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RESUMO

O intuito desta pesquisa é analisar jogos digitais em dispositivos de interacdo portétil,
abrangendo aspectos da linguagem grafica e elementos interativos para estruturacdo da
informacdo a luz da literatura sobre Design da Informacgdo e Design de Interagdo, no ambito
de funcbes como navegacdo, instrucdo e comunicacao interativa. Este projeto possui carater
descritivo-analitico, com abordagem quantitativa dos dados abrangendo 4 fases: (1) pesquisa
bibliografica; (2) observacdo sistematica das interfaces dos jogos; (3) mensuracdo dos
elementos na ferramenta de apoio; (4) tabulagéo e cruzamentos dos dados. O estudo descritivo
demonstrou as interfaces dos jogos baseadas em momentos distintos, de acordo com as
fungdes de navegacdo, instrucdo e comunicagdo interativa. Coube ainda a pesquisa descritiva
0s registros das interfaces, seguidos da catalogacdo. Nessa fase, foi desenvolvida uma
ferramenta de apoio denominada de Ferramenta Analitica, que pudesse guiar a observagdo
bem como facilitar a analise. O estudo analitico demonstrou a incidéncia critica de cada
elemento e estratégia confrontando com principios interativos levantados na pesquisa
bibliografica. Os resultados mostraram que: (1) a ferramenta de apoio ¢ eficiente na analise de
jogos; (2) para cada funcdo pode-se relacionar principios interativos mais relevantes; (3) o
desenvolvimento da ferramenta de apoio, seguida da veiculacdo das funcbes que fornecem
dados e informacdes substanciais para analise e desenvolvimento de jogos digitais. Conclui-se
que a analise de jogos é fundamental para se compreender como ocorre a estruturacdo da
informacédo, bem como quais sdo as formas de apresentacdo mais adequadas para cada funcao.

Palavras-chave: Analise de Jogos. Apresentacdo da Informacéo. Principios Interativos.



ABSTRACT

The purpose of this research is to analyze digital games in devices of portable interaction,
covering aspects of graphic language and interactive elements for structuring of information,
taking into account the literature on Information Design and Interaction Design in the sphere
of functions such as navigation, instruction, and interactive communication elements. This
project possesses a descriptive-analytical character with quantitative data approach covering
four phases: (1) bibliographic research, (2) systematic observation of the interfaces of the
games, (3) measurement of the elements in the support tool, (4) and tabulation and crossing of
data. The descriptive study examines the interfaces of games based on different moments,
according to the functions of navigation, instruction, and interactive communication. Still fits
to the descriptive records, the interfaces followed by cataloging. In this phase, we develop a
support tool, called Analytical Tool or support, that can guide the observations as well as
facilitate the analysis. The analytical study shows the critical incidence of each element and
strategy confronting with interactive principles raised in the bibliographic research. The
results show that: (1) the support tool is effective in game analysis; (2) for each function,
more relevant interactive principles can be related; (3) the development of a support tool,
followed by the divulgation of the functions that provide substantial data and information for
analysis and development of digital games. We conclude that the analysis of games is crucial
to understand how the structuring of information occurs, as well as what are the most suitable
forms of presentation for each function.

Palavras-chave: Game Analysis, Information Presentation, Interactive Principles.
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INTRODUCAO

A avaliacdo de sistemas interativos é uma atividade fundamental para o
desenvolvimento de interfaces digitais em um contexto de popularizacdo desses artefatos. No
entanto, h& caréncias de pesquisas sobre interagdo em dispositivos portateis, principalmente
com enfoque em design de informacdo e design de interacdo. Autores consagrados como
Rogers et al (2013), Cybis (2010), Barbosa e Silva (2010), além de outros autores, apresentam
pesquisas focados em sistemas digitais gerais ou sistemas ja estabelecidos como
computadores ou paginas de internet. Neil (2012), por outro lado, apresenta varias estratégias
para dispositivos moveis e portateis, no entanto ela parte de comentarios de usuarios e de
padrdes ja consagrados e ndo destaca as caracteristicas e a estruturacdo de informacao nesses
artefatos.

Nesse sentido, pesquisas que avaliam sistemas e usuarios permitem conhecer estes
cenarios e garantir o desenvolvimento de boas préaticas no design de interfaces de sistemas
digitais. Pesquisas com usuario sdo ricas em detalhes, no entanto demandam tempo e
recursos.

A analise proposta nesta dissertacdo destina-se a designers e programadores de
sistemas digitais, que tém a funcdo de desenvolver sistemas e interfaces interativos, que
necessitam de informacg0es detalhadas, entretanto, muitas vezes ndo dispdem de tempo ou
recursos para avalia-los com o usuario.

O método proposto € uma avaliacdo por inspecdo, tal qual uma avaliacdo heuristica,
mas com algumas diferencas. As diferencas consistem na (1) observacdo sistematica de
interfaces ja existentes, com o intuito de estabelecer guias ou modelos de comparacéo e (2)
relacionar esses guias ou modelos a principios de interacdo. Desta forma, se diminui a
dependéncia do avaliador especialista, como ocorre na avaliacdo heuristica, e se detalha com
maior precisdo a relagdo entre os principios e as funcgdes interativas, bem como as estratégias
mais utilizadas em cada momento.

Ha diversas funcgdes e estratégias que um sistema interativo pode compreender. Com a
finalidade de estabelecer um recorte epistemologico da pesquisa foram escolhidos os tipos de
dispositivos, tipos de sistemas e funcbes. Os tipos de dispositivos escolhidos foram os
artefatos portateis, pelo fato de serem relativamente novos comparados a outros dispositivos
como os fixos (computadores de mesa, por exemplo). Artefatos portateis apresentam varias
inovacOes que os demais dispositivos ndo apresentam como telas sensiveis ao toque, que por

si 0 ja possibilitam vérias estratégias de interacdo e de apresentacdo da informacé&o.
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Os sistemas digitais escolhidos foram os jogos digitais, por apresentarem diversas
formas de interagdo com interfaces ricas em elementos graficos e diversas estratégias de
estruturacdo de informacdo. E por fim, foram estabelecidas trés funcbes interativas
(navegacdo, instrucdo e comunicacdo), as quais sao comumente encontradas nos jogos
digitais, permitindo assim uma padronizagéo e abrangéncia da pesquisa.

Portanto, o objetivo principal do estudo é desenvolver uma ferramenta de apoio® que
permita analisar jogos digitais atraves da observacao sistematica das interfaces. Pretende-se
conhecer as principais formas de estruturacdo da informacéo e relacionar seus principios as
fungdes interativas.

A ferramenta de apoio consiste na verificagdo da incidéncia de elementos graficos e
das estratégias de estruturacdo da informacdo. E através dessa incidéncia, mediante técnicas
estatisticas, que se comparam as categorias de jogos, os elementos graficos e as estratégias de
estruturacdo da informacao. Neste sentido, o atual estudo define duas questdes de pesquisa:

e Como conhecer as estratégias e elementos mais utilizados pelos jogos para
estruturar as informacgdes na interface interativa de jogos digitais em
dispositivos portateis?

e E possivel relacionar os principios as funcdes interativas?

Considerando as questdes mencionadas, foram estabelecidos os seguintes objetivos:
Geral: Desenvolver uma ferramenta de apoio para observar os jogos digitais em dispositivos
portateis e analisar como a informacéo é estruturada. Especificos: Definir os elementos que
compdem os jogos digitais; Definir o método de analise; Configurar a ferramenta de apoio;
Validar o método de analise.

A pesquisa justifica-se por permitir ao avaliador fazer diversas reflexdes sobre o uso e
emprego de componentes graficos e interativos bem como sinalizar eventuais problemas de
ordem pratica. Para tanto, faz-se necessario conhecer critérios e seguir processos avaliativos.

Os métodos de avaliacdo através de observacdo do usuério, em ambiente natural ou
controlado, segundo Cybis (2010, p. 302) fornecem dados sobre a situacdo em que 0s usuarios
realizam as atividades. Os registros permitem identificar problemas reais nas experiéncias do
usuario. No entanto, exigem uma equipe de pesquisa, equipamentos de observacao, treinamento
dos envolvidos e tempo de observacdo. Essas exigéncias, muitas vezes, inviabilizam a pesquisa.

Os métodos de avalia¢do por inspe¢do, segundo Cybis (2010, p. 302) costumam ser
mais rapidos e de custo de execucdo mais baixo. No entanto, mesmo que o avaliador seja

experiente, ainda ndo € o usuario e nessa medida, ha limites na empatia do pesquisador. Dai a

! Tabela ou lista que orienta a observacdo, permitindo a verificacdo e a comparacdo dos itens observados.
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importancia da estruturacdo de guias especificos que orientem o pesquisador.

Ambos os métodos podem ser utilizados em diversas etapas do desenvolvimento da
interface e os resultados sdo referentes apenas a interface pesquisada. Desta forma, ha
caréncias de metodos mais abrangentes que possam ser aplicados em diversos sistemas
interativos para que antes do inicio do desenvolvimento se possa dispor de dados relevantes
para o projeto.

E nesse contexto que a presente pesquisa posiciona-se, em gerar informacdes prévias
que sirvam de reflexdo para o inicio do projeto de sistemas interativos. Dessa forma, a
ferramenta de analise de jogos digitais destina-se a designers, programadores, demais
profissionais e empresas que desenvolvem sistemas interativos que necessitam de
informacdes precisas e detalhadas com relacdo as funcgdes, estratégias e principios que séo
idealizados ou que possam estar relacionados.

O desenvolvimento de uma ferramenta de analise de jogos digitais possui diversos
beneficios, entre eles estdo:

e Sistematizar a avaliacdo, pois a ferramenta de analise é uma lista na qual
constam todos 0s itens relevantes a pesquisa;

e Aumentar a abrangéncia de jogos avaliados, no sentido de criar padrdes para
analisar diversos tipos de jogos;

e Reduzir a subjetividade, que é normalmente comum em avaliacGes heuristicas €;

e Reduzir custos de avaliacdo, uma vez que ndo se exige uma equipe treinada e
equipada.

Diante dessas questdes, sdo necessarios estudos que estabelecam um panorama geral e
detalhado sobre as questdes de como as estratégias de apresentacdo da informagéo contribuem
para a experiéncia de usudrios de dispositivos portateis.

No ambito geral, foi adotada para essa dissertacdo uma abordagem teorico-descritiva de
carater analitico. Primeiramente foi realizado um levantamento teérico sobre temas que se
relacionam & estruturacdo de informacéo que envolve o design de informacgdo e design de
interacdo por meio de pesquisa bibliografica, constando em trés capitulos de fundamentacéo
tedrica. Essa fundamentacao teve como finalidade justificar e embasar a ferramenta de analise
de jogos.

Os dados coletados na ferramenta de analise tiveram como base o0 método de inspecao
no qual se caracteriza pela observacao sistematica dos registros da interface com a finalidade
de descrever os elementos e as estratégias de cada jogo para estruturar a informacdo. A

analise dos dados da ferramenta teve abordagem quantitativo-comparativa, comparando dados
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com categorias de jogos, elementos graficos, fungdes e principios interativos. O detalhamento
da pesquisa encontra-se no capitulo a ela dedicado.

Em relacéo a disposicao dos topicos abordados no decorrer da pesquisa, a dissertacéo
esta estruturada da seguinte forma:

Capitulo 1 — Linguagem visual: apresenta os fundamentos da linguagem visual, no qual
inicialmente sdo apresentados e discutidos os elementos graficos pictoricos, verbais e
esquematicos. Além disso, abordam-se as caracteristicas relacionadas aos processos
cognitivos.

Capitulo 2 — Contexto tecnoldgico dos jogos digitais: trata das relacbes das
linguagens com os dispositivos digitais. As categorias dos dispositivos interativos, fixos,
moveis e as caracteristicas dos dispositivos portateis.

Capitulo 3 — Estratégias de estruturacdo da informacdo: apresenta as funcdes
interativas dos jogos: navegacdo, instrucdo e comunicacdo interativa e discutem-se as
estratégias de estruturacdo da informacéo das respectivas funcdes.

Capitulo 4 — Analise de jogos digitais: aborda 0 método, a analise e a ferramenta de apoio
desenvolvida, além de apresentar a pesquisa dos jogos digitais, primeiramente com analise
rudimentar e depois analise cruzada. A discussao dos resultados e as relagdes com 0s principios.

Consideracdes finais: apresenta as ponderagdes e conclusdes acerca de todo 0 processo

de pesquisa, relatando as principais contribui¢des do trabalho para a area do design.
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1 LINGUAGEM VISUAL

A estética dos jogos digitais € tdo rica quanto a prépria linguagem humana permite ser.
A expressividade linguistica nos jogos digitais tem por finalidade reproduzir a abundancia
sensorial da experiéncia humana e desenvolver uma estrutura ludica visual, mediando a
relagdo entre o jogador e o sistema do jogo. A linguagem busca basicamente (re)construir nos
jogos uma experiéncia familiar e significativa para os jogadores.

Para compreender as linguagens visuais dos jogos digitais é necessario ter uma
classificacdo que contemple, de forma consistente, as diferentes variagcdes visuais. Twyman
(1982, apud PETTERSSON, 2002, p. 65) desenvolveu um esquema baseado nas modalidades
linguisticas, em que descreveu dois canais de comunicacdo: o sonoro (aural) e o visual. O
canal visual divide-se em Gréafico e Nao-Gréafico. Segundo o autor, a linguagem grafica €
aquela produzida por marcas manuais ou mecanicas com 0 objetivo de comunicar uma
mensagem. O Nao-Grafico sdo marcas visuais ndo intencionais. A linguagem visual grafica
tem trés modalidades: verbal, pictérico e esquematico (schematic), como demonstra o

esquema a seqguir (Figura 1).

Figura 1 — Elementos graficos

Language
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Fonte: (PETTERSSON, 2002, p. 65).

e Representacdo pictdrica — se refere as fotografias e ilustracdes. A fotografia € uma
representacéo realista e a ilustracdo é uma representacao mais abstrata e simbolica;

e Representacdo esquematica — se refere as imagens relacionadas a gréaficos,
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tabelas e esquemas;

Representacao verbal — se refere aos textos escritos.

Outros autores também trabalham no sentido de classificar os elementos da linguagem.

Santaella (2005), professora da PUC-SP e pesquisadora de semiltica, elabora uma

classificacdo baseada nos estudo de Pierce. No livro “Matrizes da linguagem e pensamento” a

autora desenvolve as matrizes da linguagem: sonora, visual, verbal e hibrida. Santaella (2005,

p. 19) afirma que a matriz visual tem uma vocacao referencial, indicial, mimetizando o objeto

que o faz referente, num esforco de duplicar o mundo.

Santaella (2005) e Dondis (1997) classificam os signos visuais com relagdo a

proximidade que os elementos visuais ttm com 0s objetos referentes, embora elas o facam

com taxonomias diferentes. Dondis (1997, p. 85) emprega 0s termos:

Representacional — utilizado para representacGes realistas, emprengando
todos os elementos do referente (como a cor, a propor¢do, tamanho,
movimentos, entre outros elementos), ou seja, o nivel representacional € fiel
ao objeto reproduzido;

Abstrato — nivel de representacdo que reduz 0os componentes visuais ao seu
limite basicos, tem um significado mais geral.

Simbdlico — baseado em um sistema arbitrario convencionado o qual requer
uma simplificagdo radical de detalhes visuais, contudo pode conservar
algumas qualidades reais. E comum a esse nivel se transformar em um

codigo, ou sistema, sendo empregado em varias situacdes de comunicacéo.

Por outro lado, conforme ja citado, Santaella (2005, p. 210) emprega outra nomenclatura:

Forma figurativa — diz respeito as imagens que ou saltam do plano
bidimensional ou criam um plano tridimensional, pois sdo formas referenciais
que apontam para objetos ou situacbes reconheciveis para fora da
representacdo. Por isso tem vocagdo mimética, alinha-se aos contetdos
culturalizados ou naturalizados previamente.

N&o representativa — diz respeito a reducdo da declaragdo visual de elementos
puros como: cor, contornos, formas, movimento, ritmos, texturas entre outros.
A combinacgdo de tais elementos ndo guarda conexdo alguma com qualquer
informacdo extraida da experiéncia visual externa, se tornando ambiguas.
Forma representativa — é a forma visual convencionada, embora se exijam
relacBes indiciais. Podem cobrir qualquer sistema visual codificado, como

escrita, formulas matematicas e quimicas, etc.
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Joly (1994, p. 44), pesquisadora de elementos audiovisuais, comenta que essa
complexidade de categorias, articulada pela semelhanga, vestigio ou convengédo, demostra o
poder comunicativo da imagem. Tanto Dondis (1997) quanto Santaella (2005), ao incorporar
aspectos culturais e sociais, tornam os limites dos elementos turvos. Em contrapartida, a
simplicidade da classificacdo de Twyman (1982, apud PETTERSSON, 2002, p. 65), permite
discernir os elementos graficos com a facilidade e a agilidade necessarias a analise. Diante de
varias classificacfes e formas de perceber os elementos visuais, optou-se pelos elementos
graficos de Twyman (1982, apud PETTERSSON, 2002, p. 65).

Varios sdo 0s objetivos ao utilizar essa classificagdo: primeiro, um recorte preciso para
a pesquisa, pois se estuda apenas os elementos visuais; segundo, uma forma de classificacdo
para estruturar e analisar os elementos visuais e, terceiro, um processo de agrupamento que
permite uma simplificagdo dos elementos.

De qualquer forma, véarios autores listam caracteristicas dos elementos gréaficos. Com a
finalidade de servir como parametro de andlise dos jogos digitais. Serdo apresentadas a seguir

essas caracteristicas.

1.1  Representacdo Verbal

Santaella (2005) elabora uma classificacdo baseada nos estudos de Pierce e desenvolve
as matrizes da linguagem: sonora, visual, verbal e hibrida. Sobre a matriz verbal, Santaella
(2009, p. 262) comenta que € uma linguagem caracterizada pela lei da abstracdo devido ao seu
carater arbitrario. Ou seja, sdo as regras gerais que definem as relagdes entre os elementos e
seus significados. Deste modo, hd uma invariancia pautada na legalidade da linguagem. A
autora conclui que a linguagem verbal tem seus valores imputados, pré-definidos e néo
modificados. Pelo carater arbitrario e simbdlico, as representaces verbais sdo sociais. Suas
convencdes sao facilmente compreendidas por aqueles que as conhecem.

Santaella (2009, p. 264) afirma, ainda, que a linguagem verbal é adequada para casos
gerais ou conceitos abrangentes. Ao analisar se as palavras ou figuras séo mais eficazes na

representacdo do conhecimento, Sternberg (2000, p. 151) aponta que:

[...] algumas ideias sdo representadas de modo melhor e mais facilmente em figuras
e outras em palavras. [...] Para muitas formas geométricas e objetos concretos as
figuras parecem expressar uma infinidade de palavras sobre o objeto em uma forma
econdmica. Por outro lado, se alguém lhe perguntar: “o que é justica”, por mais
dificil que seja descrever este conceito abstrato em palavras, seria ainda mais dificil
fazer isso pictoricamente.
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No sistema perceptivo da linguagem verbal, para Cybis et al (2010, p. 387),
pesquisador e consultor de usabilidade, a quantidade de proposic¢des, assim como a ordem e a
localizagdo das informacdes, s@o aspectos relevantes na percepcao das mensagens.

Tanto Agner (2009, p. 65), professor e pesquisador de comunicacao digital, quanto
Everling e Mont’alvdo (2013, p. 5) afirmam que a maioria dos usuérios somente “escaneia” as
palavras, sem ler os textos. Essa agilidade de percep¢do pode ser propicia ao processo de
aprendizagem. A ideia da linguagem verbal ser aplicavel a aprendizagem requer um
planejamento da organizacdo, fluxo e hierarquia de informacgdes. Segundo elas, a redacao
deve ser formulada para proporcionar facilidade, l6gica, clareza e compreensao. Everling e
Mont alvéo (2013, p. 9) resumem que a linguagem verbal:

e Capta habilmente as informagGes abstratas e absolutas numa maneira que é
simbolica de tudo quanto representa.
e Transmite sequencialmente as informac6es, segundo regras arbitrérias que tém

relacdo com a estrutura do sistema simbolico.

1.2 Representacdo Pictorica

Segundo Santaella (2009, p. 19) a linguagem pictorica é referencial, pois ha uma
relacdo de proximidade visual com o objeto que o representa. Dondis (2003, p. 6) afirma que
apesar do desenvolvimento da linguagem verbal, “ndo é dificil de detectar a tendéncia pela
informacdo visual no comportamento humano” e por varias raz0es, entre elas: pelo seu carater
direto e pela proximidade da experiéncia real. Para a designer, a experiéncia visual €
fundamental no aprendizado para que se possa compreender 0 meio ambiente e reagir com
ele. Dondis (2003, p. 14) afirma que ha inimeros indicios que sinalizam para o0 processo de
valorizacdo da imagem, na busca da maior eficiéncia na comunicacao.

Além delas, outros autores comentam as propriedades deste elemento visual, como:
Souza (2012), que afirma que o uso de imagens € recomendado apenas para USUArios
experientes; Padovani e Velozo (2007), que citam que 0 uso da imagem minimiza vérias das
limitagcdes humanas de atencdo e de memoria, facilitando a percepcdo e apreensdo de
informacdes visuais. No que concerne a limitacdo de atencdo visual, eles afirmam que as
imagens auxiliam de duas maneiras, direcionando a atencdo e permitindo que cada pessoa
leve 0 tempo que necessita para explorar a informacéo visual.

Cybis et al (2010, p. 384) aponta que faz parte do sistema visual a percepcdo das
figuras pelo principio da teoria da Gestalt de aspectos como proximidade, similaridade,

fechamento e continuidade os quais permitem que o todo seja percebido antes das partes. Este
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conceito é aplicavel a aprendizagem na medida em que o planejamento e o design grafico de
arquivos hipertextuais, de imagem, de infografias e de videos apoiam-se no sistema de
percepcao visual. Estes principios associados aos conhecimentos do design grafico e de
linguagem visual contribuem para a configuracdo da hierarquia, agrupamento e organizacao
sequencial das informag6es. Nesse sentido, Everling e Mont alvéo (2013, p. 9) resumem que:
e As representacOes pictoricas captam adequadamente as informagdes concretas
e espaciais de um modo anélogo a tudo quanto representam;
e Transmitem todas as caracteristicas simultaneamente.
e Algumas regras para criar ou entender as figuras pertencem a relacéo analoga
entre a figura e aquilo que ela apresenta, assegurando a similaridade tanto

guanto possivel entre ambos.

Na anédlise dos jogos, as representaces verbais e visuais serdo consideradas como
elementos graficos para efeito de classificagdo. Na tabulacdo e analise dos resultados, essas
representacdes serdo consideradas como integrantes do processo cognitivo, com a finalidade de
conhecer as vantagens, as relevancias e situacbes que cada representacdo pode possuir no
emprego das fungdes interativas e das varias estratégias além de poder relacionar aos principios

interativos.

1.3 Processo cognitivo da linguagem

Rogers et al (2013, p. 89) afirma que a mente é um processador de informagdes e que o
processo mental da informag&o ocorre através de varios estagios, por meio das representacoes
mentais. Comenta também que héa varias questes envolvidas no modelo de andlise cognitiva
e cita que faz parte do modelo analisar o papel do comportamento verbal e ndo verbal dos
componentes da informacao.

Varias estratégias foram desenvolvidas para as representages reduzirem as cargas cognitivas
e otimizarem 0s processos de percepcao, atencdo, aprendizagem e memaria. No entanto, Padovani e
Moura (2008, p. 21) destacam que grande parte do processo mental envolvido na interacdo de um
usuério com um ambiente interativo ndo é observavel, é de dificil avaliacdo e mensuracéo, envolve
também a percepcao, a atencdo, a memdria, a tomada de deciséo, a resolucéo de problemas, entre
outros. Padovani e Moura (2008, p. 21) valorizam a “interpretacdo” e comentam que:

Quando percebemos letras, imagens, sons, videos, animac¢des em um sistema
hipermidia, conciliamos tanto estimulos sensoriais, quanto conhecimentos
anteriormente armazenados. Nossa habilidade em perceber estes objetos €, portanto,
resultado de nossa experiéncia e conhecimento prévios e das expectativas que
formamos sobre como as informagdes devem ser apresentadas nessa midia.
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Cybis (2010, p. 383) preocupa-se em distinguir o que é estimulo, sensacao, percep¢ao
e cognigcdo. O estimulo é “um fendmeno natural cuja existéncia produz uma relagdo dos
Orgdos dos sensitivos”. A sensacdo € “a resposta neurologica a um estimulo”. A percepcao €
“0 conjunto dos mecanismos de organizacdo da percepcdo”. A cognicdo se refere “aos
processos que visam a interpretar e dar significado”.

A informacdo resulta dos processos de estimulo-sensacdo-percepcdo-cognicao e
permite que uma representacdo mental seja ativada (CYBIS et al., 2010, p. 383). Faz parte do
processo de cogni¢do da informagdo um conjunto de estruturas nos quais 0s sistemas de
percepcao visual, percepgéo auditiva e percepcao da linguagem participam.

Além da percepcao, a atengdo é outro fator fundamental para o processo cognitivo da
linguagem. Rogers et al (2013, p. 67) afirma que a atengdo consiste no processo de selecionar para
“focar uma informacéo que € relevante. O quanto esse processo podera ser facil ou dificil depende
(1) de termos objetivos, claros e (2) se a informacdo que precisamos esté saliente no ambiente”.

A memoria é o terceiro fator atrelado ao processo cognitivo da linguagem. Padovani e
Moura (2008, p. 27) declaram que a memodria de curta duracdo € usada para coordenar
atividades cognitivas, planejar estratégias e indicar informacdes visuais e espaciais. Para as
autoras € a memaria mais usada em ambientes de navegacéo pela sobreposicdo de duas tarefas

concomitantes: a apreensdo do conteido e a navegacao. Elas afirmam que:

ao escolher um link, os individuos examinam a pagina para observar todas as opgdes
de escolha. Isso pode gerar interferéncia na memoria de curta duragdo, fazendo com
que o usuario se esqueca de que informagdo desejava consultar, ou que informagoes
estavam consultando anteriormente. (PADOVANI E MOURA, 2008, p. 28).

J& a memodria de longa duracdo, na argumentacdo de Padovani e Moura (2008): (1)
retém informagdes por mais tempo; (2) possui carater associativo; (3) esta sujeita a distor¢oes
no processo de armazenamento; (4) é auxiliada por repeticdes; (5) esta em constante
reorganizacdo; e, (6) é constantemente utilizada no processo de navegacdo para 0O
armazenamento de novas informagdes, reconhecimento de objetos e recordacdo das tarefas a
serem desempenhadas.

A aprendizagem € o quarto fator, e para tal a experiéncia do usuario tem relevancia nas

representacdes visuais. Para Agner (2009, p. 148), nem todos 0s usuarios séo iguais:

Usuarios experientes e inexperientes tém necessidades distintas [...]. Pode ser
desejavel oferecer ao inexperiente uma explicagdo passo a passo das agdes. Deve-se
guiar 0 novato através de passos progressivos, permitindo aos mais experientes o by-
pass (salto) de certas partes do hipertexto para atingir diretamente o seu destino.

Everling e Mont alvdo (2013, p. 9) comentam que uma estratégia utilizada é: [...]

customizar e fragmentar o contelldo em varias partes que se conectem e se complementem
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(permitindo uma leitura linear e ndo linear), para que, ao invés de se esconder o contetdo todo

sob um mesmo titulo, o foco de cada parte fique explicito no titulo.

Todos os aspectos cognitivos citados, bem como suas relagdes com os elementos

visuais e funcdes interativas sdo fundamentais para definir quais estratégias utilizar na

estruturacdo da informacéo e relacionar aos principios interativos.

1.4 Consideragoes

Este capitulo apresenta categorias de classificacdo, caracteristicas dos elementos

gréficos e aspectos cognitivos da linguagem visual. O modulo dos elementos gréaficos e os

eventuais principios estdo resumidos na tabela 1.

Tabela 1 — Mddulo de Elementos Gréficos e Processos Cognitivos

Linguagem Gréfica

I.  Representacgdo
pictorica

S&o imagens que tém a intencdo de imitar os objetos da realidade.
Recomendado para usuérios experientes.

Minimiza varias das limitacbes humanas de atencdo e de memoria,
facilitando a percepcéo e apreensdo de informagdes visuais.
Contribuem para a configuracdo da hierarquia, agrupamento e or-
ganizacdo sequencial das informacdes.

Il.  Representacio
esquematica

S&o imagens relacionadas a gréaficos, tabelas e esquemas.

I11.  Representacéo
verbal

S&o os textos e palavras.

Facilmente compreendidos.

Caracterizada pela lei da abstracdo devido ao seu carater arbitrario.
Adequada para casos gerais ou conceitos abrangentes.

Requer um planejamento da organizacdo, fluxo e hierarquia de in-
formacdes.

Processos Cognitivos

I.  Percepcéo

E um processo de conciliagio, tanto de estimulos sensoriais quanto
de conhecimentos anteriormente armazenados, resultantes da expe-
riéncia, dos conhecimentos prévios e das expectativas que formam
as informacdes, e como elas devem ser apresentadas.

1.  Atencédo

Consiste no processo de selecdo. Depende de objetivos claros e in-
formacdes em destaque.

I11.  Aprendizagem

Usuarios inexperientes necessitam de uma explicagdo passo a pas-
so das ag0es.
Para usuarios experientes, permitir saltos de certas partes.

(AYA Memoria

A memdria de curta duracdo é usada para coordenar atividades
cognitivas, planejar estratégias e indicar informacdes visuais e es-
paciais, bastante usada na navegacao.

A memoria de longa duracdo retém informacBes por mais tempo
por possuir carater associativo, esta sujeita a distor¢fes no processo
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de armazenamento, é auxiliada por repetigcdes; estd em constante
reorganizacgdo e é constantemente utilizada no processo de navega-
cdo para o armazenamento de novas informag6es, reconhecimento
de objetos e recordacdo das tarefas a serem desempenhadas.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliogréfica, 2014.

Os parametros de andlises sdo 0s processos cognitivos da linguagem (percepcéo,
atencdo, memorizacdo, aprendizado). Dependendo do processo, uma representacdo € mais
adequada que a outra. No entanto, importa comentar que essas caracteristicas e classificacoes
sdo inerentes apenas aos elementos visuais. No processo de apresentacdo dos jogos digitais,
os elementos gréficos se manifestam em uma estrutura digital interativa, pode-se questionar
como ocorre a estruturacdo da informacéo e quais caracteristicas tais suportes possuem.

Nesse sentido, é possivel pensar que cada ambiente virtual, cada fungédo interativa e
estratégia de estruturacdo da informacdo empregam os elementos gréficos de forma distinta.
Com isso, a forma mais eficiente de analisar os elementos graficos é conhecer e definir os
ambientes, as funcdes e as estratégias de apresentacdo da informacdo dos jogos digitais em

dispositivos portateis.
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2 CONTEXTO TECNOLOGICO DOS JOGOS DIGITAIS

2.1  DefinicOes e aspectos visuais nos jogos digitais

O termo jogos digitais pode ser compreendido por diferentes pontos de vistas. As
questdes aqui apresentadas envolvem aspectos digitais e elementos graficos. Salen e
Zimmerman (2009, p. 95) reuniram varias definigdes sobre o tema e listaram os elementos

mais recorrentes de varios autores para formular seu proprio conceito (tabela 2).

Tabela 2 — Conceitos sobre jogos

Elementos de uma de- Parlett Abt Huizinga Caillois Suits Crawford Costikyan Avendon
finicao de jogo | Sutton-
Smith

Procede de acordo com X X X X X X X
regras que limitam os
jogadores

Conflito ou competicao X X

Orientacdo a objetos / X X X X X
orientado a resultados

Atividade, processo ou X X X X X
eventos

Envolve a tomada de X X X X X
decisoOes

N3o é sério e absorven- X
te

Nunca associado ao X
ganho material

Artificial/Segura/Fora X X
da vida comum

Cria grupos sociais es- X X
peciais

Voluntaria X

Incerto

Faz-de- X
conta/Representacional

Ineficiente X

Sistema de par- X X
tes/Recursos e fichas

Uma forma de parte X

Fonte: (SALEN E ZIMMERMAN, 2009, p. 95).

Desta observacéo, os referidos autores definiram jogos como um “sistema no qual os
jogadores se envolvem em um conflito artificial, definido por regras que implica um resultado
quantificavel”. A principio Salen e Zimmerman ndo se preocupam em distinguir os tipos de
jogos, por sua vez Xavier (2010) estuda os jogos relacionados a tecnologia e enfatiza que

jogos eletrdnicos € um conjunto de circuitos e atividades através dos quais se estabelece um
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discurso com uma estrutura ludica que se passa em uma tela de video que é retroalimentada e
configurada por um ou mais individuos, chamados de jogadores.

Varios autores aproveitam o termo “estrutura ludica” para definir o carater sistematico e
visual dos jogos. Esse termo foi cunhado por Johann Huizinga (1955) no livro Homo Ludens, o
qual investiga o papel historico dos jogos na cultura humana. Salen e Zimmerman (2009)
atualizaram esse termo desenvolvendo outro, “interacdo ludica significativa”. Os autores definem
este conceito afirmando que sistemas ludicos de interagéo situam a acdo em um contexto.

Pelo conceito de agdo pode-se também definir a concepgédo do termo “jogos”. A acédo
pode ser entendida como sendo a maneira pela qual os jogadores interagem com 0 jogo
através dos elementos que o compde, tais como as pecas, as regras, 0 cenério e todos 0s
demais elementos que fazem parte de seu sistema e dessa interacdo. No entanto, a acdo nédo
vem do jogo em si, mas da maneira como 0s jogadores interagem com o0s elementos deste,
transformando os usuarios em participantes ativos, “interagindo com o sistema [...] para
experimentar a interacdo ludica”. (SALEN E ZIMMERMAN, 2009, p. 96).

Diante desses conceitos e elementos, o presente trabalho adota o termo *jogos
digitais” pelo carater virtual da exibicdo, uma vez que ha jogos eletrdnicos que funcionam em
ambientes reais. Assim, 0 termo “jogos digitais” expressa ndo apenas processos eletrdnicos ou
uma sequéncia de a¢des que sdo apresentadas em uma tela, mas também abrange o emprego
das estruturas ladicas baseadas na linguagem visual manifestada em dispositivos que
convidam a interacdo, com o objetivo de entreter os jogadores.

Nesse sentido, a principal preocupacdo do design é desenvolver uma estética de
sistemas dindmicos com a finalidade de obter interagOes significativas (SALEN E
ZIMMERMAN, 2009). Esse objetivo evidencia o emprego das linguagens visuais nos
sistemas interativos uma vez que tais elementos estdo a servico da mediacdo e da
apresentacdo dos jogos digitais.

O emprego das linguagens visuais ocorreu mediante um processo técnico. O jogo
digital teve como precursor a maquina de pinball (figura 2), que é um modelo de jogo
mecanico em que se trocava moeda por diversdo. Este modelo evidenciou a participacdo da
tecnologia na producéo de jogos.

Norman (2010, p. 86), especialista em usabilidade, utiliza o conceito de tecnologia para
se referir a “qualquer aplicag&o sistematica de conhecimento para construir artefatos, materiais e
procedimentos”. E inevitavel perceber a relacio entre tecnologia, linguagem e jogos. A segunda

se manifesta através da primeira e a terceira depende das duas outras para existir.
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Figura 2 — Maquina de Pinball

Fonte: http://www.geekwire.com/2012/photo-day-pinball-mania-seattle/

Luz (2010, p. 115), estuda as relagOes entre tecnologia e linguagem que ocorreram nos
jogos digitais ao longo dos anos. Para ele foi essencial, que na segunda metade do século XX,
quando esse tipo de diversao digital era novidade, fossem utilizados empréstimos linguisticos de
outros artefatos culturais para os jogos digitais se tornarem mais familiares. Deste modo, 0s
jogadores poderiam interagir sem aprendizagem ou com esforco cognitivo minimo de
aprendizagem. Rogers (2013), Luz (2010) e Aguiar (2010) descrevem essa dinamica
linguistico-tecnoldgica de acordo com o processo historico e tecnoldgico, apresentado a seguir.

Na década de 50 foram desenvolvidos jogos para grandes computadores, cujos
usuarios eram apenas programadores em laboratorios de computacdo. Possuiam graficos
muito simples exibidos em telas em preto e branco.

Os primeiros jogos digitais comerciais surgiram no inicio da década de 60 e também
sofreram com a falta de recursos graficos para gerar interfaces elaboradas. O Pong (figura 3) foi
0 marco para essa geracdo de jogos digitais, por balizar a passagem de uma linguagem
alfanumérica para iconica-simbolica. O Pong € uma metafora do jogo ping-pong (ténis de
mesa), que possui uma dindmica semelhante. Cada jogador se posiciona em um lado da quadra

(ou tela) e se movimenta com o objetivo de evitar com que a bola cruze a linha de fundo.
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Figura 3 — Pong

Fonte: http://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/

Os avancos tecnoldgicos propiciaram, na década de 80, ganhos no processamento e na
memoria disponiveis aos jogos digitais, o que se refletiu no aumento da quantidade de cores, nos
elementos graficos e interativos. Os reflexos graficos foram percebidos como representacoes
visuais mais figurativas e menos codificados. Naquela década, se adotou uma estética similar aos
desenhos animados, com personagens bidimensionais. No final da década, o envelhecimento do
publico permitiu explorar teméticas mais urbanas e realistas, com personagens de propor¢des
humanas se aproximando de uma estética fotografica. A busca pela invisibilidade do pixel
permitiu que os artefatos de entretenimento digital deixassem de ser jogos minimalistas para
adquirirem uma estética mais realista. Nessa época, o SimCity, da EA Games, se destacou por ndo
possuir nem narrativas nem objetivos preconcebidos. O jogo simulava as reagdes dos habitantes

em uma cidade virtual na qual o jogador construia e gerenciava suas atividades livremente.

Figura 4 - SIMCITY

LT CPivs 51 0LE=S

[ RN TR oo P Fart edded el

Fonte: http://garotasgeeks.omelete.uol.com.br/wp-content/uploads/2012
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A década de 90 foi marcada pela linguagem de cinema, mais imersiva, com
movimentos fluidos, ambientes em 3D e o desenvolvimento de jogos para computadores
pessoais e para dispositivos moveis. O grande destaque dessa decada foi Doom, da id
Software, que consagrou o género de jogos em primeira pessoa. Este jogo apresentava

graficos em 3D e o0 jogador tinha a sensacdo de ver através dos olhos do personagem do jogo.

Figura 5 — Doom

Fonte: http://media.moddb.com/images/articles

Como consequéncia desses empréstimos, os artefatos de entretenimento digitais
desenvolveram uma rede de mediacGes hibridas que atualmente tem um forte apelo grafico.
Para chegar nesse processo de amadurecimento linguistico, os designers de jogos digitais
passaram décadas tomando por empréstimos elementos que 0s ajudassem a expressar uma
estética adequada ao desafio ludico da estrutura do jogo.

A evolucdo tecnologica fez multiplicar o emprego de diversas modalidades
linguisticas como: verbal, pictorica e sonora; com ilustracdes e animacbes de forma
interligada, proporcionando a fragmentacdo visual. Segundo Campos e Silva (2008), esse
fendmeno, que teve suas origens no século XIX, proporcionou a manipulacdo de textos e
imagens. O proprio processo de producdo induzia a essa fragmentacdo (litogravura,
rotugravura, fotolito e offset) quando era necessario separar textos de imagens e as diferentes
cores para privilegiar a eficiéncia da reproducao.

Contudo, afirmam Campos e Silva (2008), esse processo de decompor para recompor se
tornou a base do nucleo da informacéo virtual, de acordo com as combinagdes e manipulacdes
linguisticas. A fragmentacdo visual deu origem a multiplicacdo de signos que proporcionou
uma mediagdo mais rica, permitindo a exploragdo de diversos sentidos, oferecendo certo grau
de redundéncia a informacgdo, necessaria ao processo cognitivo. Desse modo, a linguagem

grafica se beneficiou dos avancgos técnicos ao se apropriar das caracteristicas do ambiente
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digital e oportunizar varias estratégias de estruturagdo da informagéo.

2.2  Ambiente digital

A principal motivacdo do emprego da linguagem nos artefatos eletronicos é o
desenvolvimento do ambiente virtual e os aspectos inerentes a informacdo digital. A
digitalizacdo se tornou uma linguagem universal, armazenando e tratando todos os tipos de
informacdes. Flusser (2007, p. 31) denominou essa nova forma de apresentagdo de “cultura
imaterial”, baseada em imagens artificiais, preconizando o surgimento de uma nova civilizacéo
regida pela imagem.

Lévy (1999, p. 47), tem a mesma abordagem tecnoldgica, mas em uma perspectiva
social, baseada na universalizagdo da computacgéo. Ele, ao perceber o impacto que 0s novos
artefatos eletronicos tiveram na sociedade, desenvolveu o termo “cibercultura”, que possui
como caracteristica a interacdo e a virtualizacdo. Lévy considerou o ambiente virtual nédo
necessariamente intangivel ou imaterial, mas desterritorializado, capaz de gerar manifestacdes
em diferentes momentos e locais.

Essas novas caracteristicas dos elementos das linguagens ocorreram devido ao
deslocamento de ambiente real para o virtual. A realidade virtual, comentam Rogers et al
(2013, p.176), € um termo genérico que utiliza simulacGes graficas geradas por computacao,
criando um ambiente artificial que provoca novos tipos de experiéncias as quais seriam
impossiveis na realidade fisica.

Digitalizar consiste em traduzir para o computador, ou para a realidade virtual, através
de ndmeros (ou codigos), os objetos da realidade. Por exemplo, imagens que podem ser
construidas em pixels (pontos), sdo traduzidas em zeros e uns. Desta forma, as informacGes
codificadas podem ser (re)transmitidas e copiadas indefinidamente com um grau de precisao
absoluto em larga escala para outros computadores em outros lugares (LEV'Y, 1999, p. 50).

Diferente do texto escrito no meio fisico, o texto digitalizado ¢ fluido, se organiza de
modo n&o linear e, apresenta uma complexa estrutura hipertextual (SANTTAELLA, 2005, p.
24). Padovani e Velozo (2007) declaram que a principal particularidade dessas estruturas é
proporcionar acesso as vastas quantidades de informacgdes e maior controle ao usuario,
permitindo-lhe que escolha os contetdos que séo de seu interesse.

As questdes referentes ao cenario interativo digital merece atencdo pelo fato que essa
cultura, imaterial e digital, foi incentivada e disponibilidade pela industria moderna abrevian-
do o tempo de vida das ideias e das mensagens, encurtando o tempo de assimilacdo da infor-

macao construindo um cenario fluido, fragmentado e dindmico (MORAES, 2010, p. 5).
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2.2.1 Dispositivos portateis

Tais conceitos permitiram perceber o impacto que os artefatos digitais tiveram na
sociedade e nas formas de apresentacdo e de armazenagem da informacdo, concedendo a
qualquer pessoa, de qualquer lugar, em qualquer momento acesso aos acontecimentos e fatos
que circulam na rede. Com menos dependéncia territorial e temporal, a sociedade se tornou
mais dindmica, interativa e conectada.

Essa cultura demandou o desenvolvimento de varios artefatos digitais. Atrelado ao
desenvolvimento tecnoldgico, os dispositivos digitais foram incrementados com inGmeras
caracteristicas, surgindo assim varias categorias como: computadores de mesa, computadores
portéteis, telefones, tocadores de musicas e outros dispositivos. Souza (2012, p. 41), detalha o

comportamento desses artefatos diante de sete varidveis como mostra a tabela a seguir (Tabela 3):

Tabela 3: Caracteristicas que determinam o nivel de mobilidade de interacdo de um
dispositivo

Desktop Laptop  Tablet Smartphone  MP4

Portabilidade Externa? Baixa Média Alta Alta Alta
Portabilidade Interna® Baixa Média Alta Alta Alta
Possibilitar a mobilidade do usu- Baixa Baixa Média Alta Alta
ario*

Ser manuseado com apenas uma Baixa Baixa Média Alta Alta
mao®

Oferecer suporte as redes® Média Média Meédia Alta Média
Funcionar sem cabo’ Baixa Média Alta Alta Alta
Sistema adequado a mobilidade®  Baixa Baixa Meédia Alta Alta

Fonte: (SOUZA 2012, p. 41)

O autor finaliza a analise da tabela comentando que os tablets ndo sdo dispositivos

2 Ter portabilidade externa, definida como a facilidade do objeto ser transportado, sendo leve e pequeno;

3 Ter portabilidade interna, conceituada como a capacidade do dispositivo em manter-se portatil por um longo tempo,
através da adequacdo da capacidade das baterias e de armazenamento de dados as necessidades do usuario ou da
tarefa;

4 possibilitar a mobilidade do usudrio, pois este deve ser capaz de se deslocar e realizar outras tarefas enquanto interage
com o sistema. Gorlenko e Merrick (2003) ressaltam que a liberdade de mobilidade limita-se, basicamente, a andar;

> Ser adequado para 0 manuseio com apenas uma m3o, adequando-se, assim, a portabilidade externa do dispositivo e 3
necessidade de mobilidade do usuério;

6 Oferecer suporte para acesso as redes, facilitando o acesso e a troca de informacgao;

7 Funcionar sem cabos, o que implica no quio fixo tais dispositivos s30 ou se apresentam, no que concerne a
transferéncia de arquivos, conexao e sua manutencgdo elétrica;

& Ter sistema adequado a mobilidade, definida como a necessidade dos menus serem claros e faceis de serem
navegados. A facilidade de navegagdo pode estar diretamente relacionada a quantidade de etapas necessarias para a
realizacdo de determinada tarefa.
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moveis, apesar de possuirem algumas caracteristicas desse tipo de dispositivo. Apenas o celular
e 0 mp4, segundo ele, sdo considerados dispositivos mdveis por exceléncia. Contudo, observa-
se essa divisdo ndo é precisa, considerando a oferta de novos dispositivos e a demanda por mais
funcgdes, surgem celulares cada vez maiores, tablets cada vez menores, computadores com telas
sensiveis ao toque, executando tarefas similares, tornando suas diferencas minimas ou até
inexistentes. Importa comentar que tarefa € o termo que faz referéncia ao uso ou a anélise dos
passos sucessivos ou ndo, necessarios para que um dado produto funcione ou dele se usufrua
vantagens praticas, estéticas e psicoldgicas (BRAGA, 2004, p. 13).

Com uma taxonomia diferente, Cybis et al (2010, p. 257) empregam 0s termos de
Weiss (do livro Handheld usability, 2002) que utiliza a expressdo handheld para designar
equipamentos que possuem autonomia para funcionar sem cabo, 0os quais sdo operados
facilmente pelas méos, sem a necessidade de suporte fixo tal como uma mesa e que permitem
a adicdo de novos aplicativos em conexdo a internet. Cybis ndo faz distincdo entre o termo
movel e portétil, pois o foco do autor é atender &s necessidades do usuéario movel, permitindo
que ele se desloque para qualquer localidade.

Para esta pesquisa optou-se pela classificacdo de Souza (2012) por considerar 0S
tablets dispositivos portateis com caracteristicas hibridas, e se assemelharem em determinados
momentos com dispositivos moveis. Essa classificacdo € adequada para definir o suporte da
pesquisa, jogos digitais em dispositivos portateis.

No entanto, nenhuma das classificacOes apresentadas considera as plataformas em que
0s jogos digitais sdo emulados. Tanto Aguiar (2012, p. 58) quanto Rogers (2013, p. 30)
organizam as plataformas dos jogos em quatro eixos:

e Arcades: também conhecido como fliperama, muito comum nos anos 80 e
90, popularizando os jogos digitais. Foram os primeiros jogos produzidos
comercialmente que tiveram sucesso amplo. Neste tipo de plataforma, as
maquinas sdo compostas por tela, painel de botbes ou outros tipos de controle
de jogo. O tempo de jogo é determinado pela quantidade de moedas ou fichas
depositadas na maquina.

e Consoles: corresponde aos jogos desenvolvidos para aparelhos domésticos
ligados a controladores manuais de jogo (controles, joysticks etc.), que se
conectam a um televisor ou monitor, com controles com botdes e gatilhos para
permitir varios tipos de movimentos. Essa categoria de plataforma permitia que
fossem emulados varios tipos de jogos trocando apenas o cartucho ou o cd. Os

consoles possuem um sistema proprio de programacao que pode ser ou ndo
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compativel com outros tipos de plataforma, tais como Wii, Xbox ou PlayStation.

e Computadores: se tornaram populares no final da década de 70. Os
computadores podem apresentar sistemas operacionais de fabricantes
diversos como Microsoft, Apple ou Linux. A adi¢do do teclado e do mouse
permitiu mais canais de entrada para 0s usuarios, com novos movimentos e
estratégias de interacao, surgindo novas categorias de jogos como 0s jogos de
tiro em primeira pessoa. A internet permitiu comunidades inteiras de
jogadores em plataformas de multiplayer online.

e Portéteis: (handhelds) jogos desenvolvidos para consoles portateis com
sistemas de entretenimento particular, como o0 GameBoy ou mini-game. Essa
categoria pode incluir aparelhos eletrdnicos pessoais, dispositivos moveis,
telefones celulares, PDAs (Personal Digital Assistants), Wi-Fi e palm-tops.
Os primeiros jogos portateis rodavam apenas um tipo de jogo por unidade,
depois passou a ter sistemas de cartuchos intercambiaveis. Jogos em artefatos
portateis estdo se tornando cada vez mais populares, como os utilizados em

tablets. Apresentam como vantagem o pre¢o de producao e de consumo.

Figura 6 — Tipos de plataformas

Gabinets Vertical Atari 2600 Personal Computer [PC) Mintendo Game Boy

Fonte: (ROGERS, 2013, p.29)

As duas classificacfes se completam no que se referem a categoria portatil: a primeira
por listar as caracteristicas dos dispositivos portateis e a segunda por definir as plataformas
que emulam os jogos digitais. A importancia dessa classificacdo estd em definir o contexto
tecnoldgico e o recorte epistemoldgico da pesquisa, uma vez que todos os dispositivos e eixos
citados apresentam caracteristicas distintas, principalmente no que se refere ao uso e as
estratégias de apresentacdo das informacdes. A portabilidade e uso com as mdos em tela

sensivel por si s configuram uma infinidade de caracteristicas peculiares que pode refletir no
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perfil dos usuérios, intervenientes, que necessitam de uma economia de tempo e esforco,
comparado aos usudrios de dispositivos fixos como desktops e consoles muitas vezes
constituindo uma atividade secundéaria (CYBIS et al, 2010, p. 257);

Pode refletir, também, no controle por gestos, considerando as limitaces fisicas
desses dispositivos, que ndo possuem teclado fisico e mouse, na qual a interagcdo acontece na
tela sensivel ao togque. O controle gestual permite comandos simplificados que suportam uma
gama de agOes dinamicas como deslizar (swipe), chicotear (flicking), pincar (pinching),
empurrar (pushing) entre outros. Cada gesto é mapeado e corresponde a uma acéo especifica,
pode-se usar as duas maos (ROGERS et al, 2013, p. 196). Os jogos em dispositivos portateis
se beneficiam dessas novas formas de interacdo, que em muitos casos deixam de utilizar
elementos graficos (fisicos ou virtuais) para utilizar gesto para controlar os jogos.

Refletem, ainda, no sistema intermediario, que apresenta uma quantidade de
informagOes reduzidas em relacdo a um dispositivo fixo e, ampliada em relacdo a um
dispositivo mével. Em parte pela propria capacidade do hardware e em parte pelo perfil do
usuario intermitente.

Esse painel de caracteristicas dos dispositivos portateis limita e direciona as estratégias
de estruturacdo da informagdo. Os jogos digitais nesses dispositivos ndo fogem dessa
realidade, pelo contrario, ela é Gtil.

2.3  Consideracoes

Neste capitulo, sdo definidos os conceitos de jogos digitais e de dispositivos portateis e
a relacdo que esses conceitos possuem com a linguagem gréfica.

O conceito “jogos digitais” abrange o emprego das estruturas ludicas baseadas na
linguagem visual manifestada em dispositivos interativos. O processo de assimilacdo da
linguagem grafica ocorreu através de uma perspectiva tecnolégica e de empréstimos
linguisticos, que por sua vez propiciou uma rede de mediacdo com um forte apelo gréfico.

Essa rede midiatica tornou-se a prépria base do estruturamento da informagao no meio
digital. No entanto, o ato de estruturar a informacdo esta atrelado ao tipo de suporte interativo.

A demanda por artefatos interativos propiciou a geracdo de varios tipos de
dispositivos. Ao apresentar os parametros que os definem se escolheu um especifico,
dispositivo portatil. Esse tipo de artefato digital apresenta um conjunto de caracteristicas que
estruturam a informacdo digital como: usuario interveniente, que necessita de uma economia
de tempo e esforco; controle por gestos, que permite comandos simplificados e sistema

intermediério que apresenta uma quantidade de informag6es reduzidas.
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3 ESTRATEGIAS DE ESTRUTURACAO DA INFORMACAO

Os dispositivos digitais podem ser compreendidos como um sistema interativo que
possuem varias funcionalidades como: processar, coletar, analisar, organizar, conectar e
descrever a informagdo, com o propdsito de aumentar as possibilidades de encontrar uma
resposta satisfatdria as questdes dos usuarios e, permitir a realizacdo das tarefas.

Vassdo (2010, p. 24) comenta que o uso do termo “sistema” faz alusdo a totalidade
funcional, ou seja, “uma colecdo relativamente unificada de objetos que funcionam de
maneira coordenada e articulada como um todo”. O funcionamento articulado e coordenado €
a base das fungdes dos sistemas interativos dos jogos digitais.

Stair (1998) entende como sistema um conjunto de elementos que interagem para atingir
objetivos. Esse conceito é bastante adequado para um pensamento sistémico tal como nos
jogos digitais. Neste pensamento, é permitida uma abordagem epistemolégica sobre as partes
dos componentes e suas multiplas interagdes.

Pode-se entender o sistema interativo como um servigo que visa aumentar as
possibilidades de encontrar uma resposta satisfatoria as questdes dos usuarios. Esses
elementos permitem ao usuario realizar tarefas as quais dizem respeito as praticas humanas,
para tanto considera o contexto informacional do sistema. Genericamente elas foram
divididas, segundo Pressman (1995, p. 606) em:

e Tarefa de controle — atividade que possibilita ao usuario dominio das
informacdes por meio das quais outras tarefas genéricas ocorrem.

e Tarefa de diadlogo — atividade em que acontece a interacdo entre usuério e o
dispositivo digital.

e Tarefa de comunicacéo — possibilita a orientacdo do usuario.

Além de Pressman, alguns autores apresentam outras funcdes interativas. Uma delas é
detalhada por Xavier (2010): a interface instrucdo; outra, é a interface de menu, apresentada
por Cybis (2010). Em detalhes:

e Interface de instrucdo — serve como espaco de discriminacdo dos
procedimentos, cujo objetivo é que o jogador se perceba como protagonista e
interaja com os componentes apresentados (XAVIER, 2010, p. 176).

e Interface do Menu - é o elemento de dialogo entre o usuario e o sistema, que
permite o usuario controlar aspectos do jogo, como volume, acesso a

instrucdo, avancar ou voltar a uma fase, etc. E fundamental para usuarios
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intermitentes, que precisam ter acesso rapido as opgOes. Através de suas
estruturas, os menus podem agrupar diversas opgOes de comandos. As
estruturas mais comuns sao: 1. Ordem cronoldgica. 2. Frequéncia de uso e 3.
Importancia da tarefa. (CYBIS, 2010, p. 57).

Essas categorias de interfaces amparam o processo de organizacdo dos elementos. No
entanto, definem apenas 0s momentos ou as sec¢des que as informacgdes podem ser agrupadas,
ndo detalham formas, sistemas ou estratégias de acesso.

Com o proposito de pesquisar as funcdes de sistemas interativos digitais, na intencdo de
entender e analisar essas funcdes, adotou-se neste trabalho os estudos de Pressman (1995), Xavier
(2010) e Cybis (2010). Tais estudos foram adaptados em trés funcgdes interativas cujos elementos
graficos podem ser empregados nos jogos digitais de forma genérica e consistente. Sdo eles:

e Navegacdo — deslocamento no espago virtual no jogo. Esse deslocamento é
motivado por interesses do usuario, que no caso dos jogos digitais é chegar a
proxima fase do jogo.

e Instrucdo — atividade de ensinar o jogador sobre os elementos do sistema,
permitindo que ele aprenda a controlar os componentes presentes.

e Comunicacdo interativa — dispositivos de entrada e saida, podendo ocorrer
mediante elementos graficos e/ou gestuais.

Cada funcéo relaciona-se ao grau de envolvimento do usuario no jogo a fim de gerenciar
as expectativas e conduzir adequadamente o jogador ao jogo. O presente trabalho aborda

essas trés funcdes para desenvolver a ferramenta analitica.

3.1 Navegacao

Segundo Agner (2009, p. 24) os usudrios de ambiente virtuais: “ndo olham ou leem
simplesmente as informacdes, mas interagem com elas. Por isso, mais do que desenhar barras,
botdes, icones ou menus, 0 que projetamos sdo as interacdes do navegante com o ambiente
informacional” (AGNER, 2009, p. 24).

A primeira funcdo dos elementos visuais nos jogos digitais € a navegacao que orienta
0 jogador no deslocamento no ambiente virtual. Para tal ha diversas estratégias e ferramentas
de navegacao que auxiliam o usuéario nas solugdes de orientacdo e gerenciamento da tarefa.
Registros visuais sinalizam o ambiente informando a posicdo relativa do usuério, onde ele
deve ir, onde esté o objetivo desejado, advertindo-o sobre acdes ou situacdes que precisam de

atencdo. A facilidade de navegacdao é necessaria, pois, segundo Souza (2012, p. 55):

0s usuarios moveis tendem a se perder com maior frequéncia durante a interacdo
com 0s menus do sistema. 1sso provavelmente ocorre por causa da falta de atencédo
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do usuario, da constante interrupcdo durante a execucdo da tarefa, além de ser
influenciado pelas caracteristicas fisicas dos dispositivos fisicos, como a tela
pequena que apresentam.

Segundo Belluzo (2006, p. 78) a informacdo deve ser qualificada como um instrumento
modificador, entretanto o excesso de informacdo faz com que seja necessario desenvolver
estratégias que permitam selecionar as informacdes para a tomada de decisdo a fim de garantir
uma experiéncia significativa. O excesso da informacdo sem uma estruturacdo adequada pode
gerar um esgotamento mental, devido aos constantes estimulos, muitas vezes compulsérios,
aos quais as pessoas sdo submetidas (CADENA E COUTINHO, 2012).

A estruturacdo da informagdo na navegacdo em dispositivos digitais ocorre através de
sistemas interativos preocupados com a efetividade da busca da informacéo. Tal efetividade €
traduzida nas estratégias de busca e de apresentacdo. Varios autores tém diferentes conceitos

sobre navegacéo. A tabela 4 apresente a visao de quatro autores sobre navegacao digital.

Tabela 4: Conceitos e estratégias de navegacao

Autor

Conceito

Estratégias

Pierre Lévy
(2000)

Compara navegacéo digital com
navegacgédo de pirata e considera
a navegacdo digital tanto como
uma cagada quanto uma pilha-
gem.

A navegacdo por cagada se caracteriza pela
caca da informacgdo precisa;

Navegacdo por pilhagem se caracteriza pe-
la navegacdo imprecisa em que ocorrem
varios desvios de interesse e acimulo de
informacdes.

Ben Shnei-
derman
(1998)

Apresenta quatro estratégias de
navegacdo baseada na estrutura
hipertextual.

Navegacdo por busca de informacdo espe-
cifica, quando se tem um interesse, tema ou
titulo ja definidos;

Navegacédo por busca de informagéo relaci-
onada, quando se tem um campo amplo de
interesse, com um assunto;

Navegacdo com destino em aberto, quando
ndo se tem um interesse especifico e se pre-
tende buscar, através de uma pesquisa ex-
ploratoria, assuntos correlatos; e,
Navegacdo por verificacdo de disponibili-
dade, quando se pretende acumular o mé-
ximo de informacdo possivel sobre um as-
sunto.

Whitaker
(1998)

Caracteriza a busca somente
quando o usuério ja definiu o
assunto a ser pesquisado.

Navegacdo por marco utiliza sinalizacGes
em determinados pontos, indicando a dire-
¢do e o local determinado;

Navegacdo por rota instrui o trajeto e as
sequéncias necessarias; e,

Navegacdo exploratdria apresenta um mapa
gue funciona como uma representacdo do
espaco virtual.

Artur e Pas-
sini (2002)

Apresentam o conceito de nave-
gacdo baseado na capacidade
cognitiva dos usuarios e no con-

Memorizacdo da rota — memoriza a distan-
cia, a mudanga de direcdo e o angulo da
mudanca.




34

ceito de mapa mental, que € a e Relagdo topografica — consideram as rela-
representacao cognitiva do espa- cOes entre 0s elementos, 0s pontos de refe-
co fisico. O conceito de mapa réncias.

mental é semelhante ao conceito

de imagem mental apresentado

por Joly (1994, p. 20) que é a

impressdo que se tem quando se

1€ ou se escuta uma descricdo de

um lugar. O processo mental

que ocorre nestes momentos

utiliza de empréstimo os ele-

mentos da visdo.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliografica, 2014.

O proposito dessa tabela é apresentar varios conceitos e estratégias para verificar qual
poderia ser mais eficiente na analise de elementos graficos nos jogos digitais. Lévy (2000) se
restringe a navegacdo pela internet de forma horizontal tanto no conceito quanto nas
estratégias. Shneiderman (1998) apresenta conceitos e estratégias baseada na estrutura
hipertextual, no entanto, pouco eficiente no contexto de jogos digitais. Artur e Passini (2002)
utilizam conceitos relacionados a linguagem visual e estratégias (rota e topogréafica) que
podem contemplar elementos graficos. O conceito de Whitaker mostra-se superficial no
emprego das linguagens graficas, mas as estratégias sdo semelhantes as de Artur e Passini
(2002), com uma categoria a mais (exploratdria).

Além dessas estratégias, ha também ferramentas de navegacéo. Importa ressaltar uma
questdo de nomenclatura. Ferramenta nesta pesquisa tem o mesmo significado que Barbosa e
Silva (2010) e Cybis (2010) denominaram de padrbes, ou seja, convencbes empregadas
livremente para estruturar a informag&o. Bons padrdes séo favoraveis tanto aos desenvolvedores
da interface quanto aos usuarios do sistema. Estes podem utilizar a mesma logica aprendida em
outro sistema, facilitando o reconhecimento. No entanto, ndo foram selecionados os padrfes dos
autores citados por acreditar que eles se focam em padrdes gerais de sistemas digitais. Nesse
sentido, buscou-se ferramentas especificas de sistemas mdveis e portateis.

Neil (2012) cita as avaliacdes do mercado para verificar as principais reclamacges de
usuarios com relacdo aos dispositivos moveis. Como ja foi visto no capitulo 2 desse trabalho,
embora haja diferencas entre dispositivos moveis e portateis, esses dispositivos possuem
varios pontos em comum. Duas dessas reclamacfes dizem respeito ao design: navegagdo ruim
e interface confusa. Como tentativa de amenizar os problemas com a interface, Neil (2012, p.
18) lista alguns tipos de ferramentas de navegacao:

e Springboard — ou trampolim caracteriza-se por uma pagina inicial de opcoes
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de menu gque agem como um ponto de partida para o aplicativo. Algumas
opcdes podem ser proporcionalmente maiores para indicar mais importancia
permitindo personalizacdo do perfil de acordo com o status do usuéario. O
principal layout é de grade.

Menu de lista — é similar ao Springboard no sentido de que cada um é um
ponto de partida para o aplicativo. Existem numerosas variacoes desse padrao
incluindo menus de lista personalizados, listas agrupadas e listas avancadas.
Menus de lista funcionam bem para titulos longos ou para 0s que requerem
subtexto. Aplicativos usando Menus de lista devem oferecer uma opgdo em
todas as telas internas para retornar para o Menu de lista, usualmente um
botdo na barra de titulos com um icone de lista ou a palavra “menu”.

Abas — a rolagem horizontal de abas inferiores fornece um mecanismo (til
para oferta de mais opgdes sem ser necessario abrir uma tela. Abas superiores
tém aparéncia familiar, uma vez que s@o modeladas sobre padrdes comuns de
navegacdo de websites.

Galeria — exibe itens de contetdos individuais para navegagdo. Podem ser
organizados em um carrossel, uma grade ou em slideshow.

Dashboard — ou painéis de instrumentos, fornece um resumo de indicadores
principais de desempenho. Cada métrica pode ser examinada para
informac0des adicionais.

Megamenu — é um grande painel sobreposto com formatacao e agrupamento
personalizados das op¢des de menu.

Carrossel de paginas — este padrdo pode ser usado para navegar rapidamente
um conjunto discreto de paginas, usando o gesto de “arrastar os dedos”. O
indicador de paginas exibe quantas paginas existem no carrossel. Arrastar o
dedo exibe a préxima pagina.

Carrossel de imagens — o Carrossel de imagens funciona bem para exibir
contetdo visual novo. Fornecendo uma confirmacdo visual — seja com setas,
imagens parciais ou indicadores de paginas (pontos) — de que mais contetudo

possa ser acessado.
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Figura 7 — Ferramentas de Navegacao

Springbeard Menv de lista Abas Galeria

Dashboard Megamenv carrossel de paginas carressel de imagens
Fonte: (NEIL, 2012, p. 18)

Além dessas ferramentas de navegacdo ha outra, também comum nos jogos digitais, o
mapa. Esta é uma ferramenta que utiliza a metafora para agir sobre ela a fim de processar a
informacdo em meio a um grande fluxo. Os mapas, segundo Santaella (2005, p. 237) séo
ferramentas intuitivas porque funcionam tanto como indice do ambiente, registrando e
imitando mimeticamente o ambiente como convencéo, explorando sistemas simbdlicos.

Diferente de Santaella (2005), Bonsiepe (2011, p. 89) ndo considera 0s mapas como uma
representacdo mimética da realidade, mas uma nova dimens&o da realidade. Essa ferramenta,
segundo o autor, inclui um processo de “visualizagdo, registro, apresentacdo e a criacdo de
espacos, utilizando recursos graficos”.

Bonsiepe (2011, p. 90) ainda discute as propriedades do mapa comparando-as com as
funcbes de busca e compreensdo da informacdo. Para ele, 0os mapas sdo espagos de
estruturacdo da informacéo e assim se transformam tanto em um instrumento facilitador de
acesso ao conhecimento quanto de assimilagdo dos dados informacionais que coletam.

Em ambientes digitais, o0 mapa possibilita a comunicagdo estrutural, fornecendo a
orientagdo para o desenvolvimento da arquitetura de informacdo, apresentando links, criando
um sentido espacial, sugerindo uma navegacdo (PASSOS, 2008, p. 64). Nos jogos digitais,

apresentam diversas possibilidades de conexdo visando a uma navegacao continua, servindo
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para agrupar elementos. Baseado nas aplicagdes dos mapas mentais de Belluzo (2006, p. 85)
0s mapas dos jogos digitais podem ser caracterizados da seguinte forma:

e  Permitir que os usuarios explorem o ambiente de forma eficiente;

e Rastrear 0os componentes dos jogos e mapear possiveis intervengdes dos
USUarios, e;

e Apresentar de forma sintética e ndo sequencial a disposi¢do espacial dos
elementos nos jogos.

Desta forma, espera-se que 0os mapas oferecam uma estruturacao eficiente de visualizagédo
e de memorizacdo da informac&o interativa. Tendo por base as estratégias de Artur e Passini
(2002) e as ferramentas de navegacdo de Neil (2012) optou-se por mesclar os dois tipos de
abordagens para se construir uma estrutura de classificacdo detalhada, a qual se configura:

e Deslocamento: quando os elementos indicam movimento podendo extrapolar
0 espaco da tela a fim de apresentar véarias opc¢Bes permitindo uma
organizacdo de grupos limitados (como grau de dificuldade ou temas) e
reduzidos. Subdivididas em navegacgdo por carrossel e mapa. A navegagédo
por carrossel € evidenciada pelo movimento dos elementos enquanto a por
mapa ocorre pelo proprio ambiente do jogo.

e Relacdo Grafica: quando os elementos sdo apresentados concomitantemente na
interface sem uma categorizacdo ou énfase de movimento. Pode ser dividido
em: navegacao por menu lista, abas ou galeria. A navegacéo por listas ocorre
guando os topicos estdo dispostos horizontalmente ou verticalmente. Por abas
ocorre quando hd muitos elementos agrupados em categorias. Por galeria,

guando todos os elementos sdo apresentados em uma Unica tela.

A navegacdo é o meio pelo qual os usuarios se deslocam, se preparam e fazem os ajustes
antes de realizarem a atividade fim do jogo. Com por exemplo, para um jogo de futebol, as
atividades meios seriam: a tatica do time e 0s reservas, enquanto a partida ¢ a atividade fim; em
um jogo de luta, as atividades meios seriam: escolher o lutador e melhorar suas habilidades,
enquanto a luta é a atividade fim; em um jogo de corrida, as atividades meios seriam: escolher o
carro e ajustar o motor, os pneus e os freios, enquanto a disputa por posicoes é a atividade fim.

Uma vez ajustadas as atividades meios, é necessario que o sistema do jogo propicie ao
usuario o reconhecimento dos componentes da interface, com a intencdo de instruir sobre
como utiliza-los. Nesse sentido, a instrucdo € a segunda funcdo que os elementos visuais

admitem e tem a finalidade de orientar o jogador na interacao.
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3.2 Instrugdes visuais

As instrucdes possuem uma finalidade prética, buscar a informacao para realizar a tarefa
com o intuito de tornar os elementos visuais apresentados familiares. O objetivo fim das
instrucdes visuais € fornecer condi¢des aos usuarios para definir planos de acao durante o jogo.

Dentre as estratégias adotadas nas instrucfes visuais encontra-se a representagdo dos
procedimentos, ou passos das instrucGes, organizados em etapas que podem flexibilizar o
tempo da acdo. A temporizacdo da acdo é fator crucial no processo de aprendizagem. Se a
instrucdo for muito rapida, com movimentos abruptos ou imprevisiveis podem comprometer o
processo de instrucdo (SPINILLO et al, 2010).

A facilidade de estilizar o tempo em dispositivos digitais permite que uma mesma
acao possa ser apresentada em tempo real (ou tempo espontaneo), tempo acelerado ou mais
lento. Nunes (1988) argumenta que podem existir duas nogdes de tempo:

e Tempo do conteudo — também chamado de tempo efetivo, seria a duracéo
natural do evento relatado.

e Tempo do discurso — sujeito as caracteristicas da forma através da qual é
apresentado.

A estilizacdo do tempo é uma estratégia proveniente da instrucdo. Maia (2008, p. 76)
comenta que a contextualizagcdo da informacéo representada na instrugdo visual pode facilitar
a compreensdo. No entanto, na revisdo bibliografica ndo foram encontradas estratégias de
apresentacdo da instrucdo empregada em jogos digitais.

Além da estilizacdo do tempo, € comum para muitos jogos permitir que 0 usuario possa
acessar a instrucdo a qualquer momento. No menu, por exemplo, ou mesmo em transi¢cdes de
telas e entre fases do jogo s@o apresentadas dicas ou lembretes de como utilizar determinados
componentes do sistema a fim de eliminar duvidas ou relembrar algum aspecto esquecido.

Dessa forma, a estilizacdo e 0 acesso as instru¢des se configuram como estratégias
desta funcdo. A medida que os usuarios se deslocam e aprendem a utilizar os componentes do
jogo é necessario informar as mudancas de estado do sistema interativo, a qual é a atribuicéo

da terceira funcao, a comunicacéo interativa.

3.3  Comunicacéo Interativa

As interagdes, segundo Cybis et al (2010, p. 257) possuem formas ativas de
comunicagdo onde 0 usuario aciona 0s recursos interativos e obtém respostas distintas e
imediatas. Ele afirma que sistemas interativos devem prever e reagir as a¢des dos usuarios

oferecendo apoio a execucdo da tarefa. Para efeito de analise em jogos digitais se
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desmembrou essa funcdo em quatro elementos ou principios interativos, sdo eles: menu,

feedback, restricéo e controle.

3.3.1 Menu

O menu é o elemento de dialogo entre 0 usuario e o0 sistema que permite 0 usuario
controlar aspectos do jogo, como volume, acesso a instrugdo, avancar ou voltar a uma fase,
etc. E fundamental para usudrios intermitentes que precisam ter acesso rapido das opcoes.
Através de suas estruturas, os menus podem agrupar diversas opcdes de comandos. As
estruturas mais comuns, segundo Cybis (2010, p. 57) sdo: ordem cronologica; frequéncia de
uso e importancia da tarefa.

Cybis (2010, p. 57) comenta que um dos principais objetivos € minimizar as a¢des do
usudrio para realizar tarefas propiciando acesso rapido as opcGes de comando mais frequentes.
Rogers et al (2013, p. 165) afirma que os elementos verbais, tal como titulos, sdo mais
comuns por facilitar a busca da informacao. Esses autores mencionam também que 0s menus
sdo grupos de acesso a informagBes que fornecem vérias opgdes, no entanto, essas varias
opcOes sdo invisiveis, aparecendo quando acionadas.

Em relacdo ao sistema interativo mével em aplicativos desenvolvidos para os tablets,
smartphones e Mp4, Souza (2012, p. 43) comenta que sdo comumente pensados para a
“mobilidade, com menus simples e linguagem visual adequada”.

Tanto Rogers et al (2013, p. 165) quanto Barbosa e da Silva (2010, p. 245) apresentam
inimeras estratégias de apresentacdo de menus, todavia incomuns em jogos digitais em

diapositivos portéateis.

3.3.2 Feedback

Segundo Rogers et al (2013, p. 26) o feedback é o principio relacionado ao conceito de
visibilidade, pois esta associado ao retorno da informacdo a respeito da acdo realizada,
permitindo, ou ndo, ao usuario continuar a acdo. Ha varias modalidades linguisticas para o
feedback em dispositivos portéateis: auditivo, verbal, visual ou combinagGes destes.

A finalidade é informar a mudanga no estado do jogo ou instruir a respeito de algum
elemento ou situacdo. Ela ndo é acionada pelo usuario, como ocorre no menu, ela é
apresentada pelo sistema do jogo. Cybis (2010, p. 32) comenta que este principio esta a
servico de todos 0s usuérios, mas os inexperientes é que demandam mais informagdes.

A visibilidade estd associada a assimilagdo, quanto mais visiveis forem as fungdes
mais 0s usuarios saberdo como proceder. Em contrapartida, quando as funcbes ndo estéo

visiveis, tornam-se mais dificeis de encontra-las e de saber como usa-las. Barbosa e Silva
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(2010, p. 274) afirmam que o sistema interativo ndo deve exigir da memoria do usuario
muitas informacfes e nem permitir que os usuarios procurem informagdes acerca do estado do
sistema. A informacdo deve ser explicita e visivel, sob o risco de o usuario ndo interagir

adequadamente com o sistema.

3.3.3 Restrigéo

Barbosa e Silva (2010, p. 267) explicam a importéancia de permitir o livre comando do
usudrio devido ao excesso de informacdes, neste sentido deve-se “reduzir o numero de opcoes
ou decisdes que o usuario precisa tomar”. Santa Rosa (2008, p. 109) comenta que alguns
desenvolvedores optam por opg¢des que evitem que 0s usuérios tenham conflitos cognitivos.

Nesse sentido, a restricdo refere-se ao principio que limita as a¢fes dos usuérios, desta
forma, termina por orientar o usuario na tomada da decisdo correta, ou no caso dos jogos,
elevar o nivel de dificuldade. Ha véarias formas de realizar isso: desativar funcdes,
fluxogramas mostrando as relagdes das fun¢Ges com determinados objetos ou relagéo formal,
mostrando que determinado objeto se encaixa em determinada éarea. E utilizado para
direcionar a atencdo e melhorar o aprendizado. Nestes casos, algumas opgOes s&o

desabilitadas diminuindo a quantidade de elementos interativos a disposicao.

3.3.4 Controle

O controle refere-se ao principio de como as a¢gdes humanas estdo conectadas as acdes
do sistema. Primo e Cassol (1999) observam que os controles podem ocorrer de forma arbitraria
ou natural. A arbitraria ocorre quando o usuario digita linhas de comando para acionar as
funcdes. A natural € mais comum nos jogos digitais nos quais ha algum tipo de painel de
controle, e o usuario precisa indicar qual botdo deseja acionar. Baseado na literatura e na
observacdo, lista-se dois tipos de estratégias de controle em jogos digitais em dispositivos
portateis:

e Controle explicito pictérico — Cybis (2010, p. 36) comenta que controles
explicitos sdo adequados para tarefas longas. Esse autor ainda observa que
ndo definir o local de entrada implica em perda de tempo na execucao da
atividade, uma vez que se restringem erros e ambiguidades. Cybis (2010) ao
tecer esses comentarios tem como referéncias dispositivos fixos, como
computadores de mesa e notebooks.

e Controle implicito gestual — Como ja foi comentado, as atividades e 0s tipos
de usuario sdo diferentes em dispositivos portateis. As atividades tendem a

ser mais simples e os usuarios intervenientes. Nesse sentido, observando 0s
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jogos em dispositivos portateis verificou-se que ha uma terceira forma de
controle, implicita, baseada nos gestos das maos, que ndo ocorre por linhas
de comando ou por elementos pictéricos explicitos. As estratégias de
controles gestuais podem ter relevante impacto na construgdo das interfaces,
no uso dos elementos visuais e na carga cognitiva, uma vez que ao se utilizar
de gestos especificos sem ter uma area pré-determinada se oculta os
elementos visuais.

Portanto, cada jogo assume estratégias especificas para que o usuario manipule os
componentes do jogo. Alguns assumem uma posicéo fixa dos controles, outras uma posi¢do
flexivel de acordo com o perfil dos usuarios, assumindo elementos visuais para diferenciar
cada botdo ou gestos cadastrados para expressar a inten¢do dos jogadores. De qualquer forma,
0s controles, sejam eles por estratégias explicitas pictoricas ou implicitas gestuais, devem ter

uma ligacéo entre a acdo do usuério e o processamento do sistema.

3.4  Consideracoes

Este capitulo apresenta definicGes das funcles interativas, bem como conceituacéo,
estratégias e ferramentas de cada fungdo. Seu objetivo é estabelecer os aspectos da estruturagdo
da informacéo em sistemas interativos a fim de formatar a tabela de analise de jogos digitais.

Baseado nos estudos de Xavier (2010) e Cybis (2010) foram definidas as trés funcdes
interativas: navegacao, interacdo e comunicacao interativa como apresentadas na Tabela 5. A
navegacao e a instrucdo sdo fungdes meios, que auxiliam os usuarios a configurar, ajustar e

aprender a jogar. A comunicag&o interativa ocorre durante a atividade principal do jogo.

Tabela 5: Funcdes e estratégias de estruturacdo da informacao

Definigdo Estratégias

1. Navegacéo Deslocamento: quando os elementos indicam movimento
para apresentar varias op¢des em paginas diferentes, subdi-
E 0 meio pelo qual os usuérios se des-  vididas em navegagao por carrossel e mapa.

locam, se preparam e fazem os ajustes Relacdo Grafica: quando os elementos séo todos apresen-
antes de realizar a atividade fim do tados na interface sem transbordar a informacdo para fora
jogo (que podem ser encontrados no da tela. Pode ser dividida em: navegacdo por menu lista,
apéndice 1, p. 79). abas e galeria.
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2. Instrucéo

E o processo que possui finalidade
pratica de tornar os elementos visuais
familiares. O objetivo é fornecer aos
usuarios condicBes para definir planos
de acdo durante o jogo (que podem ser
encontrados no apéndice 2, p. 80).

Com relagéo ao tempo:
0 Tempo do conteddo — tempo natural do even-
to relatado.

0 Tempo do discurso — sujeito as caracteristicas
da forma através da qual € apresentado.

Com relagéo ao contexto, a definir pela observagéo em jo-
gos digitais.

3. Comunicacao Interativa

Segundo Cybis et al (2010, p. 257),
sdo formas ativas de comunicacdo em
gue 0 usuario aciona 0s recursos inte-
rativos e obtém respostas distintas e
imediatas. Para efeito de anélise foram
definidos quatros formas de comuni-
cacdo interativa: menu, feeedback,
restricdo e controle (que podem ser
encontrados nos apéndices 3, 4 e 5, p.
81).

Menu - é o elemento de didlogo entre 0 usuério e o sistema
que permite o usudrio acessar aspectos do jogo, como volu-
me, acesso a instrugdo, avangar ou voltar a uma fase etc. As
estratégias serdo definidas pela observagdo em jogos digi-
tais.

Feedback - é o principio relacionado ao conceito de visibi-
lidade. A finalidade é informar a mudanca no estado do jogo
ou instruir a respeito de algum elemento ou situacéo.

Restricdo — refere-se ao principio que limita as a¢es dos
usuarios visando orienta-los a tomar a deciséo correta, ou no
caso dos jogos, elevar o nivel de dificuldade. As estratégias
serdo definidas pela observagdo em jogos digitais.

Controle - refere-se ao principio de como as agdes huma-
nas estdo conectas as a¢des do sistema. Baseado na literatu-
ra e na observacdo identificam-se dois tipos de estratégias
de controle em jogos digitais em dispositivos portateis:

o Controle explicito pictdrico — sdo areas visu-
almente predeterminadas que permitem o con-
trole durante a ag&o principal do jogo.

o Controle implicito gestual — sdo gestos prede-
terminados que permitem o controle durante a
acdo principal do jogo.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliografica, 2014.

Definidos os elementos graficos, suas classificagfes bem como suas funcdes interativas
e suas estratégias de estruturacdo da informagdo, o proximo capitulo ird detalhar o método de

pesquisa.
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4 ANALISE DE JOGOS DIGITAIS

4.1  Método da Pesquisa

Moraes (2010, p. XX) reflete sobre a importancia da metodologia para projetos atuais
de design e afirma que houve uma crise metodologica na delimitacdo e definicdo da cultura
projetual. No entanto, o autor é enfatico ao esclarecer que a metodologia nunca perdeu impor-
tancia para projetos contemporaneos, mas a crise ocorreu pelas diretrizes insuficientes para
projetos complexos. Moraes conclui o raciocinio afirmando que h& uma necessidade para que
as nova praticas projetuais sirvam como plataformas de conhecimento que sustente e oriente 0
projeto em um cenario fluido e dinamico. Em esséncia esse cenario fluido e complexo é o sis-
tema interativo dos jogos digitais.

De acordo com Cipiniuk e Portinari (2006), ao método cabe a designacao atribuida a
um conjunto de procedimentos racionais, explicitos e sistematicos que visam alcancar, na
pratica, objetivos e resultados tedricos ou concretos por meio de critérios estabelecidos como
verdade. O presente trabalho se caracteriza como uma pesquisa descritiva-analitica.

Oliveira (2010, p. 69) ndo faz distingdo entre a pesquisa descritiva e analitica, para ela
faz parte de uma pesquisa descritiva a analise, pois os fendbmenos precisam ser descobertos e
observados e em muitos casos detalhar a forma como sdo apresentados. Oliveira finaliza a
definicdo comentando que esse tipo de pesquisa tem o objetivo de determinar a natureza das
relacbes entre as variaveis. Nesse sentido o carater descritivo possibilita abranger aspectos
gerais do contexto e o carater analitico os aspectos fragmentados, especificos das variaveis.
No entanto outros autores distinguem as pesquisas descritiva e analitica.

Gil (2002, p. 41) define a pesquisa descritiva como uma andlise cujo objetivo é a
descricdo das caracteristicas de determinada populagdo ou fendmeno, estabelecendo relages
entre as variaveis. Rodrigues (2007, p. 29) estabelece que esse tipo de pesquisa apresenta
informac0es, dados, inventarios de elementos construtivos decompondo e detalhando o fato,
fendmeno ou objeto. E da natureza da pesquisa descritiva mensurar, classificar e apontar
semelhancas e diferencas, separando o todo em seus elementos ou componentes, estudando
suas relacBes e funcdes. O objetivo é propor uma totalidade, assumindo uma sintese. E
comum a esse tipo de pesquisa fornecer dados para pesquisas analiticas.

Rodrigues (2007, p. 28) define pesquisa analitica como estudos voltados para detalhes,
relagOes internas do objeto, podendo ainda teorizar ou buscar finalidades préaticas. Marconi e
Lakatos (2011, p. 33) listam trés virtudes sobre a pesquisa analitica, que sdo: 1. Abordar o

processo, situacdo ou fendmeno decompondo o todo em partes ou componentes com 0
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proposito de descobrir os elementos construtivos da totalidade, assim como a interligacdo que
explica a integracédo entre a funcdo contextual e global; 2. Ao serem parciais, 0s problemas da
ciéncia, suas solucdes também sdo, por isso da necessidade de restringir a pesquisa e 3. O
procedimento de analise conduz a sintese, 0 exame das partes segue a reconstrucdo do todo
em termos de suas partes inter-relacionadas.

Moraes e Mont"alvao (2009, p. 60) tem uma terceira abordagem em relagdo a pesquisa
descritiva e analitica. As pesquisadoras definem pesquisa descritiva como um processo para
conhecer sem interferir ou modificar a realidade, apenas em descrever, classificar e
interpretar. As questBes nela embutidas referem-se em quais varidveis fazem parte do
fendmeno, como podem ser classificados e as diferencas existentes. Os dados obtidos podem
ser tanto qualitativos quando quantitativos e, finalizam as autoras, a pesquisa analitica € um
tipo especifico da pesquisa descritiva.

Nesse sentido, a presente pesquisa se enguadra como pesquisa analitica-descritiva,
pois € analitica na tabulacdo dos resultados e descritiva no processo de observacdo e de
mensuracdo na ferramenta de analise. A pesquisa descritiva, na etapa de observacdo, mensura
e verifica os dados na ferramenta de analise. Os dados fazem referéncia aos elementos e
estratégias, no qual é possivel definir e quantificar a ocorréncia dos elementos podendo
entender como 0s elementos e estratégias se relacionam.

A pesquisa € analitica na etapa de tabulacéo dos resultados, quando se relaciona, ndo s
a totalidade dos jogos pesquisados, mas as partes internas do sistema interativo digital, como os
elementos gréficos, estratégias e fungdes a fim de constatar quais fungdes interativas estdo mais
presentes em determinadas situagdes. Ao final da etapa de observagdo e verificacdo, mediado
pela ferramenta de analise, foi desenvolvido um painel para cada funcdo contendo os elementos
graficos e estratégias utilizadas na estruturacéo da informacao nesses sistemas.

Em design de interacdo, usabilidade e ergonomia se utiliza outra nomenclatura para
esse tipo de pesquisa: inspe¢do. Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 301) esse método permite
ao avaliador analisar uma solucdo em sistemas interativos na tentativa de “antever as
possiveis consequéncias de certas decisdes do design sobre as experiéncias de uso”. Esse
método ndo envolve diretamente o usuario, mas permite comparar sistemas alternativos e
avaliar a conformidade com um padrdo ou guia de estilo.

Ao apreciar essas definicdes é possivel perceber toda a natureza da ferramenta de
analise de jogos digitais que (1) ndo envolvem o usuario e sim sistemas interativos ja
desenvolvidos permitindo que (2) varios jogos sejam comparados. A comparacdo gera uma

média no qual pode servir como (3) guia para definir um padrdo para a categoria do jogo
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pretendido. Definido o padrdo podem-se relacionar os (4) principios interativos mais
empregados em cada funcéo, apontando aquele que seja significativo para o projeto.

Nesse sentido, os beneficios dessa ferramenta seriam conhecer o padrao utilizado por
uma categoria de jogos ou funcdo e estabelecer quais principios interativos sdo mais
empregados. O que difere da avaliacdo heuristica, que é outro método de inspecdo, é o
julgamento que no primeiro se trata de um julgamento de valor do pesquisador sobre as
qualidades da interface desenvolvida (Cybis, 2010, p 212). Outra diferenca entre essas
avaliacbes € que na ferramenta de analise tem o foco apontar modelos e principios mais
relevantes em cada funcdo a outra apenas em apontar erros de um produto que esta sendo
desenvolvido.

Nenhuma avaliacdo exclui a outra, apenas propOe estratégias diferentes com
beneficios e deficiéncias peculiares. Os beneficios da ferramenta de analise estdo em diminuir
a subjetividade, oferecendo parametros de comparacdo em uma tentativa de diminuir
resultados equivocados.

Sobre a inspecdo, Barbosa e Silva (2010, p. 301) comentam ainda os beneficios desse
método, como: velocidade e baixo custo, comparados com outros métodos como o de
observacdo que inclui o usuario. Cybis (2010, p. 216) definia a inspecdo como uma
verificacdo por meio de listas que permitem pesquisadores, ndo necessariamente especialistas,
apontarem as questdes. Cybis (2010, p. 216) cita ainda que nesse tipo de método a avaliacéo €
determinada pela ferramenta.

Para obter resultados uniformes e abrangentes a lista de inspecéo deve ter o contetdo
organizado e de facil identificacdo e verificacdo, envolvendo questdes do sistema avaliado. Como
0 objetivo principal desta pesquisa é desenvolver uma ferramenta de analise de jogos digitais
baseada na metodologia de inspecéo esta sesséo definira todas as questdes nela envolvidas.

A inspecdo utiliza varias técnicas padronizadas de coleta de dados, tais como
ferramenta de apoio (ferramenta de andlise) e a observacdo sistemaética (registro das telas).
Marconi e Lakatos (2011, p. 276) afirmam que a observacdo sistemética utiliza instrumentos
para coleta de dados ou fenbmenos observados e realiza-se em condic¢Ges controladas, para
responder a propoésitos preestabelecidos. Dai a necessidade de estruturar e validar a
ferramenta de analise antes de realizar a pesquisa.

Com o intuito de obter parametros de estruturacdo de pesquisas, foram selecionadas

analises semelhantes, sdo eles:



Tabela 6 — Pesquisas similares

Autor(es)

Detalhes

Aragdo et al
(2012)

Objeto de estudo: Imagens Comerciais de Pernambuco / Técnica utilizada:
Observacdo sisteméatica através de ficha de andlise / Amostra: 230 /
Observacdes: A finalidade da ficha de andlise era facilitar a inser¢do de dados
por parte dos pesquisadores e um exame sem desvios subjetivos. A ficha
focou-se na descricdo em detrimento da categorizagdo, sendo construida
transformando as caracteristicas dos atributos formais em perguntas com itens
a serem respondidos.

Limaet al
(2012)

Objeto de estudo: Memoria gréfica de Pelotas com enfoque em andncios de
produtos da cidade / Técnica utilizada: Observacdo sistematica através de
ficha de andlise / Amostra: 120 / Observacdes: Foi realizado primeiramente
uma pesquisa para encontrar as pecas, encontrando revistas entre o periodo de
1896 e 1962 e posteriormente um recorte, também temporal de 1913 a 1920
referente & andncios de uma revista. As categorias foram estabelecidas com
base na recorréncia observada nos artigos pesquisados.

Finizola e da
Nobrega Wae-
chter (2012)

Objeto de estudo: Andlise do papel-moeda brasileiro em uso ao logo dos anos
/ Técnica utilizada: Observacdo sistematica através de instrumento analitico /
Amostra: Todo o universo / Observac@es: Optou-se por uma andlise sintatica
da linguagem gréfica-visual, baseados em fundamentos tedricos. Para a anélise
houve a catalogacdo dos objetos pesquisados. O modelo desenvolvido
responderia as questes do projeto de pesquisa divididas em nove etapas.
Cinco delas tem um modelo especifico de observacdo, duas empregam
métodos estatisticos. A conclusdo ocorre do cruzamento dessas sete etapas, que
apreciam abordagens qualitativas e quantitativas.

Avelar et al
(2012)

Objeto de estudo: Analise de gamificacdo aplicado a rede sociais/ Técnica
utilizada: Observacdo sistematica através de um modelo de analise / Amostra:
3 |/ Observacdes: Nessa avaliacdo inicialmente foi realizada revisdo
bibliogréfica a respeito de ferramentas e modelos de anélises, com o intuito de
guiar a pesquisa. Com o resultado foi selecionado dois modelos que mais se
aproximavam dos objetivos da pesquisa. Posteriormente foi realizada uma
comparacdo entre 0s dois modelos existentes descrevendo seus elementos e
elaborando uma lista de categorias. O modelo analisava os itens de acordo com
a presenca ou auséncia. O objetivo era entender como 0s componentes listados
se comportam no contexto de uso.

Portugal e
Couto (2006)

Objeto de estudo: Objetos de aprendizagem mediados pela internet / Técnica
utilizada: Observacdo sistematica comportamental de alunos e professores
para gerar um modelo avaliativo / Observagdes: O objetivo era fornecer
subsidios para a insercdo do designer no desenvolvimento de ambientes de
aprendizagem mediados pela tecnologia. Foram listados também aspectos que
deveriam ser considerados para tal fim. Com isso foi elaborado um modelo
avaliativo, no qual cada item era avaliado por conceitos, de adequado até
inadequado. Os resultados foram analisados verificando a tendéncia de cada
item.

Buba e Spinillo
(2009)

Objeto de estudo: Instrucdes Visuais Animadas (IVA) / Técnica utilizada:
Pesquisa analitica, qualitativa e exploratoria, através de protocolo de analise /
Amostra: 7 / Observacg6es: O objetivo era verificar as IVA disponiveis em
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meio eletronico. O estudo se restringiu ao nivel sintatico dos elementos
graficos. A analise ocorreu a partir da captura de telas e pela observacéo,
identificando os elementos dos componentes. O protocolo de analise indicava a
incidéncia de cada elemento, podendo se repetir varias vezes na mesma
amostra. Desta forma procurou-se verificar a padronizacdo e/ou tendéncia de
uso.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliografica, 2014.

Com relagdo as pesquisas similares selecionadas podem-se observar algumas questdes
interessantes que merecem ser destacadas. E comum, nesse tipo de pesquisa, a observacio
sistematica atraves da ficha de analise. A finalidade dessas fichas é facilitar a inser¢do de
dados sem desvios subjetivos. A ficha analisa os itens de acordo com a presenga ou auséncia,
indicando a incidéncia de cada elemento, podendo haver repeticdes na mesma amostra. Desta
forma se verifica a padronizacéo e/ou tendéncia de uso.

A ficha € organizada em categorias com base na bibliografia ou em estudos anteriores.
E necessaria uma catalogacdo prévia dos objetos pesquisados antes da observacgdo para
agilizar a analise, facilitando o cruzamento das categorias. Nesse tipo de pesquisa é comum
tanto a abordagem qualitativa quanto a quantitativa.

Considerando a estruturacdo das referidas pesquisas pode-se desenhar linhas gerais
para o estudo. O atual trabalho tem o objetivo de desenvolver uma ferramenta de anéalise de
jogos digitais em dispositivos portateis. Antes da anélise, € necessario selecionar 0s jogos,
categorizar, registrar as interfaces dos jogos e catalogar cada interface de acordo com as
fungdes previamente estabelecidas na pesquisa bibliograficas.

Depois do agrupamento dos jogos e catalogacdo das interfaces, podem-se observar as
funces, os elementos e estratégias utilizados. Para evitar subjetividade e priorizar a agilidade,
a ferramenta de apoio precisa ser organizada em categorias, correspondentes a catalogagéo,
facilitando também a insercéo dos dados, verificando a presenca ou auséncia de cada item.

A repeticdo de um determinado elemento em varias telas garantira que determinada
categoria do elemento ndo seja omitida, no entanto, o objetivo ndo € somar a quantidade de vezes
que um determinado item aparecer e sim se determinada categoria esta presente. A tabulagdo dos
dados levara em conta a ocorréncia das categorias e o cruzamento dos dados, mediante a analise

estatistica. Cada questéo aqui apresentada sera detalhada nas subsecdes seguintes.

4.2  Instrumentos da pesquisa

Quando se considera a pesquisa descritiva, segundo Moraes e Mont alvdo (2009, p.

62), é comum utilizar a observagdo como técnica. A observagdo, comentam Marconi e
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Lakatos (2011, p. 277), ajuda o pesquisador na identificacdo e obtencdo de evidéncias, se
aproximando da realidade e do objetivo de pesquisa. De modo geral, continua os autores, visa
0 registro e 0 acumulo de informacdes.

Nesse tipo de técnica a informacéo € seletiva e expressa em forma de dados. A opcéo
pela técnica de observagdo sistematica, segundo Oliveira (2010, p. 79) pressupde uma
estruturacdo prévia a fim de orientar a coleta de dados posterior. E necessario a essa técnica
elaborar planilha ou um instrumento no qual se fara os registros relativos e a coleta de dados
da observacdo. Recomenda-se a categorizacdo dos dados baseados nos objetivos da pesquisa.
Por fim, Oliveira comenta que é possivel utilizar ferramentas de registros, como a fotografia,
com o intuito de poder retornar a analise, se necessario.

Para o design, a técnica de observacdo ajuda na compreensdo do contexto dos
usuarios, tarefa e objetivos (ROGERS et al, 2013, p. 247). A observacéo captura detalhes de
varios momentos que podem ser transformados em dados qualitativos ou quantitativos,
dependendo da natureza da pesquisa e da forma de analise. O registro pode fornecer detalhes
relevantes e precisos para a pesquisa, no entanto possui como desvantagem um demasiado
tempo de execucéo e excessivo volume de informacéo.

A observacdo pode ser realizada de vérias formas. Optou-se por registros visuais das
telas, uma vez que a pesquisa analisa elementos gréaficos. No entanto, a analise ndo ocorreria
nesse momento, mas sim na planilha que é uma ferramenta de apoio da observacdo e da
tabulacao dos dados.

Os dados da ferramenta de apoio consistem nas constatacdes identificadas nas observacoes.
Rogers et al (2013, p. 273) afirma que a vantagem da ferramenta de apoio é poder utilizar filtros de
acordo com a subpopulacéo ou grupos de jogos como € 0 caso da pesquisa. 1sso permite, continuam
as autoras, que se possam realizar subconjuntos de dados detalhando as conclusdes.

A estruturacdo da ferramenta de andlise seguiu um framework tedrico em
conformidade com a pesquisa bibliogréfica que levou em consideracdo os elementos graficos,
as fungdes interativas com suas estratégias de estruturacéo da informagao.

A identificacdo dos grupos de analise também se deu pelo framework teorico,
elementos gréaficos, funcgdes interativas e subgrupos da populacéo. Desta forma, foi possivel
cruzar os dados e confrontar os resultados dos grupos de analise com os principios de
interacdo. No qual foi possivel verificar: (1) com relacdo aos elementos gréficos: qual
elemento € mais empregado e em quais fungdes, se ha redundancias de informacgdes e quais
elementos determinados grupos de jogos utilizam; (2) com relacdo as funcOes interativas:

quais estratégias sdo mais utilizadas, as diferengas de estratégias por grupos de jogos e que
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principios cada funcdo mais utiliza. O processo de construgdo e verificagdo da ferramenta de
apoio é detalhado no teste piloto, capitulo 4.4.1.

4.3  Definicdo da Analise

Por ndo se basear em pesquisa com usuarios e nem desenvolver um novo sistema, a
pesquisa foca-se no contetido exibido pelo dispositivo de ambientes virtuais existentes. Deste
modo, a abordagem do método de inspecédo escolhido foi a informacional, que segundo Santa
Rosa (2008, p. 96), se relaciona a apresentacao da informacéo. Tanto que, no capitulo 2 foram
selecionados, através de pesquisa bibliografica, os elementos visuais que dao forma as
informacdes, onde foram destacados trés elementos gréaficos: pictorico, verbal, esquematico.
Cada qual com formas peculiares e explicitas de apresentacdo da informacao.

No capitulo 3 foram destacadas quatro funcGes, também atraves de pesquisa bibliografica,
que se relaciona com as estratégias de apresentacdo da informacéo, sao elas: navegacao, instrucéo
e comunicagdo interativa, cada qual com estratégias especificas de estruturacao de informacéo. As
funcbes direcionam a catalogacdo das interfaces, a observacdo dos elementos gréficos e as
estratégias de estruturacdo. A indicacéo da incidéncia de cada elemento e estratégias € guiada pela
ferramenta de analise de jogos, no qual constam os elementos e estratégias.

Desta forma, a pesquisa envolve um pesquisador e um dispositivo portatil (modelo
tablet), que selecionara o0s jogos, registrara as interfaces, classificara as interfaces, de acordo

com as func¢Bes e mensurara os itens na ferramenta de anélise.

4.3.1 Critérios de selecéo e categorias dos jogos

Os jogos foram selecionados pela App Store, loja virtual da Apple, no qual permite
instalar diversos jogos, de diferentes categorias. O critério de escolha dos jogos foi baseado na
popularidade em cada categoria. A sele¢do dos jogos ocorreu na amostra aleatoria, no qual
cada elemento tem igual probabilidade de ser escolhido (OLIVEIRA, 2010, p. 89). Para
manter a imparcialidade na sele¢do foram escolhidos 57 jogos em quatro categorias.

Varios autores apresentam categorias de jogos, como Aguiar (2010, p. 60) e Rogers
(2013, p. 32). Embora sejam diferentes, se assemelham. No entanto, ao selecionar 0s jogos
percebeu-se que em varios casos seria dificil enquadrar 0s jogos em uma categoria especifica.
Nesse sentido se aglutinou as categorias em quatro grupos, que séo:

e Acdo e exploracdo: jogos que exigem do jogador habilidades refinadas, como
a coordenagdo motora bem desenvolvida e reflexos ageis para interacdo em
combate para que os diversos cenarios e ambientes presentes em jogo sejam

devidamente explorados. Em geral, esta categoria permite uma divisdo em
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subclasses como jogos de: luta, tiro, agdo em terceira pessoa e acoes furtivas.

e Aventura: jogos em que o jogador deve desempenhar com um avatar todas as
acdes em jogo e ao longo de uma historia, a partir de uma série de missoes,
enigmas, combates e tudo o que a personagem virtual Ihe permita realizar no
decorrer do jogo para alcangar um objetivo final. Corresponde a uma categoria
muito semelhante ao RPG, porém, difere-se por apresentar um avatar fixo, sem
possibilidade de escolha ou customizacao por parte do jogador.

e RPG e estratégia: tipo de jogo que permite o teste de habilidade do jogador
para administrar destrezas e capacidades relacionadas a recursos humanos e
recursos materiais. Pode ser baseado em jogos de tabuleiros, seguindo regras
para um personagem, geralmente em terceira pessoa. Apresentam historias
bem elaboradas, envolvendo o jogador ao longo da narrativa. O avatar pode
ser personalizado e pertence a um estere6tipo, como guerreiro, mago ou
outro. Devem-se estabelecer estratégias para adquirir e manter oS recursos,
objetos e itens adquiridos durante o jogo.

o Esportivos e simulacgdo: jogos inspirados nos diversos tipos de modalidades
esportivas ou de situagbes proximas da realidade. A ideia do jogo reside em
criar uma realidade virtual em que o jogador possa controlar varios niveis de
acoes e elementos.

Essas categorias, além de auxiliar na selecdo dos jogos e na organizacdo, permitem
também a comparacdo entre 0s jogos, pelas préprias categorias. Nesse sentido pode-se
verificar se ha uma categoria que emprega mais elementos graficos ou mais estratégias de

instrucdo, verificar também as diferencas e as semelhancas.

4.3.2 Estratégia de tabulacédo

Os dados que a ferramenta de andlise gera sdo dados quantitativos resultante da
ocorréncia dos elementos encontrados. O cruzamento desses dados geram dados ordinais
ranqueando 0s jogos, os elementos gréficos e as fun¢es que mais se destacam.

A quantidade de dados gerados foi excessiva e ndo poderia ser diferente para uma
analise de 57 jogos, contendo 3 fun¢des interativas, com um se subdividindo em 4, na qual ha
3 elementos gréficos e inumeras estratégias de estruturacdo da informacdo. Muitas formas de
andlise poderiam ser consideradas desnecessarias. Nesse sentido, buscaram-se os dados mais
relevantes no qual hd uma incidéncia critica.

Segundo Rogers et al (2013, p. 291) as incidéncias criticas sdo ocorréncias
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“significativas ou fundamentais para a atividade que esta sendo observada, tanto aquelas
desejadas quanto as indesejadas”.

Para encontrar essas incidéncias se utilizou uma ferramenta de apoio, o Excel, tanto
para verificar quanto para filtrar os subgrupos detalhando os dados.

De imediato a tabela de analise fornece o total de ocorréncias por elementos gréficos, por
estratégias e por jogo. A categorizacdo dos jogos permite ainda comparagdes entre tipos de jogos.
Os resultados serdo mostrados de duas formas: anélise rudimentar e analise cruzada. A analise
rudimentar sdo os dados quantitativos fornecidos pela tabela, utilizando apenas como funcédo
estatistica a somatdria da ocorréncia. Baseado na somatoria das incidéncias que se realizam as
analises cruzadas tendo como base funcfes estatisticas. A analise rudimentar permite apenas
verificar qual funcdo utiliza mais elementos graficos, qual elemento gréafico € mais utilizado nos
Jogos ou por categoria de jogos, que estratégias se destacam mais em cada funcdo. A analise cruzada
refere-se ao cruzamento desses dados através de outras funcdes estatisticas como a média. E a partir
da analise cruzada que se podem relacionar os principios interativos das funcdes interativas.

Gil (2002, p. 90) afirma que ha pelo menos dois tipos diferentes de estratégias para

analise estatistica. O autor comenta que uma delas € o:

...emparelhamento, que consiste em associar 0s dados recolhidos a um modelo
tedrico com a finalidade de comparéa-los. Essa estratégia requer a existéncia de uma
teoria sobre a qual a pesquisa possa apoiar-se para explicar o fendmeno ou a
situacdo. Assim, torna-se possivel verificar se ha verdadeiramente correspondéncia
entre a construcao tedrica e os dados observados. (GIL, 2002, p. 90).

Outra estratégia é a da construcdo iterativa de uma explicacdo, que ndo requer modelo
tedrico previo. O processo de analise e interpretagdo, continua Gil (2002, p. 90): ”é
fundamentalmente iterativo, pois o pesquisador elabora pouco a pouco uma explicacdo I6gica do
fendmeno ou da situagdo estudada, examinando as unidades de sentido, as inter-relagdes entre
essas unidades e entre as categorias em que elas se encontram reunidas.” (GIL, 2002, p. 90).

Como nédo ha um modelo ja definido para as interacOes e estruturacfes da informacdo em
jogos digitais, ha principios e diretrizes gerais, onde se buscou a associagao entre esses principios
ja existentes e as funcdes. A associacdo ocorreu pelo confronto entre a pesquisa bibliogréafica e as
incidéncias criticas. O trabalho de relacionar principios e funcbes é facilitado em pesquisas
quantitativas, sobretudo naquelas que utilizam processamento eletronico. Os dados s&o

organizados em tabelas que permitem o teste das hipdteses estatisticas. (GIL, 2002, p. 90).

4.3.3 Principios e Diretrizes Gerais

Um erro muito comum, comenta Rogers et al (2013, p. 270), nesse tipo de pesquisa é

permitir que crencas individuais dos pesquisadores interfiram na analise. Outro problema
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seria a falta de um modelo de anélise de jogos que sirva de comparacdo. Nesse sentido, para

guiar a orientacdo dos dados optou-se em analisar 0s resultados baseados em principios do

design de interacdo. Segundo Barbosa e Silva (2010, p. 299) é comum, em dados

quantitativos, a verificacdo de hipoteses. No caso da presente pesquisa sdo 0s principios e as

diretrizes, mais especificamente a relagdo desses principios com as fungdes interativas.

Barbosa e da Silva (2010, p. 265) comentam que principios e as diretrizes utilizadas

em interacdo comumente giram em torno de varios topicos. Varios autores apresentam e citam

diversos principios relacionados a interacao, entre eles Barbosa e da Silva (2010), Rogers et al
(2013), Cybis et al (2010), Santa Rosa (2008), Mayer (2002). Os principios selecionados
relacionados a informacéo sdo apresentados na Tabela 7 a seguir:

Tabela 7 — Principios interativos

. Visibilidade do estado do sistema: o sistema deve sempre manter o usuario informado ofere-
cendo feedback adequado.

. Mapeamentos: referem-se a linguagem adequada e a forma que os usuarios percebem e de-
terminam as relagcfes entre intengdes e acles possiveis, entre agdes e efeitos no sistema, entre
0s controles e seus efeitos, entre o estado do sistema e o que € visivel.

. Reduc&o do sobrecarga da memorizacdo: é a relacdo entre a memoria e a visibilidade. O
usuario ndo deve lembrar dos elementos que compdem o sistema da interface. As instrugdes de
uso devem estar visiveis ou facilmente acessiveis na tela ou no menu.

. Projeto estético minimalista: a interface sé deve conter informages relevantes.

. Contiguidade espacial: textos em tela devem estar proximos da animacao.

. Contiguidade temporal: animacdo e narracdo correspondente devem ser apresentadas simul-
taneamente.

. Modalidade: deve-se priorizar narragdo do que texto em tela na animacdo, visto que estes sdo
elementos visuais processados no mesmo subsistema, podendo assim sobrecarregar 0 proces-
samento de informacédo do usuério.

. Redundéncia: a redundancia de contetdo da animacao e narragdo é positiva. No entanto, ndo
se recomenda o uso simultaneo de animacao, narracdo e texto na tela, devido a possivel sobre-
carga de processamento.

Fonte: Selecionado pelo autor a partir de dados obtidos atraves da pesquisa bibliografica,

2014.

Importa ressaltar que os principios citados sdo dos autores citados e fazem referéncia

aos aspectos gerais de sistemas interativos, ou seja, ndo foram desenvolvidos especificamente

para jogos digitais. No entanto, pode-se a partir deles e depois da analise dos jogos, verificar

qual tem relevancia para o objeto do estudo, orientando para as respectivas funcoes.
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4.4  Definicao da ferramenta de anélise

A ferramenta foi organizada em duas se¢des. A primeira referente aos elementos de
orientacdo, que por sua vez foram subdivididos em estratégias de navegacdo e estratégias de
instrucdo. A segunda secdo € 0 processo de comunicacao interativa que verifica os menus, 0
feedback, as restri¢cBes, interrupcdes, o controle e o nivel de automacdo. Cada elemento da
subdivisdo apresenta itens de anélise para verificacdo de ocorréncia. Com relacdo as estratégias de

navegacao e as instrucdes visuais, pode se resumir as caracteristicas conforme a tabela 8 a seguir:

Tabela 8 — Estratégias de navegacao e instrucdes visuais

1. ESTRATEGIAS DE NAVEGAQE\O

S&o aspectos gque envolvem o descolamento e a orientacdo do usuario no ato em que antecede ou
entre 0 jogo em si. Para este item foram listados:

1.1 Memorizacéo do deslocamento o Carrossel — ocorre em uma interface especifica.

Evidencia movimento, que por sua vez

de subdivide em: L] Mapa — ocorre no jOgO.

1.2 Relacéo gréfica e Lista — organizados verticalmente.

Diferencia os elementos sinalizando 0os 4 Apas — organizados horizontalmente.
pontos desejados, que se divide em na-
vegacao por: ¢ Galeria — organizados ortogonalmente.

2. ESTRATEGIAS DE INSTRU(;;Z\O VISUAL

S&o aspectos gue se relacionam com o processo de aprendizagem dos jogos que tem como itens:

2.1 Momento de apresentacdo e Instrucdo destacada — ressalta do ambiente vir-

Subdivido em: tual pausando a interacao.

e Instrucdo contextualizada — ocorre no mesmo
ambiente do jogo sem perder o controle com os
elementos interativos.

e Instrucédo transicional — ocorre entre as parti-
das.

e Instrucdo acessada por menu — a instrucéo es-
t& acessivel pelo menu.

2.2 Estilizacdo do tempo e Tempo por conteddo — o jogador ndo tem con-

Avalia o tipo de tempo empregado. Foi trole do que ¢ apresentado.

subdivido em:

e Tempo do discurso — 0 jogador tem autonomia
para controlar a sequencia de procedimentos.

2.3 Reconhecimento do usuario eSim

e Nao

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliografica, 2014.

O segundo campo se relaciona com o design de interacdo e analisa a funcdo da
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comunicagéo interativa, as quais foram assim classificadas conforme apresentado na tabela 9:

Tabela 9 — Estratégias da comunicacdo interativa

3. ELEMENTOS DA COMUNICAQE\O INTERATIVA

Sao elementos que integram a comunicacdo presente em varios momentos do jogo e que in-
formam mudanca de estado do sistema ou permitem acesso a outros elementos.

3.1 Menu

Disponibiliza o acesso a outras
areas ou a outras funcdes. Serdo
analisados de acordo com:

e Apresentagdo — lista ou conceitual. A lista ocorre
quando se evidencia uma estrutura ortogonal dos ele-
mentos. Conceitual quanto se evidencia o proprio
conceito visual do jogo.

¢ Relagdo com o0 jogo — opaco ou translicido. Opaco
quando se valoriza apenas o menu, ocultando o jogo.
TranslUcido quanto mesmo acessando 0 menu ainda
pode-se observar 0 jogo.

3.2 Feedback

Informa a mudancga de estado no
jogo ou instrui sobre algum ele-
mento ou situacdo. Serd analisado
de acordo com:

e Apresentagdo — lista ou conceitual. A lista ocorre
quando se evidencia a estrutura ortogonal dos elemen-
tos. Conceitual quanto se evidencia o proprio conceito
visual do jogo.

e Momento — durante 0 jogo ou entre as fases (antes
e/ou depois).

3.3 Restricao

Utilizado para direcionar a aten-
¢do e melhorar o aprendizado. Se-
ra analisado baseado com o obje-
tivo:

e Instruir — com a finalidade de mediar as interacGes a
fim de facilitar o processo de aprendizado do novo
elemento.

e Premiar — com a finalidade de reconhecer o tempo e
esforco gasto no jogo.

3.4 Controle

Permite a interacdo homem-
computador, possibilitando o usu-
ario informar suas intencbes e 0
sistema responder adequadamente.

¢ Visual — apresenta elementos graficos em areas espe-
cificas.

o Gestual — a interface ndo apresenta qualquer indicati-
vo visual para controlar.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliografica, 2014.

A andlise das funcles seja ela da navegagdo, da instrucdo ou da comunicacao
interativa, ocorre através dos registros visuais que também sdo avaliados nos dois campos da

ferramenta e foram assim definidos (tabela 10):
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Tabela 10 — Elementos Graficos

1. REPRESENTACE\O PICTORICA

S&o imagens que tem a intencdo de imitar a os objetos da realidade. De acordo com o grau
de realismo e com convencdes sociais foi subdividido em:

1.1 Forma figurativa — sdo imagens realistas que mimetizam os objetos existentes.

1.2 N&o representativa — sdo representacdes visuais que reduzem qualidades do objeto
existente, como: a cor, o contorno, a forma, a textura entre outras qualidades.

1.3 Forma representativa — sdo imagens convencionadas, que possuem carater simboli-
co preestabelecido.

2. REPRESENTAQE\O ESQUEMATICA
S&o imagens relacionadas com gréficos, tabelas e esquemas;

3. REPRESENTAQE\O VERBAL
S&o os textos e palavras.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos atraves da pesquisa bibliografica, 2014.

Definidos os campos, funcdes e variaveis da ferramenta se realizou um teste piloto,
primeiro com 3, depois com 7 jogos, com o intuito de avaliar e validar a ferramenta de apoio e

0 método de andlise de jogos digitais, detalhados na sec¢do a seguir.

4.4.1 Teste Piloto

Rogers et al (2013, p. 251) comenta que a observagdo é uma atividade fluida que em
muitos momentos € necessario reorientar o estudo. Moraes e Mont"alvao (2009, p. 63) revelam
que o maior problema na técnica de observacao sistematica esta na relacdo estabelecida entre as
representacdes imediatas da observacdo com os modelos construidos pelo pesquisador a partir
de uma determinada perspectiva tedrica na ferramenta de apoio. Nesse sentido, € necessario
realizar alguns testes com o intuito de garantir a eficacia da ferramenta.

Depois de algumas observacdes alguns fendmenos comegam a surgir, ou se tornar mais
explicitos, transformando-se em questBes relevantes para a pesquisa. Desta forma, para ndo
comprometer o resultado da pesquisa e também racionalizar o tempo e as questdes relevantes
foram feitos alguns testes pilotos que gradualmente foram configurando a ferramenta de analise.
A validacdo do teste piloto se baseou nas etapas estabelecidas por Yin (2005), a qual apresenta
quatro testes para verificar a qualidade da ferramenta de analise, séo eles:

e Validade do constructo — refere-se as definicdes conceituais e operacionais
dos principais termos e variaveis do estudo que definem o que se quer estudar

ou descrever.



56

e Validade interna — estabelece relacbes causais que expliquem porque
determinadas condicbes (causas) levam a outras situacdes (efeitos). Em
resumo, deve-se testar a coeréncia interna entre as proposi¢des iniciais,
desenvolvimento e resultados encontrados.

e Validade externa — estabelecer campo ou campos sobre 0s quais 0s resultados
podem ser generalizados, testar a coeréncia entre os resultados do estudo e
resultados de outras investigacdes semelhantes.

e Confiabilidade — demonstrar que o estudo pode ser replicado. Neste caso, 0
protocolo do estudo de caso e a base de dados do estudo sdo fundamentais

para os testes de confiabilidade.

A validade do constructo estd relacionada com as medidas de mensuracdo das
variaveis, na qual foi observada a ocorréncia, presenca ou auséncia dos elementos e
estratégias, mediante a constatacdo pelo registro visual capturado do momento da
apresentacdo. Posteriormente, sdo encadeadas as informacdes a fim de mensurar e confrontar
os resultados com outros jogos, verificando convergéncias e divergéncias por meio de
triangulacdo de dados.

A validacédo interna se relaciona com os efeitos que as varidveis tém entre si. Para
determinar essas condicdes foi estabelecido o confronto entre a pesquisa bibliografica e o
resultado da andlise dos jogos. Para a validacdo externa se estabeleceu dois campos de
generalizacdo, o A - relacionado com os elementos de orientacdo e o B - relacionado com o
processo de comunicacdo interativa. Esses campos estabelecem com quais variaveis 0s
elementos serdo cruzados. Tais confrontos serdo apresentados no capitulo a seguir.

Por fim, o teste de confiabilidade permitiu que a ferramenta de andlise pudesse ser
replicada por qualquer pessoa e outros jogos. Deste modo, se realizou um teste piloto para
apontar possiveis falhas e fazer as adequagdes necessarias.

Para tal teste, foram selecionados sete jogos digitais, de acordo com as popularidades
em suas respectivas categorias. Os jogos escolhidos foram eles: 1.Badland, 2.The Dark
Knight Rises, 3.0 Espetacular Homem Aranha, 4.Injutices, 5. Plants vs. Zumbies, 6.Sonic
Dash, 7.Sonic Racing. Todos disponiveis no app store. Desta forma, obtevam-se 0s seguintes
resultados (tabela 11):



Tabela 11 - Teste Piloto

S7

1. Badland, 2. The Dark Kngith Rise, 3. O Espetacular Homem Aranha, 4. Injustices,
5. Plant vs. Zumbi, 6. Sonic Dash, 7. Sonic Racing

Jogos Analisados

1l2fsfafs]6]

| Total

IA.  Elementos de orientacéo

Estratégias de
Navegacdo

Elemento Grafico

Pictorico Figurativo

Pictérico Ndo Representativo

Pictdrico Representativo

Verbal

Esquematico

Relacéo gréafica

Lista

Abas

XXX | X | X | X |X
x
x

Galeria

Deslocamento virtual

Carrossel

Mapa

Estratégias de
Instrugéo

Elemento Gréfico

Pictdrico Figurativo

Pictdrico Ndo Representativo

Pictorico Representativo

\Verbal

Esquematico

X |X [X X

Momento da Apresentacéo

Destacada

Contextualizada

Transicional

Menu

Estilizacdo do tempo

Tempo do contetdo

Tempo do discurso

Sim

Reconhecimento do Usuario|

Nédo

P lo|ld|lw|lw (kR |lw|N|F |k old ok (v B NP A S

Total

12

13 | 10 | 10

D
©

Processo de Comunicacéo Interativa

Jogos Analisados

4 5 6

Total

Menu

Elemento Gréfico

Pictorico Figurativo

=

Pictérico Ndo Representativo

Pictdrico Representativo

Verbal

Esquematico

X |IX X |x

Apresentacéo

Lista

Conceitual

x

Relacéo com o jogo

Opaco

X X |IX XX

Translicido

Feedback

Elemento Gréfico

Pictérico Figurativo

Pictorico Ndo Representativo

Pictdrico Representativo

Verbal

Esquematica

Apresentacéo

Lista

Conceitual

Momento

Antes das fases

Durante o jogo

Depois das fases

Restricéo

Instruir

bl | Bl Ball B

Premiar

Controle

Estilo de controle

Visual

XX X |[|X | X

XX X |[IX | X

Gestual

Estilo do controle Visual

Pictorico Figurativo

Pictdrico Nao Representativo

Pictérico Representativo

Verbal

Esquematica

Nivel de Automa-
cdo

Visceral

Reflexivo

X

Rlojo|o|Rr MVl |wW|o|W|N|o|w|o|lolh|N|Oo|lwlrR(|Alwlwlo |~ |N]|FP |W

| Total

14

15

16

12| 12| 13

13

©
(&3]

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da observacédo sistematica, 2014.



Desse teste foram observadas algumas questdes:
e Simplificar os elementos graficos — o fato de ter desmembrado o elemento
pictérico em trés partes dificultou a classificacdo, na medida em que 0s
limites entre esses subitens sdo muito ténues, podendo ocorrer, ainda, que nao

acrescente nada de substancial a analise.

e Melhorar a descrigdo da estratégia “reconhecimento do usuério”.

e Nivel

de automacdo desnecessario -

nao foi

significativa dos dados na categoria “automacéo”.

Baseado nessas observagdes, a ferramenta de analise foi configurada com os seguintes itens

apresentados na Tabela 12:

Tabela 12: Defini¢do da ferramenta de analise

percebida relevancia

Jogos Analisados

A

Elementos de Orientacéo

Jogos

Elemento Grafico

Pictérico

Verbal

Esquematico

Estratégias
de Navegacao

Relacdo gréfica

Lista

Abas

Galeria

Deslocamento virtual

Carrossel

Mapa

Elemento Grafico

Pictérico

Verbal

Esquematico

Estratégias
de Instrucdo

Momento da Apresentacéo

Destacada

Contextualizada

Transicional

Menu

Estilizac&o do tempo

Tempo do conteldo

Tempo do discurso

Reconhecimento

Usuério

Dispositivo

Total

Processo de Comunicacéo Interativa

Jogos

Elemento Gréfico

Pictorico

Verbal

Esquematico

Menu

Apresentacdo

Lista

Conceitual

Relacdo com o jogo

Opaco

Translucido

Elemento Grafico

Pictérico

Verbal

Esquematica

Feedback

Apresentacdo

Lista

Conceitual

Momento

[Antes das fases

Durante 0 jogo

Depois das fases
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o Instruir
Restricido -
Premiar
. Visual
Estilo de controle
Gestual
Controle Pictérico
Estilo do controle Visual \Verbal
Esquematica
Total

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa analitica, 2014.

45  Pesquisa dos jogos digitais

Foram pesquisados 57 jogos digitais, todos disponivel pela App Store, organizados em

quatro categorias, foram eles:

Aventura: V1 - B2:BN25 Dark Kngitj Rise, V2 - O espetacular Homem-Aranha,
V3 - Metal Wars 3, V4 - Thor the dark world, V5 -Siz Guns, V6 - Clumsy Ninja,
V7 - Yoda Chronicles, V8 Star Wars, V9 — Zumbiewood, V10 — Word War Z /
total de 10 jogos.

Acdo: Al - Infinity Blade, A2- Injustices, A3 - Minion Rush, A4 - Rali
Rush, A5 - Subway Surf, A6 - Z. Tsunami, A7 - Minion Escape, A8 - Toilet
Time, A9 - Badland, A10 - Sonic Dash, A1l - Temple Run 2, A12 - Disney,
Al13 - Banana Kong, A14 - Cometh, Al5 - Hero Factory, A16 - Iron Man 3,
Al17 - NinjaGo, Al18 - Max Steel, A19 - Power Rangers, A20 — Lego City /
total de 24 jogos.

RPG e Estratégia: R1 - Adventure Town, R2 - Clash of Clans, R3 - Distrito
Sombrio, R4 - Game of War, R5 - Monster Legens, R6 - Plants vs Zumbies
2, R7 - Plants vs Zumbies , R8 - Meno, R9 - Tiny Thief, R10 - Vilage Life,
R11 - MIB3, R12 - Ice Age Village Analise / total de 12 jogos

Esportivos e Simulagéo: E1 - 3D Police, E2- Alphalt8, E3 - Bandits, E4 -
GTRacing, E5 - Real Racing 3, E6 - SIMS, E7 - Sonic Racing, E8 - Hot Dog,
E9 - Leg and Foot, E10 — My Horse, E11 — Angry Birds Go/ total de 11 jogos.

N&o sera mostrada a tabela completa (disponivel no apéndice), com as ocorréncias por

jogo, apenas os resultados encontrados. No entanto, serd mostrado o resultado dos dados

rudimentares bem como a analise cruzada destes, conforme Tabela 14.
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Na analise rudimentar ha dois sistemas de pontuacdo, um absoluto acumulativo (total).

A ocorréncia indica o total dos elementos ou estratégias registrados pela anélise, na tabela a

sequir.
Tabela 13: Dados rudimentares
Ocorréncia
Funcdo Elementos/Estratégias Aventura  Acdo Estratégia  Esportivo  Sub-Total Total
Elemento Pictorico 10 21 12 10 53
° Grafico Verbal 10 23 11 11 55 155
. Esquematico 8 20 10 9 47
S Relacdo Lista 7 14 3 5 29
= Grafica Abas 5 6 7 2 20 82
3 Galeria 5 11 11 6 33
Deslocamento  Carrossel 8 13 10 7 38 46
virtual Mapa 3 2 2 1 8
Elemento Pictorico 3 14 2 7 26
Grafico Verbal 9 15 10 8 42 102
Esquematico 5 12 11 6 34
8 Momento da Destacada 3 7 5 5 20
e Apresentacdo  Contextualizada 8 12 8 5 33 76
= Transicional 4 2 1 3 10
= Menu 2 5 5 1 13
N Estilizagdo do  Tempo do contetdo 5 11 6 3 25 54
tempo Tempo do discurso 6 9 7 7 29
Reconheci- Usuario 0 0 2 1 3 57
mento Dispositivo 10 24 10 10 54
Funcdo Elementos/Estratégias Aventura  Acdo Estratégia  Esportivo Sub-Total Total
Elemento Pictorico 7 13 9 4 33
Gréfico Verbal 10 21 11 8 50 111
2 Esquematico 6 9 7 6 28
S Apresentagdo  Lista 10 22 11 9 52 55
- Conceitual 1 1 1 0 3
Relacdo com Opaco 3 9 6 3 21 55
0 jogo Transltcido 7 14 6 7 34
Elemento Pictorico 7 18 9 6 40
Gréfico Verbal 10 24 10 11 55 123
El Esquematica 4 10 5 9 28
2 Apresentacdo  Lista 10 24 12 11 57 58
é Conceitual 0] 1 0 0 1
o~ Momento Antes das fases 7 12 9 7 35
Durante o jogo 10 20 12 10 52 140
Depois das fases 9 22 12 10 53
. Instruir 5 6 1 6 14
3. Restrigao Premiar 9 10 11 11 52 66
o Visual 5 8 0 5 18 65
<] Gestual 7 19 12 9 47
E Elemento Pictdrico 4 5 0 4 13
(@) Gréfico Verbal 0 2 0 2 4 23
= Esquematico 1 4 0 1 6

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da pesquisa, 2014.
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Tabela 14: Resultados dos dados rudimentares

Com relagéo aos elementos graficos:
o A funcdo da navegacdo apresenta maior recorréncia entre os tipos de elementos gréaficos,
indicando uma redundancia das informacGes.
o O elemento gréfico verbal se destaca em todas as funcgdes, exceto no controle.
o A funcéo controle apresenta a menor incidéncia de elementos graficos, bem como a estra-
tégia gestual é a mais adotada, o que justifica a menor incidéncia dos elementos gréficos.

Com relacédo as estratégias:

o A navegacdo por relacdo grafica e por galeria e lista, como também o deslocamento por
carrossel foram mais utilizados.

o O momento de apresentacdo contextualizado na funcéo instrugdo apresenta maior inci-
déncia.

o O reconhecimento do dispositivo na funcéo instrucdo foi a estratégia mais empregada.

o As estratégias do tempo na funcéo instrucao do discurso sdo equilibradas.

o A apresentacdo por lista, tanto na funcdo menu quanto na funcéo feedback, tiveram ex-
pressivo destaque.

o N&o houve destague na estratégia de menu em relacdo com o jogo.

o A funcdo feedback apresenta uma escala maior, em relacdo as demais funges, indicando
uma presenca dessa fungdo em varios momentos dos jogos.

o H4 preferéncia na estratégia de restricdo premiar.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da anélise de jogos, 2014.

45.2 Analise cruzada

A analise cruzada compara os dados e verifica qual possui incidéncia significativa de
partes relevantes dos componentes dos jogos digitais. Esses dados estdo apresentados em
gréaficos para facilitar a apresentacao e a sintese, conforme Tabela 15. A escala é a unidade de
equiparacdo, variando de 0-1, referente a relacdo entre a média aritmética de cada elemento
ou estratégia pelo nimero total de jogos analisados. A escala, nesse sentido, informa o grau de
redundancia dos elementos graficos e a quantidade de estratégias relativas utilizadas no total

da amostra analisada.
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Tabela 15: Fun¢do Navegacgéo

1.  Funcdo Navegagéo

Resultados dos dados:

O Grafico mostra o resultado das es-

Mapa SRS tratégia_s de navegagdo acumulados por
categorias. E possivel perceber que todas
Carros. I as estratégias listadas estdo presentes nas

. categorias de jogos.
Galeria |G — As estratégias em destaques sdo o

Carrossel e a Galeria. Essa funcéo tem

Abas uma média de 2,72 de tipos de elementos

Lista DD gréficos por jogo, de um total de trés ti-
pos de elementos possiveis, tendo uma
o 10 20 30 % escala quase de um (0,91).

B Aventura MAcdo M Estratégia M Esportivo Essa funcio emprega uma média de

2,25 tipos de estratégias, de um total de
cinco possiveis, tendo uma escala de
0,45. A relagdo entre escalas (elementos

Média  Escala M.E. por estratégia, M.E.) resulta em uma
Elementos Graficos 2,72 0,91 média de 2,02 tipos de elementos grafi-
Estratégias 225 045 2,02 cos por tipos de estratégias.

Analise dos resultados:

A estratégia por Carrossel permite apresentar varias opcdes de modo a ndo gerar uma sobre-
carga cognitiva, na medida em que as informacdes sdo agrupadas e apresentadas separadamente
em telas diferentes, sendo acessivel através do deslocamento da informagdo. Poder-se-ia afirmar
que a navegacéo teria uma relacdo com o principio da redugdo da carga cognitiva, mas a segunda
estratégia em destaque ndo preza por esse principio. A galeria permite a apresentacdo de varias
opgOes na interface, privilegiando a visibilidade da informagé&o. Entdo n&o se pode afirmar que a
reducdo da carga cognitiva ou a visibilidade das informacdes séo principios fundamentais a essa
funcdo, apenas uma escolha do projeto.

Além disso, tem-se o fato de que essa funcdo apresenta a maior quantidade de elementos gra-
ficos, tanto em numeros absolutos quanto na média, € possivel que essas fun¢des tenham um forte
imperativo informativo.

Padovani e Moura (2008) citam que a memoria de curta duragdo é bastante exigida na fungéo
da navegacdo, uma vez que essa tarefa exige a apreensdo de novos contelidos e a atividade da na-
vegacdo em si. Desta forma, pode-se relacionar a funcdo da navegacdo com a memdria, 0 que
exige um considerado esfor¢o cognitivo, ainda mais se considerarmos que usuarios de dispositi-
VOs cognitivos sdo intervenientes e precisam de indicagdo quando retornar ao sistema.

Pode-se confirmar essa rela¢do entre a navegacdo e meméria verificando a média dos elemen-
tos graficos por jogo, 2,72, proximo da maxima que é 3, para esses elementos e a média de ele-
mentos graficos por estratégia (M.E.) é de mais de dois elementos, refor¢cando que esta funcéo
utiliza principio da redundéncia da informacéao.

Principio: Redundancia da informacao.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da analise de jogos, 2014,
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Tabela 16: Funcdo Instrucdo

2. Funcéo Instrucéo

Resultados dos dados:

O Grafico mostra o resultado das es-
tratégias de instrucdo acumulados por ca-
tegoria. Os jogos digitais tem uma prefe-
réncia em reconhecer o dispositivo, ao
invés do usuério. N&o ha preferéncia pe-

Dispositivo .
A
e
Tempo do conteddo lo tipo de tempo da instrucéo, pois existe
L
(]
e
b

Usuario

Tempo do discurso

um equilibrio entre tempo do discurso e
tempo do conteddo. No entanto, hd uma
visivel preferéncia por instrucbes contex-
tualizadas, no qual ocorrem durante o jo-

go.
Essa funcdo tem uma media de 1,79
o 10 20 30 4 50 60 de tipos de elementos graficos por jogo,
de um total de trés tipos de elementos
possiveis, tendo uma escala de 0,60. Essa
funcdo emprega uma media de 3,28 tipos
de estratégias, de um total de oito possi-

Menu
Transicional
Contextualizada

Destacada

B Aventura B Ac¢do M Estratégia M Esportivo

Média Escala M.E. veis, tendo uma escala de 0,41. A relagio
Elementos Grafi- 1.79 0.60 entre escalas (elementos,ppr estratégig,
oS 145 M.E.) resulta em uma média de 1,45 ti-

Estratégias 3,28 0,41 pos de elementos graficos por tipos de
estratégias.

Analise dos resultados:

A estratégia de reconhecimento por dispositivo pode indicar que os fabricantes de jogos veem
os dispositivos portateis como artefatos pessoais e nessa perspectiva ndo teriam problemas ao re-
conhecer a experiéncia dos usuarios.

A estratégia de apresentacdo contextualizada permite uma aproximagdo da funcéao instruir com
a familiaridade dos jogos, na medida em que utiliza a mesma situagdo, com 0s mesmos elementos
e disposicGes espaciais, facilitando o reconhecimento e o aprendizado. Essa relacdo espacial, onde
ocorre a estrutura ltdica do jogo e a instrucdo, pode indicar uma maior facilidade no processo de
aprendizado. Mesmo a estratégia de instrucdo destacada ndo se desvincula completamente do am-
biente ludico, muitos jogos utilizam uma estrutura transparente ou parcialmente opaca.

Padovani e Moura (2008) alertaram da relacdo memoria de longa duragdo e a repeticdo. A ins-
trucdo é uma funcdo relacionada ao aprendizado e ao controle. Sabe-se que as funcdes interativas
apresentadas na instrucdo serdo repetidas ao longo dos jogos. Nesse sentido, pode-se relacionar a
instrucdo ao processo de memdria de longa duracdo. Essa relagdo é mediada pela repeticdo dos
controles interativos exigindo pouco esforco cognitivo devido ao processo de internalizacdo da
aprendizagem. E nessa funcio que o usuario inicia os comandos que ira repetir ao longo do jogo. E
possivel perceber o baixo esforgo cognitivo na relagdo entre as escalas (M.E) de 1,45, pois indica
gue € necessario um pouco mais de um tipo de elemento para instruir.

Principio: Contiguidade espacial-temporal e reducdo da sobrecarga visual.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da analise de jogos, 2014.
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Tabela 17: Processo Comunicativo — Menu

3. Processo Comunicativo — Menu

Translucido

N .
Opaco NN
Conceitual [}

Lista (IR

0 10 20 30 40 50 60

B Aventura B A¢do M Estratégia M Esportivo

Média Escala M.E
Elementos Grafi- 1,95 0,65
cos 1,35
Estratégias 1,93 0,48

Resultados dos dados:

O Grafico mostra o resultado do pro-
cesso comunicativo menu, acumulado por
categoria. Apesar de um perceptivel desta-
gue da estratégia de relacdo com o jogo
transllcido, a relacdo com o0 jogo opaco
também teve consideravel destaque. No
entanto, a apresentacdo por lista teve ele-
vada incidéncia.

Essa fungdo tem uma média de 1,95
de tipos de elementos gréficos por jogo, de
um total de trés tipos de elementos possi-
veis, tendo uma escala de 0,65. Essa fun-
¢cdo emprega uma meédia de 1,93 tipos de
estratégias, de um total de quatro possiveis,
tendo uma escala de 0,48. A relacdo entre
escalas (elementos por estratégia, M.E.)
resulta em uma média de 1,35 tipos de
elementos graficos por tipos de estratégias.

Analise dos resultados:

A notoriedade na estratégia de apresentacdo por lista pode enfatizar a necessidade, principal-
mente em dispositivos portateis, da simplicidade da estruturacdo da informagdo. Como defende
Cybis (2010, p. 57) esse processo tem como objetivo minimizar as a¢Oes, propiciando acesso ra-
pido as opcdes de comando mais frequentes. Dessa forma, uma estrutura simples e eficiente seria
mais apropriada. A média de 1,35 das relagdes das escalas reforca a tese da simplicidade. Ao veri-
ficar a ocorréncia dos elementos graficos percebe-se uma forte presenca dos elementos verbais,
presentes quase na totalidade dos jogos e, eventualmente, com um segundo elemento de redun-
dancia, pictérico ou esquematico. Ou seja, pouco mais de um tipo de elemento é necessario para

essa funcéo.

Principio: Projeto estético minimalista e modalidade verbal

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da analise de jogos, 2014.
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Tabela 18: Processo Comunicativo — Feedback

4. Processo Comunicativo — Feedback

Resultados dos dados:

O Gréafico mostra o resultado do
processo comunicativo feedback acu-
mulado por categoria. O momento de
apresentacdo do feedback é bastante
equilibrado, ndo tendo uma estratégia
que se destaque.

Essa funcdo tem uma média de
2,16 de tipos de elementos graficos por
jogo, de um total de trés tipos de ele-
mentos possiveis, tendo uma escala de,
0,72. Sendo a segunda funcéo que mais
apresenta tipos de elementos por jogo.

Essa funcdo emprega uma media
de 3,47 tipos de estratégias, de um total
1020 30 40 50 60 de cinco possiveis, tendo uma escala de
HAventura MAgdo M Estratégia M Esportivo 0,69, sendo a funcao que mais emprega

tipos de estratégias.
A relacdo entre escalas (elementos
Média Escala M.E. por estratégia, M.E.) resulta em uma
média de 1,04 tipos de elementos grafi-

Depois das fases

Durante o jogo

Antes das fases

Conceitual

Lista

o

Elementos 2,16 0,72 fi q tratédi
Graficos 1,04 COs por tipos de estratégias.
Estratégias 3,47 0,69

Analise dos resultados:

O equilibrio entre os empregos das estratégias e a elevada média de tipos de estratégias por
jogo permite concluir que o principal objetivo dessa funcdo é informar, o que coaduna com as
ideias de Rogers et al (2013, p. 26) o qual relaciona tal fungéo ao conceito de visibilidade.

No entanto, para informar a funcdo emprega, em média, um pouco mais de dois tipos de ele-
mentos por jogo. Interessante notar que apesar disso, essa funcao utiliza um elemento por estraté-
gia (M.E. 1,04), indicando que embora a funcdo principal do feedback seja informar, ela ndo gera
um esforco cognitivo, apenas o0 necessario para compreender.

Nesse sentido, é exatamente o que Barbosa e da Silva (2010, p. 274) afirmam quando comen-
tam sobre sistema interativo, pois eles ndo devem exigir da meméria do usuério muitas informa-
¢cdes e nem permitir que os usuarios procurem informacdes acerca do estado do sistema. Ou seja,
devem estar presentes sem gerar esforco cognitivo.

Principio: Visibilidade do estado do sistema e redugdo do sobrecarga visual.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da analise de jogos, 2014.
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Tabela 19: Processo Comunicativo — Controle

5. Processo Comunicativo — Controle

Gestual

Visual

0 10 20 30 40 50

B Aventura B Acdo M Estratégia M Esportivo

Mé- Escala M.E.
dia
Elementos Gréaficos 0,40 0,13
Estratégias 1,14 0,57 0.24

Resultados dos dados:

O Gréafico mostra o resultado do
processo comunicativo controle acumu-
lados por categoria. Devido ao destaque
da estratégia de controle gestual, pode-se
afirmar que ha uma tendéncia a esse tipo
de estratégias em dispositivos portateis.

Uma observacdo interessante é que
nenhum dos jogos analisados na catego-
ria estratégia apresentou controle visual.

Essa funcdo tem uma média de 0,40
de tipos de elementos gréficos por jogo,
de um total de trés tipos de elementos
possiveis, tendo uma escala de, 0,13.
Sendo a fungdo que menos apresenta ti-
pos de elemento por jogo. Fato este ex-
plicado pela preferéncia da estratégia
gestual que n&do apresenta qualquer ele-
mento grafico.

Essa funcdo emprega uma média de
1,14 tipos de estratégias por jogo, de um
total de dois possiveis, tendo uma escala
de 0,57.

A relagdo entre escalas (elementos
por estratégia, M.E.) resulta em uma
média de 0,24 tipos de elementos gréafi-
cos por tipos de estratégias, a mais baixa
entre as funcgoes.

Analise dos resultados:

A elevada incidéncia da estratégia gestual indica a tendéncia dessa estratégia em dispositivos
portateis. E a Unica fun¢do que ndo tem como principal elemento grafico o elemento verbal. Se
ndo ha elementos gréaficos, apenas gestos para controlar as interacdes, essa fungdo apresenta um
baixo esforco cognitivo, uma vez que esta relacionada a instrucéo, a repeticdo e tem como refe-
réncias comandos mais naturais. Desta forma, como ndo ha elementos gréaficos, os gestos podem
ocorrer em qualquer area da tela, flexibilizando a posicdo das maos.

Principio: Mapeamentos e reducdo da sobrecarga visual.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da anélise de jogos, 2014.
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Tabela 20: Linguagem Gréfica

Resultados dos dados:

Esquematico

N B O grafico ao lado detalha, por fun-

cao, os elementos gréficos. Nele é pos-

Verbal __- sivel perce_bgr que o prir_lcipal _eIement_o
dos dispositivos portateis em jogos di-

gitais € a linguagem verbal. Essa lin-

__- guagem se destaca em todas as fun-
¢des, exceto no controle, que o elemen-

0 0 100 150 200 250 to pictdrico nesse caso se destaca. No
m Navegagdo MInstrugdo M Menu M Feedback M Controle entanto, é possivel perceber que os de-

mais elementos contam com significa-
tiva presenga.

Pictérico

Analise dos resultados:

A linguagem verbal é o elemento grafico mais presente nas funcdes, por isso pode-se inferir
que h& uma tendéncia na busca da eficiéncia no processo de comunicacao, o que € inerente a esse
elemento. No entanto, a presenca do outros dois elementos em diversas situacGes reforca a tese da
importancia da redundancia da informagéo®.

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da andlise de jogos, 2014.

4.5.3 Principios dos jogos digitais

Os principios relacionados as func@es interativas foram associados na analise de dados
cruzados. Da observagdo foram listados os principios mais proeminentes. Eis o que foi
encontrado:

e Estrutura informativa minimalista — atividades relacionadas ao processo de
comunicacdo interativa “menu”. Quando visiveis, devem ser apresentadas em
estruturas simples, em uma ordem baseada nas expectativas dos usuarios, de
répido e facil acesso e percepcdo, excluindo informacdes irrelevantes ou
raramente utilizadas.

e Redundancia da informacdo — atividades relacionadas apenas a funcdo de
navegacao. A redundancia da informac&o € positiva para essas funcoes, pois
é necessaria ao processo cognitivo. Ocorre pelo uso de mais de um tipo de
elemento grafico.

e Contiguidade espacial-temporal — atividades relacionadas a fungdo de
instrucdo. Nesse principio, os elementos graficos da instrucdo devem estar
proximos do ambiente do jogo, com associacdo simultanea dos elementos ao

momento correspondente ao jogo.
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e Reducdo da sobrecarga visual — atividades relacionadas a funcao de instrucéo
e aos processos comunicativos feedback e “controle”. E a relagdo entre a
memoria e a visibilidade. O usuario ndo deve se sobrecarregar com elementos
visuais que compdem o sistema da interface, principalmente quando esta nas
atividades relativas ao jogo em si.

e Modalidade verbal — atividades relacionadas ao processo de comunicagéo
interativa “menu”. Deve-se priorizar o elemento grafico verbal visto que
estes sdo elementos visuais de imediata compreensao.

e Visibilidade do estado do sistema — atividades relacionadas ao processo de
comunicacdo interativa feedback. O sistema interativo deve sempre manter o
usuario informado, em todos 0s momentos.

e Mapeamento - atividades relacionadas ao processo de comunicagdo
interativa “controle”. Referem-se a linguagem adequada e a forma que os
usuarios percebem e determinam as relagbes entre intencbes e acles
possiveis. Em dispositivos portateis ha uma tendéncia em controles gestuais.

Além desses principios e fungdes, foram geradas algumas recomendacdes que podem
ter impacto nesses sistemas, sao eles:

e Processamento informativo — é natural que um sistema digital tenha
momentos de processamento, no entanto, 0 tempo de processamento pode
gerar insatisfacdo ao usuario. Como estratégia de instruir ou informar o status
do sistema, muitos jogos utilizam esse momento para transmitir informacdes
relevantes ao jogo como o status atual, objetivos e instrugdes de como usar
determinado componente.

e Padrdo reconhecivel — € comum aos jogos digitais utilizar convencdes de
outros sistemas digitais para facilitar a familiarizacdo dos componentes.
Desta forma, as estratégias de navegacao, instrucdo e os elementos pictoricos

podem se beneficiar da experiéncia dos usuarios.

4.5.4 Reflexao sobre os resultados

As relaces estipuladas entre os principios e as funcdes interativas ndo existem em um
sentindo absoluto. Pode-se considera-las Uteis na medida em que se buscam formas eficientes

de dialogos entre sistemas e usuarios.

9 N3o foi comentada a estratégia da Restricdo pelo fato dela ndo apresentar elementos graficos e apenas dois
tipos de estratégias, tornando a andlise mais adequada nos dados rudimentares.
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Visualizando o panorama geral do resultado da pesquisa, percebe-se que a navegacao, que
ocorre antes da acdo ludica, emprega mais tipos de elementos graficos do que as fungbes interme-
diarias, que ocorrem antes e durante a acao ludica, sdo elas a instrugdo, menu e feedback. O con-
trole, que ocorre estritamente durante a acao ludica, emprega menos tipos de elementos graficos
do que as outros fungdes. Nesse sentido, a fun¢do mais afastada da funcédo ludica (assinalado na
cor azul no grafico) tem como principio a redundéncia da informagdo. A funcdo que mais se en-
volve com a acdo ludica (assinalado em vermelho no grafico) tem na simplicidade estética uma
estrutura minimalista da informac&o apoiada pela assimilacdo da repeti¢do. Essas polaridades de
principios expdem o dilema de projetos de interfaces: a facilidade de uso e complexidade de
fungdes.

Tabela 21: Reflexdes sobre 0s jogos

Elemento Grafico /Jogo Elemento Grafico /Estratégia

Navegagdo

| 2,72

1,45

2,02

A
Instrugao

L79 ' controle

1,04

Instrugao
Menu
Feedback
Controle

Feedback
2,16

Navegagao

— ANtes do jogo
Menu Antes e durante o jogo

1,95 — Durante o jogo

Fonte: Elaborada pelo autor a partir de dados obtidos através da anélise de jogos, 2014.

Nesse sentido, o problema residiria na escolha das funcées, dos elementos, dos principios
e da gestdo da complexidade da informacdo. Ou seja, a forma segue a funcéo, a interacdo, a
emocdo ou 0 bom senso? Essa decisdo nao é facil de ser tomada e por isso merece ser observada
e munida de informagdes significativas, dai a importancia da ferramenta de analise.

Moraes (2010, p. 18) adverte que atualmente projetos de design sdo complexos,
envolvendo questfes complexas como semantica, comunicacdo, ergonomia e tecnologia. A
metodologia ajudaria a mapear as possibilidades do projeto, discutindo a relevancia dos temas
em questdo, enfim, uma plataforma de conhecimento e foi isso que se buscou ao desenvolver

a analise de jogos digitais.
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Para determinar as escolhas projetuais de sistemas interativos é necessario refletir sobre
questbes como:

e Redundancia informativa — Quais sdo 0s minimos e maximos de elementos
expostos pela interface que garantam a eficacia dos sistemas em cada funcao?

e Processo de instrugdo — O quanto familiar o sistema deve ser para propiciar o
reconhecimento?

e Visibilidade, feedback e acesso — Quais funcbes devem ser visiveis e quais
devem ser ocultadas?

e Estruturas simples, funcbes complexas e estratégias de organizacdo — Qual o
modelo sintatico de organizacao espacial e suas estratégias de apresentacdo?

Trabalhar com estruturas simples facilita a tomada de deciséo do usuério, pois evidencia
quais opcdes sdo mais relevantes. Fungdes como o menu e feedback, que estdo na parte
intermediéria (amarelo) do grafico na Tabela 21, ocorrem de modo alternado os estimulos
visuais e sonoros dos jogos. A concorréncia entre as funcdes interativas e a atividade ludica
dos jogos pode gerar uma sobrecarga cognitiva. Nesse sentido, fungdes com estéticas
minimalistas sdo bastante usadas quando estdo em contato com os sistemas ludicos dos jogos.
Além disso, segundo Maeda (2007, p. 23), a simplicidade gera economia de tempo.
Considerando o perfil dos usuarios moveis, essa economia € necessaria.

Pode-se perceber que varios jogos tentam controlar a expectativa e o tempo de espera do
jogador utilizando varias estratégias. Uma delas é simplificar a estrutura, a outra ocorre
guando a espera € inevitavel, como, por exemplo, o processamento do sistema. No caso da
espera do processamento muitos jogos tentam tornar esse momento mais toleravel, instruindo,
informando e oferecendo dicas para melhorar a eficiéncia do usuario durante o jogo.

O conhecimento torna tudo mais simples, melhora a eficiéncia, facilita o processo de
reconhecimento e assimilacéo - essa € a maior contribuicdo da instrugdo. No entanto, alguns
usuarios poderiam considerar o préprio processo de instrugdo uma perda de tempo. Para evitar
isso, 0s jogos digitais desenvolveram varias estratégias, desde a simples interrupcdo desse
processo até a aproximacdo do jogo em si. Ou seja, a instrucdo pode ter uma fase especifica
gue permite ao usuario se familiarizar com os elementos e se divertir. Os artefatos portateis
tem ainda a vantagem dos controles gestuais, que sdao os comandos naturais, que facilitam o
processo de aprendizagem.

No processo de percepc¢do, reconhecer as qualidades visuais da informacdo permite

identificar as fungdes. No esforgo de gerar contrastes entre os elementos pode-se optar pela
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redundancia (verbal, pictorica e esquematica), embora este fato possa gerar uma
complexidade visual.

A pesquisa constatou que hd um ritmo visual entre os elementos e as funcdes
interativas. A funcdo navegacdo, que ocorre antes das interacdes dos jogos em si, possui 0
mais elevado grau de redundancia. Fungdes que ocorrem durante a interacdo ltdica dos jogos,
como menu, feedback e restri¢cdo, possuem graus de redundéncias intermediérios. E a fungéo
controle, que faz parte da estrutura narrativa do jogo, possui um grau de redundancia baixo.
Ou seja, pode-se supor que a relacdo de redundéncia da informacéo e interacdo com o jogo
sdo inversamente proporcionais. As fungdes mais distantes dos jogos possuem mais elementos
informativos. As funcbes mais proximas do ambiente ludico, em dispositivos portéateis,
apresentam menos elementos informativos.

Como o objetivo é o ato de jogar, as funcdes mais distantes desse ato precisariam
garantir a sobrevivéncia do sistema, por isso alimenta o usuario com informagdes para chamar
atencdo. Na outra ponta, quando o usuério esta entretido com a diversdo digital as funcGes
interativas garantem a nudez ludica pura sem distragdes.

Nesse sentido, os elementos graficos empregados nas funcdes interativas tém a funcao
de sinalizar os possiveis caminhos, pavimentando a dire¢do do usuério. Uma vez orientado, 0
jogador possui informag6es suficientes para prosseguir seu caminho de entretenimento com o

minimo de distracao.
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CONCLUSAO

Nesta dissertacdo, sdo estudados elementos graficos e estratégias de estruturacdo da
informacdo de jogos digitais em dispositivos portateis. Para tal foi realizado um estudo
descritivo-analitico que serviu de subsidios para o desenvolvimento de uma ferramenta de
coleta de dados com abordagem quantitativa. Pesquisas desses géneros ndo séo frequentes,
principalmente quando o foco é a apresentacdo da informacéo e ndo a estética dos jogos.

Com base na literatura consultada foi possivel (1) definir e caracterizar os elementos
graficos dos jogos digitais, bem como quanto cada elemento influencia nos processos
cognitivos, (2) definir e caracterizar as estratégias da estruturacdo da informacdo, (3) definir
as fungdes interativas mais comuns nos jogos digitais.

Para relacionar os principios interativos com as fungdes interativas foi necessario
realizar uma pesquisa analitica-descritiva que pudesse observar as fungBGes, mensurar as
ocorréncias e verificar quais principios estavam presentes. Antes da observacdo se definiu e
estruturou as funcdes e metodo de andlise.

As funcbes navegacdo, instrucdo e comunicacdo interativa balizaram a observagdo. A
navegacao se refere aos aspectos do deslocamento da informacéo e aos ajustes necessarios para que
0 jogador possa realizar as atividades com eficiéncia no sistema interativo. A instrucéo € o processo
de tornar os componentes dos jogos familiares para que o usuario possa decidir quais decisdes tomar
para ter éxito nas atividades dos jogos. A comunicacdo se refere aos recursos interativos que 0s
usuérios acionam ou ndo e obtém respostas distintas, fornecendo apoio a execucéo da tarefa.

Nesse sentido, cada funcdo emprega elementos gréficos e estratégias peculiares de
estruturacdo da informacéo, considerando o contexto portétil do dispositivo, que possui formas
proprias de manipulagcdo e um cenario de uso para usuarios que estdo sempre mudando de ambiente.

Os elementos graficos foram definidos atraves da classificacdo de Twyman (1982,
apud PETTERSSON, 2002, p. 65), o qual estabelece trés elementos graficos, sdo eles:
pictorico, verbal e esquematico. Cada um com forma prépria e impacto cognitivo distintos.

Para as estratégias foi necessario considerar varios autores e testes pilotos visando garantir
e adaptar as teorias com eficiéncia e abrangéncia na observacdo. Diferente da linguagem gréafica que
pode ser repetida, as estratégias assumiram questdes especificas para cada funcdo. Na Navegacdo
foram adotadas as estratégias de Deslocamento e Rela¢do Grafica. O Deslocamento indica o
movimento e as opc¢des sdo organizadas em grupos reduzidos em telas diferentes, foi subdividida
em navegacao por carrossel e mapa. A Relagdo Grafica apresenta as opc¢les na interface de forma

concomitante sem grupos ou Varias telas, sendo subdividido em navegagdo por menu lista, abas e
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galeria. A primeira privilegia a reducédo da carga cognitiva, a segunda a visibilidade da informacéo.

Para a Instrucdo Visual foram definidas as estratégias de flexibilizacdo do Tempo,
Momento de Apresentacdo e Reconhecimento. A flexibilizacdo do tempo foi dividida em duas
estratégias, tempo do conteudo e tempo do discurso. Com relagdo ao Momento de
Apresentacdo foi classificado em: destacado, contextualizado, transicional e acessado por
menu. O Reconhecimento foi organizado em: usuério e dispositivo.

Foram listados quatro elementos do Processo de Comunicacgéo Interativa: Menu, feedback,
controle e restricdo. O Menu apresenta as estratégias de Apresentacdo: lista e conceitual; e
Relagdo com o jogo: opaco e translicido. O feedback apresenta como estratégias a Apresentagao:
lista e conceitual; e Momento: antes, durante e depois das fases dos jogos. A Restri¢do por sua vez
apresenta duas estratégias: instruir e premiar. Por fim, o Controle, que apresenta duas estratégias:
visual e gestual. Cada estratégia tem impacto diferente na estruturacdo da informacao. Definir
quais estratégias utilizar determina quais principios serdo empregados.

Pelo fato da ferramenta de apoio estar estruturada de acordo com as funcgdes e estratégias,
foi possivel verificar a associacdo entre fungdes e principios. Além disso, a configuracdo da
ferramenta de apoio permite comparar os elementos graficos por fungdes e estipular quantos tipos
de elementos graficos ha em todas as estratégias. Desta forma, pdde-se, ndo s6 verificar os
elementos e estratégias mais recorrentes como cruzar os dados e refletir sobre outros aspectos tais
CcOmo 0S processos cognitivos, eficiéncia de uso, entre outros. Por outro lado, tais questdes sO
poderiam ser aprofundadas em estudos com usuarios.

Os principios relacionados foram: Estrutura Informativa Minimalista, Redundancia
da Informagéo, Contiguidade Espacial-Temporal, Reducdo da Sobrecarga Visual, Modalidade
Verbal, Visibilidade do Estado do Sistema e Mapeamento. Da observacdo e analise foi
possivel constatar que:

e A Navegacdo esta associada ao principio de Redundancia da Informacdo, pois
é a que mais emprega diferentes tipos de elementos gréaficos.

e A Instrugdo esta relacionada aos principios da contiguidade espacial-temporal
e a reducdo da sobrecarga visual. O principio Contiguidade Espacial-
Temporal relaciona-se ao fato da instrucdo esta proxima aos elementos de
manipulacdo e ao ambiente do jogo. A Redugdo da Sobrecarga Visual se
deve ao fato de que pode ser empregado apenas um elemento grafico e ainda
ter eficacia no processo de interagdo comunicativa.

e O Menu estd associado a dois principios. A Estrutura Informativa

Minimalista refere-se ao principio de formas simples para organizar as
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informacdes e a Modalidade Verbal refere-se ao principio que a linguagem
verbal é a mais eficiente no processo de comunicacao.

e O Feedback esta veiculado a trés principios. Reducdo da sobrecarga visual a
qual confere & funcdo o uso minimo de elementos gréficos. A Visibilidade do
Estado do Sistema especifica que a informacéo deve estar presente em varios
momentos e ambientes do sistema.

e O Controle estd relacionado a dois principios. A Reducdo da Sobrecarga
Visual, devido a estratégia gestual, a qual ndo emprega elementos visuais.
Mapeamento é a forma como os usuarios controlam e manipulam os
componentes do sistema interativo.

Essa metodologia aqui apresentada, de selecionar os jogos, registrar e catalogar as telas
por funcgdes, descrever as telas através da observacao sistemética guiado pela ferramenta de ana-
lise dos jogos e analisar através dos resultados estatisticos, pode contribuir para trabalhos
futuros tanto em jogos digitais para dispositivos portateis, quanto pode ser adaptada para outros
tipos de sistemas interativos. As observacdes e indicagdes que ela pode realizar contribuem para
melhoria de interfaces por meio das incidéncias criticas e pelas indicacbes dos principios
relacionadas ao dispositivo, atividade e sistema. Com o cruzamento de dados bem como o
levantamento bibliografico pode-se discutir e estabelecer teorias acerca dos objetos de estudo.

Outra contribuicdo pertinente a essa metodologia refere-se a forma com que esse
método propde para comparar sistemas ja existentes, permitindo fornecer dados e informagdes
relevantes para o novo projeto de artefatos interativos, constituindo assim, um ponto inicial
para aprofundamento de temas e permitindo construir novos questionamentos, tais como:

e Qual é a estratégia de estruturacdo mais eficiente?

e  Qual é o elemento gréfico mais adequado para memorizar, instruir e manipular?

e As relagdes estabelecidas entre fungfes e principios se mantem em outros
sistemas?

Conclui-se, portanto, que é fundamental conhecer em qual momento um principio é
mais relevante e como a informacdo se estrutura em uma dada funcdo. No entanto, séo
necessarios outros estudos para definir todas as questBes apresentadas, ainda mais em um
cenario em constante transformagdo como sao os artefatos digitais.

Por fim, vale ressaltar a importancia do método desenvolvido para fins de analise de
jogos digitais em dispositivos portateis e estruturacdo da informacdo, o qual foi avaliado e

publicado na Revista InfoDesign'® bem como aceito no Congresso ErgoDesign-USICH 2014.

10 Revista Infodesign (v 3, n 3 de 2013, p. 245)



75

REFERENCIAS

AGNER, Luis. Ergodesign e arquitetura da informacéo: trabalhando com usuario. 2. ed.

Rio de Janeiro: Quarquet, 2009.

AGUIAR, Michele Pereira de. Jogos eletronicos educativos: instrumento de avaliagéo
focado nas fases iniciais do processo de design. 2010. p. 300. Dissertacdo (Mestrado em

Design). Universidade Federal do Parand, Parana, 2010.

ARAGAO, lsabela. et al. Ficha de anélise dos elementos verbais das imagens comerciais de
Pernambuco. In: Congresso de Pesquisa e Desenvolvimento em Design, 10. Anais. S&o Luis:
EDUFMA, 2012.

ARTUR, P.; PASSINI, R. Wayfinding: People, signs and architecture. Ontario-Canada:

Focus Strategic Communications Incorporates, 2002.

AVELAR, Camilla; NEVES, André; OLIVEIRA, Bruno; CALADO, Felipe. Modelo de
andlise de gamificacdo aplicado a redes sociais gamificadas. SBGames, 11. Anais. Brasilia,
2012.

BARBOSA, Simone Diniz Junqueira; SILVA, Bruno Santana da. Interacdo humano-

computador. Rio de Janeiro: Elsevier, 2010.

BELLUZO, Regina Célia Baptista. O uso de mapas conceituais e mentais como tecnologia
de apoio a gestdo da informagdo e da comunicagdo: uma &rea interdisciplinar da
competéncia em informacdo. Revista Brasileira de Biblioteconomia e Documentacdo: Nova
Série, Sao Paulo, v.2, n.2, p. 79-89, dez. 2006.

BONSIEPE, Gui. Design, cultura e sociedade. Séo Paulo: Blucher. 2011.

BRAGA, Alexandre Santaella. Design de interface: as origens e sua influéncia na producéo
da hipermidia. 2004. Dissertacdo (Mestrado em Comunicacdo e Semidtica). Pontificia

Universidade Catoélica de Sdo Paulo, Sdo Paulo, 2004.

BUBA, Deisy; SPINILLO, Carla G. Instru¢des visuais animadas: uma abordagem analitica
em design da informacgéo. Sociedade brasileira de design da informacédo — SBDI. Rio de
Janeiro, 2009.

CADENA, Renata; COUTINHO, Solange Galvao. Design da informagdo e design
instrucional: aproximacdes e distanciamentos. In: Congresso de Pesquisa e Desenvolvimento
em Design, 10. Anais. Sdo Luis: EDUFMA, 2012.



76

CAMPQS, Jorde L. de; SILVA, Wallace V. da. O design e a representabilidade dos signos
dentro da word wide web. InfoDesign revista brasileira de design de informacéo. Curitiba,
v. 1,n. 5, p. 12-20, 2008.

CIPINIUK, A.; PORTINARI, D. B. Sobre métodos de design. In: COELHO, L. A. L. (org.)
Design Método. Rio de Janeiro: PUC-Rio; Teresopolis, Novas Ideias, 2006.

CYBIS, Walter. Ergonomia e usabilidade: conceitos, métodos e aplica¢cdes. S&o Paulo:
Novatec, 2010.

DONDIS, Donis A. Sintaxe da linguagem visual. 2. ed. S&o Paulo: Martins Fontes, 2003.

EVERLING, Marli T.; MONT’ALVAO, Claudia R. A Contribuicdo da Ergonomia no Design
de Conteldos Destinados a aprendizagem assincrona. InfoDesign revista brasileira de
design de informacao. Curitiba, v. 21, n. 1, p. 1-22, 2013.

FINIZOLA, Fatima; DA NOBREGA WAECHTER, Hans. Modelo para analise de artefatos
graficos: uma analise do papel-moeda brasileiro. In: Congresso de Pesquisa e
Desenvolvimento em Design, 10. Anais. Sdo Luis: EDUFMA, 2012.

FLUSSER, Viléem. O mundo codificado. Sao Paulo: Cosac Naify, 2007.
GIL, Antonio Carlos. Como elaborar projetos de pesquisa. S&do Paulo: Atlas, 2002.

HUIZINGA, Johann. Homo Ludens: a study of the play elemento in culture. Boston: Beacon
Press, 1955.

JOLY, Martine. Introducéo a analise da imagem. Lisboa: 2007.
LEVY, Pierre. Cibercultura. So Paulo: 34, 1999.

LIMA, Paula Garcia at al. Memdria gréfica de Pelotas: uma metodologia de anélise. Anais do
10° Congresso Internacional de Ergonomia e Usabilidade de Interfaces Humano-
Computador. Rio de Janeiro: PUC-Rio, 2010.

LUZ, Alan Richard da. Video game: historia, linguagem e expressdo grafica. Sdo Paulo:
Blucher, 2012.

MAEDA, John. As leis da simplicidade: design, tecnologia, negdcios, vida. Sdo Paulo: Novo
Conceito, 2007,

MAIA, Tiago Costa. A representacdo de dimensdes de tempo em instrugdes visuais e sua
relacdo com imagens mentais de usuarios. 2008. Dissertacdo (Mestrado em Design). UFPR,
Curitiba, 2008.



77

MARCONI, Marina de Andrade; LAKATQOS, Eva Marina. Metodologia cientifica. Sao
Paulo: Altas, 2011.

MAYER, R. E., e MORENO, R. Animation as an aid to multimedia learning. Educational
Psychology Review, 2002.

MORAES, Anamaria de; MONT ALVAO, Claudia. Ergonomia: conceitos e aplicacdes. Rio
de Janeiro: 2AB, 2009.

MORAES, Dijion de. Meta projeto: o design do design. Sao Paulo: Blucher, 2010.

NEIL, Thereza. Padrdes de design para aplicativos mdveis. Sdo Paulo: Novatec, 2012.
NORMAN, Donald A. O design do futuro. Rio de Janeiro: Rocco, 2010.

NUNES, Bendito. O tempo da narrativa. Sdo Paulo: Atica, 1988.

OLIVEIRA, Maria Marly de. Como fazer pesquisa qualitativa. Petropolis, RJ: Vozes, 2010.

WHITAKER, L. Human navigation. In: Human factors and web development. Mahwah,
New Jersey: L. Eribaum Associates, 1998. p. 63 -71.

PADOVANI, Stephania; VELOZO, Janayna. Melhorando a usabilidade de mapas de
navegacdo em hipertextos através de técnicas de diferenciacdo. InfoDesign Revista

Brasileira de Design de Informacao. Curitiba: v. 2, n. 2, p. 39-49, 2007.
PADOVANI, S.; MOURA, D.; Navegagdo em hipermidia. Rio de Janeiro: Moderna. 2008.

PASSOS, Ravi Figueiredo. O design da informacé@o em interfaces de hipermidas. 2008.

Dissertacdo (Mestrado em Design). Universidade Anhembi Morumbi, Sdo Paulo, 2008.

PETTERSSON, Rune. Information design: an introduction. Philadelphia: John Benjamins
Publishing Company, 2002.

PORTUGAL, Cristina; COUTO, Rita M. de S. Design para construcdo e avaliacdo de objetos
de aprendizagem mediados pela internet. InfoDesign Revista Brasileira de Design de
Informacéo. Curitiba: p 24-32, 2006.

PRESSMAN, R. S. Engenharia de software. Sdo Paulo: Markron Books, 1995.

PRIMO, Alex Fernando Teixeira; CASSOL, Marcio Borges Fortes. Explorando o conceito de
interatividade: definigBes e taxonomias. Revista Informética na Educacéo: teoria e prética.
Rio Grande do Sul: v. 2, n. 2, p. 65-80. outubro de 1999.

RODRIGUES, Rui Martinho. Pesquisa académica: como facilitar o processo de preparacéo

de suas etapas. Sao Paulo: Atlas, 2007.



78

ROGERS, Yvonne; HELEN, Sharp; PREECE, Jennifer. Design de interacdo: além da
interacdo humano-computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

ROGERS, Scott. Leve up. Sao Paulo: Blucher, 2013.

SALEN, Katie; ZIMMERMAN, Eric. Regras do jogo: fundamentos do design de jogos:
principais conceitos. S&o Paulo: Blucher, 2012. vol.1.

SANTAELLA, Lucia. Matriz da linguagem e pensamento. 3  ed. Sdo Paulo: lluminuras,
2005.

SANTA ROSA, José Guilerme. Avaliacdo e projeto no design de interfaces. 1. ed.
Teresopolis, Rj: 2AB, 2008.

SHNEIDERMAN, B. Designing the user interface: strategies for effective human-computer
interaction. 3.ed. Chicago: Addison Wesley, 1998. 639p.

SOUZA, André Pottes de. Animacdo Multimidia de Instrucdo (AMI) visualizada em
Dispositivo de Interacdo Mdvel (DIM): um estudo exploratorio acerca da influéncia da
flexibilidade de interacdo sobre a visualizagdo da informacdo e a realizacdo da tarefa. 2012,

193 f. Dissertacdo (Mestrado em Design). Universidade Federal do Parana, Parana, 2012.

SPINILLO, Carla G; SOUZA, José Marconi B. de; MAIA, Tiago C.; STORCK, Guilherme
R.; OSELAME, Ariely. Representacdo Gréfica de Instrugdes Visuais Animadas: um estudo
analitico na perspectiva da ergonomia informacional. In. CONGRESSO INTERNACIONAL
DE ERGONOMIA E USABILIDADE DE INTERFACES HUMANO-COMPUTADOR, 10.
2010. Anais. Rio de Janeiro: PUC-RIo, 2010.

STERNBERG, R. J. Psicologia cognitiva. Porto Alegre: Artes Médicas Sul, 2000.

VASSAO, Caio Adorno. Metadesign: ferramentas, estratégias e ética para a complexidade.
Séo Paulo: Blucher, 2010.

XAVIER, Guilherme. Cultura visual nos jogos eletronicos. Teresopolis: Nova ldeia, 2010.

YIN, R. K. Estudo de caso: planejamento e métodos. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2005.



Lista

79

APENDICE 1 - Navegac&o

Abas

INVENTARIO COLECOES
n Varizge= de partida
i e s g e L s 00D

1C —t

i O T M L

:u-l:- .Iu dz :Iﬁdln mj
b i100 8 P00 Dk, LDCHICA, 'l . L AT @ i T

--------- 2 e o e

A urmrvantegen ge patds
&
L=

Galeria

Carrossel

Mapa




80

APENDICE 2 - Instrucéo
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APENDICE 3 - Menu
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APENDICE 4 - Feedback
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APENDICE 5 - Controle
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APENDICE 6 - Tabela dos dados dos jogos

Jogos Analisados

Aventura: V1 - The Dark Kngitj Rise, V2 - O espetacu-
lar Homem-Aranha, V3 - Metal Wars 3, V4 - Thor the
dark world, V5 -Siz Guns, V6 - Clumsy Ninja, V7 -
Yoda Chronicles, V8 Star Wars, V9 - Zumbiewood, V10

Acéo e Exploragao: Al - Infinity Blade, A2- Injustices, A3 - Minion Rush, A4 - Rali Rush, A5 - Subway Surf, A6 - Z. Tsunami, A7 - Minion Escape, A8 -
Toilet Time, A9 - Badland, A10 - Sonic Dash, A11 - Temple Run 2, A12 - Disney, A13 - Banana Kong, A14 - Cometh, A15 - Hero Factory, A16 - Iron Man

3, Al7 - NinjaGo, A18 - Max Steel, A19 - Power Rangers, A20 - Lego City, A21 - Busted, A22 - Hipster, A23 - Pyro Jump , A24 - Rebooted

RPG e Estratégia: R1 - Adventure Town, R2 - Clash of Clans, R3 -
Distrito Sombrio, R4 - Game of War, R5 - Monster Legens, R6 -
Plants vs Zumbies 2, R7 - Plants vs Zumbies , R8 - Meno, R9 - Tiny

Thief, R10 - Vilage Life, R11 - MIB3, R12 - Ice Age Village

Esportivos e Simulacéo: E1 - 3D Police, E2- Alphalt8, E3 -

Bandits, E4 - GTRacing, E5 - Real Racing 3, E6 - SIMS, E7
- Sonic Racing, E8 - Hot Dog, E9 - Leg and Foot, E10 - My

Horse, E11 - Angry Birds Go
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- Word War Z
V1|V2|V3|V4|V5|V6|V7|V8|V9| VIO |AL|A2|A3|A4|AS|A6|A7|A8| A9 | A10 | A1l | Al2 | A13 | Al4 | Al5 | Al6 | Al7 | A18 | A19 | A20 | A21 | A22 | A23 | A24 |R1| R2|R3| R4 |R5|R6 | R7|R8 | R9 | R10 | R11 | R12 |E1 | E2 |[E3 |E4 |E5 | E6 | E7 | E8 | E9 | E10 | E11
A.  Elementos de orientagéo Parcial Total
PiCtériCO X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 53
E;emento Grafi- Verbal X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X | x X | x X | x| x X X X X X | x [ x| x| x| x| x| x| X X X 55 155
EsquemétiCO X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 47
Estratégias Lista X | x| X X | X | X X X | x| x X X X X X X X X X X X X X X X | X X X X 29
de Nave- o
gacio Relacéo grafica Abas X | x| x| x X X | x X X X X X X | x| x X X X X X 20 82
Galeria X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 33
Deslocamento CarrOSSEI X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 38 46
virtual Mapa X | x X X X X X X 8
Pictérico X X X X X | x X X X X X X X X X X X X X X | x| x| x| x X X 26
Elemento Grafi-
co Verbal X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 42 102
Esquemético X | x| x| x| x X X | x X X X X X X X X X X | x| x| x| x| x| x| x X X X X X | X X X X 34
Destacada X X X X X X X X X X X X | x| x X X X | x| x X 20
Momento da ConteXtuallzada X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 33 76
Estratégias | Apresentacéo Transicional X x | x| x X X X X | x| x 10
de Instru-
cio Menu X X X X X X X X x| x| x| x X 13
Tempo do con-
e ~ ., X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 25
Estilizacdo do | teldo .y
tempo Tempo do dis-
X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 29
Ccurso
) Usuério x | x X 3
Reconhecimento ——— 57
DISpOSItIVO X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X X 54
Total 11|10 (12|12 |12 (13|10 |10 | 11 10 9 (11|11 |12 | 8 6 6 4 |10 11 10 7 10 5 10 10 10 9 9 9 11 11 10 12 1011|1011 |12 (15|10 | 10| 11| 10 11 12 5 1310|1212 |11 | 8 7 6 11 12 572
B. Processo de Comunicacédo Interativa Parcial Total
Pictorico X X | x| x X | x| x X | x| x| x X | X X X X X X X X X X X | x X | x| x X X | x| x X X 33
Elemento Grafi-
o Verbal X | X | X | x| x| x|x]|x]|Xx X X | X | x| x| x| x| x| x| x| x X X X X X X X X X X X X[ x [ x| x| x| x| x]|x X X X | X[ x| x| x| x|x]x X 50 111
Esquematico X X | x| x|x X X X | x| x X X X X X X | x| x X | x| x x | x| x X X X | x 28
Menu 3 Lista X | X | x| x| x| x|x]|x]|x X X | x| x| x| x|x|x]|x X X X X X X X X X X X X X X X | x| x| x| x]|x X | x| x X X | x| x| x| x|x|x]|x X X 52
Apresentacéo - 55
Conceitual X X X 3
Relagdo com o Opaco X | x X X | x| x| x X | X X X X X | x| x| x X X X X X 21 -
Jogo Translucido x| x| x x| x| x| x | x| x X x | x X x | x | x | x X | x | x X x| x| x X X | x X | x| x| x| x]|x X 34
Pictérico X X | x| x| x| x]x X | X | x| x| x]|x X | x| X X X X X X X X X X X | x| x X X | x| x X X | x| x| x X | X X 40
Elemento Gréfi-
co Verbal X | X | x| x| x| x|x]|x]|x X X | X | x| x| x|[x|x|x]|x]| x X X X X X X X X X X X X X X X | x [ x| x| x| x]|x X X X | x| x| x| x| x| x| x|[x]|x] X X 55 123
Esquematica X X X | x X X | x X X X X X X X X X X | x X X | X [ x| x| x|x|x]x X 28
A 3 Lista X | X | x| x| x| x|x]|x]|x X X | X | x| x| x|[x|[x|x]|x]| x X X X X X X X X X X X X X X X [ X[ x| x| x| x|x]|x]|x] x X X | x| x| x| x| x| x|[x|[x]|x] x X 57 g
presentacao - 5
Feedback Conceitual X 1
Antes das fases X | X | X | x| x| x]|X X | x X X X X X X X X X X X | x X | x| x| x X | X X X | x| x|x X | X X 35
Momento Duranteojogo | x | x | x | X | X | X | X | X | X X X | X | x| x| x| x]|x X X X X X X X X X X X X X X [ X[ x| x| x| x| x]|x]|x] x X X [ x| x| x| x|x|x|x]|x X X 52 140
Depois das fa-
ses X | x| x| x| x| x|x]|x|x X | x| x| x| x| x|x|x]|x] x X X X X X X X X X X X X X[ x| x| x| x| x|x]|x]|x] x X X [ x| x| x| x|x|x|x]|x X X 53
. Instruir X | X | X | X X X X X | X X | X | X |Xx X 14
Restricéo : 66
Premiar X | X | x| x| x| x|x]|x]|x X X | X | x| x| x| x]|x X | X X X X X X X X X X X X X X | x| x| x| x]|x X | x| x X X | x| x| x| x| x|x]|x]|X X X 52
Estilo de contro- | Visual X | x| x X x | x X X | x X | x| x X X X | x| x|x 18 65
le Gestual X | x| x| x| x| x X X | X | x| x| x]|x X | x| X X X X X X X X X X X X [ X[ x| x| x| x|x]|x]|x] x X x | x X | X | x| x|x X | x X 47
Controle Pictorico X | x| X X X X X X X X X | x X 13
Estilo do con-
. Verbal X X X X 4 23
trole Visual
Esquematica x | x X X X X 6
Total 12 (15|12 (15|13 |15|13 (14| 13| 12 |15|11 |12 |12 |12 |14 |11| 8 |12 | 12 | 12 5 11 | 11 (12 | 13 | 12 | 14 | 13 | 13 | 13 | 10 | 14 8 15(13112|12 (13|13 |12|12|10| 12 | 12 | 13 (14 |13(12|13(12(18 (12| 8 | 8 | 10 | 13 696
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