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Resumo heuristicos criadas especificamente para abranger

_aspectos de usabilidade e jogabilidade em jogos foram

Técnicas de inspecdo de usabilidade como a avaliacagropostas [Barcelos et al. 2011; Desurvire and Wiberg
heuristica tém sido utilizadas com sucesso para &009; Pinelle et al. 2008a]. Trabalhos anteriores
avaliagédo da qualidade da interagdo em jogos digitaiSgemonstram que o uso dessas listas para a inspecdo de

No entanto, a variedade de géneros disponiveis pod¢,gos pode permitir a identificacdo de uma maior
dificultar o processo pela falta de definicdo sobre quaisguantidade de problemas.

critérios de qualidade seriam mais relevantes para um Por outro lado, os problemas podem ter sua
dado género. Neste artigo é proposto um processo de , . . ’ ~ A .
priorizacdo de critérios de jogabilidade baseado narelevanua alterada em funcéo do género ao qual o jogo

triangulagcdo de dados obtidos por questionérios,pert?nce' Um _e>fe.mplo bastante evidente € que a
avaliacio de jogos populares e entrevistas Comqualldade da hlsto_rla e do erlredo pode ser mw_to mais
jogadores. E apresentada uma validac&o preliminar d elevante em um jogo do género RFRblE-Playing

processo com jogos MOBAMultiplayer Online Battle amg do que em um jogo c_asual. Adapta(;oesAdo
Areng que permitiu identificar uma maior relevancia processo de avaliagio heuristica baseadas no genero

nesse género de aspectos relacionados ao nivel d vingston et a_l. 2010] € pesquisas com Jogad_ores
desafio do jogo e a complexidade dos controles. odio and Bastien 2013] ja indicaram a relevancia do

género no processo de avaliagdo. No entanto, €
Palavras-chave avaliacé@o heuristica, género, MOBA  necessaria a definicdo de um processo de levantamento
sistemético para priorizagdo de critérios de

Contato dos autores jogabilidade que considere a pluralidade de géneros

tsbarcel os@f sp. edu. br

robert 0. munoz. s@v. cl disponiveis e, por outro lado, a necessidade do
i smar . sil vei ra@mackenzi e. br cruzamento de diversas fontes de dados de forma a

5 obter um conjunto de diretrizes mais precisas para
1. Introducéo avaliacdes futuras.

A avaliacdo da qualidade da interacdo entre um jogo Dessa forma, o objetivo deste artigo € apresentar
digital e seu usuario é uma atividade relevante eUm processo de priorizacdo de critérios de jogabilidade
também aplicavel a outros tipos de sistemasbaseado na triangulacdo de dados do perfil de usuarios
interativos. Essa avaliacdo pode ser realizada por meidipicos de um dado género com a avaliacdo de
de técnicas bem estabelecidas na area de Interacdyoblemas comumente encontrados em jogos do
Humano-Computador (IHC), tais como o teste com género em questdo. A andlise dos dados coletados,
usuarios e técnicas baseadas em inspecdo, dentre glantitativos e qualitativos, leva em consideragédo

quais se destacam a avaliagdo heuristica e a inspec@spectos multidisciplinares relacionados ao Design

semiética [Barbosa e Silva 2010], dentre outras. Centrado no Usuario. E ainda apresentada uma

O teste com usuarios se baseia em dados obtidos d@lidagéo preliminqr do processo em sua aplicacao ao
forma empirica a partir da utilizacdo do sistema porgenero MOBA Multiplayer Online Battle Arena

indivi(_juos representativos do perfi_l esperado de 2 Trabalhos relacionados

usuérios. Comparativamente, as técnicas baseadas em

inspecdo  sdo conduzidas por especialistas,Federoff [2002] desenvolveu um dos primeiros
direcionados por teorias ou modelos da qualidade ddrabalhos de campo a elencar critérios para a qualidade
interacdo [Barbosa e Silva 2010]. Vantagens da IHC em jogos digitais a partir do conhecimento
tipicamente relacionadas a essas técnicas sdo o fato dacito de equipes de desenvolvimento. Outros autores
poderem ser conduzidas mais cedo no processo deefinaram essa ideia, considerando a possibilidade de
desenvolvimento e gerarem resultados razoavelment@plicar tais critérios a uma avaliagdo heuristica de

precisos envolvendo um ndmero reduzido de pessoasisabilidade. Pinelle et al. [2008a] propuseram um
[Nielsen e Mack 1994]. conjunto de dez critérios considerando apenas o0s

No entanto, € preciso considerar que o dominio dog2Spectos de usabilidade em um jogo, em uma

jogos digitais apresenta requisitos especificos empers_pegtlva semelha_nte .aqu“ela . g:ons!fjerada na
relacio  a qualidade da IHC. Por exemplo, avaliacdo de software interativo “tradicional”.

recompensas, desafios e diversdo devem ser levados Por sua vez, Desurvire e Wiberg [2009]
em consideracdo no processogaene desigriSalen e compilaram uma lista de 48 heuristicas, incluindo
Zimmerman 2003]. Dessa forma, listas de critérios aspectos de jogabilidade, a partir da identificacdo de

XIll SBGames - Porto Alegre - RS - Brazil, November 12th - 14th, 2014 1030



SBC - Proceedings of the SBGames 2014 | ISSN: 2179-2259 Computing Track - Short Papers

diretrizes com maior potencial de diferenciar conjuntos heuristicas que procura “condensar” o conhecimento
de jogos de alta e baixa popularidade. Considerando arévio especializado na area. A priorizagao de critérios
dificuldade de operacionalizar uma avaliacdo a partirpode adicionar a esseorpus de conhecimento

de um conjunto numeroso de heuristicas, Barcelos etlisponivel a informag¢édo sobre quais critérios seriam
al. [2011] propuseram um conjunto de 19 heuristicas,mais Uteis ou relevantes para um determinado género.

compilado a partir de referéncias anteriores, € Em um aspecto amplo, uma forma de verificar a
demonstraram que esse conjunto permitiria ayglidade de uma investigacdo qualitatva € o
identificagdo dos mesmos problemas de usabilidade &r,zamento de informacdes obtidas por meio de
jogabilidade que conjuntos de heuristicas mais giferentes fontes de dados, denominado como
NUMErosos. triangulagédo [Creswell e Miller 2000]. Jgrgensen

O género do jogo a ser avaliado tem sido [2012] defende a aplicacdo dessa técnica a pesquisa em
considerado um aspecto tdo relevante quanto gogos digitais pela possibilidade de se obter dados mais
guantidade de heuristicas a utilizar. Pinelle et al.robustos com a participagéo de jogadores.
[2008b] analisaram 108 revisdes de jogos feitas pela  pessa forma, a triangulacio sera um aspecto central
imprensa  especializada para concluir que haviagg processo de priorizagao de critérios de jogabilidade.
diferencas significativas entre os géneros relacionadasy coleta de dados para o processo envolve trés
a alguns tipos de problema (por exemplo, controles,jnstrumentos distintos: pesquisa de opinido com
aplicacdo da Inteligéncia Artificial e representacoes jpgadores em larga escala, avaliagio heuristica de
visuais). A partir deste trabalho, Livingston et al. jogos por especialistas e aprofundamento da opinido de
[2010] propSem a atribuicdo de pesos as heuristicas dggadores em escala restrita, por meio de entrevistas.
avaliacdo e apresentam uma validagéo do processo.

Por sua vez, Rodio e Bastien [2013] desenvolvem
sua pesquisa com base em um questiondrio respondid
por jogadores que foram solicitados a classificar aO primeiro instrumento busca obter informacdes sobre
relevancia das heuristicas de Desurvire e Wiberga relevancia dada pelos jogadores de um determinado
[2009]. O género de jogo no qual os participantesgénero a cada critério do conjunto de heuristicas de
tinham mais experiéncia (RTS, MMORPG ou FPS) foi jogabilidade a ser avaliado. Esse instrumento se
identificado como um fator determinante na relevanciaassemelha ao questionario proposto por Rodio e
de algumas heuristicas. Foi identificada uma maiorBastien [2013]. No entanto, enguanto naquela pesquisa
relevancia do balanceamento do jogo, consisténcia da género preferido do jogador era inferido pela
interface e minimizacéo de erros para usuarios de RTScomunidade online a qual pertencia, neste instrumento
enguanto que a consisténcia do ambiente e 0o participante declara sua preferéncia por cada género,
gerenciamento de prémios foram aspectos maisapresentado em uma lista, em uma escala Likert de 1 a
relevantes para usuarios de MMORPG. A variedade de5. Dessa forma, busca-se obter dados mais precisos.
estratégias, ritmo, balanceamento e imersdo foram  ymga vez obtido o género de jogo preferido e mais
aspectos igualmente relevantes para os trés géneros. algumas informacdes de perfil (idade, tempo de

E possivel identificar que, em trabalhos anteriores, experiéncia com jogos digitais, tempo dispendido por
a relevancia do género foi identificada a partir de umasemana jogando), o participante é solicitado a informar
Gnica dimenséo — avaliagBes prévias de jogos [Pinellequal a importancia de cada critério de jogabilidade para
et al. 2008b], avaliagdo por jogadores [Desurvire eque ele goste de um jogo do seu género preferido,
Wiberg 2009; Barcelos et al. 2011] ou levantamento também em uma escala de 1 a 5. Para este instrumento,
das preferéncias e impressbes dos jogadores [Rodio e tamanho e sele¢éo da amostra de participantes devem
Bastien 2013]. Contudo, tais estratégias podem ndcser considerados para assegurar a significancia
levar em consideracdo as multiplas perspectivas dcestatistica dos resultados.
processo de interacdo. Segundo uma revisdo do uso d
técnicas de inspecdo de usabilidade realizada po
Hollingsed e Novick [2007], o poder de tais técnicas
pode ser ampliado ao se considerar as diferengas entr®@ segundo instrumento busca identificar, por meio da
usuarios e o impacto relativo de problemas. Essaavaliagdo heuristica, quais sdo os problemas mais
premissa € utilizada no processo de priorizagdo quefrequentes em jogos do género em questdo. Deve ser
sera proposto na préxima secao. selecionado para a avaliagdo um conjunto

. ~ S representativo de jogos, se possivel considerando a

3. Proce$$0 de priorizacéo de critérios inclusdo de jogos de maior e menor Ssucesso,
de jogabilidade possibilitando a correlacdo dos resultados obtidos

O processo de priorizagdo proposto leva em [Desurvire e Wiberg 2009].

consideragdo que a avaliagdo heuristica é uma Os resultados séo utilizados no processo como uma
investigacdo de carater qualitativo, pois visa a validacdo da relevancia das heuristicas obtida com o
valoragdo da qualidade da interagdo de um sistema polnstrumento 1. Um problema identificado em varios
meio da interpretacdo realizada por um conjunto jogos do género e associado a uma heuristica altamente
limitado de especialistas e guiada por um conjunto derelevante para os usuarios pode confirmar tal

3.1 Instrumento 1: opinido de jogadores em
Igrga escala

.2. Instrumento 2: avaliacdo heuristica de
JOgos por especialistas
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relevancia. Por outro lado, um problema muito uma hora, procurando por problemas de usabilidade ou
frequente que nao esteja associado a uma heuristicppgabilidade, associando os problemas encontradas a
relevante pode ser alvo de uma andlise adicional,uma ou mais heuristicas e definindo sua severidade em
complementada pelo terceiro instrumento. uma escala de 0 (problema com impacto minimo na
interacéo) a 4 (problema muito severo, com potencial
de impossibilitar a interacdo). Quatro avaliadores
O terceiro instrumento busca aprofundar os resultadodrabalharam com o jogo LoL e trés avaliadores
obtidos com o questionario e com a avaliagdo trabalharam com o jogo DotA 2.

heurllstlca dos jogos. No _formgto de entrewsta 4.1. Priorizaco das heuristicas

semiestruturada, procura-se identificar nos jogadores
tendéncias relacionadas a sua experiéncia de usuari® questionario em portugués foi respondido por 682
com o género em questdo. O instrumento baseia-se empessoas, enquanto que o questionario em espanhol foi
quatro questdes: (1Qual jogo do género vocé joga respondido por 285 pessoas. Os respondentes do
com maior frequéncia®2) Por que vocé escolheu questionario em portugués eram quase em totalidade
jogar esse jogo?3) Vocé conhece outros jogos desse provenientes do Brasil, enquanto que o questionario
género?(4) Caso positivo, por que vocé prefere jogar em espanhol foi principalmente respondido por
esse jogo e ndo algum dos outros que vocé conhece? residentes no Chile (90,4%) e na Argentina (6,3%).

A partir da transcricdo dos resultados do Dos respondentes do questionério em portugués, 88
guestionario deve ser conduzida uma analise buscanddeclararam que seu género preferido de jogo € MOBA,
a identificacdo de possiveis categorias de significadoenquanto que 84 respondentes do questionario em
nos dados. Considerando o uso do terceiro instrument@spanhol preferem esse género. Na Tabela 1 sédo
para o aprofundamento dos resultados anteriores, @presentadas as seis heuristicas indicadas como mais
recomendavel que a coleta e andlise sejam feitas emelevantes por esse grupo de respondentes e a
vérias iteracdes, buscando a saturagdo tedrica darelevancia média atribuida.
categorias. Nessa perspectiva, 0 uso da teoria
fundamentadagfounded theorfy[Charmaz 2009] pode

3.3. Instrumento 3: entrevista com usuarios

Tabela 1: Heuristicas mais importantes para jogadores
MOBA e relevancia média atribuida

ser conveniente para a analise. . Espanhol | Portugués
Heuristica (n = 84) (n = 88)

4. Validagao preliminar H14: O jogo deve possuir varios desafios , . 454
.. . . o . e permitir diferentes estratégias ' ’

O processo de priorizagéo descntoAna secdo anterior f0f1: 0s controles devem ser clards,

validado preliminarmente com o género MOBA. ESS€ personalizaveis e confortaveis; suas 4,30 4,40

género foi escolhido primeiramente por sua numerosaacdes de resposta devem ser imediatas

base de jogadores. Em 2013, o jogo Lbkague of SHuer:re/:a'S”;eggigg'(;”‘s ﬁg‘;‘cgggggmove 425 4,00

L_egenfﬁ atingiu a marca de 7 milhes de jogadores H4:FI)§ possivel desenvol\?er habilidades 29

S|mU|tan303, enquanto que o jogo .DOIA[E’(QHSE of | que vao ser dteis futuramente no jogo. | ' 4

the Ancients Pteve perto de um milhdo de jogadores H9: A histéria do jogo é rica e 412 3.68

simultaneos [Zatkin 2014]. Ainda, a polarizagdo dg envolvente. _ ' ’

preferéncia dos jogadores de MOBA entre 0s dOisgelghe?tsaF(r)aifr:(t:grseiz ggr}igs;dn;ra devem 408 3,99

titulos mencionados traz uma maior facilidade de '

promover a avaliagdo heuristica e estabelecer Deve-se ressaltar que as quatro heuristicas mais
comparacdes entre aspectos. O processo pode sdéelevantes sdo as mesmas para os respondentes de
aplicado a diferentes conjuntos de heuristicas; nesteambos o0s idiomas. A quinta heuristica para os
validagdo, optamos por utilizar as heuristicas definidasrespondentes em espanhol, sobre a histdria do jogo, € a
por Barcelos et al. [2011] por j& terem sido validadas sétima com maior relevancia para os respondentes em
no género RTS (Real-Time Strategy), que apresentgportugués.

algumas similaridades com os jogos MOBA.

O Instrumento 1 (questionario) foi aplicado durante L L
o més de junho de 2014. Sua divulgacio foi feita emPara a consolidagdo da avaliacédo foram agrupados os

comunidadesnline de jogadores de MOBA na rede Problemas mencionados por pelo menos dois
social Facebook e nos féruns oficiais dos avaliadores. Nas Tabelas 2 e 3 € apresentada a lista

desenvolvedores dos jogos LoL e MobA 2. Foram conso_lidada dos principais problemasf identi_ficados em
divulgadas duas versdes do questionario, em portugué§ada jogo, apontados por dois ou mais avaliadores. Por
e espanhol, visando atingir as comunidades brasileira dmitacdes de espaco € apresentado apenas o codigo
latino-americana de jogadores. A avaliagio heuristicad@s heuristicas associadas, sendo que a lista completa
gue compde o Instrumento 2 foi realizada em julho de€ncontra-se disponivel em [Barcelos et al. 2011].

2014 por alunos de duas instituicées de ensino, uma no A avaliacdo heuristica mostrou que houve alguma
Brasil e uma no Chile. Todos os avaliadores tinhamconvergéncia entre as heuristicas mais relevantes
experiéncia moderada em conduzir avaliagbes deindicadas pelos usuéarios e os problemas identificados
usabilidade (min: 6 meses; max: 2 anos) e erampelos avaliadores. No jogo LolL, trés dos seis
jogadores de algum jogo MOBA. Cada avaliador problemas identificados relacionam-se as heuristicas
explorou um jogo (LoL ou DotA 2) por pelo menos mais relevantes, e no jogo DotA 2 isso ocorreu em trés

4.2 Avaliagdo heuristica
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dos cinco problemas. No entanto, surgiram novasavaliacdo heuristica. Ainda, a andlise das entrevistas
questdes relacionadas ao ritmo do jogo (heuristicas Htom jogadores ja permite confirmar a relevancia de

e H15),

ajuste do nivel

de dificuldade (H16), heuristicas ndo citadas com alta frequéncia no

personalizacdo de audio e video (H2) e visualizacdo dequestionario, como as relacionadas ao ritmo do jogo.

itens na interface (H8).

Tabela 2: Principais problemas identificados no jogo LoL

tA 2

Heuristicas | Severidade

Problema associadas | média (0-4)
Imp055|b]||dade de interromper H7: H15 40
uma partida
AJUSFe do nivel de dificuldade é H16 33
restrito
Jogar contra personagens
controlados por IA (ots’) ndo H16; H18 3,0
apresenta desafios
O tutorial ndo ensina mecanicas H4: H5 25
mais complexas
Pouca possibilidade de

o o . H2 2,5
personalizacdo de audio e video
Trilha sonora é minima H10 2,0
Tabela 3: Principais problemas identificados no jogo Do
Problema Heuristicas | Severidade

associadas| média (0-4)

Dificuldade para controlar a camefa

h ~ H1 4,0
e a movimentacgdo do personagem
Nao_ € possivel sair no meio de uma H7: H15 3.0
partida sem penalizagdo.
Dificil visualiza¢&o de itens na lojg H8 30
de objetos do jogo '
Excessiva variedade de
personagens e habilidades, que H4; H5 3,0
exigem muito tempo para aprender.
Histéria muito vaga H9 2,0
4.3. Entrevistas com usuarios

A condugdo das entrevistas com usuarios permitiu

No entanto, outras questbes ainda estdo em aberto.
O aspecto social dos jogos, que foi alvo de mengdes
nas entrevistas sobre a penalizacdo de usuéarios que
interrompem partidas e o nivel de competitividade, ndo
encontra uma correspondéncia clara no conjunto de
heuristicas utilizado. Ainda, as diferengas na relevancia
das heuristicas para usuarios de diferentes paises pode
indicar a influéncia de aspectos culturais. Dessa forma,
um novo ciclo de entrevistas serd conduzido com a
finalidade especifica de explorar as questdes indicadas.
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