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RESUMO

O mercado crescente de jogos digitais torna importante que pesquisas sejam
realizadas na area. Esses softwares tém suas peculiaridades como um alto nivel de
inovagdo de um titulo para o outro, o que sempre dificultou a classificacdo dos jogos
digitais em categorias ou géneros. Outro problema comum a esse tipo de software séo
meétodos eficientes de avaliacdo de usabilidade, ja que por conta de seu objetivo diferir
de outros tipos de softwares mais comerciais, esses necessitam de métodos
adaptados especialmente para eles. Esses foram os dois principais objetivos desse
trabalho: propor um método de classificacdo baseado no design de jogos, para que
se possa realizar estudos focados em géneros especificos de jogos, e utilizar um
método de avaliacdo heuristica de usabilidade em um determinado género. O género
escolhido foi 0 Metroidvania, por conta de ser um género que esta em destaque nos
altimos anos. A partir dos dados que foram coletados puderam ser identificadas as

caracteristicas gerais para classificacdo e analise heuristica desse género.

Palavras chave: Avaliacao heuristica, Jogos digitais, Design de Jogos, Classificacdo

de Jogos Digitais, Metroidvania.
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1 INTRODUCAO

Com a industria do entretenimento digital em rapida expansdo € normal que surjam
diversos titulos, que mesclam géneros ja estabelecidos ou revisitam géneros queridos
pelo consumidor. Em um ambiente inovador e pulsante, mostra-se um desafio

classificar corretamente cada novo jogo em um ou mais géneros.

Quanto a classificacéo de jogos digitais Cuperschmid e Hildebrand (2013) afirmam ser
cada dia mais dificil separar em géneros especificos, e ressaltam ndo existir uma
classificacdo formal sobre o assunto. Muitos autores por outro lado jA propuseram
formas e metodologias de classificacdo, como o caso de Sato e Cardoso (2008),
Nakamura (2013) e Crawford (1982). Ainda existem de qualquer forma as
classificacdes informais realizadas pelas empresas de venda de jogos e usuarios, uma

delas é o género denominado metroidvania que sera discutido no presente trabalho.

1.1 O PROBLEMA E SUA IMPORTANCIA

O desenvolvimento de jogos digitais atualmente é custoso, tanto em tempo quanto em
recursos financeiros, e mostra-se primordial uma andlise antecipada da experiéncia
do jogador com o produto que esta sendo desenvolvido. A avaliacao heuristica € uma
ferramenta substancialmente simples, pouco custosa e que possui uma boa

assertividade para encontrar problemas precocemente.

As técnicas de analise heuristicas visam uma boa usabilidade e jogabilidade do
produto final, e necessitam de um olhar diferente das técnicas classicas, ja que o ato
de jogar é voluntario e tem como objetivo final o lazer e ndo a resolucdo de alguma

atividade especifica.

Para que se possa adentrar nos métodos de avaliacdo heuristicas em jogos, ha a
necessidade do entendimento das particularidades de design de jogos, ja que tal
analise heuristica comumente entra em campos subjetivos como as heuristicas de

entretenimento.

Além disso, o entendimento sobre design de jogos pode ser uma saida ao problema
da classificacédo dos jogos digitais, campo este que ndo possui um consenso claro e

dificulta a pesquisa de grupos de jogos como objetos de estudo.



A proposta de um meétodo de classificacdo, levando em consideracdo os métodos
cientificos tem como objetivo facilitar a pesquisa e o desenvolvimento de trabalhos

académicos na area de jogos digitais.

1.2 OBJETIVOS
1.2.10BJETIVO GERAL

Os objetivos principais do trabalho séo revisar a complexa classificacdo de categorias
de jogos digitais e estabelecer um parametro inicial para identificacdo de um jogo
como metroidvania, e escolher dentro dos métodos heuristicos de analise uma lista

gue melhor se encaixe com o tipo de jogo aqui discutido.

1.2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

Os objetivos especificos sado apresentados a seguir.

a. Revisdo de literatura sobre classificacdo de jogos, buscando um

aprofundamento para a posterior classificagdo do género proposto.

b. Criar uma lista de caracteristicas gerais que possibilitem a classificacdo

de um jogo dentro do género metroidvania.

c. Utilizar a metodologia proposta, com a intencéo de revisar a classificacao

de alguns titulos do género.

d. Revisdo de literatura para escolher métodos heuristicos de usabilidade,
levando em consideracao as caracteristicas especificas do género aqui

discutido, adaptando-0s caso necessario.

e. Teste inicial da analise heuristica em jogos previamente classificados no

trabalho.



2 REVISAO DE LITERATURA

2.1. JOGO DIGITAL

Ha inUmeros conceitos sobre o que vem a ser um jogo, dependendo do autor
consultado, logo o conceito utilizado neste trabalho é o conceito construido
por Salen e Zimmerman (2004): “Um jogo € um sistema no qual o jogador se engaja
em um conflito artificial, definido por regras, que terminam em um resultado que pode

ser quantificado. ”

Derivado do conceito definido acima, jogo digital sdo jogos desenhados para serem
jogados com intermédio de algum dispositivo eletrénico, tendo como aparelhos mais
comuns o computador, o console de video game ou o celular (Pivec e Kearney, 2007).

2.1.1 ELEMENTOS DE UM JOGO

Segundo Cruz (2011), um jogo digital pode ser dividido
em trés camadas: Mecénicas, Dinamicas e Interface. O primeiro € ligado as regras do
jogo. O segundo é referente ao sistema, ou seja, 0 meio onde as regras sao aplicadas.
O terceiro é a diversdo, ou a camada mais préxima do usuario, € por meio dos
elementos de interface que o usudrio interage com o jogo. O resultado final esperado

€ 0 prazer do usuario.

2.1.2 CLASSIFICACAO DE UM JOGO

Quanto a classificacdo de jogos digitais Cuperschmid e Hildebrand (2013) afirmam ser
cada dia mais dificil separar em géneros especificos, e ressaltam néo existir uma

classificacéo formal sobre o assunto.

Para Sato e Cardoso (2008), ndo existe um consenso definitivo sobre género em
jogos, tanto na area do design de jogos, tanto na area académica como no mercado
formal. No artigo desses autores € proposta uma classificacdo para jogos eletronicos

utilizando sua mecanica de jogo (gameplay).



Ainda segundo Sato e Cardoso (2008), a classificacdo por género remete aos
sistemas de classificacdo literarios e aos cinematogréficos. Porém nao ha
concordancia no entendimento da aplicacdo do termo género para jogos. Para alguns

autores o gameplay € considerado género, para outros o publico alvo.

Em uma antiga classificagao feita por Crawford em 1982, o autor sugere dois grupos:
acdo e estratégia. Os jogos de acao sdo aqueles que desafiam as habilidades motoras
do jogador na maior parte do tempo, enquanto os de estratégia enfatizam a utilizacéao

de habilidades cognitivas.

Dentro do grupo de acgao existem os subgéneros Combate, Labirinto, Esportes,
Paddle, Corrida e Miscelanea. Enquanto dentro do grupo de estratégia estdo o0s
subgrupos de Aventura, Dungeons & Dragons, Jogos de Guerra, Jogos de Azar e

Educacionais & Infantis.

Vale ressaltar que a classificacao realizada por Crawford foi uma das primeiras sobre
0 assunto, em uma época que 0s jogos digitais possuiam uma série de limitacbes
tecnolégicas. De qualquer forma, o autor utiliza uma classificacdo baseada em

gameplay.

2.1.3 GAMEPLAY

Para Vannucchi e Prado (2009, p. 138) o conceito de gameplay “emerge das
interacbes do jogador com o ambiente, a partir da manipulacdo das regras e
mecanicas do jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que tornam interessante e

divertida a experiéncia de jogar. “

Ja Rouse (2001, p. 18) define o termo da seguinte forma: “O gameplay de um jogo &
0 grau e a natureza da interatividade que o jogo inclui, como o jogador é capaz de
interagir com 0 mundo do jogo e como esse mundo do jogo reage as escolhas que o

jogador realiza. “

2.1.4 METROIDVANIA
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Como melhor explicado por Nakamura (2013), o género metroidvania € derivado de
aspectos em comum compartilhados pelos jogos Metroid de 1986 e Castlevania:
Symphony of the Night de 1997, o termo metroidvania surgiu informalmente entre os
jogadores que reconheceram elementos em comum entre os dois jogos. Nakamura
(2013) que coloca em seu trabalho que essa categoria de jogo tem como
caracteristicas gerais um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma nao linear e apresenta vista lateral para o jogador. Durante a
progressao o personagem adquire novas capacidades que possibilitam uma melhor
exploracdo do mundo, ou seja, ocorre uma expansdo do espaco. Desta forma o
jogador tem que realizar o backtracking, a reexploracdo de areas previamente

visitadas.

Figura 2: Mapa do jogo Castlevania: Symphony of the Night.
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2.2. INTERFACE HUMANO-COMPUTADOR

Segundo Hewett e seus colaboradores (1992), Interface Humano-
Computador (IHC) pode ser definida como uma disciplina que se preocupa com 0
design, avaliacdo e implementacdo de sistemas de computacao interativos de uso
humano, e os fenbmenos que cercam esse relacionamento. O estudo da IHC pode
ser agrupado em cinco areas inter-relacionadas, que sdo: a natureza da interacdo
humano-computador; o uso do computador dentro de um contexto geral; as
caracteristicas humanas; os sistemas computacionais e sua arquitetura de interface;

e 0s processos de desenvolvimento.

Use and Context

U1 Sorial Organization and Work ﬁﬁ U3 Human-Machine Fit and Adaptation
U2 Application Areas
———Human Computer
(-/\ N O Oo €2 Dialogue C4 Computer
H “o Techniques Graphics
Information —_—y
=) 0 A=
‘ C3 Dialogue C5 Dialogue
Cenre Architecture
Communication H3 C1 Input and
and Interaction Ergonomics Output Devices | <>
S

= ¢

D4 Example Systems

~-
D3 Evaluation and Case Studies i D2 Implementation
Techniques Techniques and Tools
D1 Design

Approaches

Development Process

Figura 3: Objetos de estudo em IHC apresentados por Hewett e seus colaboradores (1992).

De acordo com Rocha e Baranauskas (2003), a interface pode ser entendida como
meio de comunicagao entre o homem e o computador. Este dialogo ocorre por meio
dos hardwares de entrada e saida somados ao software. Esse conceito ao evoluir,
incluiu aspectos humanos como a cognigdo e as rea¢des emocionais do usuario

durante a interacao.

Para Barbosa e da Silva (2010), as areas abordadas pela IHC sdo multidisciplinares,
abordando métodos de areas fora do escopo da computacdo como, antropologia,

psicologia e sociologia, 0 que torna necessario um maior conhecimento dessas



12

disciplinas pela equipe de desenvolvimento ou recorrer a uma equipe

multidisciplinar de profissionais.

Ao implementar a IHC no desenvolvimento de um sistema, aumentamos a qualidade
de uso deste software para o usuario. Isso se torna um fator diferencial na escolha
do usuario por determinado produto em detrimento de outro. Em um cenério cada dia
mais competitivo essa preocupagdo com o0 bem-estar das pessoas pode ser a

diferenca entre sucesso e fracasso.

2.3. JOGABILIDADE

Como os jogos digitais possuem caracteristicas especiais quando comparados aos
demais softwares, assim como descrito por Cuperschmid e Hildebrand (2013),
guando uma pessoa adquiri um software para executar determinada tarefa, ele espera
realizar tal trabalho de forma facil e eficiente. Ja quando o jogador escolhe um jogo, o
objetivo € o entretenimento, logo o usuario deve apreciar o0 jogo, encontrar desafios,
superar esses desafios e deve acima de tudo ser um momento prazeroso. Segundo
Cruz (2011), os softwares de producéo tém como objetivo a conclusdo de uma tarefa
para producdo de um artefato sem que haja obstéaculos ou falhas, por outro lado, os
jogos digitais tornam a superacao dos obstaculos em entretenimento, € esperado que
ocorram falhas por parte do usuario, e ndo existe um produto final, a experiéncia de

jogar € a recompensa.

Jogabilidade pode ser definida como a avaliacdo dos problemas de usabilidade e
entretenimento. Como dito por Cuperschmid e Hildebrand (2013), é impossivel olhar
isoladamente para os problemas de usabilidade de um jogo, sem olhar os problemas

de entretenimento, pois um influencia o outro e as avaliagdes sao interdependentes.

2.3.1. USABILIDADE

A classica definicdo de Nielsen (1993, p.26) descreve usabilidade como a associagao

dos cinco atributos basicos de usabilidade:
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Aprendizado: O sistema deve apresentar facilidade de aprendizado, de forma que o

usuério possa iniciar seu trabalho o mais breve possivel.

Memorizacdo: O sistema deve ser construido com a intencdo de fazer usuarios
esporadicos se lembrarem facilmente como usar o sistema, sem a necessidade de

reaprender a usar o software do zero.

Eficiéncia: Apdés o aprendizado, o usuério deve ser capaz de obter alto nivel de

produtividade.

Mitigar Erros: O sistema deve fazer com que o usuario cometa poucos erros durante
0 uso. Caso algum erro seja cometido, o sistema deve apresentar uma forma facil de

recuperacado de erro para o usuario. Erros drasticos nao devem ocorrer.

Satisfacdo: O sistema deve fornecer uma experiéncia agradavel ao usuario durante a
utilizacdo. Dessa forma proporcionar uma satisfacdo subjetiva que faca o usuario

gostar de usar o sistema.

A norma (ISO 9241-11, 1998) dita as “Orienta¢des sobre usabilidade” com a definigéo
de usabilidade como: “a eficiéncia, a eficaciae a satisfacdo com as quais
determinados usuarios realizam determinadas tarefas em um determinado contexto
de uso”. A eficcia neste contexto € a exatiddo do usuario ao completar uma tarefa
para que se atinja um obijetivo final. Eficiéncia esta relacionada com o0s recursos
gastos para completar um objetivo, tendo em vista a exatiddo ao realizar a tarefa.
Satisfacdo € o conforto e o prazer do usuario ao realizar o objetivo. J& o contexto de
uso € a relacdo entre o usuario, a tarefa, o equipamento e os ambientes fisicos e

sociais.

2.3.2. ENTRETENIMENTO

Entretenimento é definido segundo o Dicionario Aurélio (FERREIRA, 1986, p.666)
como: “1. Ato de entreter, entretimento. 2. Aquilo que entretém; divertimento,

distracdo, entretimento, entretém. ”
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Cuperschmid e Hildebrand (2013) consideram entretenimento como as relagbes de
interacdo possiveis exploradas em jogos digitais. O conceito esta conectado ao
chamado “entretenimento interativo”. Nesse conceito a énfase ndo se encontra na

usabilidade, mas no prazer do jogador, na diversao.

A pergunta que Cuperschmid e Hildebrand (2013) propdem, é: Quais os fatores que
tornam um jogo divertido? Essa pergunta ndo possui uma resposta definitiva, pois ha
a necessidade de observar o contexto, como publico alvo, género do jogo e outros

fatores.

Cuperschmid e Hildebrand (2013) descrevem entretenimento em 8 dimensdes:
fantasia, historia, expressdo e relacionamento, mistério e descoberta, estimulo
sensorial, regras e objetivos, desafios e conflto e relacionamento com
outros usuarios. Apesar dessas 8 dimensdes servirem de base, nem sempre se
encontram todas em um jogo. Ja Costikyan (2002) descreve caracteristicas gerais
gue levam ao prazer em jogos, que sdo: prazer sensorial, fantasia, narrativa, desafio,

amizade, descoberta, expressdo e masoquismo.

2.4. METODOS DE AVALIACAO DE INTERFACES

Rocha e Baranauskas (2003) dizem que os métodos de avaliacdo séo classificados
de acordo com suas dimensdes. Se usuarios reais estdo presentes ou ndo nesta
avaliacdo e se a interface esta implementada. Com essas dimensdes, 0s autores
estabelecem dois principais grupos de métodos: Inspecéo de usabilidade e testes de

usabilidade.

Inspecao de Usabilidade: Nao envolve o usuério, e pode ser realizada em qualquer

fase de desenvolvimento de um sistema.

Testes de Usabilidade: E um método centrado no usuario, onde ha a necessidade de
uma implementacdo real do sistema, de forma que seja possivel a interacao
do usuario com o sistema proposto. Utiliza de métodos observacionais, experimentais

e gquestionarios.
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2.4.1. INSPECAO DE USABILIDADE

Segundo Rocha e Baranauskas (2003), as avaliagbes utilizando inspe¢ao sé&o
categorizados como métodos informais. Tem como objetivo encontrar problemas de
usabilidade, e assim sugerir modificacdes. As inspecdes ocorrem em um momento
onde a interface esta sendo desenvolvida e ndo necessariamente esta implementada.
Ja para Barbosa e da Silva (2010), a inspecdo permite ao avaliador prever certas
interacOes do usuario com o sistema e antecipar melhores solucdes de design quando

necessario, essa avaliacao, entretanto trata da potencial experiéncia do usuario final.

Dentre os tipos de inspecdo podemos citar: A avaliacdo heuristica, a revisdo
de guidelines, a inspecdo de consisténciae 0 percurso cognitivo. Como dito
por Rocha e Baranauskas (2003), sdo métodos precursores a avaliagdo heuristica e
a revisao de guidelines. Estas técnicas ndo exigem uma grande experiéncia ou
treinamento para sua utilizacdo. Além disso, a utilizacdo destas técnicas promove

resultados rapidos e evidéncias de aspectos a serem aperfeicoados na interface.
Neste trabalho é utilizado o método de avaliacdo heuristica, descrito abaixo.
2.4.2. AVALIACAO HEURISTICA

Esse método de avaliacdo tem como caracteristicas a rapidez e o baixo custo quando
comparada a outros métodos. Utiliza de base um conjunto de especificacbes
desejaveis da interacdo e da interface. Essas caracteristicas foram chamadas por
Nielsen de heuristicas (Barbosa e da Silva, 2010). Nielsen (1993) criou heuristicas

iniciais utilizadas no método de avaliacdo heuristica.

Heuristicas Descricédo

Visibilidade ou status do sistema O sistema sempre deve manter 0 usuario
com informacbes sobre o que esta
acontecendo, de forma correta e em

tempo razoavel.

Compatibilidade do sistema com o mundo | O sistema deve utilizar um vocabulario

real gue seja familiar ao usuario. A logica
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seguida pelo sistema deve ser a que o

usuario ja esta acostumado.

Controle e liberdade do usuario

Mecanismos disponibilizados pelo
sistema, nos quais 0 usuario pode
desfazer uma acdo indesejada. Esses
mecanismos devem ser claramente

marcados.

Consisténcia e padronizagao

Usuérios ndo devem ter duvidas se
diferentes palavras, situacbes ou acgdes
significam a mesma coisa. O sistema

deve possuir uma simbologia consistente.

Prevencgao de erros

Melhor que uma boa mensagem de erro é
um projeto cuidadoso que evite que um

problema ocorra, caso isso seja possivel.

Reconhecimento no lugar

memorizacao

de

As instrucdes de uso devem estar visiveis
ou facilmente acessiveis. O sistema deve
ser modelado de forma a tornar objetos,

acles e opcdes sempre visiveis.

Eficiéncia na utilizacéo e flexibilidade

S80 mecanismos aceleradores para
usuarios mais experientes. Tornam a

interagdo mais rapida e eficiente.

Estética e design minimalista

A interface deve possuir somente
informacdes relevantes para o usuario. As
unidades de informacdo competem entre
si pela atencdo do usuario, cada unidade

extra reduz a sua visibilidade.

Reconhecimento, diagnastico

recuperacéao de erros

N&o foi possivel prevenir o erro? Coloque

uma mensagem de erro que seja simples,
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precisa quanto ao problema e que sugira

uma solugéo para situacao.

Ajuda e documentacéao E preferivel que um sistema possa ser
utiizado sem a prévia leitura de uma
documentacdo, em todo caso, quando
oferecer ajuda e documentacdo, esta
informacdo deve ser de facil acesso,
focada na tarefa, com a sequéncia correta

a ser realizada e ndo muito extensa.

QUADRO 1 - HERISTICAS PROPOSTAS POR NIELSEN.
Fonte: Nielsen (1994, p.30).

As similaridades e diferencas entre um software de escritério e um jogo digital levou a
adaptacdo das heuristicas para avaliacdo de jogos. Essas heuristicas tém como
objetivo reduzir os obstaculos para o entretenimento (Cuperschmid e Hildebrand,
2013). Assim Cuperschmid e Hildebrand (2013) criam heuristicas de usabilidade para
jogos digitais baseados em literatura pré-existente. A lista é dividida em heuristicas de
usabilidade para jogos digitais e heuristicas de entretenimento para jogos digitais.

Heuristicas de usabilidade para jogos

1 Até que o jogador inicie 0 jogo, ele deve ter informacfes suficientes para
poder comecar. O jogo pode ser apresentado por meio de um tutorial

interessante e absorvente, que o imite.

2 Os jogadores ndo devem precisar usar um manual para jogar, embora ele
deva existir.
3 Toda a informacao de que um jogador precisa para jogar um game deve estar

incluida nele mesmo. A ajuda deve ser dada durante o jogo, de maneira que
nao fique preso ou tenha que apelar para um manual. Para tanto, pequenos

itens de ajuda podem ser oferecidos no decorrer do jogo, como por exemplo,
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personagens que aparecem a medida que o jogo evolui, com dicas e

informacdes dos proximos passos a seguir.

O jogador deve poder facilmente desligar ou ligar o jogo, visualizar opc¢oes,
obter ajuda, salvar e pausar em diferentes estagios. As informacgfes vitais

devem ser sempre faceis de encontrar.

O jogo deve assegurar que o usuario ndo tenha que recomecar cada vez que
errar um passo e permitir que possa ser gravado em diferentes estagios e
carregado novamente quando solicitado, ou que o jogador retorne a ultima
acao correta.

A interface do jogo deve ser consistente (controle, cor, tipografia, menu e
design de dialogo). Os padrdes da indlstria para controlar as funcionalidades

devem ser aderidos, quando possivel, para permitir o facil acesso ao jogo.

A interface do jogo deve conter poucos controles. Os controles e a interface
devem ser simples, de maneira a hdo intrometer no facil acesso ao ambiente

do jogo.

A interface deve ser a menos intrusiva possivel ao jogador. Este deve

experimentar o menu como parte do jogo.

O jogo deve fornecer multiplas maneiras de alcancar uma acdo para
assegurar que o jogador ira gostar de usar uma delas. Devem ser dados
controles basicos o0 bastante para que ele aprenda rapidamente e
expansiveis para opcdes avancadas, ou seja, a interface deve ser simples o
suficiente para o jogador novi¢co, enquanto o jogador expert pode usar atalhos
para melhorar seu desempenho. O jogo deve suportar diferentes estilos para

jogar.

10

O jogo deve oferecer varias opc¢fes (diferentes caminhos), garantindo ao
usuario o sentido de liberdade, tornando a experiéncia Unica e permitindo que

cada um faca sua propria historia.

11

O jogo néo deve ter tarefas repetitivas ou entediantes.
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12

O jogo deve oferecer, constantemente, feedback do progresso do jogador, de
modo que este seja sempre capaz de identificar sua pontuacao / status no

jogo.

13

O jogo deve fornecer feedback imediato para acfes do usuario. A cada

comando do jogador deve existir uma resposta do sistema.

14

Os jogos devem ser cuidadosamente projetados, de maneira a prevenir erros
antes de eles acontecerem. A prevencao de erros pode incluir mensagens de
aviso como “Tem certeza de que quer sair? ” ou “Vocé quer salvar o jogo

antes de sair?”

15

Os jogos devem utilizar a linguagem do usuario, com palavras, frases e

conceitos familiares a ele. A terminologia deve ser bem entendida.

16

O jogo deve oferecer opgcdes de customizagdo, como opcdes de diferentes

personagens, vestuario, carros, niveis etc.

Heuristicas de entretenimento para jogos

1 O jogo deve ter objetivos claros ou suportar objetivos criados pelos jogadores.

2 O jogo deve ter regras claras ou suportar regras criadas pelos jogadores.

3 O jogador deve ter resultados justos.

4 O jogo deve oferecer um objetivo de longo prazo, um de médio prazo e um
imediato.

5 O jogo deve prover um objetivo cuja realizacdo é incerta.

6 O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

7 O jogador deve ser recompensado, e as recompensas devem ser
significativas.

8 O jogo deve ter desafios identificaveis.
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9 O jogo deve ter diferentes niveis de dificuldade. A dificuldade pode ser
determinada automaticamente, de acordo com o desempenho do jogador, ou
escolhida por ele, ou, ainda, determinada pela habilidade do oponente.

10 O jogador deve ser envolvido rapidamente e facilmente com tutoriais e/ou
niveis de dificuldade progressivos ou ajustaveis.

11 Durante o periodo de aprendizado é importante que o jogador seja
recompensado por qualquer tipo de realizacdo, para que a primeira
experiéncia com o jogo seja encorajadora.

12 O jogo deve ter uma fantasia, ou seja, deve evocar imagens de objetos fisicos
ou situacdes sociais ficticias.

13 O design deve ser passivel de ser reconhecido e se relacionar com suas
funcdes.

14 O jogo deve ser original e surpreendente, mas nao, completamente
incompreensivel.

15 A fantasia deve ser envolvente e consistente. Fornecer consisténcia entre 0os
elementos do jogo, seus personagens e sua histéria para eliminar a
descrenca.

16 O jogo deve ser divertido de se jogar novamente.

17 Os jogos que envolvem historias e personagens, devem suscitar o interesse
pelo que representam.

18 O jogo deve oferecer efeitos sonoros interessantes e um visual atraente para
envolver o jogador no ambiente.

19 O jogo deve ter novidades, surpresas e violacao das expectativas de maneira
a estimular acdes/ reagdes do jogador.

20 O jogo deve suportar a comunicacgéo. Os jogadores devem ter conhecimento

de outros jogadores e serem capazes de interagir entre si.
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21

O jogo deve fornecer razdes para comunicacao entre os jogadores. Quando
um jogador consegue ver como outro estd se saindo no jogo, isto gera
motivos de comunicacdo. Seja para discutir a tatica do jogo ou para obter

colaboracéo.

22

O jogo deve suportar grupos ou comunidades: jogadores que sentem que
fazem parte de uma comunidade tém maior chance de continuar participando

do jogo.

23

O jogo deve incluir suporte para um jogador encontrar outros. Os jogadores
devem sentir que existem outros e ter o desejo de encontra-los e conhecé-

los. O provimento de uma ferramenta de busca é aconselhavel.

24

O jogo deve fornecer informaces sobre outros jogadores. E preciso

identificar quem é oponente e quem € aliado para evitar erros.

25

O jogo deve superar a falta de jogadores e fornecer uma versao para um
anico jogador: seja por meio da criacdo automatizada de outros personagens

e conteudo ou por permitir que seja jogado sozinho.

26

O jogo deve suprimir comportamentos anormais, perversos. As acoes de um
jogador que violam as regras e atrapalham outros jogadores devem ser

interrompidas.

27

O jogo deve minimizar as implicacdes que envolvem a conexao em rede. A
laténcia e a desconexdo podem interromper 0 jogo e causar atrasos na

interacdo, podendo ocasionar a perda de uma partida.

QUADRO 2 - HEURISTICAS PARA JOGOS DIGITAIS PROPOSTA POR
CUPERSCHMID E HILDEBRAND.

Fonte: Cuperschmid e Hildebrand (2013).

A avaliag&o heuristica pode adotar uma mensuracéo do grau de severidade para uma

falha. Esses graus descritos por Nielsen (1994), sao: “Eu nao concordo que isso € um

problema de usabilidade”; “E um problema cosmético somente”; “Problema de

usabilidade menor”; “Problema de usabilidade grave”; e “Catastrofe de usabilidade”.
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3 METODOLOGIA

3.1 METODOLOGIA DE CLASSIFICACAO

A metodologia de classificacédo utilizada é uma adaptacdo da proposta existente no
artigo de Sato e Cardoso (2008), acrescida das caracteristicas especificas de jogos
metroidvania contidas no artigo de Nakamura (2013), assim como a classificacdo de
Crawford (1982).

Primeiramente utilizando a classificacdo de Crawford (1982), podemos identificar que
jogos do tipo metroidvania pertencem ao grupo de jogos de acao, ou seja, possuem
énfase na habilidade e destreza do jogador em controlar comandos de forma rapida.
Ainda na classificacdo de Crawford, emerge o subtipo chamado Labirinto, definidos
como jogos que apresentam um ambiente com multiplos caminhos, onde
eventualmente o jogador necessita enfrentar alguma entidade inimiga e assim

prosseguir a um local especifico.

Sato e Cardoso (2008) descrevem outro subtipo para jogos de acédo, denominado
Jogos de Plataforma ou Obstaculos, essa subcategoria tem como énfase a
possibilidade combinatéria de movimentacéao, ataques, fugas e esquivas para vencer

os desafios do jogo. Esta é outra subcategoria a qual o género estudado pertence.

Utilizando as caracteristicas de gameplay descritas no artigo de Nakamura (2013),
acrescidas com as definicdes dos demais autores, foi elaborada a seguinte tabela de

caracteristicas comuns a um jogo do género aqui abordado.

Critérios de classificacdo parajogo Metroidvania

1 Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do tempo.

2 O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos onde,
eventualmente, o jogador necessita enfrentar desafios para que possa

chegar até um local especifico.

3 A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.
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4 Apresenta vista lateral para o jogador, também conhecido como sistema
de rolagem lateral.

5 Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser

explorado de forma néo linear.

6 Durante a progressdo o personagem adquire novas capacidades que
possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma

expansado do espaco de exploracao.

7 Realizacdo de backtracking, a reexploracdo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas

capacidades.

QUADRO 3 — HEURISTICA DE CLASSIFICACAO PROPOSTA.

Para que um jogo seja classificado como do subgénero metroidvania, ele deve atender
todas as caracteristicas retro citadas no quadro 3, de forma total ou parcial, ja que tais

aspectos sdo o nucleo da mecéanica de jogo nesse género.

3.2 SELECAO DOS JOGOS DIGITAIS

Jogos digitais encontram-se disponiveis em diversas plataformas distintas,
dependendo do aparato eletrdnico a ser utilizado. Para facilidade dos testes seréo

avaliados jogos digitais disponiveis para computador.

Entre as plataformas de venda de jogos digitais para computador a loja da Steam,
pertencente a empresa Valve Corporation certamente € uma das maiores e mais
importantes. A Steam possui um catalogo de classificacdo interno de acordo com o
mercado formal. Nessa classificacdo existem uma série de titulos descritos como

pertencentes ao subgénero metroidvania.

O numero de jogos avaliados para classificacdo serdo dez mais um jogo de controle
a ser usado como benchmarking. Esse numero foi estipulado levando em
consideracao que a avaliacao para classificacéo decorre ao longo da gameplay, o que

demanda algumas horas por titulo avaliado.
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O critério de escolha foi o de jogos mais populares e vendidos dentro da plataforma
no periodo acessado no més de agosto, excluindo da pesquisa bundles (pacotes de

jogos vendidos juntos) ou versdes iguais do mesmo jogo.

Para apresentar as condi¢cdes de avaliacdo, segue o detalhamento dos equipamentos

e softwares utilizados:

Equipamento: Samsung RF511 com processador Intel Core i7-2670QM, 8GB de
memoria RAM DDRS3 e sistema operacional Windows 10 Pro, versao 20H2. Controle

Sony PS3 padréo.

Os jogos selecionados sdo apresentados no quadro a seguir.

Steam
Nome e Imagem de capa Géneros descritos na
informacdes plataforma
Nome: Hollow | =« 5 Metroidvania, Similar a "Dark
Knight; 1 ) I&%wg\@r Souls", Plataforma, Trilha
Sonora Boa, Dificil, 2D, Indie,

Desenvolvedor: ) o
Atmosférico, Exploracdo, Um

Team Cherry;
: Jogador, Aventura, Boa Trama,

Data de Desenhado a méo, Acéo,
lancamento: 24 de Fantasia Sombria, Varios
fevereiro de 2017. Finais, Mundo Aberto, Fofo,

Controle, Camera Lateral.

Nome: GRIME:; Metroidvania, Similar a "Dark

Souls", Plataforma, Fantasia

Desenvolvedor: . e ~
Sombria, Dificil, Agcao /

Clover Bite: Aventura, Exploracdo, 2,5D,
RPG de Acédo, Surrealista,
Acdo, Atmosférico, Aventura,

Sombrio, Um Jogador,
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Data de
langcamento: 02 de
agosto de 2021

Nome: ENDER
LILIES: Quietus of
the Knights;

Desenvolvedor:

Live Wire,
Adglobe;
Data de

lancamento: 21 de
junho de 2021.

Combate, Camera Lateral,

Indie, Controle, Cinematico.

ENDERLILIES

VIETUSOF THE KNIGHTS \

Metroidvania,
Mulher,
Similar a "Dark Souls", Um

Protagonista
Fantasia Sombria,

Jogador, Atmosférico, Indie,
Dificil, Sombrio, Vérios Finais,
P&s-apocaliptico, 2D,
Medieval, Desenhado a mao,
RPG de Acado, Acédo, Dragéo,
Trilha Sonora Boa, Acesso

Antecipado, Zumbi.

Nome: Dead Cells;
Desenvolvedor:
Motion Twin;

Data de
lancamento: 06 de
agosto de 2018.

"Dark

Pixelados,

Rogue-lite, Similar a

Souls", Gréaficos
Metroidvania, Roguelike, Alta
Dificil, 2D,

Roguelike de Acdo,

Rejogabilidade,
Acéao,
Slash,

Roguevania, Plataforma, Um

Indie, Hack and
Jogador, Atmosférico, Acesso
Antecipado, Fantasia Sombria,
Engracado, Geragéao

Procedural.




Nome: Dandara
Trials of Fear
Edition;

Desenvolvedor:
Long Hat House;

de

lancamento: 06 de

Data

fevereiro de 2018.

Nome: Skull:

Hero Slayer;

The

Desenvolvedor:

SouthPAW

Games;

de

lancamento: 20 de

Data

janeiro de 2021.

Nome:

Blasphemous;
Desenvolvedor:
The Game Kitchen;

de
lancamento: 10 de
setembro de 2019.

Data

Shy

Hero

biasuﬁamﬂus
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DANDARA

TRIALS OF FEAR EDITION

// \\‘

Now with 100 Skulls!

Indie, Acdo, Metroidvania,
Plataforma, Graficos Pixelados,
Mulher, Trilha

Sonora Boa, 2D, Dificil, A¢édo /

Protagonista

Aventura, Um Jogador, Similar
a "Dark Souls".

Indie, Acdo, Roguelike de

Acdo, Graficos Pixelados,
Rogue-lite, 2D, Roguelike, Um
Jogador, Plataforma, Aventura,
Hack and Slash,
Lateral,
Dificil,

Aventura,

Céamera

Protagonista Vildo,
Metroidvania, Acéo /
Boa Trama,
Fantasia, Multijogador, Acesso

Antecipado.

Ly A
]/
4 &‘,.‘ A

Metroidvania, Similar a "Dark
Souls", Violéncia Detalhada,
Gréficos Pixelados, Violento,
Fantasia Sombria, Acao, Indie,
2D, Aventura, Terror, Sangue,
Plataforma, Dificil, Um Jogador,
Gotico, Nudez, Enredo Rico,
Trilha Sonora Boa, Camera

Lateral.
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Nome: Yoku's

Island Express;
Desenvolvedor:
Villa Gorilla;

de
lancamento: 29 de
maio de 2018.

Data

RANDOMIZE ODE UPOATE |

NOW LIVE!

Nome: Monster

Sanctuary;
Desenvolvedor:
moi rai games;

de
lancamento: 08 de
dezembro de 2020.

Data

Nome: Carrion;

Desenvolvedor:
Phobia
Studio;

Game

de
lancamento: 23 de
julho de 2020.

Data

»nT
3

[ARRIO

Pinball, Metroidvania,
Aventura, Plataforma, Um
Jogador, Indie, Infantil, Trilha

Sonora Boa, Plataforma com
Quebra-cabeca, Mundo Aberto,
Fofo,

mao, 2D, Controle.

Fisica, Desenhado a

Coletor de Criaturas, Tatica por

Turnos, Um Jogador, JRPG,
Fantasia, Aventura,
Exploracéo, Gréficos

Pixelados, Jogador x Jogador
(PvP), Estratégia, Combate em
RPG, Dificil, 2D,

Metroidvania, Boa Trama,

Turnos,

Indie, Em Turnos, Plataforma,

Camera Lateral.

I'
v
N

Protagonista Vildo, Graficos
Pixelados, Acédo, Violéncia
Detalhada, Indie, Aventura,

Terror, Violento, Metroidvania,
2D, Um

Quebra-cabeca,

Jogador, Fisica,

Sangue,
Lovecraftiano, Ficcao

Cientifica, Plataforma, Para
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Adultos, Trilha Sonora Boa,

Atmosférico.
Benchmark: N .\ Observacado: Jogo utilizado
N A AL "
Nome: ;‘é )Lague 2111 FB] | como benchmark, ndo possui
) 1T ' Stmphony ¥ of the Night VerSéO para Computadores.

Castlevania:

Symphony of the Juntamente com Metroid, esse
Night; titulo  definiu o  género

metroidvania.
Desenvolvedor:

Konami;

Data de
lancamento: 20 de

marco de 1997.

QUADRO 4 — JOGOS DIGITAIS SELECIONADOS DA LOJA STEAM.

Fonte: STEAM, Search: Metroidvania.

A revisdo ocorre por meio de teste, jogando o titulo, e analisando se as caracteristicas
descritas ao subgénero sao encontradas durante o teste.

Alguns jogos corretamente classificados no género proposto, passam entao para
préxima fase do trabalho.

3.3 METODOLOGIA DE ANALISE HEURISTICA

Inicialmente foi escolhida na literatura um conjunto de heuristicas adequadas para o

género metroidvania.

A checklist escolhida foi a proposta por Cuperschmid e Hildebrand (2013) com
algumas remocoes de itens para ser utilizada no género proposto. A checklist esta

contida no apéndice B.
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Apos a classificacdo dos titulos, foi realizada a avaliagdo heuristica de trés desses
jogos digitais, numero estipulado levando em consideracdo o pequeno namero de
avaliadores que participariam da avaliacdo. Rocha e Baranauskas (2003) dizem que

o numero ideal de avaliadores para esse método € de trés a cinco.

Os jogos selecionados levando em consideracédo a primeira fase de analise foram,
Hollow Knight, Dandara Trials of Fear Edition e Blasphemous. Esses titulos foram
escolhidos ja que atendem de forma completa os sete itens da checklist de

classificacao.

A avaliacao seguira o roteiro de atividades citado por Barbosa e da Silva (2010), que
séo:

* Preparagao: Etapa onde todos os avaliadores se reunem para aprender sobre a

situacdo atual e selecionar as partes da interface que devem ser avaliadas;

+ Coleta de dados e interpretacéo: E a tarefa aonde os avaliadores individualmente
irdo inspecionar a interface para que possam identificar violagcbes das heuristicas
propostas e posteriormente, listar os problemas encontrados, indicando o local, a

gravidade e justificativa;

» Consolidagéo e relato dos resultados: Os avaliadores voltam a se reunir para revisar
0os problemas encontrados, qual a relevancia destes, a gravidade, justificativa e
recomendacBes de solu¢cdo quando possivel. Finalmente gerando um relatério

consolidado.
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4 RESULTADOS
4.1. RESULTADOS DA ETAPA DE CLASSIFICACAO

Apos os testes utilizando os critérios de classificacdo, os dados foram analisados. Um

resumo dessas avaliagOes de classificacdo se encontra no Apéndice A.

Em posse dessa analise foi possivel aferir a quantidade de jogos corretamente
classificados. De acordo com a classificagcdo proposta no trabalho, 30% dos jogos

analisados estavam erroneamente classificados.

Porcentagem de jogos corretamente
classificados

Classificagao
Incorreta; 30%

Classificagao
Correta; 70%

= Classificagdo Correta = Classificagdo Incorreta

Gréfico 1: Porcentagem de acerto das classificagdes.

Itens do Checklist de classificagao atendidos por jogo

Castlevania: Symphony of the Night
Carrion

Monster Sanctuary

Yoku's Island Express

Blasphemous

Skull: The Hero Slayer

Dandara Trials of Fear Edition

Dead Cells

ENDER LILIES: Quietus of the Knights
GRIME

Hollow Knight

(=]
~
N
W
EN
U
(o)}
N
(¢

B S/M W PARCIAL ® NAO

Gréfico 2: Itens do Checklist de classificacdo atendidos por jogo.
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De acordo com a metodologia estipulada somente jogos que atingissem todos os itens
da checklist, mesmo que de forma parcial seriam considerados como sendo do género
analisado, logo os jogos Dead Cells, Skull: The Hero Slayer e Carrion ndo estdo
classificados de forma correta na loja da Steam segundo a classificacdo proposta
nesse trabalho. Dos jogos corretamente classificados o jogo considerado benchmark
atingiu todas as caracteristicas de forma total, além dele os jogos Hollow Knight,
GRIME, ENDER LILIES: Quietus of the Knights, Dandara Trials of Fear Edition,
Blasphemous e Yoku's Island Express atingiram os mesmos resultados do jogo
benchmark. O jogo Monster Sanctuary possui duas caracteristicas parciais, podendo
se tratar do surgimento de um novo género ou subgénero, melhores analises podem

ser realizadas em estudos futuros.
4.2. RESULTADOS DA ETAPA DE ANALISE HEURISTICA
A analise completa pode ser encontrada no apéndice C desse trabalho.

Como mostra o grafico 3, dos 35 itens do checklist utilizado durante a avaliacdo, o
jogo Hollow Knight atendeu 89%, sendo assim o jogo digital que atendeu o maior
namero de itens, enquanto o jogo Blasphemous atingiu apenas 69% dos itens.

Itens do Checklist de analise heuristica

atendidos por jogo
35
89%
30 77%
0,

25 69%
20
15 W /tens Atendidos
10

5

0

Hollow Knight Blasphemous Dandara

Gréfico 3: Itens do Checklist de andlise heuristica atendidos por jogo.

Vale ressaltar alguns resultados obtidos apds andlise dos dados, como por exemplo
alguns itens do conjunto de heuristicas que ndo foram atendidos por nenhum dos

jogos analisados.
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Heuristicas de usabilidade para jogos

9. O jogo deve fornecer multiplas maneiras de alcancar uma acao para assegurar que
0 jogador ird gostar de usar uma delas. Devem ser dados controles basicos o bastante
para que ele aprenda rapidamente e expansiveis para op¢des avancadas, ou seja, a
interface deve ser simples o suficiente para o jogador novigo, enquanto o jogador
expert pode usar atalhos para melhorar sua performance. O jogo deve suportar

diferentes estilos para jogar.

Heuristicas de entretenimento para jogos

6. O jogo deve ter multiplas maneiras de se ganhar.

16. O jogo deve ser divertido de se jogar novamente.

QUADRO 5 — ITENS DA CHECKLIST NAO ATENDIDOS POR NENHUM JOGO DE
FORMA TOTAL.

Itens da Checklist atendidos ou nao pelos jogos

18 46%

16
14
12 31%
10
14%
H »

8

6

4

2

0

ITENS ATENDIDOS ITENS ATENDIDOS ITENS ATENDIDOS ITENS NAO

PELOS 3 JOGOS POR 2 JOGOS POR 1JOGO ATENDIDOS POR
NENHUM JOGO

Gréfico 4: ltens do Checklist de andlise heuristica atendidos ou nao pelos jogos.

Todos os jogos avaliados apresentam alguma quebra de heuristica, apresentando
problemas de usabilidade ou de entretenimento. Alguns desses problemas podem ser
considerados leves, enquanto outros sdo mais graves.

As avaliacdes demoraram a seguinte quantidade de tempo:
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Quantidade de horas utilizadas na avaliagao

Blasphemous 18 horas
Hollow Knight 27 horas
Dandara Trials of Fear Edition 12 horas

QUADRO 6 — TEMPO UTILIZADO EM CADA JOGO DURANTE AS AVALIACOES

HEURISTICAS.

A técnica de avaliacdo heuristica tem como uma das caracteristicas ser uma avaliacéo
mais rapida comparada a outras descritas pela literatura, porém por conta da natureza
iterativa e incremental do género de jogo digital estudado, que ocorre por meio de
ciclos de tutorial de nova mecanica, exploracdo, desafio e recompensa, essa
avaliacdo demandou uma maior utilizagao de tempo.
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5 CONCLUSAO

Um dos objetivos principais do trabalho, que foi realizar a classificacdo de jogos foi
atingido. O presente trabalho possibilitou verificar que é possivel classificar esse tipo
de jogo digital por meio de uma lista de critérios centrada nos principais aspectos do

design dos jogos de um determinado género.

O segundo objetivo teve como proposta aplicar a checklist proposta por Cuperschmid
e Hildebrand (2013) nos jogos classificados do género proposto. A partir dos dados
obtidos foram observadas certas caracteristicas peculiares a esse tipo de jogo digital,
ja que nenhum dos trés escolhidos atingiu certos itens da checklist, o que denota um

problema comum ou uma caracteristica do género.

E importante frisar que oposto a orientacio metodolégica a avaliacéo heuristica foi
realizada por um unico avaliador, 0 que compromete significativamente a qualidade
dos dados obtidos. Essa avaliacé@o solitaria se deve a complexidade para realizar as

avaliacdes de forma remota devido a pandemia que ocorre nesse momento.

Quanto ao tempo demandado na avaliacao, inicialmente a avaliagcdo heuristica foi
escolhida por se tratar de um método com maior agilidade. Durante as avaliacdes,
porém foi demandado mais tempo que o esperado devido a natureza dos softwares e

do género de jogo estudado.

Como trabalho futuro se mostra interessante analisar um maior nimero de jogos ou
outros géneros de jogos utilizando as heuristicas de classificacdo propostas, para

assim validar sua eficiéncia.



35

REFERENCIAS

BARBOSA, S.D.J.; SILVA, B.S. da. Interagcdo Humano-Computador. Rio de
Janeiro: Elsevier Editora Ltda., 2010.

BLASPHEMOUS. [S.l.]: The Game Kitchen, 2019. Windows.

CARRION. [S.l.]: Phobia Game Studio, 2020. Windows.

CASTLEVANIA: Symphony of the Night. [S.I.]: Konami Holdings Corporation, 1997. 1
CD-ROM. Playstation.

COSTIKYAN, G. | have no word & | must design: toward a critical vocabulary for
games. Proceedings of Computer Games and Digital Cultures Conference.

Tampere: Tampere University Press, 2002.

CRAWFORD, Chris. The Art of Digital Game Design. 3. ed. Vancouver:
Washington State University, 1982.

CUPERSCHMID, A. R. M.; HILDEBRAND, H. R. Heuristicas de Jogabilidade:
Usabilidade e Entretenimento em Jogos Digitais. Campinas: Marketing
Aumentado, 2013.

DANDARA: TRIALS OF FEAR EDITION. [S.l.]: Long Hat House, 2018. Windows.
DEAD CELLS [S.I.]: Motion Twin, 2018. Windows.

ENDER LILIES: QUIETUS OF THE KNIGHTS [S.1.]: Live Wire; Adglobe, 2021.
Windows.

FERREIRA, Aurelio. Entretenimento. In: Dicionario da lingua portuguesa. 4. ed. Rio
de Janeiro: Nova Fronteira S.A., 1986. p. 666.

GALVAO, Bruno. Hollow Knight ja vendeu mais de 1 milh&o no PC. Texto
disponibilizado em 5 jul. 2018. Disponivel em:
<https://www.eurogamer.pt/articles/2018-07-05-hollow-knight-ja-vendeu-mais-de-1-

milhao-no-pc>. Acesso em: 15 out. 2021.
GRIME [S.1.]: Clover Bite, 2021. Windows.

HEWETT, T.; BAECKER, R.; CARD, S.; CAREY, T.; GASEN, J.; MANTEI,
M.; PERLMAN, G.; STRONG, G.; VERPLANK, W. ACM



36

SIGCHI Curricula for Human-Computer Interaction. New York: ACM; 1992. ACM
Order Number: 608920.

HOLLOW KNIGHT. [S.l.]: Team Cherry, 2017.Windows.

INTERNATIONAL ORGANIZATION FOR STANDARDIZATION. ISO 9241:
Ergonomic requirements for office work with visual display terminals (VDTSs) -- Part

11: Guidance on usability. Genebra, 1998.

METROID. [S.1.]: Nintendo Co. Ltd., 1986. 1 cartucho. Nintendo Entertainment
System.

MONSTER SANCTUARY [S.1.]: moi rai games, 2020. Windows.

NAKAMURA, Ricardo; CAMARA, Pedro Gardel. Design de jogos e a experiéncia de
exploracdo de espacos. Obra digital: revista de comunicacion, v.5, p. 20-35, set./jan.
2013.

NIELSEN, J. Usability Engineering. New York: Academic Press, 1993.
NIELSEN, J. Usability Inspection Methods. New York: John Wiley & Sons, 1994.

PIVEC, Maja; KEARNEY, Paul. Games for Learning and Learning from

Games. Informatica (Slovenia), Slovenia, ano 2007, v. 31, n. 4, p. 419-423, 4 dez.
2007. Disponivel em:
https://www.informatica.si/index.php/informatica/issue/view/125. Acesso em: 1 jul.
2021.

ROCHA, H. V; BARANAUSKAS, M. C. Design e Avaliacao de Interfaces Humano-
Computador. Sado Paulo: NIED, 2003.

ROUSE IllI, Richard. What players want. In: ROUSE lll, Richard. Game Design —
Theory and Practice. 2. ed. EUA: Wordware Publishing, Inc, 2001. cap. 1, p. 1-19.

SALEN, K.; ZIMMERMAN, E. Rules of play: game design fundamentals.
Cambridge: MIT Press, 2004. p.831.

SANTA CRUZ, Simone Jussara Araujo. Ferramenta Computacional Para
Avaliacdo Heuristica de Jogos Digitais. 2011. 100 f. Dissertacdo (Mestrado em
Ciéncia da Computacéo) - Centro de Informética da Universidade Federal de
Pernambuco, Universidade Federal de Pernambuco, Recife, 2011. Disponivel em:
<https://repositorio.ufpe.br/bitstream/123456789/2438/1/arquivo3312_1.pdf>. Acesso
em: 15 out. 2021.



37

SATO, Adriana Kei Ohashi; CARDOSO, Marcos Vinicius. Além do género: uma
possibilidade para a classificacdo de jogos. In: VIl BRAZILIAN SYMPOSIUM ON
COMPUTER GAMES AND DIGITAL ENTERTAINMENT, 7., 2008, Belo Horizonte —
MG — BRAZIL. PROCEEDINGS Art & Design Track [...]. Belo Horizonte — MG —
BRAZIL: Sociedade Brasileira de Computagao — SBC, 2008. E-book (146 p.). p. 54-
63.

SKUL: THE HERO SLAYER [S.1.]: SouthPAW Games, 2021. Windows.

VALVE CORPORATION. Steam, c2021. Search: Metroidvania. Disponivel em:
<https://store.steampowered.com/search/?term=metroidvania>. Acesso em: 20 de
ago. de 2021.

VANNUCCHI, Hélia; PRADO, Gilbertto. DISCUTINDO O CONCEITO DE
GAMEPLAY. Texto Digital, Florianopolis, ano 2008, v. 31, n. 2, p. 130-140, 2009.
Disponivel em: https://periodicos.ufsc.br/index.php/textodigital/article/view/1807-
9288.2009v5n2p130/13190. Acesso em: 1 jul. 2021.

YOKU'S ISLAND EXPRESS [S.1.]: Villa Gorilla, 2018. Windows.



38

APENDICES

APENDICE A — RESULTADOS DA REVISAO DE CLASSIFICACAO DOS JOGOS.
Jogo: Castlevania: Symphony of the Night.

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Esta afirmacao esta correta, a maior parte do tempo o jogador € desafiado de forma a
vencer obstaculos utilizando diversas formas de habilidades motoras. Apesar de que
0 caminho a ser explorado possa ser considerado uma habilidade cognitiva, e de fato
ha formas mais rapidas e eficientes de se explorar o ambiente de jogo utilizando uma
boa estratégia, a habilidade motora é o pilar fundamental para vencer os diversos
desafios que 0 jogo possui em seu decorrer.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

De fato, 0 jogo possui diversos caminhos, com entidades inimigas impedindo o avancgo
do jogador. Qual caminho escolher depende somente da decisdo do mesmo.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacdo, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogador possui em seu arsenal ataques, pulos, uma esquiva com deslocamento
para trds, a possibilidade de utilizar um escudo para se defender de projeteis e magias
realizadas com comandos especificos do controle. Sendo assim podendo ser
considerado um jogo de plataforma ou obstaculos.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo possui visao lateral em 2D.
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Figura 4: Vista lateral em 2D no jogo Castlevania: Symphony of the Night.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Um exemplo dessa caracteristica é na parte das portas azuis, o jogador decide qual
caminho tomar, mostrando assim sua ndo linearidade. Além disso ha varias
evidencias de caminhos circulares que demonstram a interconectividade do mapa de
jogo.

Figura 5: Mapa do jogo Castlevania: Symphony of the Night.
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Caracteristica 06: Durante a progressdo o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploragdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

No exemplo acima das portas azuis é necessaria a aquisicdo do item que permite a
abertura de portas azuis, mais a frente o jogo disponibiliza melhorias como pulo duplo,
voo e outras melhorias que irdo expandir ainda mais o espaco de exploracéao.

ooy 1

Se 11 ossem
Tactics
Ermemws L et
i A %

Figura 6: Personagem do jogador interagindo com o vendedor de itens no jogo Castlevania:

Symphony of the Night.

Vendedor que disponibiliza o item para abertura das portas azuis necessario para
prosseguir no gameplay.

Caracteristica 07: Realizagdo de backtracking, a reexploragdo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Como vimos, apés a aquisicdo do item para abertura das portas azuis, o jogador
necessita voltar para onde estas portas estavam, logo existe a reexploracdo de areas
previamente visitadas.

Jogo: Hollow Knight

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.
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A habilidade predominante no decorrer do gameplay é a motora, como esperado de
um jogo de acéo.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo atende a caracteristica, na area conhecida como “Ninho Profundo” essa

caracteristica é inclusive acentuada, se tratando de um labirinto dentro de um labirinto.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacao, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Em Hollow Knight o jogador possui uma gama de movimentagao que incluem pulos,
avancos rapidos para frente e para baixo, atagues, a possibilidade de ir mais alto
atacando algum obstaculo abaixo do personagem. Somando todas essas
possibilidades € um exemplo de jogo de plataforma e obstaculos.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

Demonstrado na imagem abaixo, € um jogo com visao lateral em 2D.

FALSO CAVALEIRO

Figura 7: Vista lateral em 2D no jogo Hollow Knight.
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Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A ndo linearidade comeca a se mostrar evidente assim que o terceiro chefe e
derrotado, possibilitando o jogador a ir tanto para o “Ninho Profundo” ou para a
“Cidade das Lagrimas”. Essa ndo linearidade é acentuada na missdo de acordar os
trés sonhadores, que podem ser feitos na ordem que o jogador preferir.

Figura 8: Mapa do jogo Hollow Knight.

Caracteristica 06: Durante a progressao o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploracgéao.

Caracteristica satisfeita: Sim.
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Figura 9: Jogador prestes a adquirir um novo poder no jogo Hollow Knight.

Com esse poder o personagem passa a ter a capacidade de lancar projeteis, o que
abrira novos caminhos. Esse poder também ir4 auxiliar em futuras lutas com inimigos
mais poderosos.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Constantemente o jogador necessita voltar em areas previamente visitadas para
explorar novos locais, de forma obrigatéria para o avanco do jogo, ou de forma
opcional para adquirir novas op¢des de poderes ou completar tarefas paralelas ao
objetivo central.

Jogo: Dandara Trials of Fear Edition

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Apesar de um sistema de movimentagcao peculiar e inovador, a principal habilidade
ainda é a motora, as habilidades cognitivas de estratégia de posicionamento também
Sa0 necessarias, mas essa tomada de decisdo tem que ser extremamente rapida
como de costume em um jogo do género de agao.
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Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A caracteristica € satisfeita, possuindo diversos caminhos, geralmente culminando no
enfrentamento de um inimigo chefe ou desafio.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando
movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.
Caracteristica satisfeita: Sim.

Nesse titulo é oferecido uma movimentacgéao diferente, o jogador se move por meio de
saltos. H& areas especificas onde o personagem pode saltar, sinalizadas com a cor

branca.

Figura 10: Visdo em 2D no jogo Dandara Trials of Fear Edition.

Logo a movimentacdo e os saltos sdo uma coisa sO. Além disso o jogador possui
diversos tipos de ataques, os confrontos podem ser decididos por meio de fugas ou
enfrentamento na maior parte das vezes. Algumas areas exigem do jogador a
habilidade de realizar saltos precisos para escapar de armadilhas. Levando em

consideracao todos esses aspectos, a caracteristica é satisfeita.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
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Caracteristica satisfeita: Sim.
Pode ser observado na imagem acima que 0 jogo apresenta vista lateral em 2D.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Figura 11: Parte do mapa do jogo Dandara Trials of Fear Edition.

Figura 12: Segunda parte do mapa do jogo Dandara Trials of Fear Edition.
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Acima temos o0 mapa do reino comum e do reino escondido, ambos interconectados.

Assim que o jogador adentra o reino escondido ele pode explora-lo ou continuar sua
jornada no reino comum. A exploracéo néo linear se mostra presente constantemente.

Caracteristica 06: Durante a progressao o0 personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Pedra da Criagao

Forjada em tem
_..I'l . "

do um
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Figura 13: Jogador adquirindo um novo poder no jogo Dandara Trials of Fear Edition.

Um dos muitos itens que possibilitam a expansdo do espaco de exploracdo e a
descoberta de novas areas do jogo.

Caracteristica 07: Realizagdo de backtracking, a reexploragdo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

As principais areas revisitadas sao as verdes e roxas do reino comum, porém o
backtracking se mostra presente em objetivos de curto e médio prazo. E muito comum
gue o jogador tenha que reexplorar uma area recém visitada logo que adquire uma
nova habilidade para abrir novos caminhos e poder prosseguir.

Jogo: Dead Cells

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.
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Caracteristica satisfeita: Sim.
O jogo atende essa caracteristica, sendo os combates bem rapidos e dinamicos.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo também atende a essa caracteristica, cada bioma (como as fases do jogo sao
chamadas) apresentam diversos caminhos repletos de entidades, e em locais
especificos existem chefes, os quais séo fixos na geracao procedural do jogo.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacao, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogador comeca com um pulo duplo, uma esquiva e ataques, adquirindo armas
diferentes possibilita mudar a dindmica de ataques e as combinacdes e estratégias
para vencer os desafios.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Lily RT

1007100

Figura 14: Visédo lateral em 2D do jogo Dead Cells.

Pode-se observar que o jogo se trata de um jogo 2D em visao lateral.
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Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Nao.

O mundo de Dead Cells é linear. Um bioma por vez, sem a possibilidade de
backtracking a menos que o jogador morra e inicie uma nova partida, possibilitando
assim que se escolha um caminho diferente.
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Figura 15: Diagrama de caminhos do jogo Dead Cells.

Acima se encontra 0 mapa de biomas, ou fases do jogo. Existem diversos caminhos,
porém a néo possibilidade de backtracking impede também a exploragcédo néo linear
do mundo do jogo.
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Caracteristica 06: Durante a progressdo o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploragdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim, parcialmente.

NOVO ITEM DESBLOQUEADO!

{&% | Runa de Videira
&3 Estaruna permanente faz com que trepadeiras crescam

8 Confirmar

Figura 16: Jogador adquirindo um novo poder no jogo Dead Cells.

Existe a progressédo de habilidades que permitem uma maior exploracdo, mas essa
expansdo acontece de forma imediata, sendo um obstaculo obrigatério para
linearidade da partida, ou uma possibilidade futura de exploracdo de outras rotas
utilizando a habilidade adquirida em novas partidas.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Nao.

Ndo existe um backtracking real, sendo limitado aos biomas onde o jogador esta
naquele momento, para explorar novamente um bioma ja visitado e necessario que o
jogador morra e inicie uma nova partida.

Jogo: Skull: The Hero Slayer

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Claramente se trata de um jogo do grande grupo dos jogos de acao.
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Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Parcialmente.

O jogo permite que o jogador escolha entre dois tipos de mapa ao final de cada fase,
porem esses mapas sempre irdo chegar nos mesmo lugares, independente da
escolha do jogador. Logo esse jogo ndo esta classificado como um jogo do tipo
labirinto.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogador tem a possibilidade de esquivar, desviar, pular, atacar com magias ou
ataques fisicos. De fato, um jogo de plataforma e obstaculos.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.

Caracteristica satisfeita: Sim.

1007100

Figura 17: Visdo em 2D no jogo Skull: The Hero Slayer.

E um jogo 2D com vista lateral.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma nao linear.
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Caracteristica satisfeita: Nao.

O jogo segue uma estrutura linear, sem a possibilidade de realizar desafios em ordens
diferentes da proposta. Além disso ndo possui um mundo interconectado.

Caracteristica 06: Durante a progressao o0 personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Parcialmente.

O personagem adquire novas habilidades, mas essas ndo sdo necessarias para a
expansao do jogo, além disso essas habilidades sdo aleatérias a cada nova gameplay.

Caracteristica 07: Realizagdo de backtracking, a reexploracdo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Nao.

O jogo é linear seguindo sempre em frente sem a necessidade ou a possibilidade de
retroceder a mapas anteriores.

Jogo: Monster Sanctuary

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Parcialmente.

O jogo possui um sistema de combate por turnos, comum em RPG que sao
conhecidos por serem jogos de estratégia. Porem possui uma movimentacgao e alguns
obstaculos que exigem saltos precisos, que séo caracteristicas de jogos de acdo. A
predominancia durante a gameplay é da habilidade cognitiva.
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Figura 18: Sistema de batalha no jogo Monster Sanctuary. Baseado em RPG por turnos.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo apresenta a estrutura de um jogo de labirinto.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando
movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim, parcialmente.

O jogador pode tocar nos inimigos para que se inicie a batalha por turnos, ou escapar
deles com combinacdes de pulos e movimentacao. Além disso possui algumas partes
que sao necessarios saltos para que se alcance certos locais.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.

Caracteristica satisfeita: Sim.
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Figura 19: Visao lateral e parte de saltos em plataformas no jogo Monster Sanctuary.

O jogo apresenta visao lateral em 2D.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Figura 20: Mapa do jogo Monster Sanctuary.

O jogador possui a liberdade de exploragao do mundo e pode ir por caminhos de forma
nao linear.

Caracteristica 06: Durante a progressao o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploragdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim.
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Cada novo monstrinho adquirido da ao jogador uma nova habilidade que o permite
explorar e expandir o espaco de exploragdo. Fora itens obrigatérios para progresséao
no jogo como as botas de pulo duplo, que também expande o espac¢o do jogo.

Caracteristica 07: Realizacdo de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim, o backtracking se mostra presente no titulo avaliado.

Jogo: Yoku's Island Express

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Por se tratar da fusdo de dois géneros de acao, pinball e metroidvania a caracteristica
é totalmente atendida.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Existem multiplos caminhos e as entidades inimigas sdo personagens que impedem
o caminho exigindo algum tipo de item ou misséo a ser realizada.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando

movimentacdo, ataques, fugas ou esquivas.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Apesar da movimentacdo por grande parte do jogo ser a movimentacao classica de
jogos de pinball, o personagem do jogador pode nadar, andar e utilizar itens. O jogo
mescla partes de plataforma com desafios de pinball.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.

Caracteristica satisfeita: Sim.



55

Figura 21: Visao lateral em 2D do jogo Yoku's Island Express.

Se trata de um jogo 2D com vista lateral.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Possui um mundo interconectado, algumas partes podendo ser exploradas de forma
nao linear. Como por exemplo a entrega das trés cartas, que pode ser feita na ordem
que o jogador escolher.

Figura 22: Mapa do jogo Yoku's Island Express.
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Caracteristica 06: Durante a progressdo o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploragdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Diversas capacidades como nadar, explodir pedras e interagir com certos objetos do
cenario. Todos esses itens com novas capacidades permitem ao jogador progredir e
expandir o mapa do jogo.

Noisemaker

You got the Noisemaker! It's not a post horn, but it'll
do...

Press @ to blow your horn for attention!

Figura 23: Jogador adquirindo uma nova habilidade no jogo Yoku's Island Express.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Existe ampla utilizacdo do recurso ao longo do espaco de jogo.

Jogo: GRIME

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo apresenta uma mecanica extremamente ligada a coordenacdo motora e
reflexos rapidos do jogador.
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Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

E um mapa labirintico com entidades inimigas que impedem o avanco do jogador.
Sejam essas entidades monstros ou armadilhas.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando
movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.
Caracteristica satisfeita: Sim.

Pulos, esquivas, ataques de varios tipos e contra-ataques estdo presentes,
possibilitando assim que o usudrio venca os obstaculos de diversas formas.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

Sim. E um jogo com vista lateral em 2.5D.

Figura 24: Viséo lateral em 2.5D do jogo GRIME.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A ndo linearidade se mostra presente desde o inicio do jogo.
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Caracteristica 06: Durante a progressdo o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploragdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploragéo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A primeira capacidade a fazer isso é a aquisicdo de uma arma que possibilita o jogador
quebrar paredes finas e alcancar lugares que ele ndo podia antes, mas além desse
poder existe o classico pulo duplo, uma esquiva aérea e a capacidade de abrir paredes
ainda maiores. Todos esses poderes permitem ao jogador expandir o espaco de
exploragéo.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Seja para voltar a um ponto de salvamento para aumentar os poderes do personagem,
seja para descobrir novas passagens o recurso se mostra presente desde o inicio do
jogo.

Jogo: ENDER LILIES: Quietus of the Knights

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A maior parte do tempo os conflitos e desafios do jogo sdo vencidos por meio da
utilizacao da capacidade motora do jogador.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo possui diversos caminhos, e estes possuem entidades inimigas afim de
desafiar as habilidades do jogador, impedindo seu avanco.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando
movimentacao, ataques, fugas ou esquivas.
Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogador tem em seu arsenal pulos, esquivas, ataques, magias e outras habilidades
gue o possibilitam vencer os desafios de diversas formas.
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Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo possui vista lateral em 2.5D.

Figura 25: Visao lateral em 2.5D do jogo ENDER LILIES: Quietus of the Knights.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo possui um mapa amplo e interconectado que permite que o jogador escolha
de forma néo linear alguns desafios ao longo da gameplay.
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Figura 26: Mapa do jogo ENDER LILIES: Quietus of the Knights.

Caracteristica 06: Durante a progressao o personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploracgéao.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O mais classico sendo a aquisicao do pulo duplo, que permite a expansao do mapa
de jogo. Além disso existem avancadas rapidas e chaves para portas trancadas.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

A utilizacdo desse recurso pode ser vista logo na primeira sala do jogo, indo para
direita € o caminho comum do jogo, indo para esquerda o jogador se depara com uma
porta trancada que tera que visitar mais tarde.

Jogo: Blasphemous

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogo € extremamente desafiador, exigindo uma habilidade motora bem elevada.
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Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Diversos caminhos protegidos por uma combinac¢ao de entidades inimigas, armadilhas
e quedas.

Caracteristica 03: A possibilidade combinatoria de vencer desafios utilizando
movimentacgao, ataques, fugas ou esquivas.
Caracteristica satisfeita: Sim.

O jogador possui em seu arsenal pulos, ataques, contra-ataques, esquiva e magias,
além da possibilidade de fortalecer certos atributos para poder vencer os desafios.
Apresenta diversos desafios de plataforma, armadilhas e inimigos.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

E um jogo com vista lateral em 2D.

Figura 27: Visdo lateral em 2D do jogo Blasphemous.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma nao linear.

Caracteristica satisfeita: Sim.
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A primeira parte € bem linear, apresentando as mecanicas basicas do jogo, mas 0s
trés primeiros desafios de médio prazo j& sdo ndo lineares, podendo ser feitos na
ordem que o jogador preferir.

Game Options

Figura 28: Mapa do jogo Blasphemous.

Caracteristica 06: Durante a progressao o0 personagem adquire novas capacidades
gue possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploracgéao.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Pela nado linearidade das as caras tdo cedo boa parte do mapa de jogo pode ser
explorado sem novas capacidades, porem para uma maior exploracdo existem
habilidades como o pulo duplo e uma habilidade que faz crescer vinhas na parede que
permite o personagem escalar por elas. Essas duas habilidades expandem o mundo
de jogo e 0 espaco de exploracgéao.
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Vacé precisa de Chave para a Cimara do Primogénito para abrir esta porba

o sy g Aperte qealquer hobie para conbinuar . oo A S Al sl

Figura 29: O jogador necessita de um item especial para acessar a porta.

Caracteristica 07: Realizacao de backtracking, a reexploracédo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Diversos caminhos interconectados fazem o jogador sempre realizar um pouco de
backtracking.

Jogo: Carrion

Caracteristica 01: Desafiam as habilidades motoras do jogador na maior parte do
tempo.

Caracteristica satisfeita: Sim.

E um jogo com uma mecanica incomum, onde o personagem do jogador rasteja e
controla os tentaculos. A habilidade principal utilizada pelo usuério é a motora.

Caracteristica 02: O Jogo apresenta um ambiente composto por varios caminhos
onde, eventualmente, o jogador necessita enfrentar entidades inimigas para que
possa chegar até um local especifico.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Essas entidades inimigas vao ficando cada vez mais complexas, mas sempre
presentes impedindo alguma rota para um objetivo.
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Caracteristica 03: A possibilidade combinatéria de vencer desafios utilizando
movimentagao, ataques, fugas ou esquivas.
Caracteristica satisfeita: Sim.

A movimentacdo pode ser utilizada para fugir, existem uma diversidade de tipos de
ataques conforme o jogo avanca, a esquiva mais Obvia é a habilidade de invisibilidade
temporaria e a possibilidade de controlar inimigos com o parasitismo.

Caracteristica 04: Apresenta vista lateral para o jogador.
Caracteristica satisfeita: Sim.

E um jogo com vis&o lateral em 2D.

(C3hift)

Figura 30: Viséo lateral em 2D do jogo Carrion.

Caracteristica 05: Possui um amplo mundo interconectado, que comumente pode ser
explorado de forma néo linear.

Caracteristica satisfeita: Nao.

Existem algumas poucas areas que o jogador pode explorar de forma nédo linear e elas
estdo sempre localizadas em algum determinado nivel, fora isso 0 jogo segue de
forma linear. A area denominada Frontier funciona como local de interconexao aos
demais niveis, porem os niveis ndo possuem interconexdes entre si.
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MINIMALIST MAP
UAIUMILITH

NUCLEAR POWER PLANT

LEVIATHAN BRIDGE

RELITH SCIENCE HQ

BOTANICAL GARDENS

URANIUM MINES

CONTAINMENTS (LOCATICN // REQUIREMENTS)

GAME SEQUENCE POWERS
1, ECHO LOCATION (MILITARY JUNKYARD // NONE)
1, MILITARY JUNKYARD 9. LEVIATHAN BRIDGE 1. WEBSHOT 2. POLYCHEIRIA (FRONTIER // CHARGING SLAM)
2. HUMAN LEVEL 1 10. HUMAN LEVEL 3 2. CHARGING SLAM 3. ELECTROSIS [URANIUM MINES // SWIN)
3. URANIUM MINES 11. NUCLEAR POWER PLANT 3. STEALTH 4. PYRGPHILIA (BOTANICAL GARDENS // MIND CONTROL)
4, HAZARDOUS LANDFILL 12. ARMORED WARFARE FACILITY 4.5WIM 5. PYRGPHILIA (LEVIATHAN BASE // SHIELD}
5. HUMAN LEVEL 2 13, THE BUNKER 5. MIND CONTROL 6. ELECTROSIS (RELITH SCIENCE HQ // SPEARS)
6. BOTANICALGARDENS  14. PROGRESS ROOM 6. SPIKE ARMOR 7.ELECTROSIS (NUCLEAR PLANT // SHIELD)
7. LEVIATHAN BASE 15.BsL-4 7. SPEARS 8. ELECTROSIS [ARMORED FACILITY // SHIELD)
8, RELITH SCIENCE HQ 8. SHIELD 9. POLYCHEIRIA [THE BUNKER // NONE)

Figura 30: Diagrama dos mapas do jogo Carrion.

Caracteristica 06: Durante a progressao o personagem adquire novas capacidades
que possibilitam uma melhor exploracdo do mundo, ocorrendo assim uma expansao
do espaco de exploracgao.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Algumas dessas habilidades sao o tentaculo longo, o parasitismo e a hidrofila que
permite ao jogador passar por dentro das grades submersas. Todas elas expandem o
espaco de jogo.

Caracteristica 07: Realizacdo de backtracking, a reexploracdo de areas previamente
visitadas para acesso a novas areas, desafios ou aquisicdo de novas capacidades.

Caracteristica satisfeita: Sim.

Principalmente utilizando backtracking curtos somados a alguns um pouco mais
longos na é&rea central do jogo. A caracteristica esta presente na gameplay,
principalmente se o jogador desejar coletar os itens opcionais.
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APENDICE B — CHECKLIST PROPOSTO PELO PRESENTE TRABALHO.

Checklist Avaliacédo Heuristicas de jogos digitais

Avaliador: Data:

Jogo:

Heuristicas | Questbes NA | S | N (Descricdo da
de quebra de
usabilidade heuristica)
parajogos

1. Até que o jogador inicie o jogo, ele
deve ter informagdes suficientes para
poder comecar. O jogo pode ser
apresentado por meio de um tutorial

interessante e absorvente, que o imite.

2. Os jogadores ndo devem precisar
usar um manual para jogar, embora ele

deva existir.

3. Toda a informacdo de que um
jogador precisa para jogar um game
deve estar incluida nele mesmo. A
ajuda deve ser dada durante o jogo, de
maneira que nédo fique preso ou tenha
que apelar para um manual. Para tanto,
pequenos itens de ajuda podem ser
oferecidos no decorrer do jogo, como
por exemplo, personagens que
aparecem a medida que 0 jogo evolui,
com dicas e informacdes dos proximos

passos a sequir.

4. O jogador deve poder facilmente

desligar ou ligar o jogo, visualizar
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opcOes, obter ajuda, salvar e pausar
em diferentes estagios. As informagdes
vitais devem ser sempre faceis de

encontrar.

5. O jogo deve assegurar que 0 USUArio
nao tenha que recomecar cada vez que
errar um passo e permitir que possa ser
gravado em diferentes estagios e
carregado novamente quando
solicitado, ou que o jogador retorne a

Gltima acéo correta.

6. A interface do jogo deve ser
consistente (controle, cor, tipografia,
menu e design de dialogo). Os padrdes
da indastria  para controlar as
funcionalidades devem ser aderidos,
quando possivel, para permitir o facil

acesso ao jogo.

7. A interface do jogo deve conter
poucos controles. Os controles e a
interface devem ser simples, de
maneira a nao intrometer no facil

acesso ao ambiente do jogo.

8. A interface deve ser a menos
intrusiva possivel ao jogador. Este deve
experimentar o menu como parte do

jogo.

9. O jogo deve fornecer multiplas

maneiras de alcancar uma agao para
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assegurar que o jogador ira gostar de
usar uma delas. Devem ser dados
controles basicos o bastante para que
ele aprenda rapidamente e expansiveis
para opcbes avancadas, ou seja, a
interface deve ser simples o suficiente
para 0 jogador novi¢co, enquanto o0
jogador expert pode usar atalhos para
melhorar seu desempenho. O jogo
deve suportar diferentes estilos para

jogar.

10. O jogo deve oferecer varias opcdes
(diferentes caminhos), garantindo ao
usuario o sentido de liberdade,
tornando a experiéncia Unica e
permitindo que cada um faca sua

propria historia.

11. O jogo nao deve ter tarefas

repetitivas ou entediantes.

12. O jogo deve  oferecer,
constantemente, feedback do
progresso do jogador, de modo que
este seja sempre capaz de identificar

sua pontuagéao / status no jogo.

13. O jogo deve fornecer feedback
imediato para a¢6es do usuario. A cada
comando do jogador deve existir uma

resposta do sistema.

14. Os jogos devem ser

cuidadosamente projetados, de
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maneira a prevenir erros antes de eles
acontecerem. A prevencdo de erros
pode incluir mensagens de aviso como
“Tem certeza de que quer sair? ” ou

“Vocé quer salvar o jogo antes de sair?”

15. Os jogos devem utilizar a linguagem
do usuario, com palavras, frases e
conceitos familiares a ele. A

terminologia deve ser bem entendida.

16. O jogo deve oferecer opcdes de
customizacdo, como opc¢Bes de
diferentes personagens, vestudrio,

carros, niveis etc.

Anotacoes

Heuristicas | 1. O jogo deve ter objetivos claros ou
de suportar  objetivos criados pelos
entretenime | jogadores.

nto para

. 2. O jogo deve ter regras claras ou
jogos

suportar regras  criadas  pelos

jogadores.

3. O jogador deve ter resultados justos.

4. O jogo deve oferecer um objetivo de
longo prazo, um de médio prazo e um

imediato.

5. O jogo deve prover um objetivo cuja

realizagdo é incerta.
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6. O jogo deve ter multiplas maneiras
de se ganhar.

7. O jogador deve ser recompensado, e
as recompensas devem ser

significativas.

8. O jogo deve ter desafios

identificaveis.

9. O jogo deve ter diferentes niveis de
dificuldade. A dificuldade pode ser
determinada automaticamente, de
acordo com o desempenho do jogador,
ou escolhida por ele, ou, ainda,
determinada pela habilidade do

oponente.

10. O jogador deve ser envolvido
rapidamente e facilmente com tutoriais
e/ou niveis de dificuldade progressivos

ou ajustaveis.

11. Durante o periodo de aprendizado
€ importante que o jogador seja
recompensado por qualquer tipo de
realizacdo, para que a primeira
experiéncia com 0 jogo @ seja

encorajadora.
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12. O jogo deve ter uma fantasia, ou
seja, deve evocar imagens de objetos

fisicos ou situacdes sociais ficticias.

13. O design deve ser passivel de ser
reconhecido e se relacionar com suas

funcdes.

14. O jogo deve ser original e
surpreendente, mas nao,

completamente incompreensivel.

15. A fantasia deve ser envolvente e
consistente. Fornecer consisténcia
entre 0s elementos do jogo, seus
personagens e sua histéria para

eliminar a descrenca.

16. O jogo deve ser divertido de se

jogar novamente.

17. Os jogos que envolvem historias e
personagens, devem suscitar 0

interesse pelo que representam.

18. O jogo deve oferecer efeitos
sonoros interessantes e um visual
atraente para envolver o jogador no

ambiente.

19. O jogo deve ter novidades,
surpresas e violagcado das expectativas
de maneira a estimular acdes/ reacoes

do jogador.
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Legendas:

NA — N&o se aplica.
S-Sim.

N — N&o.

Ao marcar a opgao N (ndo), o avaliador deve especificar o problema heuristico
encontrado.

Os itens de 20 a 27 da checklist heuristicas de entretenimento para jogos foram
removidos por se tratarem de itens relacionados a interagdes multijogador, o que nao

ocorre em jogos do género abordado.
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APENDICE C — PROBLEMAS ENCONTRADOS NA AVALIAC;AO HEURISTICA.
Jogo: Hollow Knight
Avaliador: Artur Henrique de Souza Mesquita SantAnna

Heuristicas de usabilidade para jogos:

Item 1: Sim

O jogo se inicia e as primeiras salas dele funcionam como um sucinto tutorial das
mecanicas basicas de jogo. Esse tutorial € simples e sem grandes desafios ou
dificuldades, sendo ideal para jogadores novatos.

Item 2: Sim, parcialmente.

Devido ao posterior langcamento de Hollow Knight para consoles de video game como
o Nintendo Switch, o jogo possui um manual que acompanha as versdes fisicas, ou
em PDF.

N&o ter um acesso direto a esse manual pelo sitio da loja Steam, nem pelo sitio oficial
do jogo dificulta o acesso a esse material, além disso esse material ndo foi
disponibilizado para as versées de computador.

Contudo ndo h& a necessidade de se utilizar o manual para jogar.
Item 3: Sim

Sempre que o jogador prossegue e adquire novas habilidades é oferecido a ele uma
pequena introducao e tutorial de como a habilidade funciona.

Item 4: Sim

Existe a tela de pause e a tela de inventario. O jogador pode parar o jogo facilmente,
visualizar diversos tipos de informacdes vitais como mapas, opc¢oes, itens, habilidades
e objetivos. Porém ndo h& opcdo de ajuda ou de salvamento. Os pontos de
salvamento séo fixos pelo mapa, cabendo ao jogador guardar o jogo quando chega
em um desses locais.

Item 5: Sim

O jogo permite o salvamento em pontos especificos que devem ser encontrados pelo
jogador. Caso o jogador queira parar o jogo antes de encontrar o proximo ponto de
salvamento uma mensagem perguntando se ele quer mesmo sair € exibida. O
carregamento do jogo coloca o jogador no ultimo ponto de salvamento que 0 mesmo
utilizou.

Item 6: Sim
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Todas as interfaces seguem o estilo de arte e design proposto pelo jogo, observando-
se assim uma consistencia. Muitos dos padroes da industria sdo observados nos
controles. Como o botdo de pulo sendo o mais abaixo e o de ataque o botdo mais a
esquerda, no lado direito do controle. Os direcionais sendo os do lado esquerdo, 0
jogador pode utilizar tanto o controle analogico quanto as setas direcionais.

Item 7: Sim

O jogo possui dez botdes mais o direcional. Sendo perfeitamente possivel joga-lo com
apenas oito botdes mais o direcional. A interface é limpa e sé possui informacdes
essenciais ao jogador, como vida, quantidade de magia e quantidade de dinheiro que
0 personagem possui.

Item 8: Sim

Toda a interface tenta ser a menos intrusiva possivel. Todas as informagfes estdo em
locais que nao interfiram na area do jogo.

Item 9: Sim, parcialmente.

Um novo usuario ndo encontrara problemas para jogar, ja que a forma interativa e
incremental que esse tipo de jogo apresenta costuma ser bem amigavel para novos
jogadores. O jogador vai adquirindo e aprendendo novas habilidades enquanto
progride. Para o jogador veterano, as Unicas vantagens ao recomegar um jogo Sao o
conhecimento de alguns atalhos que o permitam alcancar os objetivos do jogo mais
rapidamente e conhecer o padrdo dos inimigos, possibilitando assim que o jogador
veterano enfrente desafios mais dificeis mais cedo e com menos vida por exemplo.

Item 10: Sim

O objetivo do jogo € que o jogador descubra seus segredos e desvende o labirinto,
logo cada jogador ira percorrer o jogo de uma forma.

ltem 11: Sim

E um jogo dindmico e com uma grande variedade de inimigos e padrdes. Além de
desafios de combate e saltos em plataformas.

Item 12: Sim

Muitos desses feedbacks sao instantdneos, como a mensagem ao derrotar um chefe
ou adquirir uma nova habilidade. Porém o progresso ndo, o jogador pode estimar o
progresso por meio do mapa, mas o jogo nunca oferece ao jogador a certeza de que
estd chegando ao final. Essa peculiaridade faz parte do design do jogo, e instiga o
jogador a explorar o mapa.

Item 13: Ndo
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O feedback é imediato, desde que o jogador ja tenha adquirido a habilidade
relacionada ao botdo em questdo. De certa forma € interessante que o jogador ndo
possua um feedback avisando que ele ndo possui a habilidade associada aquele
botéo, dessa forma o jogo ndo estraga a surpresa, por outro lado o jogador pode olhar
nas opcdes exatamente o que cada botdo faz, o que estraga a surpresa de qualquer
forma. Logo é um pequeno erro, hada que comprometa a usabilidade.

ltem 14: Sim

A Unica acéo capaz de trazer algum transtorno ao jogador € o ato de sair do jogo, e
esse possui uma mensagem “Sair para o menu? O progresso sera salvo”, com as
opgdes “sim” e “ndo”. Vale ressaltar que a opgao néo € a opgao pré-selecionada, para
evitar o caso onde o jogador aperta a opcao acidentalmente antes de ler.

Item 15: Sim

N&o levando em consideracao fatores da histéria do jogo, as palavras e terminologias
s&80 as comumente encontradas em outros jogos.

Item 16: Sim

Apesar de ser um fator de customizacéo que so6 afeta o estilo de jogo, o sistema de
amuletos permite que o jogador altere e descubra a forma que torna o0 jogo mais
confortavel naquele momento, ou em desafios especificos.

Heuristicas de entretenimento para jogos:
Item 1: Sim, parcialmente

O objetivo € explorar e ir descobrindo a histéria, enquanto derrota os desafios, porem
a motivacdo e o objetivo final ndo séo claros. Algumas partes do jogo possuem
objetivos claros, outras nem tanto. Existe uma serie de objetivos secundarios bem
claros. E o0 jogo ndo permite objetivos criados pelo jogador.

Item 2: Sim
As regras sdo extremamente claras, e a maioria s&o mostradas logo no tutorial inicial.
Item 3: Sim

De acordo com as ac¢fes do jogador ele pode vencer o desafio ou sofrer danos, se o
contador de vida chegar a zero, o jogador morre e tem que iniciar no ultimo ponto
salvo.

Item 4: Sim

O objetivo de curto prazo pode ser considerado explorar e matar as entidades inimigas
gue encontrar. O objetivo de médio prazo é encontrar novas habilidades que permitam
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explorar caminhos blogueados de alguma forma. O objetivo de longo prazo pode ser
considerado derrotar o ultimo chefe, alguns jogadores podem querer explorar todo o
mapa e coletar todos o0s objetivos secundérios antes de realizar esse.

Item 5: Sim
O objetivo final € incerto, o jogador ndo sabe a hora que ird enfrentar o ultimo chefe.
Item 6: Nao

S6 had uma maneira de vencer o jogo, derrotando seus chefes até o ultimo, para isso
basta aplicar dano até que a entidade inimiga morra. Nao € exatamente um problema,
mas pode afetar a vontade do jogador de jogar novamente no futuro, depois que esse
chegar ao final do jogo.

Iltem 7: Sim

As recompensas normalmente sao novas habilidades que o permitem explorar melhor
o mundo do jogo. Algumas recompensas secundarias sdo 0s amuletos que aumentam
a possibilidade de customizacéo do personagem e dinheiro do jogo.

Item 8: Sim

As entidades inimigas sdo bem identificaveis, assim como as armadilhas. Bastando o
jogador vencer esses desafios e seguir o caminho de exploragdo do mapa.

Item 9: Nao

O nivel de dificuldade é fixo. Esse pode ser considerado um erro moderado, ja que
certos desafios podem se tornar frustrantes para alguns jogadores, levando inclusive
0 jogador a desistir.

Item 10: Sim

O nivel de dificuldade € progressivo, comecando com um tutorial de mecéanicas
basicas, passando por entidades inimigas que sdo derrotadas com dois ou trés golpes
e armadilhas simples. Conforme o jogador prossegue as entidades inimigas vao
ficando mais dificeis e com padrdes de ataques mais complexos. Sempre que uma
nova habilidade € adquirida o jogo realiza um pequeno desafio mais simples para
ensinar o jogador a utilizar aquela habilidade, assim a curva de aprendizado é iterativa
e incremental, assim como o0 jogo em si.

Item 11: Sim

Os objetivos primarios e secundarios do jogo sempre fornecem recompensas,
principalmente os objetivos secundarios, para incentivar que o jogador explore o mapa
do jogo para adquirir mais recompensas.

Item 12: Sim
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Hollow Knight € um jogo com uma fantasia densa e uma historia rica, que vai sendo
descoberta aos poucos pelo jogador conforme esse vai se aprofundando e explorando
0 mapa, descobrindo novos personagens e conversando com eles.

Item 13: Sim

Os elementos do jogo sao facilmente reconheciveis e estdo de acordo com suas
funcdes.

ltem 14: Sim

A histéria, o design artistico e o estilo de jogo tornam Hollow Knight um jogo
surpreendente e agradavel de se ver.

Item 15: Sim

A histdria sobre um reino de insetos e outras criaturas que foi destruido por uma praga
misteriosa. As entidades inimigas sdo em sua maioria criaturas que foram infectadas
por essa praga. Ao longo da jornada o jogador descobre mais sobre o passado desse
reino, seus personagens, sobre seus habitantes, essas descobertas séo feitas pelos
habitantes sobreviventes ou por meio de fragmentos histéricos espalhados pelo
mundo do jogo.

Item 16: Nao

O jogo pode ser jogado novamente, mas o fator surpresa e o sentimento da exploracéo
de algo desconhecido é significativamente pedido em uma segunda vez.

Item 17: Sim

Por meio do mistério o jogador e propelido a explorar e descobrir mais sobre o reino
e seus habitantes, e quem sabe salvar o0 que restou dele.

Item 18: Sim

A arte do jogo, tanto na parte visual desenhada a mao, quanto a trilha sonora e os
efeitos sonoros séo belissimos, provavelmente uma das caracteristicas mais
marcantes do jogo em questao.

Item 19: Sim

Por se tratar de um jogo onde o jogador sempre esta adquirindo novas habilidades,
as novidades séo constantes. A surpresa e a quebra de expectativas se mostram
presentes em alguns pontos da gameplay.

Jogo: Blasphemous

Avaliador: Artur Henrique de Souza Mesquita SantAnna
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Heuristicas de usabilidade para jogos:
Item 1: Sim

Antes de iniciar o jogo o jogador tem muitas informacdes disponiveis, como 0s
controles a serem utilizados, idioma de preferéncia, e demais configuracfes. Além
disso o jogo permite ligar e desligar dicas de como jogar. O inicio do jogo apresenta
as mecanicas basicas de jogo, o unico diferencial € que a primeira entidade inimiga é
um chefe, mostrando logo no inicio da gameplay que Blasphemous se trata de um
jogo com alto grau de dificuldade.

Item 2: Sim

Existe um manual interno com acesso apertando o botéo “select” -> “Opgbdes de jogo’
-> “Dicas de jogo”. Esse manual tem uma caracteristica muito interessante, ja que
assim como o jogo ele é€ iterativo e incremental, conforme o jogador descobre novas
mecanicas, o0 manual vai incluindo as informacdes para uma posterior leitura, caso o
jogador esqueca alguma mecanica.

Item 3: Sim

Esse papel de ajuda é fornecido de véarias formas. Personagens espalhados pelo
mapa, dicas em determinados itens ou salas e os tutoriais de mecanicas novas assim
que liberadas.

Item 4: Sim

O jogo tem facilidade em ser desligado, ja que salva o progresso do jogador, pausado
em qualguer momento para uma retomada rapida ou para obter ajuda no mapa e nas
opcoes.

Item 5: Sim

Apesar de dificil o jogo possui diversos pontos de salvamento fixos ao longo do
caminho. Quando o jogador é derrotado ele reinicia no ultimo ponto de salvamento
que utilizou. Caso o jogador queira parar e retomar o jogo depois, ele ira reiniciar no
ualtimo ponto de salvamento.

Item 6: Sim

Toda a interface € consistente, em todas as telas de sele¢éo, dialogos e mapas. Os
controles seguem o design adotados pelo resto da industria de jogos.

Item 7: Nao

A interface do jogo trabalha bem com os botbes presentes nos controles basicos do
mercado, que possuem dez botdes, as setas direcionais e dois analdgicos, ndo sendo
necessario mais do que isso para atender todas as funcionalidades basicas do jogo.
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Porém o sistema de reliquias cria um problema de heuristica moderado, ja que o
jogador necessita parar o jogo e utilizar diversos comandos no inventario de
equipamentos para realizar as trocas desses.

Item 8: Nao

7

A interface € minimalista, mostrando uma barra de vida, uma barra de magia, a
quantidade de pocdes de cura que o jogador possui e a quantidade de experiéncia.
Os menus seguem a tematica do jogo e criam uma boa imerséo ao utiliza-los.

O sistema de reliquias possui um mostrador no canto superior esquerdo, que é
pequeno e ndo permite uma boa visualizagcéo dos itens equipados.

Item 9: Sim, parcialmente

Pelo alto grau de dificuldade o jogo ndo é muito amigavel com jogadores novatos,
esse tipo de jogador deve aprender rapidamente mecanicas mais avancadas de jogo
para que possa prosseguir o gameplay. Para o jogador experiente, se torna um pouco
mais facil, mas ndo existem muitas op¢des de estilo de jogo.

Item 10: Sim

Assim que o jogador passa a primeira parte do jogo, bem no inicio dele, ele tem
liberdade para desafiar os trés chefes seguintes em qualquer ordem. Dessa forma
cada jogador pode explorar o mundo do jogo da forma que preferir.

Item 11: Nao

Existem uma baixa variedade de monstros, e muitos deles exigem que se utilize a
mecanica de contra-ataque para que possam ser derrotados, somando isso a
realizacdo de backtracking tipica desse tipo de jogo, pode tornar a repeticdo um pouco
cansativa.

O sistema de reliquias obriga o jogador a trocar muitas vezes de equipamento para
prosseguir explorando o mapa, sendo uma tarefa repetitiva e entediante.

Item 12: Sim

Os objetivos claros do jogo ajudam o jogador a ter esse feedback constante. O mapa
gue se completa em tempo real também ajuda nesse fator.

Item 13: Sim

O jogador comeca com todas as habilidades basicas, entdo todo botdo possui uma
funcdo com excecdo do botdo que lanca magias, para isso os desenvolvedores
colocaram um aviso na interface do jogo, que permite ao jogador saber que ele nao
pode usar magias ainda.

Item 14: Nao



80

Se o jogador for nas opg¢des para sair do jogo, e clicar em “Voltar ao menu principal”
0 jogo é salvo e sai sem exibir uma mensagem de aviso, a falta dessa prevencao pode
fazer com que o jogador aperte sem querer essa opc¢ao, 0 que acarreta ter que voltar
do ultimo ponto de salvamento. E um problema de interface moderado.

Item 15: Sim

A linguagem utilizada pelo jogo é de facil entendimento, principalmente para jogadores
j& acostumados com outros jogos.

ltem 16: Sim

E dada as opcdes de escolher diversos tipos de itens diferentes que alteram
levemente a gameplay, além de itens que alteram drasticamente a gameplay e
permitem ao jogador explorar novos pontos do mapa.

Heuristicas de entretenimento para jogos:
Item 1. Sim

N&o existe a possibilidade de objetivos criados pelos jogadores, porem os objetivos
primarios sdo claros, assim como 0s objetivos secundéarios opcionais.

Item 2: Sim

As regras sdo claras, atinja as entidades inimigas até que essas morram, fuja das
armadilhas e ndo chegue a zero de vida. Outras regras vao sendo apresentadas
conforme o jogador progride, mas sdo sempre claras.

Item 3: Nao

A dificuldade elevada ndo é um fator que torna o jogo injusto, porem o fato do jogador
poder morrer caindo em buracos sim, varias vezes ao longo dos testes mortes foram
causadas devido ao ataque de uma entidade inimiga que empurra 0 personagem para
tras e esse cai em um buraco morrendo. As regras sao claras, os resultados séo justos
e conforme o esperado, mas n&o torna a experiéncia menos frustrante para o jogador.

Com a dificuldade de visualizacdo de qual reliquia estd equipada, muitas vezes o
jogador pode receber danos ou até mesmo morrer e ter que recomecar, por nao estar
com a reliquia correta equipada.

Item 4: Sim

O objetivo de curto prazo é vencer as entidades inimigas e explorar o0 mapa até
encontrar o chefe da area. O objetivo de médio prazo é derrotar os trés chefes e seguir
até a proxima parte do jogo. O objetivo final € chegar ao fim da peregrinacdo e da
historia, derrotando o ultimo chefe.
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Item 5: Sim

Muitas dos objetivos secundérios sdo em formato de puzzles bem inteligentes e sem
muitas dicas. O objetivo final é razoavelmente incerto até certo ponto do jogo.

Item 6: Nao

S6 ha uma forma de vencer, derrotando os chefes. Os desafios antes de cada chefe
podem ser derrotados ou o jogador pode escapar fugindo, porem os chefes s6 podem
ser vencidos levando a barra de vida desses a zero.

Item 7: Nao

Em muitos desafios principais do jogo ndo existe nenhuma recompensa significativa
a nao ser prosseguir a exploracao. Muitas recompensas estdo espalhadas pelo mapa
do jogo, porem ha a necessidade de uma recompensa imediata apos derrotar um
chefe.

Item 8: Sim

Os desafios sao identificAveis em todo o decorrer do jogo. Alguns desafios séo
propositalmente ndo identificaveis a primeira vista, funcionando como armadilhas,
mas esse tipo de entidade inimiga ndo € tdo comum e ndo chega a ser um problema
de fato.

Item 9: Nao

O jogo possui uma unica dificuldade, que é bem elevada. Além de ser um jogo
contraindicado para jogadores menos experientes, ha um problema grave quanto a
dificuldade, a curva de dificuldade do jogo e decrescente. Conforme o jogador progride
no jogo, e adquire novas habilidades, poderes e resisténcia, os desafios comecam a
se tornar mais faceis.

Item 10: Sim, parcialmente

O tutorial existe, mas a dificuldade como dito anteriormente ndo € progressiva.
Item 11: Nao

Inclusive ndo existem recompensas interessantes até bem adiante na gameplay.
Item 12: Sim

Blasphemous remete a um mundo de fantasia sombria, utilizando imagens religiosas
e medievais para construir a narrativa do jogo.

Item 13: Nao

O sistema de reliquias quebra a heuristica, ja que € dificil relacionar o design utilizado
por elas a funcéo que elas desempenham durante a gameplay.
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Item 14: Sim

A narrativa do jogo € muito bem trabalhada, e ele consegue transmitir tanto a historia
guanto o sentimento daquele mundo sombrio.

ltem 15: Sim

E razoavelmente facil para o jogo criar essa consisténcia, ja que a fantasia esta
ancorada na religido, elemento esse que existe no mundo real, e algumas praticas
medievais que de fato existiram, claro que de forma exagerada para criar um ambiente
de fantasia sombria. A Unica parte inconsistente, no entanto, € um crossover entre
Blasphemous e Bloodstained: Ritual of the Night, que quebra um pouco a suspenséao
de descrenca, mas nada que possa ser considerado uma quebra de heuristica.

Item 16: Nao

O fator replay € bem fraco, existe uma ou outra escolha que permite isso, mas néo é
algo que realmente va fazer jogadores nao apaixonados pelo jogo o rejogarem.

Item 17: Sim

Apesar de ser uma fantasia sombria, 0s personagens que o jogador encontra pelo
caminho séo bem interessantes, fazendo com que o jogador queira ajuda-los em suas
penitencias e saber o0 que aconteceu com eles.

Item 18: Sim

O visual mais retro funciona para o jogo, a trilha sonora e os efeitos sonoros sao bem
consistentes com a tematica, mas ndo sdo memoraveis como de outros titulos.

Item 19: Sim

Existem novidades e surpresas em algumas partes do jogo, geralmente surpresas
negativas, no entanto, o que faz o jogador sempre estar em alerta, colaborando para
estilo de fantasia sombria e de dificuldade do jogo.

Observacéao extra: Existe um problema grave de heuristica que foi percebido durante
0s testes e que ndo é totalmente contemplado na lista de heuristicas propostas por
Cuperschmid e Hildebrand (2013), e sera descrito a seguir.

O sistema de reliquias, que séo itens obrigatorios para acessar certas areas do mapa
foi implementado de forma problematica. Primeiro, para o jogador mudar as
habilidades € necessario entrar no inventario, interrompendo o fluxo de jogo. Segundo,
a interface indica quais itens o jogador esta usando no momento, mas 0s icones sao
muito pequenos. Esses dois pontos podem ser incluidos como falhas da heuristica 7,
8 e 11 de usabilidade, assim como falha nas heuristicas 3 e 13 de entretenimento.

Uma nova heuristica de usabilidade proposta para jogos da categoria acado é
apresentada abaixo:
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Os jogos de acdo devem apresentar fluxo de jogo o mais constante possivel, ndo
sendo necessario ao jogador interromper 0 jogo para realizar comandos adicionais.

Jogo: Dandara Trials of Fear Edition

Avaliador: Artur Henrique de Souza Mesquita SantAnna

Heuristicas de usabilidade para jogos:
Item 1: Sim

Existe um tutorial de mecénicas béasicas.
Item 2: Sim, parcialmente

Existe um manual internamente no jogo, porem esse somente € acessivel nos
acampamentos, pontos de salvamento especiais presentes no jogo.

Item 3: Nao

O jogo oferece diversas dicas ao longo da gameplay, porem ha uma pequena quebra
na heuristica, ja que nao existe dentro do jogo um mapa com as funcdes de cada
boté&o.

Item 4: Sim

Caso o jogador saia do jogo, ele volta no mesmo ponto onde ele interrompeu o jogo.
Todas as informacdes vitais sdo sempre faceis de encontrar.

Item 5: Sim

Dandara é um jogo de fato preocupado com o proprio nivel de dificuldade, e se
assegura que todo tipo de jogador tenha uma boa experiéncia com ele. O jogador
pode utilizar a op¢do normal com pontos de salvamento pelo mapa, a opgédo de
adicionar mais pontos de salvamento além dos basicos e por ultimo a possibilidade
de salvar a cada porta do mapa.

Item 6: Sim

Apesar da inovagdo no método de movimentagdo os padrbes da industria estdo
presentes. A interface € consistente.

Item 7: Nao

A interface e simples. Os controles para utilizag&do de itens especiais sdo desastrosos,
necessitando que o jogador use uma combinacdo de trés botdes no controle para
realizar a acdo. O botdo de ataque (quadrado pelo padrdo da industria) + o botdo R2
+ 0 analdgico para mirar.
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Item 8: Sim

Existem poucas interacbes com o menu, a interface do mapa é agradavel e
consistente com a ambientag&o do jogo.

Item 9: Nao

Apesar da possibilidade de jogadores veteranos se moverem mais rapidamente pelo
mapa, pois ja conhecem as mecanicas, nao existe diferentes estilos de jogo e nem
multiplas acfes para se alcancar determinado objetivo.

Item 10: Sim

Existem muitas opgdes de caminhos e desafios. O jogador tem certa liberdade para
explorar como ele desejar.

Item 11: Sim
A maior parte da gameplay funciona de forma dinamica.
Item 12: Sim

O mapa é atualizado em tempo real, basicamente esse € o Unico feedback oferecido
pelo jogo em relacdo ao progresso do jogador.

Item 13: Nao

No inicio do jogo certos botdes ndo fazem absolutamente nada e ndo existe um
feedback quanto a isso. Por conta da quebra de heuristica descrita no item 7, o botéo
R2, quando pressionado sozinho, néo realiza nenhuma acdo e ndo oferece nenhum
feedback ao jogador.

Item 14: Nao

Em alguns pontos do jogo a heuristica é atendida, como no caso de apagar um jogo
salvo, onde é perguntado ao jogador “Esquecer esse arquivo? “ com as opgdes
“Confirmar” e “Cancelar”. Ja a opcao de sair do jogo e ir para o menu principal nao
possui nenhum tratamento de prevencao de erros.

Item 15: Sim

A terminologia é bem compreendida e utiliza padrées comuns no mercado de jogos
digitais.
Item 16: Nao

Esse tipo de customizagédo ndo estd presente no jogo, inclusive nem customizacdes
basicas como configuracdo dos controles estéo presentes.
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Heuristicas de entretenimento parajogos:
Item 1: Sim

Os objetivos sao claros desde o inicio, e 0s novos objetivos que sao encontrados pelo
caminho também sao igualmente claros.

ltem 2: Sim

As regras séo claras, tanto as de movimentagédo (A personagem sé pode se mover
em superficies cobertas de branco), tanto as de combate (se o personagem do jogador
chegar a zero de vida ele perde, os inimigos precisam ser atingidos uma certa
guantidade de vezes para serem derrotados).

Item 3: Sim
Os resultados sédo justos e compativeis com as regras.
Item 4: Sim

Os objetivos de curto prazo sdo derrotar as entidades inimigas imediatas que
aparecem pelo caminho. O objetivo de médio prazo é explorar e descobrir novos
caminhos até encontrar um chefe ou um novo poder. O objetivo de longo prazo é
derrotar os chefes, para assim terminar o jogo.

Item 5: Sim

A realizacdo de certos objetivos € incerta ao jogador.

Item 6: Nao

Nesse tipo de jogo, geralmente s6 existe uma forma de vencer.
Item 7: Sim

As recompensas aqui sao significativas e estimulam sempre a exploracdo de novas
areas do mapa.

Item 8: Sim
Os desafios sdo extremamente identificaveis.
Item 9: Sim

As opcdes de pontos de salvamento extras e modo com energia ilimitada e salvamento
em cada nova sala fazem com que o jogador escolha o nivel de dificuldade.

Item 10: Sim

Existe um tutorial basico, e um novo tutorial para cada novo poder adquirido. O nivel
de desafio € progressivo.
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Item 11: Sim

A primeira parte do jogo sempre recompensa o jogador com alguma nova habilidade,
mesmo para desafios simples.

ltem 12: Sim

A fantasia de Dandara € de certa forma mais abstrata, inclusive esse aspecto reflete
na arte do jogo. As relacdes sociais existem, e a fantasia do jogo evoca imagens de
objetos fisicos reais.

Item 13: Sim
Principalmente utilizando-se de padrdes de cores, o0 design realiza essa funcao.
Item 14: Sim

A narrativa consegue cumprir a funcédo de contar uma histéria compreensivel ao longo
da jornada.

Item 15: Sim

A fantasia é consistente e envolvente.

Item 16: Nao

N&o existe um fator replay consideravel no jogo.
Item 17: Sim, parcialmente

A narrativa € centrada no personagem controlado pelo jogador, Dandara. A historia
dela e do mundo a volta dela sdo interessantes, os demais personagens que
aparecem servem apenas como pontos de conquista de novos poderes ou entidades
inimigas a serem derrotadas.

ltem 18: Sim

A arte visual, os efeitos sonoros e a trilha musical sdo consistentes com o tema do
jogo e muito agradaveis ao longo da gameplay.

Item 19: Sim

Existem essas novidades e surpresas, tanto durante a exploracdo do mapa de jogo,
mas principalmente nos combates principais contra os chefes, esses muito bem
elaborados e memoraveis.
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