas e com perfis diversificados,
maior a probabilidade de problemas encontrados. Por esta razdo, ele recomenda no
minimo trés, sendo ideal cinco. O grafico abaixo demonstra a propor¢do de erros
encontrados pela quantidade de avaliadores.

Figura 40 - Numero de erros encontrados pela quantidade de avaliadores
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Preece, Sharp and Rogers (2007) dividem em 3 passos esse tipo de teste:

1. Sessio breve e preliminar: neste momento deve-se explicar aos
especialistas o que se pretende com a avaliagdo e entregar um guia
com as orientagdes e heuristicas.

2. Periodo da avaliacdo: primeiro cada avaliador deve analisar o
sistema individualmente durante uma a duas horas, e checar sua
interface pelo menos duas vezes. A primeira para se familiarizar e
entender o produto e a segunda para identificar problemas
especificos que o usuario pode vir a ter.

Durante esta fase, o avaliador pode gravar as suas observacdes
através de comentdrios em voz alta ou ter outra pessoa para anota-
los.

3. Sessdo de resultados: nesta etapa todos os avaliadores devem se
reunir para que possam analisar em conjunto os problemas

encontrados, o grau de dificuldade de corre¢dao e como soluciona-los.

Portanto, neste tipo de avaliacdo, a selecdo de heuristicas especificas para o
projeto ¢ fundamental, pois cada tipo de sistema envolve uma comunicagdo e publico
especifico. Elas, por conseguinte, devem ser analisadas conforme o grau de severidade
do problema e a dificuldade de resolugdo.

Nielsen (1995b, n.p., tradu¢do nossa) divide em 5 niveis o grau de
severidade dos problemas encontrados:

0 - eu ndo concordo que isso seja um problema de usabilidade.

1 - apenas problema cosmético: ndo precisa ser consertado a ndo ser
que tenha tempo sobrando no projeto.

2 - problema menor de usabilidade: deve ter baixa prioridade de
conserto.

3 - problema maior de usabilidade: importante consertar, deve ser
dada alta prioridade de conserto.

4 - problema catastrofico: ¢ imperativo o conserto antes do
langcamento do produto.

Além da severidade ¢ preciso analisar a dificuldade de resolu¢do do
problema. Tennant, Anastasia e D'Amato (2005, p.5, tradug@o nossa) organizam em 4:

0 - problema muito facil de ser resolvido. Pode ser terminado por um
membro da equipe para o préximo langamento.
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1 - problema facil de ser resolvido. Envolve elementos especificos da
interface e a solugdo ¢ clara.

2 - o problema exige um certo esfor¢o de corre¢do. Envolve varios
aspectos da interface ou demanda uma equipe de desenvolvedores
para corrigi-lo para o proximo langamento ou a solug@o nao esté clara.
3 - o problema de usabilidade ¢ dificil de corrigir. Exige o empenho
concentrado de desenvolvimento para terminar até o proximo
lancamento. A solugdo ndo ¢ imediatamente Obvia ou deve ser
disputada.

Entdo, abaixo serd apresentada uma avaliagdo heuristica para prototipos de

jogos digitais.

4.4.5.2 Avaliagdo Heuristica de Protdtipos de Jogos Digitais

Tendo em vista a orientacdo de Steve Krug (2008) sobre testar a usabilidade
do sistema desde a sua concep¢do até entrega ao usudrio, buscou-se uma avaliagdo
heuristica de protdtipo de jogos digitais, a fim de primeiro submeter o jogo a analise de
especialistas, para s6 depois de realizada as modificagdes necessarias, aplicar o teste
com as criang¢as com sindrome de Down.

Assim, a avaliacdo heuristica de protdtipos de jogos digitais elaborada por
Breyer (2008) demonstrou-se interessante, pois ela indica um conjunto de heuristicas
que podem ser retiradas do teste conforme o grau de fidelidade do prototipo.

Em sua pesquisa, Breyer (2008) compara heuristicas especificas para jogos
criadas por Federoff (2002), Desurvire, Caplan e Toth (2004), Sweeter e Wyeth (2005),
Rollings e Adams (2003 e 2006), Koivisto e Korhonen (2006) e Song e Lee (2007). A
partir delas, ele elabora uma lista organizada pelos seguintes aspectos do game:
mecanica, dindmica e interface. Mecéanica ¢ subdividida em regras e recompensas,
dindmica em escolhas e narrativas, e interface em controle, respostas e ajuda.

Por conseguinte, serdo apresentadas as heuristicas estabelecidas por Breyer
(2008, p. 76-81):

Mecanica do Jogo

Regras

* "Regras devem ser consistentes."
As regras ndo devem se contradizer, ou seja, devem ser logicas e

seguir o padrao estabelecido pelo jogo. Assim, o jogador ndo deve
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ser prejudicado por uma mudanca de regra repentina, que nio foi

esclarecida.

"Regras devem priorizar a habilidade do jogador e ndo fatores
randomicos."
O jogador nao deve depender apenas da sorte para avangar no game,

dessa forma ele podera se frustrar.

"Evitar estagnagao."
As regras devem possibilitar o crescimento do jogador e do jogo. Ou
seja, a insercdo de novos elementos no game devem favorecer e

acompanhar o desenvolvimento das habilidades do player.

"Deve ser natural e possuir peso e ritmo corretos."
As regras devem funcionar como no mundo real, seguir uma légica e
incidir de forma justa no jogo. Breyer (2008) d4a o exemplo de um

ataque em que o dano so6 deve ser calculado, em caso de acerto.

"Regras devem ser simplificadas, evitando trivialidades."

O autor fala que as regras ndo precisam ser tao realistas, a ndo ser
que esse seja o objetivo do jogo. Por exemplo: um jogo
automobilistico pode envolver tanto aspectos de aerodinamica,
velocidade, temperatura, condi¢des da pista, entre outros fatores,
quando desejar ser realista, mas quando o publico ¢ infantil, essas
regras podem ser bastante simplificadas, apenas com aceleragdo e

freio, sem penalidades para pequenos erros.

"A dificuldade deve ser ajustavel, quando apropriado."

Possibilitar que o jogador escolha o nivel de dificuldade do jogo.
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* "Jogo deve ser justo."
As regras devem ser justas e ndo favorecer determinado jogador em
prevaléncia de outro, por exemplo. A ndo ser que esse seja o objetivo

do jogo.

* "Fornecer recursos equivalentes aos jogadores."
Aqui, Breyer (2008) afirma que, o jogo deve ser equilibrado e apesar
de permitir a escolha de avatares com habilidades diferentes, eles

devem ter poderes equivalentes, por exemplo.

* "Inteligéncia artificial deve ser coerente com a realidade apresentada

ao jogador, porém de forma imprevisivel."

Recompensas

* "O jogo deve dar recompensas."

e "Evitar que combinag¢des de novas habilidades destruam o balango
do jogo."
Ao adquirir novos poderes ou habilidades, o jogo ainda deve ser

desafiador e tentar manter o equilibrio.

* "Assegurar que os atributos pelos quais o jogador pague obedegam a
um critério especifico predefinido."
Os critérios devem ser claros e consistentes para compra ou

habilitacdo de poderes, recursos, etc.

* "As recompensas devem aumentar as capacidades dos jogadores

assim como as possibilidades de customiza¢do."

Dinamica do Jogo

Escolhas
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"Um bom jogo deve ser facil de aprender e dificil de alcancar a

maestria."

"Permitir que os usudrios criem contetdo."

"Nao deve haver uma tnica estratégia vencedora."

O jogo deve permitir o jogador criar estratégias, evitando agdes

repetitivas.

"Incluir o maior nimero de elementos com os quais o jogador possa

interagir."

"Projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo."

"Criar o mundo como se seu personagem estivesse 14 ou nao."

Os elementos inseridos no jogo (objetos do cenario, obstaculos,
inimigos,etc.) devem pertencer ao seu contexto € ndo serem
colocados aleatoriamente. Deve haver uma razdo para eles estarem

1a.

"Se o jogo ndo puder possuir modos, isso deve ser percebido pelo

usuario."

"Possuir uma carga apropriada de esfor¢o cognitivo, perceptivo e de

memoria."

"Descobertas durante o jogo para estimular o jogador."

"As primeiras a¢des do jogador podem ser dolorosas, mas devem

resultar em respostas positivas e imediatas."

"Desafios sdo experiéncias positivas."
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* "Jogadores ndo devem ser distraidos por tarefas ndo importantes em
detrimento de outras que ele queira ou precise realizar."

Os desafios/objetivos secundarios devem ser opcionais.

* "Pressionar o usuario, porém nao frustra-lo."

* "Encorajar competi¢do, cooperagdo, exibicdo e coordenagdo entre os

jogadores."
* "Promover suporte a comunidades dentro e fora do jogo."
Favorecer a formagao de comunidades online e off-line e dar suporte
a elas.
* "Dar suporte para comunica¢ao entre jogadores."
Durante o jogo, os jogadores devem conseguir se comunicar por

mensagens de texto ou audio.

* "O jogador deve sentir controle e impacto de suas agdes no mundo

do jogo."

Narrativa

* "A narrativa deve contextualizar o sistema do jogo."

* "Possuir uma boa histéria, o jogador estd interessado nela."

* "Envolver o personagem de maneira facil e rapida na trama do jogo."

* "Jogadores passam algum tempo pensando nos possiveis finais do

jogo, portanto este deve ser inesperado."

* "Jogadores devem se sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e

personagens (comédia, amor, poder, criacdo, perigo, etc.)."
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"Os jogadores estdo interessados nos personagens por se
identificarem com eles ou por lhe despertarem interesse ou por se

desenvolverem, evoluirem durante o desenrolar do jogo."

"E importante que se mantenha o interesse do jogador, para que este

sinta vontade de jogar novamente."

Objetivos

"O objetivo geral do jogo deve estar claro e ser apresentado o mais

cedo possivel."

"A jogabilidade deve ser balanceada de modo a ndo existir somente

um meio para vencer."

"O nivel de desafio deve aumentar de acordo com o progresso do

jogador durante jogo."

"Fadiga do jogador ¢ minimizada variando-se atividades e ritmo

durante o jogo."

"O jogador ndo deve poder cometer erros que irdo impedir o
progresso do jogo e que ndo possuam maneiras de recuperar o

andamento normal do jogo."

Interface do Jogo

Controle

"Controles devem ser customizaveis."

"Controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural."

"Minimizar controles."
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Breyer (2008) fala sobre diminuir o nimero de comandos exigidos,
utilizando um botdo, por exemplo, para realizar agdes diferentes

conforme o contexto.

* "Seguir os padrdes de configuragdo dos controles de outros jogos

similares para encurtar a curva de aprendizado."

* "Os controles devem ser basicos suficientes para serem aprendidos

rapidamente e ainda expansiveis para opc¢des avangadas."

* "Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes status."

* "Jogador deve sentir no controle de seus personagens e unidades, e

seus movimentos e interagdes no mundo do jogo."
Respostas
* "Respostas devem ser dadas imediatamente para demonstrar
controle do usudrio."
* "A interface deve ser o minimo intrusiva possivel."

* "Deve-se considerar esconder a interface nativa do dispositivo."

* "O jogador deve sempre estar apto a identificar seu status,

pontuagdo e objetivo durante o jogo."

* "A interface deve ser coerente em controles, cores, tipografia e

mensagens de diadlogo."

e "Minimizar os niveis de menu na interface."

* "O menu deve fazer parte do jogo."
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O menu deve seguir a identidade visual proposta pelo jogo.

e "Utilizar sons para fornecer respostas significativas."

* "Fornecer meios para prevengdo e correcdo de erros através de

mensagens de aviso."

* "A arte e os elementos graficos devem expressar bem a sua fung¢ao."

e "Usar efeitos sensoriais estimulantes."
Breyer (2008) sugere a utilizagdo de dispositivos para transmissao
de estimulos tateis, visuais, auditivos, sinestésico, entre outros,

quando possivel.
Ajuda

* "Ajuda sensivel ao contexto deve ser fornecida durante o jogo para

ndo estagnar o jogador ou fazé-lo recorrer ao manual."

* "O jogo deve dar dicas aos jogadores, mas ndo muitas."

* "Fornecer um tutorial interessante e envolvente que imite a

jogabilidade original."

* "Ensinar habilidades sob demanda para que o usudrio as use quando

necessario."

* "Nao esperar que o usudrio leia 0 manual."

A partir dessas heuristicas, Breyer (2008) descreve como aplicar a

avaliacdo. A primeira etapa estabelecida por ele envolve a selecdo das heuristicas

passiveis de serem analisadas de acordo com o nivel do protdtipo e criagdo de uma lista.
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Em seguida, ele propde a realizagdo da avaliagdo de forma individual por
especialistas. Ja a segunda etapa, em que os avaliadores deveriam se reunir para analisar
as heuristicas em conjunto, o Breyer (2008) sugere retira-la, pois acredita que através do
calculo da moda e peso ideal dos valores encontrados na pesquisa, excluindo os desvios
provocados pela média, possa torna-la mais rapida e obter as mesmas conclusoes.

Por sua vez, abaixo serd explicado mais uma técnica que envolve a ajuda de

especialistas, chamada percurso cognitivo.

4.4.5.3 Percurso Cognitivo

Preece, Sharp and Rogers (2007) afirmam que além das avaliagdes
heuristicas, o percurso cognitivo pode ser outra técnica utilizada para identificar
problemas a partir da avaliacdo de especialistas.

Para sua realizagdo, um designer ou um ou mais inspetores especialistas
elaboram uma lista de verificacdo baseadas nas atividades que o usudrio devera cumprir.
Durante o teste, os avaliadores deverdo analisar os processos cognitivos exigidos deste
publico ao usar o sistema pela primeira vez (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Por sua vez, Preece, Sharp and Rogers (2007) propdem seguir os seguintes
passos:

1. Devem ser elaborados: um perfil do usudrio explicitando suas
caracteristicas, uma lista de tarefas a serem avaliadas, uma descrigao
do projeto ou protdtipo da interface com orientacdes sobre o seu
funcionamento, procedimentos e sequéncias necessdrios para
realizacdo das atividades.

2. Avaliadores devem se reunir para analise, pode ser um designer ou
um ou mais especialistas.

3. Os inspetores devem realizar as tarefas estabelecidas levando em
consideracdo o contexto de uso e caracteristicas do publico
mencionado. Buscando responder a trés questdes mencionadas por
Preece, Sharp and Rogers (2007, p. 442—-443):

A acdo correta serd suficientemente evidente para o usuério? (O
usuario ird saber o que fazer para realizar a tarefa?).
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O usudrio perceberd que a acdo correta esta disponivel? (Os usuarios
podem visualizar o botdo ou item do menu que devem usar na
préxima acdo? Ele € visivel quando necessério?).

O usuario associard e interpretard a resposta da acdo corretamente?
(Os usuarios saberdo, a partir do feedback, se fizeram a escolha
correta ou nao de uma acao?).

4. Durante a avaliacdo, as criticas, problemas e sugestdes de correcdo
devem ser anotadas, assim como as possiveis dificuldades que o
publico podera ter com o produto e registradas em forma de resumo.

5. A partir dos testes, o produto devera ter sua interface revisada, a fim

de solucionar os problemas encontrados.

Por fim, as autoras concluem que este tipo de avaliagdo ¢ vantajosa, pois ela
buscar entender as necessidades do usudrio, sem precisar que ele esteja fisicamente
analisando a interface e o produto ainda pode estar em fase de desenvolvimento, tendo
apenas prototipos para serem testados. Em contrapartida, o percurso cognitivo exige
muito tempo e trabalho.

O préximo topico descreve um método de avaliagdo de usabilidade com

criangas com sindrome de Down.

4.4.6 Avaliacao de Usabilidade com Criancas com Sindrome de Down

Como mencionado, avaliar a usabilidade de um sistema envolve entender as
caracteristicas do usudrio e do contexto em que ele estd inserido. Por esta razdo, a
necessidade do estudo de procedimentos técnicos de avaliacdo que se adequem ao
publico em questao.

Entdo, a partir do estudo realizado para delimitagdo da pesquisa, observa-se
a caréncia de métodos de avaliacdo da usabilidade de jogos eletronicos por das criancas
com sindrome de Down. Logo, serd discutido neste topico as orientagdes propostas nas
pesquisas Observed Interaction in Games for Down Syndrome Children*' de Macedo et
al. (2015) e A Method to Evaluate Disabled User Interaction: A Case Study with Down
Syndrome Children de Macedo e Trevisan (2013).

*! Interagdo Observada em J ogos para Criancas com Sindrome de Down (tradugdo nossa).
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Os dois trabalhos fazem parte da mesma pesquisa, em que 0s autores
buscam avaliar ndo s6 a usabilidade quanto a diversdo do jogo JECRIPE por criancas
com sindrome de Down. Logo, este teste associa trés procedimentos técnicos: o de
cartas com figuras, o Detailed Video Analysis (DEVAN) e as heuristicas para
problemas de diversdo, fazendo adaptacdes quando necessarias, que serdo explicadas
abaixo.

De acordo com Macedo et al. (2015), as criangas com sindrome de Down
podem ter dificuldades no campo da linguagem e da fala, bem como na é&rea
comportamental, que podem resultar em inseguranga, frustagdo e ansiedade. Por
conseguinte, eles concluem que uma avaliagdo com elas ndo deve ser baseada na
habilidade desses individuos se expressarem.

Dessa forma, os autores sugerem o uso de um método de criado por
Barendregt, Bekker e Baauw (2008 apud Macedo et al., 2015), o qual se utiliza da
verbalizagdo em voz alta dos pensamentos associada a cartas com figuras, como forma
de se expressarem.

Neste estudo, Barendregt, Bekker ¢ Baauw (2008) utilizam 8 cartas com as
seguintes expressoes faciais: chateado, ndo entendo, divertido, dificil, lento, infantil,
besta ou estranho e assustador. A escolha por essas expressdes resultou de um estudo
das possiveis respostas para os problemas de usabilidade relacionados a percepcao,
cognicdo e a¢do de Norman e Drapper (1986) e os problemas de diversdo definidos por
Malone e Lepper (1987). J& as imagens das cartas usadas por elas foram obtidas a partir
do questionario de Stienstra e Hoonhout (2002).

A quantidade de figuras foi limitada a este nimero, visando ndo confundir
as criangas com o excesso de imagens e opgdes. Assim, elas devem ser usadas para
comunicar dificuldades ou aspectos divertidos do sistema, colocando a carta em uma
caixa. Podendo esta significar mais de um problema (BARENDREGT; BEKKER;
BAAUW, 2008).

A partir do estudo mencionado, Barendregt, Bekker e Baauw (2008)
concluem que, as duas técnicas usadas simultaneamente foram de grande valia, pois
obtiveram mais resultados do que s6 com a verbalizagao.

O outro método utilizado por Macedo et al. (2015) foi o Detailed Video
Analysis (DEVAN) aplicado por Barendregt, Bekker e Speerstra (2003) e por
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Barendregt e Bekker (2006). O DEVAN se caracteriza pela gravagdo de videos a fim de
registrar as interagdes do usudrio com o artefato e analisar o seu comportamento diante
dele.

Assim, uma lista de indicativos foi criada por Barendregt, Bekker e
Speerstra (2003), para observagdo nas gravagdes. Ela resulta da associagdo dos
indicativos ja estabelecidos pelo proprio método DEVAN e as heuristicas de diversao de
Malone e Lepper (1987), e visa auxiliar o avaliador no reconhecimento de possiveis
problemas e dificuldades que o usuario possa enfrentar.

Portanto, para as autoras, os seguintes aspectos devem ser analisados nos
videos: agdes erradas, problemas de execucdo, paradas, objetivos errados,
desorientacdo, acdes aleatorias, duvidas, surpresas, frustagdes, reconhecimento de erro
ou ma compreensdo, impaciéncia, explicagdes erradas, entediado, antipatias ou
desgostos, ajudas, passividade e problema de percepcao.

Entdo, a partir do estudo desse método, Macedo et al. (2015) propdem
algumas mudancas nos indicativos. Tendo em vista que, em uma avaliagdo com criancas
com sindrome de Down, pode ser dificil reconhecer alguns momentos de colapso. Logo,
eles retiram: objetivos errados, duvidas, surpresas, frustacdes, reconhecimentos de erros,
explicagdes erradas. Sugerem a adicdo de um novo, a agdo incorreta intencional, pois
alguns usuarios ap6s longo periodo jogando podem cometer erros de propdsito para ver
0 que acontece com o personagem. E mantém seis indicativos: agdes erradas, problemas
de execucdo, parada, desorientagdo, impaciéncia e entediado.

Quanto os demais, as autoras sugerem modificacdes em suas defini¢des. Em
acOes aleatérias, problemas de percep¢do e ajuda foi retirada a necessidade de
verbalizacdo, devido a possibilidade de dificuldade dessas criancas. As antipatias ou
desgostos devem ser observadas pelas suas expressdes faciais. Por fim, a passividade
pode ser percebida pela falta de interesse pelo jogo, ao ficar olhando apenas para a tela
sem reagao, por exemplo.

Resumindo, Macedo et al. (2015) criaram um método de avaliagdo de
interacdo e diversdo de jogos por criangas com sindrome de Down, no qual o uso do
artefato pelo sujeito deve ser gravado através de cameras de video, em que a andlise ¢

feita tanto pela comunicagdo por meio das cartas com imagens expressivas e pelo estudo
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dos indicativos por eles listados. Assim, segue abaixo um quadro com os indicativos e

aspectos que devem ser observados.

Quadro 8 - Indicativos do Método Macedo et al.

Indicador

Definicao

Acgdo errada

A acdo ndo faz parte da sequéncia correta de acdes.

A acdo ¢ omitida da sequéncia.

Uma a¢ao dentro de uma sequéncia ¢ omitida por outra.
Acoes realizadas de forma inversa.

O usudrio executa uma acao errada involuntariamente.

Ac¢ao de erro intencional

O usuario sabe que a acdo ¢ errada mais o faz pela

diversao.

Ajuda O usudrio ndo consegue prosseguir sem ajuda ou o
pesquisador tem que intervir para previnir problemas
sérios.

O usuario recebe ajuda para realizar alguma acao.

Antipatia O usuério demonstra desgostar de algo.

Desorientagao O usuério demonstra ndo saber como proceder.

Impaciéncia O usuario demonstra impaciéncia ao clicar repetidamente
em objetos que respondem lentamente ou quando leva
muito tempo para atingir o objetivo desejado.

Passividade O usudrio para de jogar e ndo realiza a a¢do esperada.

Problemas de execugao

O usuario tem problemas fisicos durante a interacao.

O usudrio tem problema motor.

Problemas de percepcao

O wusudrio demonstra que ndo consegue ver ou ouvir

claramente e ndo sabe como proceder.

Ac¢des aleatorias

O usudrio realiza acdes aleatorias.

Parar

O usudrio para o subgame antes de atingir o objetivo.

Entediado

O usudrio demonstra que estd entediado através de

bocejos e suspiros.

Fonte: Macedo et al (2015, p. 58, tradugdo nossa)
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4.4.7 Avaliag¢do de Controles de Videogames

Como um dos objetivos dessa pesquisa também ¢ analisar o uso dos
comandos gestuais presentes em mobile games por criangas com sindrome de Down,
sera apresentada uma avaliagdo de controles elaborada pela ISO (International
Organization of Standardization)*.

A ISO ¢ um o6rgao formado por comités técnicos com pessoas do mundo
inteiro, onde cada um ¢é responsavel por estabelecer normas internacionais dentro do seu
campo de atuacdo. Assim, a ISO 9241 trata de diversos assuntos dentro da ergonomia e
interagdo humano-sistema, sendo um deles o método de avaliacdo de controles, como
informa o proprio site.

Esta norma recomenda que o usudrio avalie 9 aspectos do uso desses
dispositivos, dando notas de 1 a 5, descritos a seguir (ISO 9241-9 apud NATAPOV,
CASTELLUCCI e MACKENZIE, 2009, p. 227, traducdo nossa):

Quadro 9 - Critérios de Avaliagdo de Controles da ISO

Perguntas Notas-1a5

A forca necessaria para atuagao era... bem baixa - bem alta

A suavidade durante a operagao foi... muito duro - muito suave

O esforgo cognitivo exigido pela operagao foi... muito baixo - muito alto

A precisdo do apontado foi... facil - dificil

A velocidade da operacao foi... muito rapido - muito devagar

Fatiga no dedo... nenhuma - muito alta

Fétiga no pulso... nenhuma - muito alta

Conforto no geral... muito inconfortdvel - muito
confortavel

No geral, o dispositivo de entrada é... muito dificil de usar - muito
facil de usar

Fonte: ISO 9241-9 (apud NATAPOV, CASTELLUCCI e MACKENZIE 2009, p. 227, tradugéo nossa)

42 Organizagdo Internacional para Padronizag@o.
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Conforme esclarecido anteriormente, esses fatores também devem ser
analisados pela observacdo dos videos, tendo em vista que as criangas e adolescentes
com SD podem ter dificuldades na fala ou até mesmo de cogni¢do, ou seja, quando um
dos indicadores descritos pelo método de Macedo et al. (2015) for percebido, sera
necessario correspondé-lo a um dos itens listado pela ISO.

Além da usabilidade, garantir a acessibilidade desses dispositivos as
criangas com Trissomia do 21, é outro aspecto importante da interacdo, pois se o
controle ¢ grande, pesado ou caso apresente alguma outra caracteristica que as impeca
de jogarem, a interagdo ¢ prejudicada e em certos casos, até impossibilitada. No

proximo topico, serdo abordadas essas questdes.

4.5 Acessibilidade

Glinert (2008) afirma que, muitas vezes, os desenvolvedores tratam a
acessibilidade dissociada da usabilidade. Como se a usabilidade tivesse como objetivo
garantir o uso da interface apenas pelo usudrio sem deficiéncias, enquanto a
acessibilidade, se preocuparia com este publico.

Para ele, este ¢ um pensamento errdneo tendo em vista que percebé-los
separadamente, pode levar a uma producdo em que a acessibilidade seja o tltimo fator a
ser lembrado e assim as adaptagdes que no inicio poderiam ser planejadas e menos
onerosas, executa-las apds o projeto, torna-se ainda mais dificil.

Dessa forma, ele conclui que acessibilidade deve ser tratada como uma

extensdo da usabilidade, como descreve: "... a acessibilidade é uma forma extrema da
usabilidade, e fazer um jogo acessivel para um grupo geralmente o torna usavel por

muitos."” (GLINERT, 2008, p. 18, tradugio nossa).

4.5.1 Acessibilidade em Jogos
Entdo, esclarecer o que ¢ acessibilidade em jogos faz-se necessario para
compreensdo da sua aplicagdo no desenvolvimento desses artefatos. Portanto, sera

apresentada a definicdo dada pela IGDA (The International Game Developers), uma

# v . accessibility is an extreme form of usability, and making a game accessible to one group usually

makes it usable to many."
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associa¢do internacional de desenvolvedores de jogos sem fins-lucrativos:
"acessibilidade em jogos pode ser definida como a capacidade de jogar um game
mesmo quando operando em condi¢des limitantes. Condigdes limitantes podem ser
funcionais ou deficiéncias - como visual, auditiva ou motora."** (INTERNATIONAL
GAME DEVELOPERS ASSOCIATION, 2004, p. 5, traducdo nossa)

Pode-se observar que a acessibilidade em jogos visa permitir o uso desses
dispositivos por pessoas sem e com alguma deficiéncia, e que portanto, deve ser
pensada desde o inicio do projeto. Glinert (2008) ainda fala que, torna-lo acessivel nao
quer dizer que seja mais facil, mas que dé condi¢des ao jogador independente das suas
habilidades. A exemplo disso, ele menciona a habilitacdo de legendas ou nido no game,
em que esta opcao pode ajudar ndo s6 deficientes auditivos quanto pessoas que estejam
em um local barulhento e ndo tenham como ouvir os dialogos.

Portanto, a seguir serdo apresentadas as diretrizes de acessibilidade para
jogos em dispositivos moéveis propostas pela The Able Gamers Foundation, uma

associagdo sem fins lucrativos que apoia jogadores com alguma deficiéncia.

4.5.2 Diretrizes de Acessibilidade para Mobile Games

Conforme descrito no capitulo sobre sindrome de Down, Barlet e Spohn
(2012) da Able Gamers elaboraram um livro com orientagdes sobre usabilidade e
acessibilidade a cada tipo de deficiéncia. Este topico tem, entdo, como objetivo
apresentar as diretrizes tracadas por eles para acessibilidade em mobile games, no caso,
o0 objeto de estudo desse trabalho.

Eles organizam essas orientagdes nos seguintes topicos: toque, multi-toque,
botdes alternativos, alto contraste, op¢des para deficientes visuais e configuragdo da

velocidade.

# "Game Accessibility can be defined as the ability to play a game even when functioning under limiting
conditions. Limiting conditions can be functional limitations, or disabilities - such as blindness, deafness,

or mobility limitation."
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4.5.2.1 Toque

Os smartphones e tablets permitem que 0s usudrios interajam com o jogo
através de toques na tela, mas de acordo com Barlet e Spohn (2012), alguns deficientes
intelectuais ou com dificuldades neuromusculares podem nio conseguir interagir de
forma precisa. Por esta razdo, eles sugerem que a area sensivel ao clique do game seja
grande o suficiente para que permita a interagdo mesmo por pessoas com essas
dificuldades. Por exemplo, se em um jogo deve-se clicar em um objeto quando

encontra-lo, essa area para toque pode ser maior do que ele proprio.

4.5.2.2 Multi-toque

Segundo Barlet e Spohn (2012), alguns dispositivos mdveis apresentam o
multitoque como comando gestual, ou seja, eles permitem a interagdo por meio de mais
de um toque simultineo. O movimento de pinga € um caso, como mencionado
anteriormente, ele exige que a pessoa utilize 2 dedos para aproximar ou afastar a visao
da tela.

Assim, eles alertam para a dificuldade que as pessoas com apenas uma mao
possam ter. Logo, sugerem que se necessario utilizd-lo, as areas de toque sejam
proximas para facilitar a tarefa. Dessa maneira, torna-se possivel, por exemplo,

pressionar duas 4reas com apenas um dedo.

4.5.2.3 Botdes Alternativos
Conforme mencionado anteriormente, a usabilidade de um sistema deve
focar principalmente na eficiéncia, eficicia e satisfacdo do usudrio. Portanto, permitir
que ele escolha a forma que prefere interagir, ¢ uma forma de garantir essas condigdes.
Embora, a possibilidade de escolha dos botdes ja seja uma pratica do
mercado, torna-se importante lembra-la para que isto ndo seja um aspecto impeditivo de
uso, como pode ser a utilizagdo do movimento de rotagdo do dispositivo ou toques atras

da tela (BARLET; SPOHN, 2012).

4.5.2.4 Alto Contraste
Recomendado também pela World Wide Web Consortium (W3C, 2016)

para sites, o alto contraste em dispositivos méveis entre o fundo e o texto ou objetos do



139

cendrio, visa ajudar pessoas com deficiéncia visual, sejam daltdnicos, idosos ou com
cegueira parcial.

Por isso, Barlet e Spohn (2012) aconselham possibilitar o jogador a mudar a
cor e tamanho de textos, escolher a paleta croméatica que melhor se adeque a sua visao,
ter um alto contraste entre a mira e o alvo e o inimigo deve ser bem demarcado, através

de nomenclaturas, simbolos e cores.

4.5.2.5 Opgdes para Daltdnicos

Embora esse aspecto ja tenha sido abordado no tdpico acima, por estar
relacionado a visdo, ¢ importante salientar que o game deve permitir que o jogador
alterne a paleta cromadtica, em caso de daltonismo. No qual pode incidir na dificuldade
em perceber o azul e amarelo ou verde e vermelho.

Uma maneira de se trabalhar também o contraste das cores, ¢ usa-las com
luminosidades diferentes, pois assim, independente da cor, o player podera perceber o

peso delas.

4.5.2.6 Configuracdo da Velocidade

Barlet e Spohn (2012) recomendam que o jogo permita a configuracdo da
sua velocidade, a fim de auxiliar pessoas com autismo, dificuldades de aprendizado e
tempo de reagdo lento. Essa mudanca permite que o gameplay fique mais interessante e

acessivel aos diversos perfis de jogadores.

Percebendo a relevancia de um estudo da usabilidade e acessibilidade em
mobile games para criangas com Trissomia do 21 e como realizar estas avaliagdes. O
préoximo capitulo aborda os procedimentos técnicos elaborados para experimentacao

dessa pesquisa.
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5 METODOS E TECNICAS

Conforme descrito na introdugdo além das diretrizes projetuais para a
elaboracdo do jogo Parque das Galaxias, foram desenvolvidas 3 avaliagdes: uma
heuristica com especialistas, uma seguindo o percurso cognitivo realizada com
profissionais de saide da APAE Fortaleza e a ultima, para ser aplicada com criancas
com sindrome de Down entre 7 e 12 anos. Assim, esse capitulo explica como elas e o
game foram construidos.

Entdo, conforme descrito seguem abaixo as 3 etapas da pesquisa:

1. Levantamento bibliografico para elaboracdo de diretrizes projetuais
para criagdo do mobile game acessivel para criangas com sindrome
de Down.

2. Desenvolvimento de um mobile game para criangas com sindrome
de Down.

3. Elaboragdo e aplicagdo de trés avaliacdes de wusabilidade e
acessibilidade mobile games para criangas com sindrome de down de
acordo com a fase do projeto. Elas foram:

* Avaliacdo heuristica de mobile games voltados a criangas com
sindrome de Down através de um protdtipo com fichas.

* Avaliacdo realizada através do percurso cognitivo aplicada com
profissionais da satde.

* Avaliacdo de usabilidade e acessibilidade dos comandos gestuais
presentes em mobile games para criangas com sindrome de

Down.
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Figura 41 - Etapas da pesquisa

1. Pesquisa 2. Diretrizes 3. Avaliacao
bibliografica projetuais do Jogo

Habilidades

Jogos eletronicos das criangas com SD

Avaliacao Heuristica

Sindrome de Down  Preferéncias por jogos  Percurso Cognitivo

Interagdo em Diretrizes de Avaliagao
mobile games acessibilidade com usuarios

Interfaces gestuais

Game
document design

Fonte: Sancho (2017)

5.1 Tipo de pesquisa e abordagem

Prodanov e Freitas (2013) esclarecem que a pesquisa quanto a sua natureza
pode ser do tipo basica ou aplicada. A primeira objetiva avangar alguma teoria, através
de construcdo de novos conhecimentos tedricos. Enquanto, a aplicada ¢ voltada para
pratica, ou seja, o resultado da investigagdo ¢ passivel de implementacdo em artefatos e
sistemas.

Tendo essa defini¢do em vista, a pesquisa quanto a sua natureza, ¢ do tipo
aplicada, pois os conhecimentos adquiridos através dela devem servir para a criacdo de
jogos acessiveis a criangas com Trissomia do 21, a fim de facilitar e favorecer o seu
aprendizado e desenvolvimento.

Como em toda pesquisa que se inicia, primeiro ¢ necessario fazer uma
investigagdo da area e teorias constituidas para compreensdo do seu contexto. Nessa ndo
foi diferente, pois a presente autora desconhecia as caracteristicas e dificuldades das
criangas com sindrome de Down. Por isso, o estudo se caracteriza quanto aos seus
objetivos como exploratorio, pois visa familiarizar a pesquisadora ao seu problema
(PRODANOV; FREITAS, 2013; UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE
DO SUL, 2009).

Também foram realizados dois procedimentos técnicos, a pesquisa

bibliografica e estudo de caso. A bibliografica buscou encontrar referenciais teoricos
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através de materiais cientificos publicados e catalogados, como: artigos, livros, revistas
entre outros. E o estudo de caso, ¢ caracterizado pela investigacdo de um individuo,
grupo ou institui¢do, como por exemplo, foi realizado com os profissionais de satide da
APAE de Fortaleza (UNIVERSIDADE FEDERAL DO RIO GRANDE DO SUL,
2009).

Em seguida, foi necessario desenvolver um jogo, pois ndo foram
encontrados mobile games que apresentassem os comandos gestuais comuns a
smartphones e tablets, e que também seguissem as diretrizes de acessibilidade sugeridas

pelo manual da Able Gamers (2012). Abaixo segue uma descri¢ao da sua elaboragao.

5.2 Jogo Parque das Galaxias

A criacdo do jogo teve inicio com o estabelecimento de uma parceria entre a
pesquisadora e a equipe de desenvolvimento do grupo Midia Interativa da Universidade
de Fortaleza, na qual se constituiu uma equipe multidisciplinar composta por 2
professores formados em publicidade e propaganda (a pesquisadora e coordenador do
grupo), alunos dos cursos de informatica e cinema e novas midias.

Portanto, cabe esclarecer que, por se tratar de um laboratorio de pesquisa da
universidade, alguns alunos poderdo ser substituidos no decorrer da elaboragiao do jogo
e acrescentados. Logo, nesta fase inicial, os profissionais envolvidos foram organizados

nas seguintes fungdes:

Nome Funcao
Aderson dos Santos Sampaio gerente de desenvolvimento
Bruno Cavalcante de Aratjo concept e game artist
Eduardo Camara Bezerra Filho game designer e programador
Lizie Sancho Nascimento gerente de projeto, game artist e quality
assurance

Desse forma, o professor Aderson acompanhou dia a dia o desenvolvimento
do jogo pelos alunos do grupo. Ficando o discente Eduardo encarregado por elaborar o
game design document e a programagdo do Parque das Galdxias. Enquanto, o Bruno
criou o conceito da interface, cendrio, personagens e objetos do game. Por fim, a

professora Lizie ficou responsavel por fornecer as diretrizes projetuais, finalizar no
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Adobe Illlustrator, os assets desenvolvidos pelo Bruno e por fim, realizar os testes de
usabilidade e acessibilidade. Assim, os proximos topicos descrevem as etapas do

projeto.

5.2.1 Briefing

Ap6s a configuracdo da equipe, foi realizada uma reunido para coleta do
briefing, diretrizes projetuais necessarias a implementa¢do do jogo de acordo com o
perfil do publico-alvo, limitagcdes orgamentdrias ou do proprio aparato tecnoldgico,
tempo para conclusdo, etc. Nela, a pesquisadora forneceu as orientagdes sobre o que o
jogo deveria ter e a bibliografia para estudo e compressdo do cenario da pesquisa,

listadas abaixo.

5.2.2 Diretrizes Projetuais
A equipe de desenvolvimento do jogo, seguiu as diretrizes projetuais
elaboradas a partir das:
* Recomendag¢des de acessibilidade para jogos eletronicos direcionados a
pessoas com Trissomia do 21 levando em consideragdo os aspectos da
sindrome (SANCHO, 2017).
* Pesquisa da Prena (2014) sobre a preferéncias por videogames por
criangas com sindrome de Down.
* As diretrizes de acessibilidade para deficientes intelectuais e mobile
games elaboradas pela Able Gamers Foundation (BARLET; SPOHN,
2012).
* Os comandos gestuais listados nos manuais dos sistemas operacionais
Android (GOOGLE, [s.d.]) € iOS (APPLE, 2017).

* Modelo de game design document descrito por Schuytema (2008).

5.2.3 Game Document Design

A préxima etapa envolveu criar o GDD (Game Design Document) que
corresponde a um documento com informagdes sobre o jogo, sua historia, personagens,
inimigos, descrigdo dos cendrios, entre outros aspectos. Ele geralmente ¢ utilizado para

guiar a equipe. Como define Rouse (ROUSE, 2004, p. 356, traducdo nossa):
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Um documento de design deve comunicar tudo sobre a visdo do jogo,
mapeando o méximo de informacdo possivel sobre como o jogo
devera funcionar, quais jogadores irdo utiliza-lo, e como os jogadores
irdo interagir com o mundo do jogo.

Segundo o autor, ndo existe um modelo correto ou unico tipo de GDD, mas
sim, orientagdes sobre o que ele pode ter. Logo, como o time era formado por alunos
ainda iniciando na 4rea de desenvolvimento de jogos, optou-se por seguir o
procedimento do Paul Schuytema (2008), que ¢ reconhecido no mercado e descreve
cada etapa do projeto.

Como o foco desse trabalho ndo ¢ o desenvolvimento do jogo, ndo sera
descrito, aqui, todo o game design document, mas apenas a sua historia e fases. Para

acessar o material completo, o apéndice A podera ser consultado.

5.2.4 Historia do Jogo

Conforme descrito no topico sobre sindrome de Down e jogos, Prena (2014)
afirma que as criangas com a trissomia preferem games do género agdo. Por esta razdo,
o0 jogo Parque das Galaxias também segue esse modelo, no qual o tempo de reagdo e o
momento adequado para agir contam para uma melhor gratificagdo. Logo, segue abaixo
a historia desenvolvida no GDD:

Chegando o dia da inaugurag¢do do Parque das Galaxias, o dono realiza um
grande sorteio, no qual o vencedor ganhard uma entrada antecipada, que da direito a
visitar todas as atracdes e ganhar os seus brindes, mas para isso ele deve se esforgar para
vencer os desafios.

No dia do sorteio, o personagem principal estava brincando com seus
amigos quando recebeu a noticia que havia vencido. Ele e seus colegas ficaram muito
felizes. No dia seguinte, enquanto estava se preparando para ir ao parque, pensou:

- Os brindes que ganhar no parque, vou dar aos meus amigos € assim,
brincarmos juntos! Vai ser legal. Oba!

Entdo, o personagem principal foi com o plano de ganhar todos os prémios
possiveis e assim levar um pouco do parque para aqueles que ainda vao ter que esperar
mais um dia para realizar esse sonho.

Ao chegar 14, o personagem principal ¢ recepcionado pelo dono do Parque

das Galaxias, que explica pra ele como funciona, onde estdo as primeiras 5 atragdes e
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fala que qualquer davida pode entrar em contato com ele ou perguntar para qualquer
funciondrio do parque. Assim, comeca sua aventura para conseguir os brindes para seus

grandes amigos.

Apoés a explicacdo do enredo principal do jogo, o proximo tdpico busca

detalhar os desafios de cada fase.

5.2.5 Contexto das Fases do Jogo

Torna-se relevante informar que cada fase ou mini-game do jogo, envolve
um comando gestual. Dessa forma, primeiro sera explicado o contexto delas e depois a
mecanica do jogo. Lembrando que, ndo havera puni¢ao nele, a fim de que o jogador ndo
se sinta desestimulado, mas havera um sistema de premiacao baseado em seu resultado,
que sera calculado pelo tempo e nimero de erros. Entdo, se o jogador cometer varios
erros, ele deixara de ganhar os melhores brindes, o que busca incentiva-lo a participar

mais vezes e tentar melhorar.

Tela de Carregamento
Ao inicializar o aplicativo, uma tela de carregamento sera exibida como na
imagem abaixo, em que aparece o personagem principal junto a marca da jogo.

Figura 42 - Tela de carregamento do jogo

Parque das f

Fonte: Sancho e Araujo (2017)
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Menu

Ap0s o jogo ser carregado, parecerdo na tela: as fases, galeria de brindes e
link para tirar fotos com os brindes obtidos. Inicialmente, apenas a primeira fase estara
desbloqueada, pois conforme o avanco do jogador, o nivel de dificuldade da interagdo
deverd aumentar.

Figura 43 - Telas inicial e galeria de brindes

ﬁ Parque das f O

3

&
&
®

Fonte: Sancho e Araujo (2017)

1° Mini Game
Nesta fase, o personagem esta em um dos quiosques do parque, no qual se
encontra uma cesta de basquete flutuante. O jogador deverd acerta-la trés vezes com a

bola para ganhar os brindes desse desafio e passar para a proxima.
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Figura 44 - Fase |

Fonte: Sancho e Araujo (2017)

2° Mini Game

O personagem esta em outra barraca de jogos do parque, onde encontra-se
uma maquina para testar a sua forca. O objetivo ¢ lancar a nave, que estd na base da
plataforma, até o mundo que fica no final do suporte. Para isso, ele deverd bater com

uma marreta no local demarcado.

Figura 45 - Fase 2

Fonte: Sancho e Araujo (2017)
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3° Mini Game
Esta atragdo do parque corresponde a uma pista de autorama espacial, na
qual o personagem deve controlar sua nave e desviar dos obstdculos (pequenos

meteoros), mudando de pista e assim chegar ao final da corrida.

Figura 46 - Fase 3

Fonte: Sancho e Araujo (2017)

4° Mini Game

Nessa fase, encontram-se 3 naves de brinquedo que orbitam um pequeno
planeta. O jogador deverd derrubé-las usando um estilingue espacial que atira pequenos
meteoros. Ao derrubar todas as naves o personagem passa para a proxima atragdo do

parque.
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Figura 47 - Fase 4

&

Fonte: Sancho e Araujo (2017)

5° Mini Game
Na ultima fase, o personagem estd em uma competi¢do de arco e flecha e
deverd acertar os alvos que sdo suspensos por mini-naves alienigenas.

Figura 48 - Fase 5

- >

Fonte: Sancho e Araujo (2017)

A seguir serdo descritas as mecanicas e os comandos gestuais que

constituem cada fase do jogo Parque das Galéxias.
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5.2.6 Mecanicas das Fases

1° Mini Game: Bola a Cesta

Comando gestual: Toque

O personagem estard posicionado na area inferior da tela e inserido em um
cenario que simula uma quadra de basquete. A sua frente, no alto, havera uma cesta.
Seu desafio ¢ arremessar a bola e marcar pontos ao acertar a cesta. No entanto, a cesta ¢
mantida no ar através de 2 pequenas turbinas, que a deslocam horizontalmente. Por isso,
o jogador deve ficar atento para descobrir o0 melhor momento para arremessar a bola
clicando na tela. Para passar de fase, o player precisa fazer 3 cestas, mas ndo ha nela um

limite de arremessos.

2° Mini Game: Teste sua for¢a

Comando gestual: Multi-Toque

O cenario ¢ composto por uma maquina de testar forca. Em sua base, ha
uma nave que devera alcancar o planeta no topo do suporte vertical através da pressao
dada pela marreta. Portanto, o jogador devera clicar varias vezes, rapidamente, na tela
para levanté-la. A auséncia de toques ocasionard a queda da marreta.

Assim como nas demais fases, o player ndo tem um limite de erros, ou seja,
ele podera tentar quantas vezes quiser até atingir o topo e passar. Mas o niimero de

tentativas e tempo exigido influem na qualidade do brinde.

3° Mini Game: Corrida de Naves

Comando gestual: Pressao

Esta fase representa um autorama espacial, formado por 3 pistas e botdes
aceleradores. Assim, o jogador deverd pressionar o botdo para deslocar a sua nave a
pista desejada. Durante, o seu trajeto, obstaculos aparecerdo e caso seja atingido,
perdera velocidade, assim como quando soltar o botdo. Para voltar a correr, basta
aciond-lo novamente. O objetivo do jogo € passar por seis obstaculos para chegar a reta

final.
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4° Mini Game: Estilingue Espacial

Comando gestual: Arrastar

Nessa barraca, o personagem deverd acertar 3 naves de brinquedo que giram
em torno de um pequeno planeta. Para isso, o jogador contard com um estilingue
espacial que atira pequenos meteoros através do movimento "arrastar", isto €, ele fard o
movimento de cima para baixo com o dedo na tela, puxando o objeto para tras a fim de

langa-lo.

5° Mini Game: Arco ¢ Flecha

Comando gestual: Pinga

Dentro da barraca, o arco e flecha estard posicionado na parte inferior da
tela, enquanto alvos serdo suspensos por naves. O objetivo ¢ acertar o alvo com a flecha.
Para isso, o jogador devera estender o arco fazendo o movimento em pinga, até chegar
ao nivel necessario de tensdo. Ao soltar a tela, a flecha ¢ lancada. O jogador devera

acertar 3 objetos para finalizar o jogo.

Ap6s o desenvolvimento do jogo, a proxima etapa envolve as avaliagdes de

usabilidade e acessibilidade, que serdo explicadas a seguir.

5.3 Avaliacoes de Usabilidade e Acessibilidade de Mobile Games para

Crianc¢as com Sindrome de Down

Conforme descrito no tdpico sobre usabilidade, ¢ aconselhavel testa-la desde
a fase inicial do projeto até apds a sua entrega. Tendo isso em vista, depois da criag@o
do game design document e de alguns elementos da interface, optou-se por avalid-la
logo, através de um prototipo com fichas impresso em papel, buscando identificar os
erros que o jogo possa ter e corrigi-los ainda no comeco.

Antes de esclarecer como cada avaliacao foi desenvolvida, vale ressaltar que
todas seguiram o Framework DECIDE proposto pelas autoras Preece, Sharp e Rogers
(2007), em que descrevem passo a passo com elas devem ser realizadas independente do
paradigma e técnicas selecionadas. Os topicos abaixo discutem cada uma das etapas
seguidas, a avaliacdo heuristica de prototipo de jogos com especialistas e a avaliagdo

por meio do percurso cognitivo com as profissionais de satde.
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5.3.1.1 Determinar as Metas

As duas avaliagdes aplicadas no jogo Parque da Galaxias tinham como
objetivos analisar a usabilidade e acessibilidade da interface, e validar a narrativa e a
tematica por designers e profissionais da saude que trabalhassem com criangas com

sindrome de Down.

5.3.1.2 Explorar Questdes Especificas

Os dois testes de usabilidade e acessibilidade realizados, a avaliacao
heuristica e o percurso cognitivo, tinham como objetivo responder as seguintes
questoes:

* O jogo tem uma narrativa e jogabilidade interessante para as criangas
de 7 a 12 anos com sindrome de down?

* O jogo apresenta usabilidade e acessibilidade boa o suficiente para
ser submetido a testes com criangas entre 7 ¢ 12 anos com sindrome
de Down?

* A interface do jogo ¢ agradavel para criangas entre 7 e 12 anos com

sindrome de Down?

5.3.1.3 Escolher o Paradigma e as Técnicas

As duas avaliagdes aplicadas foram do tipo preditiva com solicitacdo de
especialistas, pois foram consultados designers e profissionais da satide (fonoaudiologa,
terapeuta ocupacional e fisioterapeuta), mas cada uma seguiu uma técnica diferente. A
primeira utilizou heuristicas para protdtipos de jogos; enquanto a segunda, o percurso

cognitivo. A partir do topico 5.3.2. cada uma delas serd descrita detalhadamente.

5.3.1.4 Questoes Praticas

Para as duas avaliagdes, foi preciso criar um prototipo com fichas. Este foi
elaborado no Illustrator, software de criacdo de imagens vetoriais da Adobe. Em
seguida, as imagens foram impressas e recortadas para que fossem simuladas as
interagdes durante os testes.

Portanto, segundo Santos (2006), trata-se de um prototipo de baixa

fidelidade, pois nao foi preparado para ser exibido no suporte final. Devido o proprio
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meio em que foi disponibilizado, sua funcionalidade pode ser considerada baixa, apesar
de apresentar um certo grau de detalhamento e refinamento estético.

Durante o processo de desenvolvimento da interface, a presente
pesquisadora também entrou em contato com trés designers ¢ com a APAE de
Fortaleza. Nesta ultima, para estabelecimento da parceria, foi necessario apresentar um
termo da Universidade Federal de Pernambuco com uma descricio do objetivo da
pesquisa, para agendar o dia dos testes.

Sendo uma institui¢do ligada ao governo, as profissionais da APAE tém um
carga hordria e um niimero minimo de pessoas a atender por dia, por esta razdo, ndo
podiam interromper suas atividades para realizar a analise. Portanto, a avaliagdo com
elas foi programada para o primeiro dia de férias da instituicdo.

J& para a heuristica, foi necessario criar um ambiente na casa da
pesquisadora para aplicacdo dos testes, com duas cameras, um tripé e duas cadeiras.
Tendo em vista, que os professores e designers ndo tinham disponibilidade durante a

semana, € por isso, ndo poderia realizar em uma das universidades.

5.3.1.5 Questdes Eticas
Antes dos testes, foi entregue a cada especialista, um termo de
consentimento, que esclarecia o objetivo da pesquisa, o direito deles ao anonimato e a

liberdade para abandonarem a qualquer momento a avaliagao.

5.3.1.6 Analise dos Dados e Resultados
Quanto a andlise e resultados das avaliacdes, serdo discutidos no proéximo
capitulo. Por sua vez, os procedimentos técnicos de cada um dos testes serdo relatados a

seguir.

5.3.2 Avalia¢do Heuristica de Mobile Games Voltados para Criancas com

Sindrome de Down Através de um Prototipo com Fichas

Optou-se por realizar duas avaliagdes com especialistas, a heuristica e o
percurso cognitivo, pois ndo ¢ facil encontrar em Fortaleza, ergonomistas ou designers
que compreendam as especificidades das criangas com Trissomia do 21 e que saibam

como desenvolver e avaliar jogos.
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Por isso, a avaliacdo heuristica tinha como objetivo obter um feedback da
usabilidade, acessibilidade e narrativa do jogo. Enquanto, a do percurso cognitivo,
entender como ele seria aceito e percebido pelas criangas com sindrome de Down,
através da andlise das profissionais de saude, que trabalham diariamente com esse
publico.

Por sua vez, esta avaliacdo de usabilidade e acessibilidade foi criada a partir
de trés técnicas mencionadas anteriormente. Elas foram: avaliacdo heuristica para
protétipos de jogos digitais elaboradas por Breyer (2008), as diretrizes do Guia de
Acessibilidade em mobile games para deficientes intelectuais criado por Barlet e Spohn
(2012) da associagdo Able Gamers, e a técnica de concepcdo de prototipo através de

fichas.

5.3.2.1 Lista de Heuristicas
Primeiro foram selecionadas as heuristicas de avaliacdo de protdtipos de
jogos que poderiam ser aplicadas ao estudo de acordo com o avango da interface do

sistema. Sendo estabelecidas a seguintes:

Quadro 10 - Lista de heuristicas selecionadas da avaliacio de Breier (2008)

Regras

Devem ser consistentes

Devem priorizar a habilidade do jogador e nao fatores randémicos

Evitar estagnacao (a regra permite que o jogador evolua)

Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos

Devem ser simplificadas, evitando trivialidades.

A dificuldade deve ser ajustavel, quando apropriado

Jogo deve ser justo

Recompensas

O jogo deve dar recompensas

Evitar que combinacdes de novas habilidades destruam o balang¢o do jogo

Assegurar que os atributos pelos quais o0 jogador pague obedegam a um critério especifico pré-
definido

As recompensas devem aumentar as capacidades dos jogadores, assim como as
possibilidades de customizagao

Escolhas
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Permitir que os usuarios criem contetdo

N&o deve haver uma Unica estratégia vencedora

Incluir o maior numero de elementos com os quais o jogador possa interagir

Projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo

Criar o mundo como se o seu personagem estivesse |a ou ndo

Se 0 jogo nao puder possuir modos, isso deve ser percebido pelo usuario

Descobertas durante o jogo, para estimular o jogador

As primeiras experiéncias do jogador podem ser dolorosas, mas devem resultar em respostas
positivas e imediatas

Desafios sdo experiéncias positivas

Jogadores ndo devem ser distraidos por tarefas ndo importantes em detrimento de outras que
ele queira ou precise realizar

Pressionar o usuario, porém nao frusta-lo

Encorajar competigdo, cooperacéo, exibicdo e coordenacéo entre os jogadores

Dar suporte para comunicacéo entre os jogadores

O jogador deve sentir controle e impacto de suas a¢gdes no mundo do jogo

Narrativa

A narrativa deve contextualizar o sistema do jogo

Possuir uma boa histéria, o jogador esta interessado nela

Envolver o personagem de maneira facil e rapida na trama do jogo

Jogadores passam algum tempo pensando nos possiveis finais do jogo, portanto este deve ser
inesperado

Jogadores devem se sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e personagens

Os jogadores estao interessados nos personagens por se identificarem com eles ou por lhe
despertarem interesse ou por se desenvolverem, evoluirem durante o desenrolar do jogo

E importante que se mantenha o interesse do jogador, para que este sinta vontade de jogar
novamente

Objetivos

O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser apresentado o mais cedo possivel

A jogabilidade deve ser balanceada de modo a ndo existir somente um meio para vencer

O nivel de desafio deve aumentar de acordo com o progresso do jogador durante o jogo

Fadiga do jogador é minimizada variando-se atividade e ritmo durante o jogo

O jogador ndo deve poder cometer erros que irdo impedir o progresso do jogo e que nao
possuam maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

Controle

Controles devem ser customizaveis

Controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural
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Minimizar controles

Seguir os padrdes de configuragéo de controles de outros jogos similares para encurtar a curva
de aprendizado

Os controles devem ser basicos suficientes para serem aprendidos rapidamente e ainda
expansiveis para opg¢des avangadas

Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes status

Jogador deve se sentir no controle de seus personagens e unidades, e seus movimentos e
interagdes no mundo do jogo

Respostas

Respostas devem ser dadas imediatamente para demonstrar o controle do usuario

A interface deve ser o minimo intrusiva possivel

Deve-se considerar esconder a interface nativa do dispositivo

O jogador deve sempre estar apto a identificar o seu status, pontuacéo e objetivo durante o
jogo

A interface deve ser coerente em controles, cores, tipografia e mensagens de didlogo

Minimizar os niveis de menu na interface

O menu deve fazer parte do jogo

Fornecer meios para prevengéao e corregdo de erros através de mensagens de aviso

A arte e os elementos graficos devem expressar bem a sua fungao

Usar efeitos sensoriais estimulantes

Ajuda

Ajuda sensivel ao contexto deve ser fornecida durante o jogo para nao estagnar o jogador ou
fazé-lo recorrer ao manual

O jogo deve dar dicas aos jogadores, mas ndo muitas

Fornecer um tutorial interessante e envolvente que imite a jogabilidade original

Ensinar habilidades sob demanda para que o usuario as use quando necessario

Nao esperar que o usuario leia o0 manual

Fonte: Sancho (2017)

Por conseguinte, foram retiradas algumas heuristicas e outras modificadas, a
fim de resumir ou deixar claro ao avaliador sobre o que se tratava. Abaixo seguem
aquelas excluidas devido o avango do prototipo.

Regras

* Fornecer recursos equivalentes aos jogadores.
* Inteligéncia artificial deve ser coerente com a realidade apresentada

ao jogador, porém de forma imprevisivel.
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* Promover suporte a comunidades dentro e fora do jogo.

Respostas
* Respostas devem ser

controle do usuario.

Observa-se que essas

heuristicas

dadas imediatamente para demonstrar o

exigiam que O jogo ja estive

implementado, como a "inteligéncia artificial deve ser coerente com a realidade

apresentada ao jogador, porém de forma imprevisivel". Logo, abaixo segue um quadro

com as heuristicas originais elaboradas por Breyer (2008) e ao lado, as modificagdes

destacadas em italico.

Quadro 11 - Comparagdo entre as heuristicas de Breyer (2008) e as modificagdes para a
avaliacdo do prototipo do jogo Parque das Galaxias

HEURISTICAS
ORIGINAL

MODIFICADA

Devem ser simplificadas, evitando trivialidades

Devem ser simplificadas, evitando trivialidades.
Regras claras e objetivas

Criar o mundo como se o0 seu personagem
estivesse |a ou nao

Criar o mundo como se 0 seu personagem
estivesse la ou ndo. Ou seja, 0s personagens
inseridos no mundo jogo devem estar la por
uma razgo clara

Descobertas durante o jogo, para estimular o
jogador

Descobertas durante o jogo, para estimular o
jogador. Possibilita novas descobertas, a fim de
motivar o jogador

Desafios sdo experiéncias positivas

Desafios devem ser percebidos como capazes
de serem superados

Jogadores passam algum tempo pensando
nos possiveis finais do jogo, portanto este
deve ser inesperado

Final inesperado

Os jogadores estao interessados nos
personagens por se identificarem com eles ou
por Ihe despertarem interesse ou por se
desenvolverem, evoluirem durante o
desenrolar do jogo

Personagens envolventes e instigantes

E importante que se mantenha o interesse do
jogador, para que este sinta vontade de jogar
novamente

Manter o interesse do jogador

O menu deve fazer parte do jogo

Os menus devem seguir a tematica e

identidade do jogo

Fonte: Sancho (2017)
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Apos essa fase, foram acrescentadas heuristicas de acordo com as diretrizes
de acessibilidade para mobile games e deficientes intelectuais mencionadas pelo Barlet
e Spohn (2012), no manual da Able Gamers. Por sua vez, abaixo segue a lista completa

e em italico, estdo as heuristicas acrescentadas.

Quadro 12 - Lista de heuristicas utilizadas para avaliar a usabilidade e acessibilidade do
jogo Parque das Galdxias

HEURISTICAS

Regras

Devem ser consistentes

Devem priorizar a habilidade do jogador e nao fatores randémicos

Evitar estagnacao (a regra permite que o jogador evolua)

Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos

Devem ser simplificadas, evitando trivialidades. Regras claras e objetivas

A dificuldade deve ser ajustavel, quando apropriado

Possibilitar a flexibilizagdo das regras do jogo, evitando aplicacdo de reforgos negativos

Jogo deve ser justo

Recompensas

O jogo deve dar recompensas

Evitar que combinac¢des de novas habilidades destruam o balang¢o do jogo

Assegurar que os atributos pelos quais o0 jogador pague obedegam a um critério especifico pré-
definido

As recompensas devem aumentar as capacidades dos jogadores, assim como as
possibilidades de customizagao

Escolhas

Permitir que os usuarios criem contetdo

N&o deve haver uma Unica estratégia vencedora

Incluir o maior numero de elementos com os quais o jogador possa interagir

Projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo

Criar o mundo como se o seu personagem estivesse la ou ndo. Ou seja, os personagens
inseridos no mundo jogo devem estar la por uma razao clara.

Se 0 jogo nao puder possuir modos, isso deve ser percebido pelo usuario

Descobertas durante o jogo, para estimular o jogador. Possibilita novas descobertas, a fim de
motivar o jogador

As primeiras experiéncias do jogador podem ser dolorosas, mas devem resultar em respostas
positivas e imediatas

Desafios devem ser percebidos como capazes de serem superados
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Jogadores ndo devem ser distraidos por tarefas ndo importantes em detrimento de outras que
ele queira ou precise realizar

Pressionar o usuario, porém nao frusta-lo

Encorajar competigdo, cooperacéo, exibicdo e coordenacéo entre os jogadores

Dar suporte para comunicacéo entre os jogadores

O jogador deve sentir controle e impacto de suas a¢gdes no mundo do jogo

Possibilitar a configuragao da velocidade do jogo

Permitir a mudanca de visdo do jogo (por exemplo: de 1a pessoa para 3a)

Narrativa

A narrativa deve contextualizar o sistema do jogo

Possuir uma boa histéria, o jogador esta interessado nela

Envolver o personagem de maneira facil e rapida na trama do jogo

Final inesperado

Jogadores devem se sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e personagens

Personagens envolventes e instigantes

Manter o interesse do jogador

Objetivos

O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser apresentado o mais cedo possivel

A jogabilidade deve ser balanceada de modo a n&o existir somente um meio para vencer

O nivel de desafio deve aumentar de acordo com o progresso do jogador durante o jogo

Fadiga do jogador é minimizada variando-se atividade e ritmo durante o jogo

O jogador ndo deve poder cometer erros que irdo impedir o progresso do jogo e que néo
possuam maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

Controle

Controles devem ser customizaveis

Controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural

Minimizar controles

Seguir os padrdes de configuragdo de controles de outros jogos similares para encurtar a curva
de aprendizado

Os controles devem ser basicos o suficientes para serem aprendidos rapidamente e ainda
expansiveis para opg¢des avangadas

Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes status

Jogador deve se sentir no controle de seus personagens e unidades, e seus movimentos e
interagdes no mundo do jogo

Facilitar a transposi¢cdo de obstaculos considerados dificeis

Respostas

Respostas devem ser dadas imediatamente para demonstrar o controle do usuario




160

A interface deve ser o minimo intrusiva possivel

Deve-se considerar esconder a interface nativa do dispositivo

O jogador deve sempre estar apto a identificar o seu status, pontuagao e objetivo durante o
jogo

A interface deve ser coerente em controles, cores, tipografia e mensagens de dialogo

Minimizar os niveis de menu na interface

Os menus devem seguir a tematica e identidade do jogo

Fornecer meios para prevengéo e correcao de erros através de mensagens de aviso

A arte e os elementos graficos devem expressar bem a sua fungéo

Usar efeitos sensoriais estimulantes

Ajuda

Ajuda sensivel ao contexto deve ser fornecida durante o jogo para nao estagnar o jogador ou
fazé-lo recorrer ao manual

O jogo deve dar dicas aos jogadores, mas ndo muitas

Fornecer um tutorial interessante e envolvente que imite a jogabilidade original

Ensinar habilidades sob demanda para que o usuario as use quando necessario

Nao esperar que o usuario leia o0 manual

Fornecer ajuda sempre que o jogador sentir necessidade

Fornecer instrugbes através de audio, imagem e texto

Acessibilidade em Dispositivos Méveis

Areas suficientemente grandes de sensibilidade ao toque, mas que também permitam o
descanso da mo

Se houver multi-touch, exigir o movimento mais curto possivel, por um curto periodo de tempo

Permitir a escolha do alto-contraste da interface

Fornecer opgbes para deficientes visuais

Permitir a configuragdo do volume de audio e o tamanho das imagens e textos

Fonte: Sancho (2017)

Em seguida, o prototipo com fichas foi elaborado, ou seja, nesta fase cada
tela do jogo e seus elementos foram impressos e recortados para serem utilizados na

avaliacdo heuristica mediada pela presente pesquisadora.

5.3.2.2 Selegao dos Especialistas
Conforme a explicagdo de Cybis (2010) e Preece, Sharp and Rogers (2007),
a avaliacdo heuristica ¢ realizada por designers, ergonomistas ou profissionais que

trabalhem com experiéncia do usuario.
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Entdo, devido ao curto periodo de tempo disponivel para os testes e a
inviabilidade de gratificagdes monetarias significativas a estes profissionais, a presente
pesquisadora procurou por pessoas proximas a ela, que trabalhassem na 4area
especificada e entendessem de jogos.

Portanto, foram seclecionados trés homens, o nimero minimo de
participantes recomendado por Nielsen (1995a), todos professores de design em
faculdades e universidades de Fortaleza, e que jogam pelo menos trés vezes por semana.
Abaixo, o perfil dos profissionais pode ser visualizado. Lembrando que os nomes foram

substituidos por apelidos, a fim de preservar suas identidades.

Quadro 13 - Perfil dos Especialistas

Apelido | Idade Profissao Titulaciao Areas de Joga por
Interesse Semana
Av. 1 39 Professor Bacharel em Design 7x
universitario e | Publicidade
doutorando em Midias
design Mestre em Digitais
Tecnologias
Aplicadas a
Educagao
Av.?2 33 Professor Bacharel em Design de 7x
universitario e | Publicidade Interacdo

game designer

Mestre em Jogos
Administragdo -
foco em Midias
gamificacao digitais
Av.3 29 Professor Bacharel em Design Jadx
universitario e | publicidade
designer
Mestre em
Comunicacao

Fonte: Sancho (2017)
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Além disso, todas as interagdes dos avaliadores com o protdtipo foram
gravadas por duas cameras, uma de frente a fim de registrar suas expressdes € uma ao

lado para ver as interagdes com o prototipo.

5.3.2.3 Avaliacao Individual

A tabela abaixo indica o tempo utilizado por cada especialista para fazer a
avaliacdo individual do prototipo do jogo Parque das Galaxias. Torna-se importante
destacar que durante este periodo os avaliadores percorreram toda a interface do sistema

e testaram todas as interacoes.

Tabela 2 - Tempo de avalia¢do dos designers

Avaliadora Tempo
Av. 1 25'
Av.2 31'45"
Av.3 37" 25"
Total 1h 34' 10"

Fonte: Sancho (2017)

5.3.2.4 Avaliacdo em Grupo

Em um segundo momento, os trés avaliadores se reuniram para discutir e
adequar o grau de severidade e dificuldade de correcdo dos problemas encontrados em
cada heuristica. Esta reunido demandou 1 hora e 47 minutos de discussdo e permitiu
mapear outros erros que ndo haviam sido identificados na primeira avaliagao.

Assim, o proximo topico descreve os procedimentos técnicos da segunda

avaliacdo de usabilidade e acessibilidade realizada com as profissionais de saude.

5.3.3 Avalia¢do com Percurso Cognitivo por Profissionais da Saude
Optou-se por aplicar uma segunda avaliagdo com especialistas, mas a partir
de técnica diferente, pois segundo Preece, Sharp e Rogers (2007, p. 442), a avaliagdo
com percurso cognitivo se caracteriza por ser: "uma abordagem alternativa a avalia¢do
heuristica para resolver os problemas dos usudrios sem realizar testes com o mesmo."
Ou seja, com ela objetiva-se entender as necessidades e o comportamento das criancas

com sindrome de Down diante do jogo Parque das Galaxias, a partir da analise das
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profissionais da saude, que trabalham diariamente com elas. Outra razdo para a escolha
dessa técnica foi o curto tempo e falta de conhecimento em design, necessarios para

realizarem a avaliagdo heuristica.

5.3.3.1 Selec¢do da Instituigao

Entdo, no inicio foi preciso encontrar os locais em Fortaleza que
trabalhassem com esse publico e através de uma pesquisa na internet uma associagao se
destacou, a Existir. Considerada por seu Conselho como a Unica associacdo da cidade
com sede fisica propria.

A Existir ¢ uma associa¢do sem fins lucrativos, localizada no bairro Bela
Vista em Fortaleza, que tem como principio promover o desenvolvimento e inclusdo das
pessoas com sindrome de Down. Até o inicio de 2017, ela atendia trinta e uma pessoas
com Trissomia do 21, entre 0 a 50 anos. Dentre essas familias, algumas ndo tinham
condi¢des para acompanhamento da crianga, pois a renda era baixa até para pagar uma
passagem Onibus para a institui¢ao.

A principio, a Existir demonstrou-se interessante para aplicacdo dos testes,
pois toda quarta e quinta-feira, duas psicopedagogas, uma fonoaudidloga e uma médica
acompanhavam o desenvolvimento das criangas, ali presentes. Mas por depender de
doagdes e devido a quadra chuvosa no inicio do ano de 2017, os atendimentos muitas
vezes foram cancelados, por falta de infraestrutura, em que agua da chuva entrou pelo
teto e infiltrou as paredes, tornando a situagdo impropria para auxilio delas.

Tendo isso em vista, a presente pesquisadora procurou outra instituicdo, a
APAE de Fortaleza. A qual também foi prontamente atendida e auxiliada pelas
profissionais ali responsaveis. Apesar de também precisar de melhorias na sua
infraestrutura, ela apresentou melhores condi¢des do que a Existir, pois ¢ mantida pelo
Governo e funciona como escola e clinica de atendimento e acompanhamento dessas
criangas.

Na APAE, observou-se também que o niumero de criangas com o perfil da
pesquisa (7 a 12 anos) era bem maior que o da Existir, tendo aproximadamente
cinquenta alunos nessa faixa etaria, enquanto a segunda, apenas onze. Entdo, o préximo

passo foi o recrutamento das profissionais de saude na institui¢do selecionada.
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5.3.3.2 Selegao das Profissionais

A avaliacdo foi aplicada apenas com profissionais de saude do sexo
feminino, pois durante toda a pesquisa, tanto na APAE quanto na Existir, as criangas
eram acompanhadas por mulheres, com exce¢do do presidente e vice-presidente da
Existir, mas que nao foram considerados por ndo terem formacgdo na 4rea de saude.

Ademais, ap6s a formalizacdo da parceria entre a Universidade Federal de
Pernambuco ¢ a APAE de Fortaleza, foi possivel realizar o teste com abordagem por
meio do percurso cognitivo com 3 especialistas. Abaixo segue um quadro com o perfil
de cada uma delas. Lembrando que os seus nomes serdo preservados € por isso

receberam um pseuddénimo.

Quadro 14 - Perfil das profissionais de saude

Apelido Idade Profissao Usa Jogos Digitais Observacoes

Av. 4 54 anos Fisioterapeuta | Nao utiliza durante | + de 30 anos de
as interagdes com | experiéncia com SD
as criangas

Av.5 51 anos Psicologa Nao utiliza jogos trabalha ha 25 anos
digitais, apenas na APAE
analdgicos

Av. 6 32 anos Fonoaudiologa | Utiliza jogos Gosta de jogos e
digitais nas utiliza bastante para
interacdes com desenvolvimento das
criangas com SD criangas

Fonte: Sancho (2017)

Como observa-se no quadro, apenas uma das profissionais trabalha com
jogos digitais e devido a sua experiéncia foi possivel obter resultados mais precisos,
embora todas tenham contribuido de alguma forma para analise do jogo, pois alguns
padrdes de interface, como o cadeado bloqueando as fases ainda ndo permitidas, ndo
foram compreendidos por uma das avaliadoras que tem pouco contato com esse tipo de
aparato, mas o seu comentario foi ttil para analise de novos usuarios.

Abaixo, serd explicado como a avaliagdo de usabilidade e acessibilidade foi

aplicada com estas especialistas.
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5.3.3.3 Teste

Assim, a avaliagdo seguiu os procedimentos técnicos propostos por Preece,
Sharp e Rogers (2007), que dividem o percurso cognitivo em cinco etapas, como
descrito no capitulo anterior. Entdo, na primeira, a interface do sistema deve ser
explicada aos especialistas, bem como o perfil do publico e as tarefas que as criancas
podem realizar. Mas a presente pesquisadora decidiu apresentar o jogo ao invés de
entregar um material impresso com as orientagdes e solicitar que elas analisassem
sozinhas, devido o pouco tempo disponivel das profissionais.

Em seguida, Preece, Sharp e Rogers (2007) propdem que os especialistas
respondam trés perguntas a partir da andlise da interface. Contudo, optou-se por realizar
apenas duas, pois como prototipo ainda era de baixa fidelidade, a sua funcionalidade e
similaridade de interagcdo eram consideradas baixas ou inexistentes.

Por conseguinte, as perguntas estabelecidas foram:

* A acdo correta sera suficientemente evidente para o usuario?

* O usudrio percebera que a acdo correta esta disponivel?

Assim, as autoras aconselham que os comentdrios e observacdes sobre o
sistema sejam anotados para serem repassados a equipe de desenvolvimento. Devido ao
tempo e o desconhecimento desse tipo de avaliagdo pelas profissionais, foram utilizadas
duas cameras para registrar os seus comentarios e a autora desta pesquisa, participou das
analises fazendo algumas perguntas para compreender os problemas relatados por elas.

Abaixo segue o tempo dispendido por cada avaliadora para andlise da interface do jogo.

Tabela 3 - Tempo de avaliacdo das profissionais de satde

Avaliadora Tempo
Av. 4 23"
Av.5 20"
Av. 6 13" 30"
Total 53' 30"

Fonte: Sancho (2017)
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A tltima etapa, de acordo com Preece, Sharp e Rogers, se caracteriza pela
revisdo da interface e correcdo dos problemas relatados, que podem ser vistos no

capitulo com a andlise dos resultados.

5.3.4 Avaliacao de Usabilidade e Acessibilidade dos Comandos Gestuais

presentes Mobile Games para Criangas com Sindrome de Down

Devido as fragilidades encontradas no protdtipo com fichas mencionadas
pelos especialistas, esta Gltima avaliagdo nao foi aplicada, pois muitas corre¢des devem
ser feitas antes de submeter o jogo as criancas com Trissomia do 21.

Apesar desse contratempo, abaixo segue a proposta da avaliagdo de
usabilidade e acessibilidade dos comandos gestuais presentes em smartphones e tablets
para criangas com sindrome de Down, entre 7 e 12 anos, a qual sera realizada assim que
o protdtipo de alta fidelidade estiver pronto e revisado.

Logo, ela foi organizada em quatro fases: estabelecimento de parcerias com
as institui¢des que atendem criangas com sindrome de Down, selecdo das criangas com
sindrome de Down que podem e desejam participar dos testes, realizacdo da avaliagdo e

analise dos resultados.

5.3.4.1 Estabelecimento de Parcerias com Institui¢des de Atendimento

Antes de iniciar a avaliagdo com os usudrios, ¢ interessante a pesquisadora
estabelecer uma parceria com instituicdes que atendam criancas com sindrome de Down
e que possuam profissionais da saide ou professores que acompanhem o
desenvolvimento delas.

A vantagem desta pratica, ¢ que economizara tempo no recrutamento e
selecdo dessas criangas, além da formalizacdo das parcerias deve garantir a seguranca,

credibilidade e ética da pesquisa.

5.3.4.2 Selegao das Criangas com Sindrome de Down
Devido a dificuldade de comunicagdo e cogni¢do de algumas criangas com
Trissomia do 21, ¢ interessante neste primeiro momento, realizar entrevistas com pais e

profissionais da saude ou professores, que as acompanham, a fim de identificar aquelas
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que poderdo compreender o que o avaliador e o jogo informam. Além disso, faz-se
necessario observar as limitagdes que cada uma possa ter para critérios de analise.

Optou-se por aplicar um questionario com esses 2 grupos, pois muitos pais
buscam proteger seus filhos de analises e ndo relatam as possiveis dificuldades que estes
possam ter. Entdo, uma entrevista com pessoas que ndo sdo familiares, pode contribuir
durante sele¢ao.

Os questiondrios serdo aplicados em forma de entrevista semi-estruturada,
pois ela permite coletar opinides e aspectos subjetivos, que ndo foram projetados no
formulario. Além disso, alguns pais podem possuir baixo grau de instrugdo, e isto pode
afetar nos resultados caso ele fosse estruturado e ndo tivesse a ajuda da pesquisadora.

No apéndice B, segue o questiondrio para os pais e professores ou
profissionais da saude. Eles seguem o modelo de classificagdo de jogos proposto por
Adams (2014) e os critérios de intensidade de apoio da Associagdo Americana em

Deficiéncia Intelectual e do Desenvolvimento.

5.3.4.3 Aplicacdo dos Testes

Apos a sele¢do das criangas, a proxima etapa sera realizar a avaliacdo. Ela
segue o método proposto por Macedo et al (2015) de analise de videos e cartas com
imagens para expressar sentimentos e o teste da ISO 9241-9 para avaliagdo de controles
(2000 apud NATAPOV; CASTELLUCCI; MACKENZIE, 2009).

Para sua aplicacdo, sera necessario pelo menos duas cadmeras, um programa
que grave a interacdo com O jogo, as oito cartas com as expressdes como na figura
abaixo e um ambiente em que a crian¢a se sinta a vontade, mas que também seja

controlado, que evite distragcdes. Um bom lugar ¢ a propria escola ou casa da crianga.
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Figura 49 - Cartas com expressdes a serem usadas no teste

. Don’t know/ o Difficul
Boring  ynderstand - ithcult

)
20 ©'©®
a g

G2 v L
Takes too long Childish Silly/Strange Scary

—

Fonte: Stienstra e Hoonhout (2002)

Quanto as duas cameras supracitadas, elas devem gravar o rosto e a
interagdo da crianga com o jogo, o software de gravacdo deve permitir a andlise das
interagdes, por exemplo, quantas vezes a crianga executou um comando, porque estava
impaciente. J4 as cartas devem servir de apoio para a comunicagdo com a crianga, isto &,
para expressar o que esta sentindo ou pensando.

Entdo, os procedimentos propostos por Macedo et al (2015) se mantém. Os
videos obtidos a partir da avaliagdo deverdo passar por uma andlise em que 0s
indicativos mencionados pelos autores e observados na grava¢do podem informar se o
jogo ¢ divertido ou ndo e apontar os problemas de usabilidade e acessibilidade. Para

relembrar, segue o quadro com os indicativos e significados deles.

Quadro 15 - Indicativos do Método Macedo et al. (2015)

Indicador Definicao

Acgdo errada A acdo ndo faz parte da sequéncia correta de acdes.

A acdo ¢ omitida da sequéncia.

Uma a¢ao dentro de uma sequéncia ¢ omitida por outra.
Acoes realizadas de forma inversa.

O usudrio executa uma acao errada involuntariamente.

Ac¢ao de erro intencional O usuério sabe que a acdo ¢ errada mais o faz pela

diversdo.

Ajuda O usudrio ndo consegue prosseguir sem ajuda ou o
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pesquisador tem que intervir para previnir problemas
sérios.

O usuario recebe ajuda para realizar alguma acao.

Antipatia O usudrio demonstra desgostar de algo.

Desorientagao O usuério demonstra ndo saber como proceder.

Impaciéncia O usuario demonstra impaciéncia ao clicar repetidamente
em objetos que respondem lentamente ou quando leva
muito tempo para atingir o objetivo desejado.

Passividade O usudrio para de jogar e ndo realiza a a¢do esperada.

Problemas de execugao

O usuario tem problemas fisicos durante a interacao.

O usudrio tem problema motor.

Problemas de percepcao

O wusudrio demonstra que ndo consegue ver ou ouvir

claramente e ndo sabe como proceder.

Acoes aleatorias

O usudrio realiza acdes aleatorias.

Parar

O usudrio para o subgame antes de atingir o objetivo.

Entediado

O usudrio demonstra que estd entediado através de

bocejos e suspiros.

Fonte: Sancho (2017)

Pelo exposto, pode-se perceber que o método proposto ndo ¢ direcionado

especificamente para a avaliagdo de controles, contudo aponta momentos nos testes que

devem ser observados, pois indicam um problema de usabilidade ou de diversdo. Por

esta razdo, o Detailed Video Analysis serd utilizado também para verificar as

orientacdes da Organizagdo Internacional de Normalizacdo (ISO) sobre estes

dispositivos, listadas abaixo.

Quadro 16 - Questionario da ISO 9241-9 sobre a avaliacdo dos controles pelos usudrios

Perguntas Notas-1a5
A forca necessaria para atuagao era... bem baixa - bem alta
A suavidade durante a operagao foi... muito duro - muito suave
O esforgo cognitivo exigido pela operagdo foi... muito baixo - muito alto
A precisao do apontado foi... facil - dificil
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A velocidade da operacao foi... muito rapido - muito devagar

Fatiga no dedo... nenhuma - muito alta

Fatiga no pulso... nenhuma - muito alta

Conforto no geral... muito inconfortavel - muito
confortavel

No geral, o dispositivo de entrada é... muito dificil de usar - muito
facil de usar

Fonte: ISO 9241-9 (2000 apud NATAPOV, CASTELLUCCI e MACKENZIE, 2009, p. 227, traducdo
nossa).

5.3.4.4 Como Analisar os Dados Obtidos

As informacgdes obtidas podem ser quantificadas, a partir da observacao: dos
indicativos mencionados e a utilizagdo das cartas com expressdes. Além disso, outras
métricas de usabilidade também pode ser utilizadas, como: nimero de erros, tempo

dispendido em um erro, dificuldade em lembrar, entre outras.

No proximo capitulo, serdo discutidos os resultados obtidos a partir das

avaliagdes com especialistas.
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6 ANALISE DOS RESULTADOS

Abaixo serdo discutidos os resultados obtidos a partir das avaliagdes
heuristica e do percurso cognitivo, pois conforme relatado ndo foi possivel aplicar com
as criangas tendo em vista que corre¢des devem ser feitas no jogo Parque das Galaxias

para que elas possam interagir.

6.1 Analise da Avaliacao Heuristica

6.1.1 Analise Individual

Como indicado nos procedimentos técnicos a primeira analise realizada por
especialistas através de heuristicas deve ser feita individualmente, para que a presenca
de outro avaliador ndo intimide ou atrapalhe a concentrag@o deste. Ela também envolve
um estudo minucioso, o que em grupo poderia demandar mais tempo. Portanto, os

problemas encontrados por cada um deles serdo discutidos por grupo de heuristicas.

6.1.1.1 Regras

Nesse grupo, apenas duas foram mencionadas: "deve ser natural e possuir
peso e ritmos corretos" e "a dificuldade deve ser ajustavel". A primeira foi questionada
pelos avaliadores 1 e 2, pois eles acreditam que na fase 3 (autorama espacial), a
interagdo ¢ de dificil compreensdo. Mas acreditam que a dificuldade ¢ de facil resolugdo
ou exige um certo esforco, mas nada significativo. Uma sugestdo foi mudar o comando
gestual pressionar para arrastar.

J4 a segunda heuristica, recebeu gravidade 1 do avaliador 2, mas a0 mesmo
tempo, ele comentou nas observacdes da sua ficha, que o jogo apesar de ndo possuir
dificuldade ajustavel, ndo se faz necessario. O que leva a gravidade do erro a ser
desconsiderada.

Abaixo segue um grafico com as avaliagdes do grupo de "Regra" feita pelos

avaliadores.
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Tabela 4 - Analise das heuristicas do grupo regras

Severidade do Problema Dificuldade de Resolugao

Heuristicas

AV1 Av2 AV3 Média  Consenso | AV1 AV2 Av3 Média  Consenso
Devem ser consistentes 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Devem priorizar a habilidade do jogador e nao fatores
FandAleae 0,0 0,0 1.0 0,3 0,0 0.0 0,0 2,0 0,7 0,0
Evitar estagnacao 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0
Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos 1.0 3.0 0.0 1,3 3,0 1,0 2,0 0,0 1,0 2,0
Devem ser simplificadas, evitando trivialidades.
Regras claras e objetivas 0.0 0.0 0.0 0,0 3,0 0.0 0,0 0.0 0,0 3,0
A dificuldade deve ser ajustavel, do apropriado 0.0 1,0 0.0 0,3 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
Possibilitar a flexibilizacdo das regras do jogo,
evitando aplicagédo de reforcos negativos 0.0 00 00 0.0 0.0 00 0.0 00 00 0.0
Jogo deve ser justo 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0

0,1 0,5 0,1 0,3 08 0,1 0,3 03 0,2 0,6

Fonte: Sancho (2017)

6.1.1.2 Recompensas

Em recompensas, apenas uma heuristica ndo recebeu alguma observacao, a
"evitar que combinacdes de novas habilidades destruam o balango do jogo". Em relacao
as demais, a que apresentou maior gravidade foi a "as recompensas devem aumentar as
capacidades dos jogadores, assim como as possibilidades de customizacdo", recebendo
notas entre 2 e 3, pois os avaliadores acreditam que ndo hé recompensas significativas
no jogo. Este também foi o motivo para os indices na "o jogo deve dar recompensas",
além da sugestdo de melhoria da interface na galeria de brindes.

Outra questdo mencionada pelo avaliador 3 ¢ sobre como sera o sistema de
premiagdo. Caso o jogador va bem em todas as fases, ele s6 ganhard um tipo de brinde?
Ele tera que jogar ruim para conseguir um menor ou todos?

Por fim, a heuristica "assegurar que os atributos pelos os quais o jogador
pague obedecam a um critério especifico pré-definido" recebeu severidade 1 pelo
avaliador 1, pois ele acredita que os critérios ndo estdo claros, mas que ¢ algo facil de

ser resolvido.

Tabela 5 - Analise das heuristicas do grupo recompensas

Severidade do Dificuldade de

Heurfsticas Problema Resolucéo

AV1 AV2 AV3 Média Consenso | AV1 AV2 AV3 Média Consenso
0O jogo deve dar recompensas 0,0 1.0 2,0 1,0 0,0 0.0 2,0 20 1,3 0,0
Evitar que combinacdes de novas habilidades
destruam o balango do jogo 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0
Assegurar que os atributos pelos quais o jogador
pague obedecam a um critério especifico pré-definido 1.0 0.0 00 03 0,0 1.0 0.0 00 03 00
Asr P devem as idades dos
jogadores, assim como as possibilidades de 3.0 20 2,0 23 2,0 2,0 1,0 3.0 20 3,0
customizagdo

1,0 0,8 1,0 0,9 0,5 0,8 0,8 13 0,9 0,8

Fonte: Sancho (2017)
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6.1.1.3 Escolhas

Este ¢ o grupo com o maior nimero heuristicas, totalizando 17. Dentre elas,
9 foram marcadas com algum erro. Logo, as andlises dos avaliadores serdo sintetizadas
e apos essa discussdo, o quadro com a pontuagdo podera ser observado.

O avaliador 2 comentou que o jogo ndo apresenta o tempo decorrido em
cada fase para indicar ao jogador que a sua pontuagdo estd relacionada a ele ou ao
nimero de erros € que por isso, também nao hé pressdo. Ademais, ele ndo incentiva o
player a participar, pois ndo explica o por qué de cada fase.

Na heuristica "projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo", os
avaliadores 1 e 3 marcaram erros, enquanto o avaliador 2 comentou que ndo era
necessaria e por isso avaliou como zero. Essa € outra que deve ser avaliada, pois jogos
para dispositivos moveis geralmente sdo pequenos e limitados devido o tamanho da
plataforma. Portanto, seria realmente necessario projetar multiplos caminhos?

Em "criar o mundo como se seu personagem estivesse 14 ou ndo", o
avaliador 2 marcou nivel de severidade 4, pois acreditava que o jogo ndo informa o por
qué dos elementos estarem 14, ndo os apresenta. Observando esse comentario dele, a
presente pesquisadora cré que a heuristica foi mal interpretada, porque a anotagdo pode
ser associada ao grupo narrativa e ndo ao escolhas.

Por fim, o critério "possuir carga apropriada de esforco cognitivo,
perceptivo e de memoria" foi avaliado como um problema maior de usabilidade pelo
avaliador 1 e problema menor de usabilidade pelo avaliador 2. Isso ocorreu, porque eles
acreditam que a fase 3, o sistema de premiagdo e a area para fotos sdo de dificil
compreensdo. Os especialistas apontam que a galeria de brindes ndo informa o que ¢ e
nem como sair da cdmera e voltar para o jogo. Além disso, o comando gestual utilizado

no autorama especial ndo ¢ intuitivo e claro.
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Tabela 6 - Anélise das heuristicas do grupo escolhas

Severidade do Dificuldade de
Heixisticas Problema | Resolugao
AV1 AV2 AV3 Média Consenso | AV1 AV2 AV3 Média  Consenso
Permitir que os usudrios criem conteldo 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
N&o deve haver uma Unica estratégia vencedora 20 0,0 0.0 0,7 0,0 2.0 0.0 0,0 0,7 0,0
ERN S meinr er o e elameniie Com oe sk 0 0.0 1.0 0.0 0,3 0,0 0.0 2.0 0.0 0,7 0,0
jogador possa interagir
Projetar mditiplos caminhos para solucionar o jogo 2,0 0,0 20 1,3 20 2.0 0.0 1.0 1,0 1,0
Criar o mundo como se seu personagem estivesse la
ou ndo. Ou seja, os per g i idos no d 0,0 4,0 0.0 13 20 0.0 20 0,0 0,7 1,0
do jogo devem estar la por alguma razao.
Sle D ouo baniie posaiis ticdas, Sosn dea e 1,0 0,0 0.0 03 0,0 1.0/ 00 0.0 03 0,0
percebido pelo usuario.
Possuir uma carga apropriada de esforgo cognitivo,
pe PR 3,0 2,0 0.0 1,7 20 3.0 1.0 0,0 13 1,0
Descobertas durante o jogo para estimular o jogador.
Possibilitar novas d bertas, a fim de tivar o 1.0 3,0 1,0 1,7 1,0 1.0 2,0 1,0 1,3 1,0
jogador.
As primeiras experiéncias do jogador podem ser
dolorosas mas devem resultar em respostas positivas 0,0 0,0 20 0,7 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
e imediatas
Desafi it
tem sex pe SO de/maram 0,0 2,0 0.0 07 0,0 00| 20 0.0 07 0,0
superados
Jogadores nao devem ser distraidos por tarefas nao
importantes em detrimento de outras que ele queira ou 0.0 0.0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
precise realizar
Pressionar o usudrio porém nao frusta-lo 20 0.0 0.0 0,7 1,0 2.0 0.0 0,0 0,7 1,0
Ei i peticao, cooperacao, exibicao e
e ¢80 entre jogad 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
Dar suporte para i 8o entre jogad 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
£ logscar ceve sentig novimle e inpRolo de stk 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 00| 00 00 0,0 0,0
agdes no mundo do jogo
Possibilitar a figuracao da velocidade do jogo 0.0 0.0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
P.ermitlr a mudancga de visdo do jogo (por exemplo: de 0.0 0.0 0.0 0,0 0.0 0.0 0.0 0.0 0,0 0,0
1" pessoa para 3")
O.SI 07 l 0.3| 0,5 0,5 06 I 05 I 01 l 04 03

Fonte: Sancho (2017)

6.1.1.4 Narrativa

O grupo de heuristicas relacionadas a narrativa foi o que recebeu as piores
notas, sendo a média das primeiras duas, as mais altas. Elas correspondem a "a narrativa
deve contextualizar o sistema do jogo" e "possuir uma boa historia, o jogador esta
interessado nela". O motivo de dois avaliadores marcarem 3 em grau de severidade
nelas, foi porque ndo esta clara a narrativa e o que representa cada fase, assim como o
sistema de premiagdo e galeria de fotos. Por esta razdo também, o item "jogadores
devem sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e personagens" recebeu nota 4 pelo
avaliador 2, quanto aos problemas encontrados.

Em relagdo ao sistema de brindes, o nivel do protétipo e a explicacdo dada
pela pesquisadora no inicio dos testes pode ndo ter deixado claro como este funcionaria
e o seu contexto no jogo. Influindo na heuristica "possuir uma boa historia, o jogador

estd interessado nela". Mas ¢ algo também a ser observado, pois ndo foi planejado um
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uma animacao ao término das cinco fases do jogo contando o final do enredo, o que

representa uma falha grave e portanto esse reflexo nas analises.

Tabela 7 - Analise das heuristicas do grupo narrativa

Severidade do Dificuldade de
Heuristicas Problema Resolucao
AV1 AvV2 AvV3 Média Consenso | AV1 AV2 AV3 Média Consenso
A narrativa deve ser contextualizar o sistema do jogo 0,0 3,0 3.0 2,0 3,0 0.0 3.0 3.0 2,0 3,0
:’;s:unr uma boa historia, o jogador esta interessado 1.0 a0 30 23 3,0 1.0 1.0 30 1.7 3.0
Envolver o per de ira facil e rapida na
dojogo 0,0 3,0 1.0 13 3,0 0.0 2.0 1.0 1,0 3,0
Final inesperado 1.0 3,0 0.0 13 3,0 1.0 1.0 0,0 0,7 3,0
B R i 0.0 a0 0.0 13 4,0 0.0 20 0,0 0,7 20
pelo jogo e personagens
Per | e insti; 1,0 0,0 0.0 03 0,0 1.0 0.0 0,0 0,3 0,0
Manter o interesse do jogador 1.0 3,0 0.0 13 3,0 1.0 3.0 0,0 1.3 3,0
0,6 | 27 | 1,0 | 1,4 2,7 0,6 | 1,7 I 1,0 | 11 24

Fonte: Sancho (2017)

6.1.1.5 Objetivos

Todas as heuristicas relacionadas aos objetivos receberam alguma
observacdo, em sua maioria nivel 1 de severidade. Aquela com maior indice de
problemas foi a primeira sobre o objetivo geral do jogo, que para os avaliadores precisa

ficar mais claro ao jogador.

Tabela 8 - Anélise das heuristicas do grupo objetivos
Severidade do Problema Dificuldade de Resolucao
AV1 AV2 AV3 Média Consenso | AV1 AvV2 AV3 Média Consenso

Heuristicas

0 objetivo geral do jogo deve ser claro e ser

apresentado o mais cedo possivel 0.0 20 3.0 1,7 3,0 00 20 1.0 1,0 1,0
e o oo = 22" | 10 oo 10 o1 o0 10 oo 00 03 oo
:) nivel do ::s.afio geveJ aumenlt,ail;cglzacordo com o 10 10 10 1,0 1,0 10 10 1.0 1,0 10
Fadigs dojogadore miniicada Narando-se s 10/ 00 00 03 0,0 10/ 00 00 03 0,0

atividade e termo durante o jogo

0 jogador nao deve poder cometer erros que irdo
impedir o progresso do jogo e que nao possuam 2,0 0,0 0,0 0,7 0,0 2,0 0,0 0,0 0,7 0,0
maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

1,0 ‘ 0,6 1,0 0,9 0,8 1,0 0,6 0,4 0,7 04

Fonte: Sancho (2017)

6.1.1.6 Controle
Em geral, nesse grupo foram feitas observagdes na fase 1 e 3, em que os
especialistas afirmaram que os comandos ndo eram intuitivos. Eles acreditam que no

mini-game de basquete, o jogador espera arrastar a bola ao invés de clicar, e na pista do
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autorama, ¢ muito comum também usar o arrastar para levar o personagem de uma pista

a outra, 0 que nao acontece.

Tabela 9 - Anélise das heuristicas do grupo controles

Severidade do Problema Dificuldade de Resolugdo

Heuristicas

AV AvV2 Av3 Média Consenso | AV1 AV2 Av3 Média Consenso
Controles devem ser customizaveis 1.0 0,0 0.0 0,3 0,0 1,0 0,0 0.0 03 0,0
Controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira 20 40 00 2,0 40 20 3.0 00 17 30
natural
Minimizar controles 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
Seguir os padrdes de configuragédo de controles de
outros jogos similares para encurtar a curva de 20 0,0 1,0 1,0 2,0 1.0 0,0 2,0 1,0 2,0

aprendizado

Os controles devem ser basicos o suficientes para
serem aprendidos rapid e ainda ivei 1,0 2,0 0,0 1,0 2,0 1,0 1,0 0.0 0,7 2,0
para opcdes avancadas

Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes

atia 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0

Jogador deve se sentir no controle de seus
per e unidades, e em seus i e 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
interagées no mundo do jogo

Facilitar a posicao de obstacul iderados
dificels 0,0 20 3.0 1,7 2,0 0.0 1,0 20 1,0 3,0

0,8 I 1,0 0,5 0,8 1,3 0,6 0,6 0,5 0,6 1,3

Fonte: Sancho (2017)

6.1.1.7 Respostas

Em respostas, os problemas encontrados nao foram tdo severos, mas duas
heuristicas foram avaliadas com um problema maior de usabilidade, ja as demais, ndo
apresentaram problemas de usabilidade ou foram considerados erros cosméticos.

Assim, o avaliador 1 considerou nivel 3 de severidade a heuristica "o
jogador deve estar sempre apto a identificar o seu status, pontuagdo e objetivo durante o
jogo". Ele justifica porque o game nao esclarece qual o objetivo das fases, por exemplo,
quantas bolas deve-se acertar na cesta para passar, qual a intensidade da forca da
marreta, quantas naves e alvos devem ser derrubados. O avaliador 2 também comentou
que os feedbacks precisam ser melhorados.

O item "fornecer meios para a prevencdo e corre¢do de erros através de
mensagens de aviso" foi considerado um problema maior de usabilidade pelo avaliador
3, pois 0 game ndo informa ao jogador como funciona o sistema de gratificacao.

Outra recomendacao dada pelos 3 especialistas, nessa sessdo, foi a retirada

do botdao "home" da tela inicial.
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Tabela 10 - Andlise das heuristicas do grupo respostas

Severidade do Dificuldade de
Heuristicas | Problema | | | Resolugao
AV1 Av2 AV3 Média Consenso | AV1 Av2 AV3 Média  Consenso
A interface deve ser o minimo intrusiva possivel 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
D iderar der a interface nativa do
di itivo 0,0 10 1.0 0,7 1,0 0.0 1,0 1.0 0,7 1,0
< It deve semyam saty byiuln deniificen o aed 3,0 1.0 1.0 1,7 2,0 20 1.0 1.0 1,3 2,0
status, p ¢ao e obj o jogo
A interface deve ser coerente em controles, cores,
~ A s de dislogo 1.0 20 1.0 13 0,0 1.0 20 1.0 13 1,0
Minimizar os niveis de menu da interface 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0,0
i(‘:;‘l’nanua devem seguir a tematica e identidade do 1.0 0.0 0.0 03 1,0 1.0 0.0 0.0 03 1,0
St e e SO TR IS 0,0 1.0 3.0 13 0,0 00| 00 1.0 03 0,0
através de mensagens de aviso
SN DN BTRNEOR i A CostKlevay Sxys RSOk 10 0.0 1.0 0,7 0,0 1.0 0.0 10 0,7 0,0
sua funcgao
Usar efeitos sensoriais estimulantes 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0.0 1.0 0,3 0,0
0,7 | 0,6 08 04 0,6 0,6

6.1.1.8 Ajuda

0,7

Fonte: Sancho (2017)

04 0,7 0,6

As duas heuristicas classificadas na imagem abaixo foram indicadas por um

erro da pesquisadora na constru¢do do prototipo com fichas. Durante a impressdo na

grafica, o botdo de ajuda presente em todas as telas foi ocultado e ela ndo percebeu e

nem o avaliador 2 lhe perguntou se existia algo relacionado. Portanto, ele considerou

1sso como uma falha. Ademais, ele recomendou melhorar os tutoriais, deixa-los claros.

Citou algumas pequenas animagdes ou tutoriais interativos, como exemplo.

Tabela 11 - Andlise das heuristicas do grupo ajuda

Severidade do Problema Dificuldade de Resolugcao

Heuristicas

AVl AV2 AV3 Média Consenso | AV1 AV2 AV3 Média Consenso
Ajuda sensivel ao contexto deve ser fornecida durante
o jogo para ndo oj dor ou fazé-lo 0,0 2,0 1,0 1,0 0,0 0.0 1,0 1,0 0,7 0,0
ao manual
O jogo deve dar dicas aos j; di , mas ndo muitas 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
Fornecer um tutorial interessante e envolvente que
¥lts & [ogablidade enginal 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
Ensinar habilidades sob d da para que o ari
as use quando necessario 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0,0 0,0
N&o esperar que o usudrio leia o manual 0,0 0,0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0
Fornecer ajuda sempre que o jogador sentir
ey 1,0 2,0 0,0 1,0 0,0 1,0 1,0 0.0 0,7 0,0
Fornecer instrugdes através de audio, imagem e texto 0,0 0.0 0.0 0,0 0,0 0.0 0,0 0.0 0,0 0,0

0,1 | 0,6 0,1 0,3 0,0 0,1 0,3 0,1 0,2 0,0

Fonte: Sancho (2017)
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6.1.1.9 Acessibilidade

Por fim, em acessibilidade dois itens foram avaliados como um problema
maior de usabilidade, o de fornecer op¢do para deficientes visuais e a op¢ao de alto-
contraste do jogo. O primeiro caso deve ser levado em consideracdo, pois 0 game
realmente ndo apresenta recursos para pessoas ndo videntes, apenas para os parciais.
Quanto ao alto-contraste, optou-se por ndo criar um botdo em configuragdes, pois foi
criada uma paleta cromadtica acessivel a videntes parciais. Ja a configuracdo de audio e
texto existe, mas ndo estava evidente para o avaliador 2 e nem apresentava uma
interface interessante.

A primeira heuristica desse grupo, "areas suficientemente grandes de
sensibilidade ao toque mas que também permitam o descanso da mao", foi indicada pelo
avaliador 3, mas deve ter ocorrido porque ele ndo perguntou como funcionava, ja que

esse recurso foi pensado e deve ser implementado no jogo.

Tabela 12 - Andlise das heuristicas do grupo acessibilidade

Severidade do Problema Dificuldade de Resolucao

Heuristicas

AV1 AV2 AV3 Média Consenso | AV1 AV2 AV3 Média Consenso
Areas suficientemente grandes de sensibilidade ao
toque mas que também permitam o descanso da mao 00 00 L 03 0,0 00 0.0 10 03 00
Se hgwer multi-touch, eﬂ?lr o movimento mais curto 3.0 0.0 00 1.0 3.0 20 0.0 0.0 07 20
possivel, por um curto periodo de tempo
Permitir a escolha do alto-contraste da interface 0.0 0,0 3,0 1.0 0,0 0.0 0,0 1,0 03 0,0
Fornecer opgoes para defici isuai: 0.0 2,0 3.0 1,7 0,0 0.0 0,0 1,0 03 0,0
Permitir a configuragdo do volume de audio e o 00 20 00 07 0.0 00 0.0 0.0 0.0 0.0
tamanho das imagens e textos

0,6 | 0,8 14 0,9 0,6 04 0,0 0,6 0,3 0,4

Fonte: Sancho (2017)

Em sintese, a partir da analise das médias demonstradas nos graficos acima,
os erros encontrados no prototipo se situam em nivel de severidade entre 0,0 € 2,3, o
que indica a priori um problema menor de usabilidade. Embora, muitos erros foram
relatados. A razdo para um baixo indice de severidade nesta pesquisa, pode ser devido a
presenca da pesquisadora durante os testes, pois os avaliadores sabiam do seu
envolvimento com o jogo, a dificuldade de compreensdo de algumas heuristicas ou

ainda pela grande quantidade de problemas encontrados para o nimero de avaliadores.
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6.1.2 Andlise comparativa entre avalia¢do individual e em grupo

Conforme descrito no capitulo sobre interacdo em mobile games, os autores
e pesquisadores Nielsen (1995a) e Preece, Sharp e Rogers (2007) recomendam que apo6s
a avaliacdo individual, o grupo de especialistas se retna para fazer uma analise coletiva
dos erros encontrados. Ja Breyer (2008) afirma que a partir do seu método, essa segunda
analise pode ser excluida. Entdo, a presente pesquisadora optou por realizar a segunda
reunido com os 3 avaliadores, a fim de verificar a relevancia ou ndo dessa pratica e a sua
influéncia nos resultados.

Apds a coleta dos dados, observou-se a importancia da discussdo dos
resultados entre os especialistas, principalmente, nesta avaliagdo em que alguns ndo
entenderam bem como as heuristicas se aplicavam ao jogo.

Entdo, abaixo serdo apresentados os graficos que demonstram os resultados
da avaliacdo individual e coletiva, indicados com as cores azul e verde,

respectivamente.

6.1.2.1 Regras

Neste grupo, observa-se uma mudancga drastica na quarta e quinta heuristica.
Saindo de um problema cosmético para um problema maior de usabilidade. Além da
dificuldade de resolu¢do que antes era nula e passando para dificil. Indicando uma
média na primeira andlise da severidade dos problemas de 0,3 para 0,8, apds a reunido.

Enquanto, a dificuldade de resolucdo apontou diferenca de 0,4.

Tabela 13 - Andlise das heuristicas do grupo Regras

Severidade do Dificuldade de
Heuristicas Problema Resolugao
Média Consenso | Média Consenso
Devem ser consistentes 0,0 0,0 0,0 0,0
rnv:’e;\n ?;::;rizar a habilidade do jogador e nao fatores 0.3 0,0 0,7 0,0
Evitar estagnacédo 0,0 0,0 0,0 0,0
Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos 1,3 3,0 1,0 2,0
= o w| w| w
A dificuldade deve ser ajustavel, quando apropriado 0,3 0,0 0,0 0,0
Possibilitar a flexibilizagdo das regras do jogo, 0.0 0.0 0.0 0.0
evitando aplicacéo de refor¢os negativos ! ! ! '
Jogo deve ser justo 0,0 0,0 0,0 0,0
0,3 0,8 0,2 0,6

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 50 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Regras

Severidade dos Problemas

Devem ser consistentes

Devem priorizar a habilidade do jogador e nao fatores randémicos

Evitar estagnago

Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos

Devem ser simplifi evitando triviali Regras claras e objetivas

Adi deve ser avel, quando

Possibilitar a flexibilizagdo das regras do jogo, evitand icagdo de reforgos negati

Jogo deve ser justo

4,0

Fonte: Sancho (2017)

Figura 51 - Dificuldade de resolucao das heuristicas do grupo Regras
Dificuldade de resolugao

Devem ser consistentes

Devem priorizar a habilidade do jogador e nao fatores randomicos

Evitar estagnagao

Deve ser natural e possuir peso e ritmos corretos

Devem ser simplificadas, evitando trivialidades. Regras claras e objetivas

A dificuldade deve ser ajustavel, quando apropriado

Possibilitar a flexibilizag@o das regras do jogo, evitando aplicacao de reforgos negativos

Jogo deve ser justo

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.2 Recompensas
Neste quesito, as mudangas no indice de severidade ndo foram
significativas, mas na tabela de dificuldade de resolucdo, o ultimo item se transforma

em um problema de dificil resolugao.
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Tabela 14 - Analise das heuristicas do grupo Recompensas

Severidade do Dificuldade de
Heuristicas Problema Resolugdo
Média Consenso| Média Consenso

0 jogo deve dar recompensas 1,0 0,0 1,3 0,0

|
Evitar que combinagdes de novas habilidades
destruam o balango do jogo 0.0 09 0.0 00
Assegurar que os atributos pelos quais o jogador 0.3 0.0 03 0.0
pague obedecam a um critério especifico pré-definido ? ? ’
As recompensas devem aumentar as capacidades dos ’
jogadores, assim como as possibilidades de 2,3 2,0 2,0 3,0
customizacdo

0,9 0,5 0,9 0,8 |

Fonte: Sancho (2017)

Figura 52 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo
Recompensas

Severidade dos Problemas

0 jogo deve dar recompensas
Evitar que combinagdes de novas habilidades destruam o balango do jogo

Assegurar que os atributos pelos quais o jogador pague obedegam a um critério especifico pré-definido

impensas devem aumentar as capacidades dos jogadores, assim como as possibili de customi

Fonte: Sancho (2017)

Figura 53 - Dificuldade de resolucdo das heuristicas do grupo Recompensas

Dificuldade de resolucao

O jogo deve dar recompensas
Evitar que combinagdes de novas habilidades destruam o balango do jogo
Assegurar que os atributos pelos quais o jogador pague obedecam a um critério especifico pré-definido

impensas devem aumentar as capacidades dos jogadores, assim como as possibilidades de customizagao

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.3 Escolhas
Aqui, ja se observa um diferenca de 0,7, no quarto e quinto critérios, o que

deixa de ser um problema cosmético para um problema menor de usabilidade.



Tabela 15 - Andlise das heuristicas do grupo Escolhas

Severidade do Dificuldade de
Média Consenso| Média Consenso
Permitir que os arios criem tedd: 0,0 0,0 0,0 0,0
Nao deve haver uma Unica estratégia vencedora 0,7 0,0 0,7 ‘ 0,0
Incluir o maior nimero de elementos com os quais o
jogador possa interagir 0,3 00 07 [ 00
Projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo 13 20 1,0 ‘ 1,0
Criar o mundo como se seu personagem estivesse la
ou nao. Ou seja, os personagens inseridos no mundo 13 2,0 0,7 1,0
do jogo devem estar la por alguma razao. [
Se o0 jogo nao puder possuir modos, isso deve ser ‘
bido pelo ususrio. 03 0,0 0,3 ‘ 0,0
Pouub&umn carga ap'rttpfiada de esforco cognitivo, 1.7 20 13 ‘ 1,0
perceptivo e de ia |
Descobertas durante o jogo para estimular o jogador.
Possibilitar novas descobertas, a fim de motivar o 1,7 1,0 13 1,0
jogador.
As primeiras experiéncias do jogador podem ser
dolorosas mas devem resultar em respostas positivas 0,7 0,0 0,0 0,0
e imediatas [
Desafios dem ser p: bidos como cap de 07 0,0 07 0,0
Jogadores nao devem ser distraidos por tarefas nao
importantes em detrimento de outras que ele queira ou 0,0 0,0 0,0 0,0
precise realizar
Pressionar o usuario porém nao frusta-lo 0,7 1,0 0,7 ‘ 1,0
Encorajar peticao, peracao, exibicao e
v o e o 0,0 0,0 0,0 ‘ 0,0
Dar suporte para icagdo entre jogad: 0,0 0,0 0,0 0,0
O jogador deve sentir controle e impacto de suas
S i o 0,0 0,0 0,0 0,0
Possibilitar a configuracao da velocidade do jogo 0,0 0,0 0,0 ‘ 0,0
Permitir a mudancga de visdo do jogo (por exemplo: de 0,0 0.0 0,0 0,0
1® pessoa para 37)
05 05 04| 03

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 54 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Escolhas
Severidade dos Problemas

Permitir que os usuarios criem conteddo

Nio deve haver uma Unica estrategia vencedora

Incluir o maior nimero de elementos com os quais o jogador possa interagir

Projetar mdltiplos caminhos para solucionar o jogo

estivesse la ou nao. Ou seja, os personagens inseridos no mundo do jogo devem estar la por alguma razao.

Se o jogo ndo puder possuir modos, isso deve ser percebido pelo usuario.

Possuir uma carga i de esforgo cogniti ivo e de
cobertas durante o jogo para esti o jogador. P ilitar novas tas, a fim de motivar o jogador.
neiras experiéncias do jogador podem ser dolorosas mas devem resultar em respostas positivas e imediatas
Desafios dem ser p i como cap de serem st 0.0
)
i 0.0
devem ser distraidos por tarefas ndo importantes em detrimento de outras que ele gueira ou precise realizar 0.0
)
X A A 0.7
Pressionar o usuario porém nao frusta-lo 10
|
2 & . 0,0
ibigao e 8o entre jogad
0.0
L 0,0
Dar suporte para comunicagao entre jogadores 0.0
0,0
O jogador deve sentir controle e impacto de suas agdes no mundo do jogo 0.0
0,0
Possibilitar a configuragae da velocidade do joge 0.0
0,0
Permitir a mudanca de visao do jogo (por exemplo: de 1" pessoa para 37) 0.0

0.0 05 1.0 15 20 25 3.0 35 4.0

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 55 - Dificuldade de resolugdo das heuristicas do grupo Escolhas

Dificuldade de resolugao

Permitir que os usuarios criem conteddo v

Nao deve haver uma dnica estratégia vencaedora

Incluir o maior nimero de elementos com os quais o jogador possa interagir

Projetar miltiplos caminhos para solucionar o jogo

s:stivesse 1a ou ndo. Ou seja, os personagens inseridos no mundo do jogo devem estar |a por alguma razdo.

Se o0 jogo ndo puder possuir modos, isso deve ser percebido pelo usuario.

:obertas durante o jogo para esti o jogador. F ilitar novas d bertas, a fim de motivar o jogador.

\eiras experiéncias do jogador podem ser dolorcsas mas devem resultar em positi ei

Desafios dem ser percebi como de serem st

Jevem ser distraidos por tarefas ndo importantes em detrimento de outras que ele queira ou precise realizar

Pressionar o usudrio porém nao frusta-lo

peragao, icdo e a0 entre jog:

Dar suporte para comunicagao entre jogadores

O jogador deve sentir controle e impacto de suas agdes no mundo do jogo

Possibilitar a configuragao da velocidade do jogo

Permitir a mudanga de visao do jogoe (por exemplo: de 17 pessoa para 37)

0.0 05 1.0 15 20 25 3.0

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.4 Narrativa

Neste grupo, quase todas as heuristicas tiveram um aumento nos seus
indices com excecdo da "personagens envolventes e instigantes". Saindo de uma média
de 1,4 da severidade de problemas na avaliagdo individual indo para 2,7, e subindo 1,3 a

dificuldade resolugao deles.
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Tabela 16 - Analise das heuristicas do grupo Narrativa

| °

A narrativa deve ser contextualizar o sistema do jogo 2,0 3,0 20 3,0

xwmbmﬂaﬁh.omﬂﬁm 23 3,0 1,7 3,0

Envolver o personagem de maneira facil e rapida na

trama do jogo b = i zal

A e 1,3 3,0 0,7 30

Jogadores devem sentir emocionalmente envolvidos

o 13 4,0 0,7 2,0

Personagens envolventes e instigantes 03 0,0 03 0

Manter o interesse do jogador 1,3 3,0 13 3,0
14 2,7 1,1 24

Fonte: Sancho (2017)

Figura 56 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Narrativa
Severidade dos Problemas

A iva deve ser izar o sistema do jogo

Possuir uma boa historia, o jogador esta interessado nela

o per de ira facil e rapida na trama do jogo

Final inesperado

a devem sentir i lvidos pelo jogo e

Manter o interesse do jogador

Fonte: Sancho (2017)

Figura 57 - Dificuldade de resolucdo das heuristicas do grupo Narrativa
Dificuldade de resolugao

A iva deve ser cor izar o sit do jogo

Possuir uma boa historia, o jogador esta interessado nela

Envolver o per de ira facil e rapida na trama do jogo

Final inesperado

Jogadores devem sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e personagens

Personagens envolventes e instigantes

Manter o interesse do jogador

Fonte: Sancho (2017)
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6.1.2.5 Objetivos
No grafico abaixo, observa-se pequenas mudangas, apenas a heuristica "o
objetivo geral do jogo deve ser claro e ser apresentado o mais cedo possivel" se

transformou em um problema maior de usabilidade.

Tabela 17 - Andlise das heuristicas do grupo Objetivos

Severidade do Dificuldade de
Heurfsticas Problema Resolugdo

Média Consenso | Média comonso‘

O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser

apresentado o mais cedo possivel 12 30 1,0 1.0
A jogabilidade deve ser balanceada de modo a nao 0.7 0.0 03 00!
existir somente um modo de vencer ! ’ i ’
O nivel do desafio deve aumentar de acordo com o 1.0 1.0 1.0 10/
progresso do jogador durante o jogo 2 3 ! !
Fadiga do jogador é minimizada variando-se a 0.3 0,0 03 00/

atividade e termo durante o jogo

O jogador ndo deve poder cometer erros que irdo
impedir o progresso do jogo e que nao possuam 0,7 0,0 0,7 0,0
| maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

0,9 0,8 0,7 04

Fonte: Sancho (2017)

Figura 58 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Objetivos

Severidade dos Problemas

1,7
O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser apresentado o mais cedo possivel ;,"—\ 30

A jogabilidade deve ser balanceada de modo a nao existir somente um modo de vencer

O nivel do desafio deve aumentar de acordo com o progresso do jogador durante o jogo

Fadiga do jogador é minimizada variando-se a atividade e termo durante o jogo

2 irao impedir o progresso do jogo e que nao possuam maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

15 2,0 25 3.0 35 4,0

Fonte: Sancho (2017)

Figura 59 - Dificuldade de resolucdo das heuristicas do grupo Objetivos

Dificuldade de resolucao

O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser apresentado o mais cedo possivel

Aj il deve sert de modo a nao existir somente um modo de vencer

O nivel do desafio deve aumentar de acordo com o progresso do jogador durante o jogo

Fadiga do jogador é minimizada variando-se a atividade e termo durante o jogo

2 irdo impedir o progresso do jogo e que nao possuam maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

2,0 25 3,0

Fonte: Sancho (2017)
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6.1.2.6 Controle
Mais uma vez, uma diferenca drastica entre o primeiro e o segundo
resultados, tanto no grau de severidade quanto de resolucdo. Percebe-se que esses

indices mudaram e em sua maioria, eles subiram.

Tabela 18 - Analise das heuristicas do grupo Controle

Severidade do Dificuldade de

Heurfsticas Problema Resolucdo

Média Consenso | Média Consenso
0O objetivo geral do jogo deve ser claro e ser 1.7 30 10 1.0
apresentado o mais cedo possivel ' i !
A jogabilidade deve ser balanceada de modo a ndo
existir somente um modo de vencer 0.7 0,0 03 0.0
O nivel do desafio deve aumentar de acordo com o 1.0 1.0 1.0 1.0
progresso do jogador durante o jogo ! 3 b K
Fadiga do jogador é minimizada variando-se a
atividade e termo durante o jogo 03 0,0 03 00

0 jogador ndo deve poder cometer erros que irdo
impedir o progresso do jogo e que ndo possuam 0,7 0,0 0,7 0,0
maneiras de recuperar o andamento normal do jogo

0,9 08 0,7 04
Fonte: Sancho (2017)

Figura 60 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Controle

Severidade dos Problemas

Controles devem ser customizaveis

Controles devem ser intuitivos @ mapeados de maneira natural

Minimizar controles

Juir os padroes de configurag@o de controles de outros jogos similares para encurtar a curva de aprendizado

m ser basicos o sufici para serem api i L e ainda iveis para opgoes avangadas

Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes status

e sentir no controle de seus  uni e em seus i eil 6es no mundo do jogo

Facilitar a icdo de a i dificeis.

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 61 - Dificuldade de resolucio das heuristicas do grupo Controle
Dificuldade de resolugao

Controles devem ser customizaveis

Controles devem ser intuitivos @ mapeados de maneira natural

Minimizar controles

Juir os padroes de guragao de de outros jogos similares para encurtar a curva de aprendizado

m ser basicos o suficientes para serem aprendidos rapk e ainda iveis para opgoes

Os jogadores devem poder salvar o jogo em diferentes status

e sentir no le de seus & unis e em seus L ei des no mundo do jogo

Facilitar a trar icdo de obstacul i dificeis

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.7 Respostas
Neste grupo, as mudangas ndo foram tdo grandes, pois 0,3 ainda ¢

considerado um desvio normal.

Tabela 19 - Andlise das heuristicas do grupo Respostas

A interface deve ser o minimo intrusiva possivel 0,0 0,0 0,0 0,0

Deve-se considerar esconder a interface nativa do

dispositivo 0,7 1,0 0,7 1,0

O jogador deve sempre estar apto a identificar o seu 17 20 1,3 20

status, pontuacao e objetivo durante o jogo 4

A interface deve ser coerente em controles, cores, 13 0.0 13 1.0

tipografia e mensagens de dialogo 4 !

Minimizar os niveis de menu da interface 0,0 0,0 0,0 0,0

0Os menus devem seguir a tematica e identidade do 03 1,0 03 1,0

jogo

Fe ios para a pr caoe ao de erros

através de mensagens de aviso i 13 0,0 03 0,0

::b eos elementos graficos devem expressar bem a 07 0,0 07 0,0

Usar efeitos sensoriais estimulantes 0,0 0,0 0,3 0,0
0,7 04 0,6 0,6

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 62 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Respostas

A interface deve ser o minimo intrusiva possivel

Deve-se considerar esconder a interface nativa do dispositivo

O jogador deve sempre estar apto a identificar o seu status, pontuagao e objetivo durante o jogo

A interface deve ser em cores, ti e de didlogo

Minimizar os niveis de menu da interface

Os menus devem seguir a tematica e identidade do jogo

Fomecer meios para a prevencao e correcao de erros através de mensagens de aviso
A arte e os elementos graficos devem expressar bem a sua fungao

Usar efeitos sensoriais estimulantes

Fonte: Sancho (2017)

Figura 63 - Dificuldade de resolucdo das heuristicas do grupo Respostas
Dificuldade de resolu¢ao

A interface deve ser o minimo intrusiva possivel

Deve-se considerar esconder a interface nativa do dispositivo

O jogador deve sempre estar apto a identificar o seu status, pontuagao e objetivo durante o jogo

A interface deve ser em cores. ti fia @ mensagens de dialogo

Minimizar os niveis de menu da interface

Os menus devem seguir a tematica e identidade do jogo

Formecer meios para a prevengio e cormegao de erros através de mensagens de aviso

A arte e os el os graficos devem exp bem a sua fungao

Usar efeitos sensoriais estimulantes

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.8 Ajuda

Severidade dos Problemas

3.0

4.0

3.0

Os problemas relacionados as heuristicas de ajuda erram poucas e se

tornaram nulas ap6s o debate.
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Tabela 20 - Andlise das heuristicas do grupo Ajuda

Severidade do Dificuldade de
Heuristicas Problema Resolugao

Ajuda sensivel ao contexto deve ser fornecida durante

0 jogo para ndo estagnar o jogador ou fazé-lo recorrer 1,0 0,0 0,7 0,0
ao manual ‘

O jogo deve dar dicas aos jogadores, mas ndo muitas 0,0 0,0 0,0 0,0
Fornecer um tutorial inter te e I que

imite a jogabilidade original. 0,0 00 0,0 00

Ensinar habilidades sob demanda para que o usuério

as use quando necessario 0,0 0,0 0.0 0.0

Nao esperar que o usuario leia o manual ‘ 0,0 0,0 0,0 0,0

Fornecer ajuda sempre que o jogador sentir

necessidade ‘ 1,0 0,0 0,7 0,0

Fornecer instrucdes através de audio, imagem e texto | 0,0 0,0 0,0 0,0
0,3 0,0 0,2 0,0

Fonte: Sancho (2017)

Figura 64 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo Ajuda

Severidade dos Problemas

[ — o
2l ao contexto deve ser fornecida durante o jogo para nao estagnar o jogador ou fazé-lo recorrer ao manual '

0,0
. > ; , ; 0,0
0 jogo deve dar dicas aos jogadores, mas nao muitas 0.0
e e e 0,0
Fornecer um tutorial interessante e envolvente que imite a jogabilidade original. 0.0
) " . .. 10,0
Ensinar habilidades sob demanda para que o usudrio as use quando necessario 0.0
) 0,0
Nao esperar que o usudrio leia 0 manual 00
— 0
Fornecer ajuda sempre que o jogador sentir necessidade 00
) 0,0
Fornecer instrugdes através de audio, imagem e texto 0.0

Fonte: Sancho (2017)
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Figura 65 - Dificuldade de resolugdo das heuristicas do grupo Ajuda

Dificuldade de resolugao

-
:l ao contexto deve ser fornecida durante o jogo para nao estagnar o jogador ou fazé-lo recorrer ao manual ’

0,0

. . . _ . 0,0

O jogo deve dar dicas aos jogadores, mas nao muitas 0.0

- R . 0,0

Fornecer um tutorial interessante e envolvente que imite a jogabilidade original. 0.0

) . .y .. 10,0

Ensinar habilidades sob demanda para que o usuario as use quando necessario 0.0
s

) 0,0

Nao esperar que o usuario leia o manual 00

-

Fornecer ajuda sempre que o jogador sentir necessidade 00
2

i X 0,0

Fornecer instrugoes através de audio, imagem e texto 0.0

0,0 05 1,0 1,5 2,0 25 3,0

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.9 Acessibilidade
Em acessibilidade, o item "se houver multi-touch, exigir o movimento mais
curto possivel, por um curto periodo de tempo" subiu dois pontos no indice de

severidade e 1,3 na dificuldade de resolugao.

Tabela 21 - Andlise das heuristicas do grupo Acessibilidade

Severidade do Dificuldade de

Heuristicas Problema Resolugao

Média Consenso| Média Consenso
Areas suficient te grandes de sensibilidade ao s 56 55 o
toque mas que também permitam o descanso da mao i ; ! :
Se houver multi-touch, exigir o i to mais curto
possivel, por um curto periodo de tempo 1,0 30 07 2,0
Permitir a lha do alto traste da interface 1,0 0,0 03 0.0
Fornecer opgdes para deficientes visuais 1,7 0,0 03 0.0
f‘ermh{r adcon‘ﬂguraqéo t?o \Amlume de audio e o 07 0.0 0.0 0.0

as gens e
0,9 0,6 0,3 0,4

Fonte: Sancho (2017)



Figura 66 - Severidade dos problemas encontrados nas heuristicas do grupo
Acessibilidade

Severidade dos Problemas

Areas suficientemente grandes de sensibilidade ao toque mas que também permitam o descanso da mao

Se houver multi-touch, exigir o movimento mais curto possivel, por um curto periodo de tempo

Permitir a escolha do alto-contraste da interface

Fornecer opgdes para deficientes visuais

Permitir a configurag@o do volume de 4udio e o tamanho das imagens e textos

Fonte: Sancho (2017)

Figura 67 - Dificuldade de resolucdo das heuristicas do grupo Acessibilidade

Dificuldade de resolucao

. 0’3
Areas suficientemente grandes de sensibilidade ao toque mas que também permitam o descanso da mao

0,0

Se houver multi-touch, exigir © movimento mais curto possivel, por um curto periodo de tempo

e

0,0

s

0,0

2,0

Permitir a escolha do alto-contraste da interface

Fornecer opgdes para deficientes visuais

0,0
Permitir a configurag@o do volume de dudio e o tamanho das imagens e textos

0,0

0,0 05 1,0 15 2,0 25 3,0

Fonte: Sancho (2017)

6.1.2.10 Observagdes Gerais da Avaliacdo Heuristica em Grupo

192

4,0

Conforme descrito na sintese da analise individual, o nimero de heuristicas

era grande e isso dificultou a descricio de todos os problemas no campo

das

observagdes, inicialmente. Assim, a avaliacdo coletiva demonstrou-se valida, pois foi

percebido diferengas significativas entre o resultado inicial e final. Indica¢des de

severidade que antes variavam entre 0 e 2,7, agora apresentam problemas catastroficos.

Em relagdo aos problemas encontrados, a anélise em grupo além de destacar

0s ja mencionados, trouxe a tona mais alguns que serdo listados abaixo:
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Foi observado que o jogador pode jogar sem utilizar as recompensas,
ou seja, elas ndo o incentivam.

A heuristica "ndo deve haver uma estratégia Uinica vencedora", os
avaliadores acharam inadequada, pois nem todo jogo precisa
apresentar varias.

O personagem principal ndo tem apelo, parece estar no jogo s6 por
estar.

O jogador deve ser incentivado a tirar fotos.

O objetivo geral precisa ser melhorado, pois ndo aparece.

Escolher uma nova paleta cromatica e acrescentar o botdo de alto
contraste.

O slider no menu de configuragdes ¢ dificil de ser acionado.

A partir dos fatos demonstrados, acredita-se que a avaliagdo em grupo apods

a individual ¢ essencial e auxilia encontrar novos erros a partir das discussoes.

6.1.3 Recomendagoes para o Jogo a partir da Avaliagdo Heuristica

Abaixo seguem todas sugestdes de melhorias por tela fornecidas pelos

especialistas.

Para Todas as Fases

Inserir pequenas imagens ou animagdes no inicio explicando o
objetivo e a narrativa do jogo. Melhorar a historia e deixa-la mais
clara.

Acrescentar sistema de feedback da pontuagdo, ou seja, deixar claro
para o jogador como ele ganha pontos ou perde.

Revisar o sistema de premiagdo. Sugestdo da pesquisadora: os
brindes se transformarem em tickets, que podem ser trocados na
lojinha do parque.

Criar um final significativo para o jogo, pois o player pode jogar
sem utilizar as recompensas.

Escolher uma paleta cromatica mais interessante para o publico em

questdo.
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* Utilizar tutoriais interativos.
* Melhorar apelo do personagem principal. Gerar envolvimento com o
jogador.

* Inserir uma contagem de tempo.

Tela com Menu
* Esconder botdao "home".
* Retirar botdo "foto" dos destaques e colocar dentro da galeria de

brindes.

Fase 1

* Informar quantas bolas o jogador precisa acertar para passar de fase
e mostrar que elas sdo ilimitadas.

* Sugestdo: mudar comando de clicar para arrastar, como ¢ feito no

jogo Pokemodn, em que o jogador langa a bola.

Fase 2

* Melhorar o levantamento da marreta. Os avaliadores sugeriram
acrescentar um botao.

* Acrescentar também um feedback da for¢a da marreta, como uma

barra de pressao.

Fase 3
* Sugestdo: mudar o comando gestual de pressionar para arrastar
* Melhorar feedback da nave acrescentando um foguinho embaixo

dela quando estiver andando.

Fase 4
* Um dos avaliadores questionou o fato de destruir naves e sugeriu que
fossem trocadas por meteoros e que o enredo mudasse para salvar o

planeta da destruicdo, por exemplo.
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Fase 5
* Mudar o objetivo do mini-game, pois eles acharam dificil relacionar

0 pinga com o arco e flecha.

Tela de Fotografia e Brindes

* Inserir botdo fechar ou voltar para sair da tela fotografia.

* A tela de brindes ndo estd clara, precisa explicar o que ¢, como
funciona e permitir a sele¢do de 1 ou mais itens.

* 0O jogador deve ser incentivado a tirar fotos.

Tela de Acessibilidade

* Leitura estd ruim e acreditam que os usudrios nao saberdo utiliza-la.
Sugestdo da pesquisadora: na primeira vez que o jogo for acionado,
fazer ajustes como ocorre na inicializagdo do iPhone, em que o
usuario escolhe como prefere o tamanho dos objetos. Neste caso, o
jogador poderia selecionar o tamanho dos elementos, velocidade do
jogo e volume dos efeitos e musica.

* Pensar como o jogo pode ser acessivel a deficientes visuais.

* Escolher nova paleta cromdtica e acrescentar botdo de alto contraste.

6.1.4 Consideracoes sobre o Método Avaliativo

Durante a elaboragdo da avaliacdo heuristica, a presente pesquisadora se
questionou sobre a quantidade de heuristicas e a rotulacdo dada para cada uma delas,
mas como o método havia sido validado por Breyer (2008) e como Preece, Sharp e
Rogers (2007) afirmam que esses principios podem variar de um produto para outro e
que ndo had um niimero exato de quantos devem ser analisados, optou-se por aplicé-lo e
verificar as suas deficiéncias, caso houvesse.

De acordo com os especialistas, a lista das heuristicas ¢ muito longa e torna-
se quase um check-list para desenvolvimento e ndo um instrumento de avaliagdo de
usabilidade. Foi observado também pela pesquisadora, que ao final dos testes todos

estavam muito cansados, pois durou em torno de cinco horas as andlises individuais e
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coletivas, contando com os intervalos entre uma e outra. Fato que pode ter prejudicado a
avaliagao.

Outro elemento observado foi a presenga de heuristicas que ndo sao
necessarias a todos os jogos, como no caso da "possuir uma boa histéria, o jogador esta
interessado nela", pois existem games que desafiam as habilidades dos jogadores, mas
ndo apresentam um enredo, como Tetris e Flappy Bird.

Por fim, sugere-se uma revisdo ou sintese das heuristicas propostas por
Breyer (2008) ou criagdo de uma nova lista especifica para avaliagdo de protdtipos de
mobile games, tendo em vista que durante a pesquisa foram encontrados métodos muito

generalistas, voltados ou para jogos em dispositivos moveis ou para prototipos de jogos.

6.2 Analise da Avaliacdo com Percurso Cognitivo

As avaliagdes realizadas com as profissionais de saide que atendem
criangas com sindrome de Down na APAE Fortaleza, permitiu identificar problemas
relacionados ao publico em questdo, o que os designers sentiram dificuldade de
mensurar.

Assim, as trés avaliadoras comentaram que o enredo e os elementos visuais
do jogo eram de dificil compreensdo pelas criancas entre 7 a 12 anos, pois o cenario
localizado no espago e um alienigena como personagem principal, em um parque de
diversodes intergalactico, ¢ improvavel até o presente momento de ser experienciado por
seres humanos, ou seja, a tematica nao envolve aspectos da realidade.

A fonoaudiologa por ser a Unica a trabalhar com jogos digitais recomendou
seguir 0 modelo de um mobile game, que os personagens principais sao animais e estes
realizam tarefas do cotidiano, como cozinhar.

Embora a equipe de desenvolvimento do Parque das Galdxias tenha
estudado sobre dificuldade delas com conceitos abstratos, acreditou-se que o publico-
alvo ndo teria problemas com a tematica alienigena e seria uma maneira ladica de
entreté-los, pois a aparéncia do personagem principal e dos cendrios se assemelham a
elementos da Terra, como a bola de basquete, o arco e flecha, entre outros. Mas tendo
em vista os comentarios delas, esses aspectos devem ser revisados e apresentados as
criancas para andlise da narrativa. Outra solug¢do rapida, caso necessario, seria trazer a

tematica para a Terra e usar elementos dos parques de diversdes reais.
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Em sintese, as trés profissionais avaliaram da seguinte forma as duas
perguntas estabelecidas pelo percurso cognitivo:

O usuario percebera que a acio correta esta disponivel?

Nao, pois ele pode ndo compreender a temadtica e elementos de interagdo

propostos pelo jogo.

O usuario associara e interpretara a resposta da acdo corretamente?
Nao, pois para ele ¢ dificil lidar com conceitos abstratos. Sugere-se a criagao

de um enredo baseado em atividades do seu cotidiano, como escovar os dentes, tomar

banho, etc.

6.3 Consideracoes das Avaliacoes com Especialistas (Designers e

Profissionais)

Portanto, a partir das duas avaliagdes feitas pelos especialistas (designers e
profissionais), observa-se a necessidade da revisdo do jogo, o que pode demandar um
tempo consideravel, pois a narrativa, interface e algumas mecanicas devem ser revistas.
Torna-se importante também neste periodo de desenvolvimento, a busca por novos
métodos de avaliagdo de protdtipos de mobile games para futura validacdo pelos
especialistas. Espera-se dessa forma, garantir a seguranca e diversdo das criangas com

sindrome de Down.
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Conforme descrito, este trabalho teve inicio a partir de uma pesquisa
exploratéria e revisdo sistemdtica de literatura sobre os temas de interesse da
pesquisadora. Observou-se nelas, o uso frequente de jogos eletronicos, principalmente,
de interfaces de realidade virtual para desenvolvimento motor de criangas com sindrome
de Down, mas uma caréncia de estudos de usabilidade dessas e das outras plataformas
digitais.

Dessa forma, percebendo o potencial e as vantagens da utilizacdo dos games
na estimulacdo precoce desse publico, a autora identificou que primeiro deveria
verificar quais as dificuldades de interacdo das criangas com Trissomia do 21 durante o
uso desses suportes, para em seguida, criar um manual voltado para game designers
com recomendagoes de acessibilidade.

Assim, a escolha da plataforma para estudo adveio de uma andlise do
mercado de consumo mundial. Nela, os mobile games aparecem como uma tendéncia e
foram listados como os mais consumidos em 2017. Associado a este fator, realizar uma
avaliacdo de usabilidade e acessibilidade com um suporte que pode ser deslocado
facilmente e que ndo necessita de outros acessorios, como televisdo e fontes de energia
por perto, foram elementos preponderantes na decisao.

Apbs essa etapa, foi observado que, para testar a usabilidade dos
smartphones ¢ tablets com as criancas com sindrome de Down, seria necessario
encontrar um jogo que seguisse as Diretrizes de Acessibilidade da AbleGamers e que
possuisse os comandos gestuais comuns a estes sistemas operacionais, o que nao foi
possivel e levou a autora a estabelecer o objetivo da pesquisa.

Portanto, esse trabalho tem como proposito elaborar diretrizes projetuais e
instrumentos de avaliagdio do mobile game Parque das Galdxias criado para
desenvolvimento psicomotor das criangas com sindrome de Down entre 7 e 12 anos.

A selecdo por essa faixa etdria de publico se deu pelo desenvolvimento
psicomotor mencionado Lauteslager (2000) e McConnaughey e Quinn (2007 apud
MARQUES, 2012), indicando que elas ja conseguem, nesta fase, formar frases e
possuem habilidade motora para o controle dos dispositivos.

Por conseguinte, o trabalho foi dividido em 3 etapas: pesquisa exploratoria

bibliografica para compreensdo das areas de estudo e elaboragdo das diretrizes
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projetuais e instrumentos de avaliacdo, desenvolvimento do jogo e avaliagdo da
usabilidade e acessibilidade por meio de especialistas, profissionais de saude e usuarios.

A pesquisa bibliografica apontou a caréncia de um conceito estabelecido
para jogos digitais e gameplay, em fun¢do da breve historia desse campo como objeto
de estudo cientifico, tendo como um dos seus grandes referenciais e marco a defini¢ao
dada por Huizinga (1980), no inicio do séc. XX. Além disso, eles sofrem influéncia da
cultura e do avango tecnoldgico, por isso a dificuldade em delimita-los.

Essa andlise dos referenciais tedricos também permitiu criar uma série de
parametros para elaboracdo de mobile games acessiveis a criangas com sindrome de
Down, a partir do estudo: das caracteristicas do publico, das diretrizes de acessibilidade
da AbleGamers, das preferéncias de videogames por criangas com sindrome de Down,
interfaces gestuais para Android e i0S e criagdo de game design documents.

A lista com as diretrizes projetuais visava garantir ndo s6 o uso pelo publico
selecionado quanto a sua diversdao. Ademais, como a equipe de desenvolvimento ainda
ndo havia trabalhado com deficientes intelectuais, ela serviu como um guia para
orientacdo, o que demonstrou ser de grande valia, pois apenas uma heuristica de
acessibilidade foi indicada como problemadtica para o publico em questao.

Assim, o jogo Parque das Galéxias foi criado para smartphones e tablets,
independente do sistema operacional. Neste tipo de dispositivo, o usudrio interage com
a maquina através da manipulacdo direta utilizando comandos gestuais pré-definidos,
isto €, as touchscreen gestural interfaces. Uma das vantagens do uso desses aparelhos ¢é
justamente essa, pois a crianca devera utilizar a propria mao para controlar o game e nao
intermediarios, como mouse, teclado, entre outros.

A escolha do género agdo se deu por dois motivos, primeiro pela propria
preferéncia do publico disponibilizada pela pesquisa de Prena (2014), e segundo, por
favorecer o desenvolvimento da psicomotricidade dos sujeitos, pois exige do jogador
ndo s6 habilidade motora quanto psiquica, devido o tempo de resposta as atividades
propostas.

Portanto, o game tem como cenario um parque de diversdes alienigena, em
que o personagem principal vence um sorteio para curtir todas as atragdes de graca,

colecionar brindes e compartilhad-los com os amigos. Essa estratégia de narrativa segue
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o género definido e buscava com esse ambiente tornd-lo mais lidico e menos realista,
apesar das acdes do jogador se assemelharem as praticadas em parques comuns.

Este foi o item mais criticado tanto pelos designers quanto profissionais de
saude, tendo em vista que, para os primeiros a historia e objetivo do jogo ndo estdo
claros e nem motivam o player. Enquanto para os demais, a temdtica foge da realidade
das criangas, fato que ainda precisa ser avaliado, pois durante o periodo de experiéncia
da pesquisadora em associagdes, ela pode verificar que as animagdes e cores do jogo
incentivam essas pessoas interagirem. Uma hipdtese ¢ que isso pode ter ocorrido pela
falta de experiéncia das profissionais com jogos digitais, por isso, a necessidade de
entrevistar professores de informatica que trabalhem com criangas com sindrome de
Down.

O modelo de interacdo selecionado foi o avatar-based, em que o player atua
dentro jogo por meio de um personagem. Ele tinha como objetivo envolver o jogador
com a narrativa e favorecer a imersao deles.

Estabelecido os requisitos e dado o inicio do desenvolvimento do Parque
das Galéxias, a autora do projeto optou por realizar trés avaliagdes do tipo formativa
durante o periodo de criagdo do produto, pois assim poderia verificar os sucessos e
fragilidades do game, antes de submeté-lo ao publico final.

As duas primeiras foram feitas por meio de um protdtipo com fichas, esse
tipo de técnica além de ter um baixo custo, permite economizar tempo, pois identifica
erros ainda no comeco, antes de ser implementado no suporte final. A sua utilizagdo
nesta pesquisa foi de grande valia, tendo em vista que os avaliadores puderam ajudar na
construcdo de diversos elementos da interface e da narrativa, que serdo discutidos a
seguir.

O primeiro conjunto de testes aplicado foi a avaliacdo heuristica com
especialistas, seguindo o Framework DECIDE da Preece, Sharp e Rogers (2007), as
heuristicas de Breyer (2008) e as diretrizes de acessibilidade da AbleGamers. Este
método apesar de descrever bem detalhadamente todos os critérios que devem ser
analisados no jogo, foi considerado pelos avaliadores como exaustivo, sendo mais
recomendado para o auxilio de desenvolvedores. Por esta razdo, outra solugdo dada foi a

sintese das heuristicas e maior adequagdo aos mobile games, a fim de otimizar a
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avaliacdo e permitir que os especialistas tenham mais tempo para descrever os
problemas.
A exemplo dessas questdes, as seguintes heuristicas poderiam ser reduzidas
a apenas uma:
* "Fornecer recursos equivalentes aos jogadores" e "o jogo deve ser
justo". Se o jogo ¢ justo, ele deve fornecer habilidades equivalentes.
* "Jogadores devem se sentir emocionalmente envolvidos pelo jogo e
personagens (comédia, amor, poder, criagcdo, perigo, etc.)." e "Os
jogadores estdo interessados nos personagens por se identificarem
com eles ou por lhe despertarem interesse ou por se desenvolverem,
evoluirem durante o desenrolar do jogo." Apresentar personagens

interessantes ¢ uma maneira de envolver emocionalmente o jogador.

E as algumas devem ser analisadas quanto a sua real necessidade, tendo em
vista que os mobile games, pela propria limitacdo do dispositivo e tipo de interacao,
geralmente, s3o menores. Assim, as heuristicas a seguir podem ser revistas.

* "o usudario deve criar contetido."
* "projetar multiplos caminhos para solucionar o jogo."

* "ndo deve haver uma estratégia inica vencedora."

Nesta avaliagdo, também foi observado a relevancia da reunido entre os
especialistas apds a andlise individual, pois de acordo com teste aplicado, ela pode
apresentar ndo s6 novos indices quanto novos problemas.

Em relacdo aos dados coletados, o grupo de heuristicas que apresentou a
maior quantidade de problemas foi o da narrativa, conforme mencionado, e deve ser
revisto, a partir de um estudo com o publico-alvo e seus professores de informatica.

Além disso, os designers apontaram dois problemas com grau de prioridade
alta relacionados aos controles e acessibilidade do jogo. Eles acreditam que os
comandos gestuais das fases 1, 3 e 5 precisam ser repensados, pois ndo sdo intuitivos € o
multi-touch tem uma éarea de interagdo restrita, o que pode dificultar o uso e o
engajamento da crianga. Esses aspectos mencionados repercutiram também na avaliagdo

do peso e ritmo do jogo.
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Logo, uma mudanca no sistema de interagdo e pequenas alteracdes na
narrativa, podem trazer grandes avancos, como na fase do jogo de basquete, que aos
invés de tocar a tela, o usudrio poderia arrastar a bola até a cesta.

J& a avaliagdo com percurso cognitivo realizada com profissionais de satde,
indicou a necessidade de uma analise da narrativa com as criangas com Trissomia do
21, tendo em vista a pouca experiéncia delas com jogos digitais.

Por sua vez, a avaliagdo com os usudrios ndo foi realizada devido a
necessidade de adequagdo do jogo Parque das Galadxias. Mas observa-se nesse estudo a
relevancia dos testes de usabilidade desde a concepgdo até a entrega e adaptacdo deles
ao suporte final e ao publico a ser alcangado, além da aplicagdo desses artefatos no
desenvolvimento das habilidades cognitiva, social e motora.

Assim, esta pesquisa tem como proximos passos: a revisao do jogo pela
equipe de desenvolvimento, escolha de uma nova paleta cromatica para ele a partir de
analise realizada com as criangas com sindrome de Down, avaliagdo de usabilidade com
usuarios para verificacdo das dificuldades e facilidades de interagdo por meio dos
comandos gestuais presentes em smartphones e tablets e por fim, a elaboracdo de um
manual com recomendagdes para o desenvolvimento de mobile games acessiveis a este

publico.
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APENDICE A - GAME DESIGN DOCUMENT

Jogo Parque das Galaxias

VISAO GERAL ESSENCIAL

Resumo: Os habitantes de diversas galaxias comemoram a inauguragdo do maior
parque de diversdes ja visto antes, o PARQUE DAS GALAXIAS. Ele disponibiliza
diversos jogos, brinquedos e atividades para divertir todas as idades e publico dos mais
diferentes planetas. Com poucos dias restando para sua inaugura¢do, o dono promoveu o sorteio
de 01 (um) ingresso que dard direito & entrada de Ol (uma) uUnica sortuda crianca testar as
atracdes antes de todos. Nesta visita ela vai poder ganhar os prémios disponiveis em cada uma

das atracdes € jogos e presentear seus familiares e amigos.

Aspectos fundamentais: Além de promover diversdo, um dos propdsitos do jogo ¢é
estimular o desenvolvimento da coordenacdo motora de criangas de 7 a 12 anos portadoras de
sindrome de down. Estudos apontam que criancas portadoras de sindrome de down apresentam
sintomas de Transtorno do Déficit de Atengdo com Hiperatividade (TDAH), e por isso o jogo
deve optar pela simplicidade em sua mecénica, como também em suas solugdes visuais,
procurando destacar os objetivos de cada mini-game e assim favorecer que o jogador cumpra
intuitivamente suas missoes. Neste sentido, as competi¢oes deverdo ser operadas a partir de

interac¢des basicas (touch, mult touch, press, drag e tweezers) ou padrao de comandos gestuais.

Tipo de cimera

Fixa/Estatica: Trabalha de maneira fixa como o proprio nome ja diz, entdo
podemos detalhar muito mais a cena, pois ja conhecemos o enquadramento e todos
elementos que estardo visiveis ao jogador.

3" Pessoa: Ela permite que o jogador tenha uma visdo mais clara do
personagem e do mundo. Ela consiste em seguir o jogador pelo cenario, geralmente o

personagem aparece de costas.

CONTEXTO DO GAME
Historia do game: Estd chegando no dia da inauguracdo do Parque das
Galaxias, o dono esta fazendo um grande sorteio que dara para o vencedor uma entrada

antecipada e com o direito de ir em todas as atragdes quando o vencedor quiser, também
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podera ganhar os prémios que cada atragdo da, mas para isso ele deve se esforcar nos
desafios do parque.No dia do sorteio o personagem principal, que se chama ...... , estava
brincando com seus amigos quando recebeu a noticia que tinha vencido; ele e seus
amigos ficaram muito felizes com a noticia. No outro dia ..... estava se preparando para
ir ao parque,enquanto se encaminhava para o 14 teve uma 6tima ideia: lembrou que as
atracdes dao brindes e como ndo pode levar seus amigos para acompanhd-lo, teve a
ideia de juntar esses brindes para dar a eles, e todos brincarem juntos; entdo foi com o
plano de ganhar todos os brindes possiveis e assim levar um pouco do parque para
aqueles que ainda vao ter que esperar mais um pouco para realizar esse sonho. Ao
chegar 14 ..... € recepcionado pelo dono do parque que explica pra ele como funciona o
parque onde estdo as primeiras 5(cinco) atragdes e fala que qualquer divida pode entrar
em contato com ele ou perguntar para qualquer funcionario do parque. Assim comeca

sua aventura para conseguir os brindes do parque para seus grandes amigos.

Principais jogadores: O jogador fica no controle de ...... que ¢ o vencedor
do sorteio do Parque das Galédxias,0 personagem deve se esfor¢ar o méaximo nas
atividades de cada atracdo e colecionar todos os brindes do parque, para depois, usalos

para se divertir com seus amigo que nao puderam ir.

CONFLITOS E SOLUCOES

FLUXO DO GAME

1° mini game: O personagem esta em uma dos quiosques do parque, nele se
encontra uma cesta de basquete flutuante, o personagem deve acertar um certo nimero

de vezes para ganha o brinde desse desafio, que sdo os dculos.

2° mini game: O personagem estd em outra barraca de jogos do parque,
nessa barraca encontra-se 2 maquinas “teste sua for¢a”, o personagem deve tocar o sino

nos 2 aparelhos para ganhar o brinde que ¢ a peruca ou o bigode.

3° mini game: nesta barraca do parque se encontra uma pista de autorama
espacial, onde o personagem vai controlar uma nave espacial pela pista,na pista tera 3

faixas coloridas para guiar o jogador, também terdo obstaculos(pequenos meteoros) na



220

pista para fazer com que o jogador tenha que ir para outra faixa e assim desviar. Ao
final o personagem ganhara a medalha ou a gravata, que ¢ o brinde dessa barraca.

4° mini game: Nessa barraca encontram-se 4 naves de brinquedo que
orbitam um pequeno planeta, o jogador deve derruba las usando um estilingue espacial
que atira pequenos meteoros, ao derrubar todas as naves o personagem ganha o brinde:

chapéu.

5° mini game: O personagem estd em uma competi¢cdo de arco e flecha e
deve acertar alvos que estdo sendo suspensos por mini naves alienigenas. Para esse mini
game o jogador deve usar a técnica da pinga(tweezers) para esticar o arco € impulsionar

a flecha para frente e acertar o alvo.

ESCOPO

Plataforma: Android/Mobile

Jogadores: Apenas um jogador

Género: Esporte/arcade (Sao jogos de esporte com pouca preocupacao
realistica)

High Concept: Acaba de ter inicio as competicdes dos jogos olimpicos
intergalécticos. O jogador ¢ um alienigena de um dos vérios planetas que participam da
competicdo, sendo um dos favoritos para vencer as provas esportivas.No desafio, o
jogador ird controlar um competidor que devera participar de diferentes modalidades
para conquistar seus melhores resultados em cada uma delas. Esses resultados serdo
contabilizados a partir do desempenho nas provas e no tempo necessario para serem

executadas, assim sendo salvos em um ranking para cada minigame.

GAME DESIGN

Mecéanica do jogo

TOUCH | BOLA A CESTA: O personagem estara posicionado na parte
inferior da tela e inserido em um cenario que simula uma quadra de basquete. A sua
frente, no alto, havera uma cesta. Seu desafio ¢ arremessar a bola e marcar pontos ao
acertar a cesta. No entanto, nesta edicao, a cesta ¢ mantida no ar através de 2 pequenas

turbinas e, por isso, realiza pequenos e lentos movimentos proximos a sua posi¢ao de
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origem, exigindo uma maior atencdo do jogador para o langamento da bola. Fique
atento para descobrir o0 melhor momento para arremessar a bola com um toque na tela.
Para cumprir esta modalidade, o jogador precisa fazer 5 cestas, sem limite de

arremessos.

MULTI TOUCH | TESTE SUA FORCA: O personagem se encontra na
parte direita da tela em uma barraca, nela ha um aparelho para “teste de for¢a” com um
planeta no topo e com um foguete na parte inferior da maquina. O jogador deve tocar
multiplas vezes na tela para que o personagem se esforce em levantar a marreta e, ao
parar de tocar na tela, o personagem batera a marreta na base da maquina e dependendo
da altura que o instrumento tiver alcangado previamente através do esforco do jogador,
fard o foguete atingir ou ndo a altura necessaria e chegar ao planeta. O jogador deve

alcangar o planeta 3 vezes para vencer o jogo.

PRESS | CORRIDA DE NAVES: O personagem estd em uma barraca do
parque que contém um autorama de naves de corrida. Havera na parte inferior da tela
vai ter 3 (trés) botdes, que representam aceleradores , de cores diferentes € com uma
seta indicativa em cada. A pista de corrida terd 3 (trés) faixas onde a nave pode correr, o
jogador deve pressionar 1 (um) dos botdes, com cores correspondentes as dos botdes
que estdo logo abaixo, para que a nave corra pela pista respectiva acima do botdo. Na
pista vao haver obstaculos que o jogador deve desviar; se o jogador ndo desviar do
obstaculo, a nave vai parar até ele pressionar o botdo da cor da faixa sem obstaculo.
Caso o jogador pare de pressionar o botdo a nave para de ir pra frente. O objetivo do

jogo € passar por 6 (seis) obstaculos para ganhar a medalha.

DRAG | ESTILINGUE ESPACIAL: nessa barraca o personagem deve
acertar naves de brinquedo que giram em torno de uma pequena lua, ao total terdo 6
naves, para isso o personagem conta com um estilingue espacial que atira pequenos
meteoros. Para vencer esse o jogador deve pressionar o dedo no meteoro na ponta do
estilingue e depois arrastar para tras para dar for¢a ao lancamento, ao soltar o dedo o

pequeno meteoro serd lancado em diregdo das naves que se forem acertadas serdo
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derrubadas. Caso o jogador ndo de forca suficiente para o estilingue a bola e o estilingue
serdo colocados na posi¢ao anterior.

TWEEZERS/PINCA | ARCO E FLECHA: O personagem estara
posicionado a esquerda da tela segurando um arco e flechas, de frente para uma
barraca,que estd a esquerda da tela, com alvos em forma meteoros ao fundo. Seu
objetivo € acertar o alvo com a flecha. Para isso, o jogador deve estender o arco usando
a técnica de pinga, até chegar ao nivel necessario de tensdo medido por um termdmetro
indicativo. Ao soltar a tela, o alvo sera atingido pela flecha. Se ndo conseguir chegar a
tensdo necessaria a flecha acerta o chio e se ultrapassar a tensdo necessaria, a flecha

passara por sobre o alvo. O jogador deve acertar 3 flechas para acabar o jogo.
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APENDICE B - QUESTIONARIO PAIS E PROFESSORES

Questionario - Pais
Por favor, responda abaixo as questbes relacionadas as atividades e

capacidades da crianga pela qual € responsavel.

Nome do voluntario:

Nome da crianca:

Grau de Parentesco:

1. A crianga pela qual é responsavel brinca com jogos digitais?
( )sim

( )ndo

2. Acriancga é incentivada a brincar com jogos digitais?
( )sim

( )ndo

OBSERVACAO: caso o responsavel responda que NAO as perguntas

acima, encerrar entrevista.

3. A crianga gosta de brincar com jogos digitais? Por qué?
( )sim
( )nao

() néo sei informar
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4. Marque abaixo o(s) dispositivo(s) que a sua crianga utiliza para jogar.
) computador
tablet

celular com tela sensivel ao toque

videogames portateis (Nintendo 3DS, Playstation Portatil)

A~ o~ o~ o~ o~ o~

)
)
) console de videogame (Playstation e Xbox, por exemplo)
)
) fliperamas/arcades

Comentarios

5. Informe com que frequéncia ela joga nestes dispositivos.

Todos os Pelo menos Pelo menos | Menos do | N&o
dias ou uma vez por | uma vez que uma usa
quase todos | semana por més vez por
os dias més

Computador

Tablet

Celular

Console

Portatil

Fliperama

OBSERVAGCAO: caso o responsavel responda que a crianga ndo joga em

dispositivos moveis, saltar para a questao 10.

6. Ao utilizar dispositivos méveis (smartphones e tablets) para jogar, a

crianga precisa:
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() apoio intermitente - bem esporadico, quando ha mudangas bruscas
no jogo.

() apoio limitado - a crianga precisa de um tempo para adaptagéao ao
jogo, mas depois lida sozinho(a), sem auxilio.

() apoio regular - € necessario um acompanhamento com frequéncia.
() apoio permanente - precisa de ajuda permanente para auxiliar em

todas as atividades.

Outra alternativa para a pergunta 5

Numa escala de 0 a 4 qual a frequéncia e a intensidade de apoio que
a crianga precisa para jogar em dispositivos méveis (smartphones e
tablets). Sendo 0, a ndo necessidade de auxilio e 4, a frequente
necessidade de suporte de alguém.

. A crianga gosta de jogar com dispositivos méveis (smartphones e
tablets) sozinha e/ou com outras pessoas?

( ) sozinha

() mae, pai, irmaos, parente, professor, outro: (marcar)
( ) os dois

Comentarios:

. Dentre as opgodes de interacao fornecidas pelos dispositivos moveis para
jogos digitais, quais a crianga utiliza? (Marcar mais de uma)

camera

acelerdbmetro

)
)
) tela sensivel/touchscreen
) teclado digital

)

teclado fisico

(
(
(
(
(
(

) microfone

LEMBRAR DE: fazer imagens para explicar cada fungao.
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9. Como vocé poderia descrever a interacdo da sua crianga com

dispositivos moveis (smartphones e tablets) ao jogar?

10.Quais as dificuldades vocé acredita que a crianga tem ou pode ter ao
utilizar dispositivos digitais (smartphones e tablets) para jogar?

11.Vocé poderia citar alguns jogos digitais da preferéncia da sua crianga?

LEMBRAR DE: classificar o jogo dentro de um desses (baseado no
Ernest Adams).

) jogos de acao

jogos de estratégia

reg

jogos esportivos

simuladores de veiculos

simuladores de construcido e gerenciamento

jogos de aventura

vida artificial e quebra-cabeca

A~ A~ A~ o~ o~ o~ o~ o~ o~
N Nt N N N N N S

jogos online
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12.Vocé gostaria de comentar mais sobre a relagdo da sua crianga com os

jogos nos dispositivos moveis?




