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Resumo

Este artigo apresenta como alguns métodos de
avaliagdo de usabilidade podem ser aplicados durante o
desenvolvimento de um jogo para garantir a qualidade
deste. Os métodos podem variar de acordo com o tipo
do projeto para focar nas questdes criticas do sistema.
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1. Introdugao

O processo de desenvolvimento de jogos passa por
diversas etapas desde a elaboragdo das idéias, por parte
do game designer, até chegar ao produto
completamente funcional, responsabilidade da equipe
técnica. Durante esse periodo, testes de funcionamento
técnico estdo sempre presentes, porém os testes de
qualidade de jogo e satisfagdo do usudrio ndo sdo
comumente aplicados, fazendo com que as falhas do
projeto do jogo ndo sejam encontradas e corrigidas
apropriadamente antes da versdo final do jogo.

Fristom (2003), afirma que problemas de software sdo
mais faceis de consertar se tratados antecipadamente,
por analogia podemos considerar 0 mesmo para o
processo de design do jogo.

Segundo Demachy (2003), os testes devem ser
constantes ¢ nenhuma funcdo pode ser considerada
completa se ndo foi avaliada. Os testes funcionais
devem ser automatizados para permitir que a equipe de
testes se concentre no balanceamento do jogo, testes de
usabilidade e pesquisas com usudrios.

Este estudo se propde a especificar métodos de
usabilidade adequados a cada fase especifica de
desenvolvimento de um jogo, no intuito de testar e
validar os artefatos produzidos nas etapas mais
importantes para o design deste, garantindo o
acompanhamento e a manutenc¢ao de sua qualidade.

escolhidos levando em

Os métodos foram

consideracdo sua énfase e seus objetivos além dos
artefatos produzidos em cada fase do projeto,
determinando uma metodologia coerente entre produto
€ processo.

Com métodos de avaliagdo de usabilidade especificos
para jogos poderemos, portanto, melhorar o processo
de design de jogos, que afetara diretamente a qualidade
final do produto. Acdes estas encontrardo previamente
as falhas do jogo e de maneira mais objetiva, reduzindo
conseqiientemente o tempo de entrega do projeto.

2. Critérios de escolha para métodos
de usabilidade aplicados a jogos

No intuito de classificar e orientar a escolha mais
adequada dos métodos de avaliagdo de usabilidade
dirigidos a jogos, Fulton e Medlock (2003) definem
trés diferentes tipos de énfases e objetivos, para os
quais esses testes podem ser aplicados: Realidade
Objetiva X Sensagdes Subjetivas, Qualitativo x
Quantitativo e Avalia¢do e Geragao.

1) Realidade Objetiva X Sensagdes Subjetivas

Esse objetivo estda relacionado a como as coisas
realmente acontecem, comportamento e fatos
(Realidade Objetiva) ou a forma como as pessoas
acham e sentem sobre o que acontece, sensacgdes €
sentimentos (Sensacdes Subjetivas). Por exemplo, um
designer pode ter como objetivo que ninguém deveria
morrer na primeira fase do jogo. Portanto, o teste deve
contar quantas pessoas (caso exista alguma) morreram
no primeiro nivel do jogo. Alternativamente, outro
designer pode ter como objetivo que ninguém sinta
muita frustragcdo no primeiro nivel, logo o teste deve
avaliar o qudo frustrados os jogadores se sentiram apos
jogar o primeiro nivel. Ambas as formas de avaliacdo
possuem valor, porém funcionam melhor se
combinadas, se vocé sabe como a realidade objetiva
afeta as sensacOes subjetivas e vice-versa. Testes
centrados na realidade objetiva requerem uma fonte de
informagdo que ndo tenha como base usudrios
descrevendo suas realidades, pois em muitas situa¢des
0s usuarios sdo imprecisos na hora de descrever a
realidade. Isso pode ser feito através da observagdo de
um especialista ou de maneira mecanica que conta
instdncias de uma determinada ocorréncia. Testes
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focados em sensagdes subjetivas sdo baseados
basicamente no depoimento dos usudrios.

2)Qualitativo x Quantitativo

Esse objetivo tem como preocupagdo a identificacdo de
padroes individuais ou a descrigdo de padrdes
encontrados em agrupamentos de pessoas. A base da
pesquisa quantitativa ¢ o trabalho aritmético ou
manipulacdo estatistica (contagens, médias). Nao ¢
incomum para pessoas assumirem que quantitativo €
melhor que qualitativo, mas isso ndo € necessariamente
verdade. Ambos os tipos de pesquisa podem ser uteis e
idealmente as duas formas de pesquisa devem ser
utilizadas.

3)Avaliagao e Geragao

Esse objetivo vai descobrir o quanto algo ¢ realmente
bom (avaliagdo) ou o que pessoas acham que
hipoteticamente vai ser bom (gera¢do de idéias). Para
avaliagdo, alguma espécie de protétipo, artes
conceituais de personagem, lista de caracteristicas,
devem ser fornecidas para serem testadas. Para geracao
de idéias nos intencionalmente ndo apresentamos nada
concreto, porém perguntamos que tipo de caracteristica
que os usuarios gostariam de encontrar em um jogo.
Normalmente quando se quer avaliar algo ¢ importante
manter os testadores separados para a opinido de uns
ndo influenciar a dos outros. Por outro lado, na geracdo
de idéias, reunides devem ser encorajadas.

A partir desses principios podemos através de uma
tabela classificar os métodos de avaliagdo de
usabilidade e demonstrar que nenhum dos métodos de
pesquisas listados supre todas as necessidades ao
mesmo tempo. O que indica que alguns sdo muito bons
em certas situagdes e ruins em outras.

3. Processo de desenvolvimento de
jogos

O processo de desenvolvimento de um jogo envolve
essencialmente trés areas: o game design, a
programagdo ¢ a arte. A equipe de game design ¢
responsavel pela elaboragdo do conceito do jogo em
todos 0s seus aspectos projetuais. A equipe de
programagdo ¢ responsavel pela implementagdo
funcional e a de arte pela apresentagdo visual do jogo.
Normalmente, esta equipe multidisciplinar trabalha em
paralelo, uma alimentando a outra, passando por
diversas fases até alcangar a versdo Ouro, que chega ao
consumidor. Dentre essas etapas, podemos considerar
cinco como as mais importantes para o projeto do jogo,
onde a atuagdo do game-designer ¢ mais efetiva:
Conceituagdo, Projeto, Primeiro Prototipo Funcional,
Alpha e Beta.

3.1 Conceituagao do Jogo

Para Benthke (2003) todos os jogos comegam com
uma idéia. Nesta fase preliminar, elas sdo geradas e
organizadas para dar forma ao jogo e a liberdade
“moderada” de criacdo ¢ um fator importante para que
seu desenvolvimento ocorra de forma satisfatéria e
direcionada. Para isso, normalmente um documento de
requisitos de sistema ¢ construido, contendo
informagdes sobre a idéia do jogo e dividido em sub-
sistemas para facilitar seu entendimento.

Hom (1998), afirma que o método de Focus Group,
onde os usudrios participam de uma discussdo
supervisionada compartilhando suas idéias e opinides
sobre o sistema, pode ser usado nos estagios iniciais do
projeto de um produto qualquer, pois ajuda a
reconhecer as necessidades dos usudrios e consolidar
os requisitos do sistema.

Segundo os critérios de escolha para métodos de
avaliacdo de usabilidade de Fulton e Medlock (2003), o
método de Focus Group possui énfases que o torna
adequado para aplicagdo nesta fase inicial de
conceituacdo de um jogo. Primeiramente porque
aborda as Semsagoes Subjetivas, que permitem o
contato do game designer com a imagina¢do dos
possiveis usudrios; segundo porque esta relacionado
com conceitos qualitativos, e ndo com identificagcdo de
padrdes estatisticos que neste momento do projeto
ainda ndo poderiam ser obtidos e por ultimo por
também ser considerado gerador de idéias, uma vez
que os participantes explicitam o que hipoteticamente
consideram bom para aquele projeto e que pode ser
aproveitado pelo desenvolvedor do jogo.

Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), apontam
como ponto positivo deste método a grande quantidade
de dados que podem ser obtidos em um periodo
relativamente curto de tempo, principalmente quanto as
objecdes e insegurancas em relagdo ao sistema ou ao
seu uso por parte da equipe de desenvolvimento.
Porém, como pontos negativos, afirmam que este
método requer um mediador experiente, esta sujeito a
“efeito dominante” em que um participante conduz a
discussdo para apenas um ponto de vista como também
a inconsisténcias entre o que as pessoas vao dizer
diante do grupo e seu verdadeiro comportamento.

Aplicacio do método

Segundo Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), para
a aplicacdo do Focus Group s3o necessarios de 6 a 10
participantes.

Para jogos, ¢ importante que o mediador da discussao
seja um especialista em usabilidade aplicada a jogos.
Os demais participantes deverdo ser representantes dos
usuarios finais (jogadores), além da presenga de outros
membros da equipe de desenvolvimento como, o game
designer, programador lider, lider de arte etc. O
mediador devera filtrar as informagdes obtidas no teste
e a partir delas produzir o documento de requisitos para



jogo e dessa forma, teremos um documento validado
pelos principais segmentos da empresa.

Padovani (2004) descreve as etapas necessarias para se
conduzir um focus group:

e Definir o objetivo da pesquisa (0o qué,
especificamente, o pesquisador espera aprender
com a pesquisa que planeja conduzir);

e Identificar um perfil de recrutamento (quais
pessoas estardo mais aptas a responder as
perguntas do teste);

* Entrevistar previamente ou aplicar questionarios
para filtrar participantes (recomenda-se cerca de 5
perguntas);

e Preparar um roteiro de discussdo (perguntas de
abertura,  introdutérias, principais e de
encerramento);

*  Estimar o tempo para cada pergunta ou grupo de
perguntas;

* Conduzir o teste (saudar os participantes,
apresentar o tema do debate e as regras, fazer as
perguntas etc).

3.2 Projeto do Jogo

Para Benthke (2003), nesta segunda fase todos os
personagens, niveis, regras do jogo, vistas e menus
devem ser detalhados através de um documento. E
nesta etapa que os conceitos mais basicos do
funcionamento do jogo e sua relagdo com o usuario
devem comegar a serem analisados de forma mais
proxima da real, para que se descubra, por exemplo, se
0 jogo ¢ divertido.

Hom (1998) afirma que o método de Protdtipos de
baixa fidelidade, onde os usuarios sdo apresentados as
situacdes e escolhas que acontecerdo durante o uso
através de recursos simples (ex.: papel e lapis) que
funcionem de forma semelhante ao produto final, ¢
bom caso esteja precisando de dados sobre a
performance dos usuarios. Por ser rapido e barato de
confeccionar podemos ter varias secdes de testes, mais
usuarios ou mais prototipos.

Segundo Schildt (2006), prototipos ajudam a expor a
mecanica do jogo para que todos possam entender,
inclusive os testadores. Apesar destes prototipos
possuirem limitagdes em termos computacionais, que
os torna nao viaveis para trabalhar com férmulas
matematicas elaboradas, estes podem demonstrar e
confirmar importantes caracteristicas do jogo. Ex: ndo
¢ possivel transpor para prototipo a sensacdo de mirar e
atirar em monstros como em um jogo eletronico de
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atirar, porém ¢ possivel alcancar a sensagdo de

emboscadas repentinas quando sdo representadas
através de um tabuleiro com personagens.

Esse método, segundo os critérios de escolha de Fulton
e Medlock (2003), possui énfase nas Sensagdes
Subjetivas e na avaliagdo de idéias, que permitem uma
avaliagdo, da forma mais proxima da experiéncia real
do jogo, das experiéncias proporcionadas pelas
representacgoes.

Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), nos mostra
que esse tipo de método permite testes rapidos de
componentes separadamente sem necessariamente
implementar o sistema completo como também que a
baixa fidelidade encoraja usuarios a comentar
livremente e sugerir modificagdes (contrario a um
produto bem acabado que pode parecer ja terminado).
Porém, como ponto negativo, temos que a baixa
fidelidade muitas vezes se torna descontextualizada e
componentes individuais devem ser re-testados no
produto finalizado.

De acordo com Hom (1998), duas abordagens
diferentes podem ser consideradas:

A Prototipagdo Horizontal mostra varias propriedades
do produto sem que elas funcionem realmente.
Normalmente ¢ utilizada para testar interfaces graficas
onde apenas a disposi¢ao das opgdes ¢ estabelecida
sem que as funcdes estejam operacionais.

A Prototipagdo Vertical mostra apenas uma
funcionalidade do sistema total, porém esta funciona
exatamente como deveria. No uso em jogos esta opgao
seria interessante para mostrar a jogabilidade basica do
jogo sem considerar opgdes avangadas. Ex:Simular um
jogo de estratégias através de um tabuleiro com
marcadores ou miniaturas dos personagens.

Aplicacio do método

De acordo com Zazelenchuk, Singer e Gonzalez
(2002), para a aplicacdo de Protdtipos de baixa
fidelidade sao necessarios de 5 a 7 participantes.

Além dos protdtipos em papel, muito comuns nesse
tipo de teste, existem ainda outras ferramentas para a
construgdo de prototipos de baixa fidelidade como os
softwares Flash ou Game Maker, que possuem
ferramentas especificas para desenvolver simulagdes
de jogos, que requerem um pouco mais de tempo, mas
ainda assim proporcionam uma rapida e eficiente
prototipacdo. Calculos mais elaborados também podem
ser resolvidos com softwares de planilhas eletronicas
servindo como auxilio ao protétipo de papel.

Para filtrar participantes, ¢ necessario identificar um
perfil de recrutamento, entrevistar ou aplicar
questionarios (recomenda-se cerca de 5 perguntas).



Especificamente em jogos, Schildt (2006), afirma que é
importante que o moderador, novamente, seja o Game
designer responsavel pelo projeto. Ele deve observar
uma partida do jogo enquanto os testadores podem
“pensar alto” suas opinides e escolhas, porém, o
moderador pode mudar as regras do jogo durante o
teste se necessario.

3.3 Fase de desenvolvimento do Primeiro
Protétipo Funcional

Esta fase ¢ alcangada quando, pela primeira vez, os
principais  elementos da  jogabilidade  estdo
funcionando, porém nao de forma completa e estavel.
(Benthke, 2003). Ex: em um jogo de corrida as
funcionalidades de movimenta¢do do veiculo e do
cenario deveriam estar completas, porém poderiam
faltar dados como pontuagdo, itens do menu,
defini¢des de niveis etc.

Hom (1998), afirma que no método Percurso
Cognitivo, o0s especialistas, e ndo o0s usuarios,
percorrem a interface realizando tarefas que os
usuarios executariam no sistema, e¢ a cada etapa
verificam se ha problemas de interagdo, interrup¢ao no
fluxo da tarefa do usuario, auséncia de componentes
necessarios a realizagdo da tarefa.

De acordo com os critérios de escolha de Fulton e
Medlock (2003), esse método ¢ considerado objetivo,
pois possui foco na realizacdo das tarefas, onde se
avalia se estas podem ser completadas ou ndo com
sucesso. Apresenta também resultados Qualitativos,
pois o especialista reporta suas opinides sobre o
resultado de cada intera¢do do usuario com o sistema e,
portanto, se encaixa adequadamente a esta fase onde ¢é
importante verificar a funcionalidade das propriedades
implementadas até entdo.

Para Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), este
método tem como vantagem solucionar problemas
previamente, antes que outros testes de usabilidade
sejam aplicados com os usuarios, porém ndo ¢
suficiente por si sd, pois os desenvolvedores nao irdo
encontrar os mesmos problemas que os usuarios.

Aplicacio do Método

Segundo Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), para
a aplicacdo do Percurso Cognitivo sdo necessarios de 3
a 5 participantes.

Segundo Hom (1998), os especialistas devem criar
cendrios ¢ tarefas a partir de um documento de
requisitos e executar os testes como se fossem um
usuario tipico.

Especificamente em jogos, ¢ importante que o testador
ndo procure falhas de sistema ou tente for¢a-lo para
que este entre em colapso, e sim verificar se as tarefas

realizadas tornardo o jogo divertido. Deve também
conferir se as funcionalidades que ainda ndo foram
implementadas realmente agregardo valor ao jogo. O
uso deste método tem como objetivo validar a
jogabilidade proposta no Game Design durante as fases
de conceituacdo e de projeto do jogo.

Padovani (2004), descreve algumas etapas necessarias
para se conduzir um Percurso Cognitivo:

e O avaliador deverd escolher tarefas
representativas e analisd-las detalhadamente
antes que os especialistas as realizem.
Formulando um documento de teste a partir
do documento de requisitos gerados nas fases
anteriores de projeto;

e O avaliador deve identificar as metas de
utilizagdo do sistema e estabelecer sub-metas
para atingir cada uma destas;

* O especialista deve acessar o sistema e tentar
cumprir as sub-metas de acordo com as
especificagdoes do documento de teste criadas
pelo avaliador.

3.4 Fase alfa

Essa fase ¢ atingida quando todas as propriedades do
jogo estdo implementadas e suas funcionalidades
completas, contudo ainda existem muitos erros de
interface, de balanceamento etc (Benthke,2003). Nela,
os produtores devem resistir ao impulso de acrescentar
mais funcionalidades ao jogo e declara-lo completo de
acordo com o projeto, porém, sabendo que ainda ¢é
possivel reabrir esta fase dependendo dos resultados
obtidos nos testes desta versao.

Para Hom (1998) avaliagdo heuristica € um método
especifico de inspecdo de usabilidade, onde
especialistas da area julgam como cada elemento da
interface com o usuario segue principios de usabilidade
pré-estabelecidos. Para isso utiliza-se uma lista de
principios de design, diretrizes centradas no usuario,
onde a interface ¢ avaliada de acordo com cada item
contido nessa relagdo. Essa lista deve ser previamente
elaborada por pesquisadores da area sobre a qual o
teste sera aplicado e aceita pela comunidade de
estudiosos. As heuristicas, portanto, servem tanto como
principios tedricos de design, para nortear o
desenvolvimento do produto, quanto para avalia-lo
qualitativamente.

Segundo os critérios de escolha de Fulton e Medlock
(2003), a avaliacdo heuristica pode ser considerada um
método de avaliagdo que se propdem a descobrir o
quanto algo é realmente bom. E um método também
focado na Realidade Objetiva, pois observa os
comportamentos ¢ fatos ja existentes e a maneira como



as coisas realmente acontecem, e na andlise
quantitativa, pois se preocupa com a identifica¢do de
padroes individuais ou a descrigdo de padrdes
encontrados através de relatorios estruturados para
comparar resultados etc. E importante, portanto, sua
aplicacdo nesta fase, pois como todas as suas
funcionalidades ja estdo completas, se torna possivel
sua aplicagdo de forma mais abrangente e profunda,
mas que, contudo, ainda exista tempo habil para
solugdo dos problemas encontrados.

Para Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), as
vantagens desse método sdo a rapidez de aplicacdo, o
baixo custo e facilidade de identificar problemas
através da lista de heuristicas. Porém, como sé deve ser
aplicado por especialistas estd restrito ao seu
conhecimento usabilidade e ao conhecimento do
publico-alvo que pode acarretar na identificacdo de
problemas de usabilidade que ndo sdo problemas para
0s usuarios ou que estes nao os enfrentariam.

Aplicacio no método

Segundo Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), para
a aplicagao do método de Heuristicas, sdo necessarios
de 3 a 5 participantes. Multiplos especialistas sdo
recomendados para que uma maior variedade de
problemas possa ser identificada.

Para a aplicacdo especifica em jogos, ¢ importante que
um grupo de especialistas da area, com experiéncia em
game design seja reunido, porém que ndo estejam
efetivamente participando do projeto do jogo a ser
avaliado, para evitar que seu conhecimento prévio do
produto influencie suas respostas. Varias listas de
heuristicas aplicadas a jogos ja foram desenvolvidas
por diversos autores, cabe a empresa desenvolvedora
escolher a que se aplica melhor as suas necessidades.

Hom (1998) faz recomendagdes sobre a aplicagdo
deste método:

* O pesquisador deve fornecer aos avaliadores
um ambiente proximo ao cenario real onde o
produto sera utilizado;

* Os especialistas devem aplicar o teste
isoladamente uns dos outros para que suas
respostas ndo sejam influenciadas pelas dos
demais;

e A lista de heuristicas deve ser entregue aos
participantes e cada um de seus itens deve ser
explicado, assim como o formulédrio onde o
participante  ira  relacionar os  erros
encontrados;

* O especialista deve preencher o formulario de
erros  completamente  identificando  a
heuristica violada, descrevendo o erro e

inclusive apresentando alguma sugestdo para
a solugdo da falha apontada;

e O pesquisador deve finalizar compilando os
dados dos formularios em uma tnica lista
contendo todas as falhas relacionadas e as
sugestoes de solugao.

3.5 Protétipo Beta

Esta etapa ¢ alcangcada quando o jogo ndo possui
nenhum problema que inviabilizaria a distribuicao
deste no mercado. Porém, ainda estd sobre o dominio
da desenvolvedora e a equipe estara concentrada em
corrigir erros do sistema, tornando-o mais estavel e
verificando falhas nos textos e balanceamento do jogo.
(Benthke, 2003).

Benthke (2003), orienta a ndo testar o jogo com o
publico externo até que ndo existam erros conhecidos
no sistema pois esses erros podem fazer com que o
usuario se confunda ou se irrite e acabe fazendo uma
ma avaliagdo de outros aspectos do jogo
indevidamente.

De acordo com Hom (1998), Entrevistas semi-
estruturadas sdo um conjunto pré-definido de
perguntas que serdo respondidas pelos usudrios. Nao
tdo livres quanto as entrevistas normais ¢ nem tdo
fechadas quanto questiondrios. Os entrevistados podem
ser investidores, especialistas no assunto, equipe de
suporte ou 0s proprios usuarios.

Seguindo os critérios de Fulton e Medlock (2003), este
método pode ser considerado bastante flexivel, pois
tanto possui énfases nas Realidades Objetivas como
nas Sensacgoes Subjetivas, podendo extrair dados reais
das agdes e escolhas realizadas como também tentar
alcancar a percepcao dos usuarios. Pode também gerar
resultados tanto Quantitativos quanto Qualitativos,
pois, ja que as perguntas sdo sempre as mesmas, as
respostas podem ser agrupadas em padrdes e passarem
por manipulagdes estatisticas através de médias e
contagens, mas também podem possuir focos
qualitativos uma vez que algumas perguntas permitem
que o usuario dé suas opinides. E importante sua
aplicacdo nesta fase, portanto, por suas caracteristicas
de flexibilidade que permitem uma maior abrangéncia
na avaliacdo de diversos aspectos do jogo e pelo seu
contato direto com os usuarios ¢ publico alvo, o que
devera avaliar se 0 jogo cumpriu o que foi proposto no
comeco do projeto e como os usuarios vdo encarar o
produto.

Para Zazelenchuk, Singer e Gonzalez (2002), esse
método ¢ uma forma direta de conseguir dados, de
baixo custo e efetivo para identificar necessidades dos



usuarios e opinides. Porém, ndo vai revelar
informagdes que os entrevistados querem que
permanecam ocultas ou que ndo tenham consciéncia,
depende da vontade do participante de contribuir e de
sua memoria e pode encontrar dificuldades no
agendamento com os participantes ocupados e com a
forma de anotagdo das informag¢des e continuidade da
entrevista (transcrigoes de gravacdes de audio sdo
recomendadas).

Aplicacio do método

De acordo com Zazelenchuk, Singer e Gonzalez
(2002), para a aplicagdo do método de Entrevistas
semi-estruturadas a quantidade de participantes pode
variar dependendo do produto a ser analisado e da
quantidade de usuarios que ecle atingira.

Para Padovani (2004) a Entrevista semi-estruturada
possui uma estrutura tematica na forma de perguntas,
mas que ainda permitem a modificagdo de perguntas
existentes ou a adi¢do de novas de acordo com a
atitude do respondente.

Davis, Steury e Pagulayan (2005) recomendam que o
foco da pesquisa deve se concentrar na primeira hora
de jogo, pois sdo nos primeiros momentos da
experiéncia do jogo em que o usuario define se vale a
pena continuar jogando até o final. Algumas
recomendagdes para a aplicagdo sdo dadas por estes
autores:

¢ Os objetivos da pesquisa devem ser bem
definidos para que as perguntas formuladas
sejam orientadas de acordo com eles;

e Os candidatos devem responder a um pequeno
questionario antes para melhor selecdo do
publico alvo;

* Os especialistas devem aplicar o teste
isoladamente uns dos outros para que suas
respostas ndo sejam influenciadas pelas dos
demais;

¢ Todo material auxiliar do jogo deve ser
fornecido ao testador, como manuais de
instrugdes, tutoriais etc.

4. Conclusao

Durante o trabalho de especificar e adequar métodos de
avaliacdo de usabilidade para a aplicacdo em jogos,
levando em consideracdo cada fase do seu
desenvolvimento, observou-se que a usabilidade pode
se tornar bastante util nesse processo, pois através dela

poderemos manter o controle ¢ o foco na criagdo do
jogo. Esses métodos, portanto, servirdo ndo sé como
ferramentas de avaliacdo e identifica¢do de falhas, mas
também como guias que poderdo nortear o
desenvolvimento de um jogo. Porém, ¢ importante
lembrar que cada projeto tem necessidades especificas
que poderdo causar mudancas nas aplicagdes dos
métodos ou na escolha dos mesmos.
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