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Resumo

O objetivo do presente trabalho € o desenvolvimento de um aplicativo para
Android voltado para o publico gamer, cuja fungéo consiste em facilitar a atividade de
escolha de novos games por meio de avaliagbes feitas por outros usuarios. O
aplicativo, Guia de Games, tem como objetivo fornecer o acesso rapido a
informacdes de games do interesse do usuario, o aplicativo também oferece funcdes
de avaliagdo, comentario e criacao de listas.

O trabalho envolve desde a conceituagdo do projeto como um sistema de
avaliagdo de games, a etapa de revisdo tedrica, os processos de pesquisa, até o
desenvolvimento de uma interface grafica amigavel e adequada ao ambiente
Android.

Palavras-chave: Aplicativo, Android, Jogos Eletronicos, Design de Interagao.
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1. Introducgao
1.1 Contextualizagao

Em 2014, a Associacao de Software e Entretenimento (ESA, sigla em inglés),
publicou um estudo mostrando que a industria dos games cresce quatro vezes mais
que a economia dos Estados Unidos'. No mesmo ano, a Newzoo, empresa de
consultoria e pesquisa de mercado focada na industria de jogos, apontou o Brasil
como o0 segundo pais com o maior numero de gamers (4,8 milhdes), perdendo
apenas para a China que possui 173,4 milhdes de jogadores®.

Com a variedade enorme de games disponiveis no mercado, o consumidor se
encontra em uma situagdo complicada, a grande questdo €: como saber se vale a
pena mesmo comprar certo titulo sem ao menos testa-lo antes?

A forma mais facil de descobrir a qualidade de um game €& perguntar aos
amigos que ja tenham jogado. E esta pratica que o sistema proposto pretende
aperfeigoar, pois além de saber a opinido dos seus proprios amigos, também podera
ver a dos amigos deles e assim por diante, formando uma grande rede de opinides.

Assim, o usuario sabera diretamente do publico-alvo a qualidade do titulo que
ele procura informagdes, ou seja, de pessoas que tém o0s mesmos gostos e
interesses que ele. Desta forma o usuario deixa de ser apenas um leitor e passa a

ser também um formador de opinido.

1 . . . . :
http://economia.terra.com.br/industria-de-games-cresce-4-vezes-mais-que-economia-dos-

2 http://www.proxxima.com.br/home/mobile/2014/01/31/Pesquisa--metade-dos-gamers-brasileiros-
jogam-pelo-smartphone.html; acessado em 5/4/2015
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1.2 Objetivos

Geral:
Desenvolver um sistema em que o usuario possa avaliar, acessar informagdes

e compartilhar opinides sobre os jogos eletronicos das diversas plataformas

existentes.

Especificos:

* Produzir uma interface que facilite a interacao do usuario e a sua experiéncia
com o sistema;

* Atender ao publico com respeito as fungdes esperadas do sistema;

* Desenvolver um protétipo para teste de usabilidade da interface.
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2. Metodologia

O método adotado foi sendo definido ao longo do desenvolvimento deste
projeto. Iniciou-se com uma pesquisa tedrica com o objetivo de definir conceitos
importantes para o projeto. Primeiramente foi feita uma pesquisa relacionada a
definigdo tanto de jogos e jogos eletrbnicos para compreender o que sao e quais
tipos de jogos estariam disponiveis para avaliagbes dos usuarios dentro sistema
proposto. Também foi realizada uma pesquisa com o intuito de entender como
funcionam esses sites e de encontrar possiveis similares.

A partir dai duas etapas foram desenvolvidas paralelamente: a pesquisa de
similares e a geragdo de alternativas. A pesquisa de similares trouxe insumos de
referencia para a criagdo de propostas. Na geracdo de alternativas foram
desenvolvidos os wireframes, fluxo de navegacao, identidade visual e o layout do
prototipo que foi testado posteriormente com possiveis usuarios. Apos os testes
foram feitos ajustes finais no fluxo de navegagdo e layout para assim chegar no
produto final. Este processo esta representado na Figura 1.

Categorizagdo de jogos
Modos de avaliagéo

Pesquisa de similares

Definigdo de Publico - Alvo
Conceitos

[ Geragdo do Fluxo ]
_[ Criagao e Desenvolvimento [Alternativas de Wireframes ] }—(Prototpo]_[hm com ]—[Pro duto Final]
usuarios
)

[Geragéo da identidade visua

Figura 1. Método utilizado no desenvolvimento do projeto



12

3. Levantamento e Analise de Dados

A etapa de levantamento e analise de dados busca, por meio de pesquisas
bibliograficas e conteudos on-line sobre os principais conceitos do projeto, dar
embasamento para o seu desenvolvimento e definir requisitos conceituais para sua

criacao

3.1 O que é o0 Jogo?

Como este projeto trata da avaliagdo de jogos, € necessario definir
primeiramente o significado de jogo, visando especificar quais categorias de produtos
sdo objeto de avaliagdo desse sistema. Um jogo, € uma forma de jogar ou brincar
com objetivos e estrutura.

Jesse Schell (1970) define o jogo como “uma atividade de resolugdo de
problemas encarada de forma ludica”, ele também aponta algumas qualidades-chave

que devem conter em jogo:

. Atividade voluntaria

. Objetivos

. Conflitos

. Vitéria ou Derrota

. Regras

. Interativo

. Valor interno préprio

. Sistema formal e fechado

O jogo deve ser uma atividade voluntaria. O jogador deve querer vivenciar a
experiéncia de jogar, € um exercicio de controle voluntario do sistema. Um sistema
nao voluntario n&o é um jogo.

Um jogo deve possuir objetivos e conflitos. As agdes dos jogadores em um

jogo séo direcionadas para atingir o objetivo. Na maioria dos jogos, o objetivo é obter
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pontuagdo maior que os outros jogadores. Mas os objetivos também pode consistir
em aprisionar a pega de um oponente (xadrez) ou chegar em um ponto antes que os
outros jogadores (uma corrida) ou alinhar pecas em um padrdo particular (jogo da
velha).

O objetivo de um jogo deve ser claramente definido e as agdes dos jogadores
devem ser sempre na tentativa de alcanga-lo. Durante a sua jornada para alcangar
seus objetivos o jogador ira passar por obstaculos e conflitos que resultardo em sua
vitéria ou derrota dentro do jogo. Ou seja um jogo é uma estrutura interativa que
exige que os jogadores se esforcem para atingir uma meta.

O jogo é interativo, ou seja, isso torna possivel que diferentes a¢des dos
jogadores retornem diferentes resultados no jogo. Se ndo ha algum tipo de interagéo
entre o(s) jogador(es) e o jogo, este ndo pode ser chamado de jogo. E preciso haver
uma comunicagao reciproca entre o jogador e o jogo, provocando assim mudancgas
tanto em um quanto no outro. Esta interatividade entre jogador e jogo também é
responsavel pela imersdo, onde o jogador passa a atribuir valores emocionais ao
jogo, tornando-o mais importante e significativo. A imersdo acontece quando
jogadores encontram jogos que sejam envolventes, ou seja, eles fazem os jogadores
se sentirem "imersos mentalmente”. Quando estamos mentalmente ambientados no
jogo, temos pensamentos, sentimentos e valores diferentes de quando estamos
mentalmente fora do jogo. Tecnicamente, essa qualidade deveria estar presente em
todos os jogos, mas apenas os bons jogos a possuem.

O jogo tem um valor interno proprio. Isso significa que eles s&o feitos de
elementos inter-relacionados que trabalham em conjunto em um sistema definido,
que contém regras e funcionam para criar uma experiéncia completa para o jogador.
Além disso, esse sistema é fechado, isto significa que existem limites para ele.

Sendo assim, conclui-se que um jogo deve ser divertido e composto por uma
série de agdes e decisdes, limitado por regras e pelo universo do jogo, que resultam
em uma condicdo final. As regras e o universo do jogo existem para proporcionar
uma estrutura e um contexto para agdes de um jogador. As regras também existem

para criar situagdes interessantes, com o objetivo de desafiar e se contrapor ao
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jogador. A riqueza do contexto, o desafio, a emogao e a diversdo do jogador, e nao

simplesmente a obtengao da condigao final, € que determinam o sucesso do jogo.

3.2 Jogos Eletronicos ou Games

Um jogo eletrbnico ou game € um jogo no qual o jogador interage com
imagens enviadas a um dispositivo que as exibe, geralmente uma televisdo ou um
monitor. Os sistemas eletrénicos usados para jogar este tipo de jogo sdo conhecidos
como plataformas, as plataformas podem ser desde computadores, aparelhos de
video game, até mesmo dispositivos mdéveis como celulares e tablets.

Os primeiros games foram desenvolvidos como resultado de pesquisas na
area de inteligéncia artificial. A criagdo dos primeiros jogos eletrénicos limitou-se a
testes e demonstracdes de teorias relacionadas a areas como a interagcdo humano-
computador, a aprendizagem adaptativa e estratégia militar.

Um game que se destaca nesse periodo inicial € Tennis for Two (1958), criado
pelo fisico norte-americano William Higinbotham para entreter os convidados no dia
da visita anual realizada pelo Laboratorio Nacional de Brookhaven. Este programa
simulava uma partida de ténis exibida na tela de um osciloscépio. Um ponto piscando
representava a bola e os jogadores controlavam seu movimento por cima de uma
linha vertical que representava a rede. Nao havia na imagem a representacdo dos
jogadores, apenas da bola e da quadra de ténis, numa vista lateral ( Figura 2).

Figura 2: Tennis for Two de William Higinbotham
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Quanto aos consoles, o primeiro a ser criado foi o Odyssey (Figura 3), em
1974, produzido pela Magnavox. Nao houve muita aceitagdo no mercado, por ser
monocromatico e nao ter som. Junto com o console vinham 12 folhas de acetato que
eram afixadas no televisor. Assim, o jogo exigia a fixagao das folhas de acetato com
as linhas de demarcacao de campos de futebol ou de vélei na tela do televisor para
jogar, uma vez que o programa n&o era capaz de desenhar a linhas de demarcagéao

de cada tipo de game.

Figura 3: Odyssey da Magnavox

Compreender a definigdo de jogos e entender a diferenga entre jogos e jogos
eletrénicos (games) foi essencial nesse primeiro momento do projeto, pois assim foi
possivel definir que apenas os jogos eletronicos estaréo presentes para avaliagdo no
sistema, excluindo-se assim outros tipos de jogos como por exemplo: jogos de
tabuleiro, cartas entre outros.

3.3 Sites de Avaliagao
O objetivo principal do projeto proposto € a avaliagdo de games, por isso
mostrou-se necessario buscar uma definicdo desse tipo de sistema. Sites de

avaliacdo sdo concebidos para que usuarios votem ou avaliem algum tipo de
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produto. Os primeiros sites de avaliacdo foram desenvolvidos para a avaliacdo de
pessoas, eram conhecidos como “rate-me sites”, estes sites eram organizados em
torno de atributos fisicos como aparéncias, partes do corpo, voz, personalidade entre
outros. Mais tarde surgiram sites dedicados a avaliagdo de capacidades
profissionais, como por exemplo de professores, advogados, médicos.

Os primeiros sites de avaliagbes comegaram em 1999, com RateMyFace.com
criado por Michael Hussey e TeacherRatings.com criado por John Swapceinski e
mais tarde re-langado juntamente com Hussey como RateMyProfessors (Figura 4).
Os usuarios deste tipo de site avaliam itens através de uma nota numa escala de 0 a
10, ou com respostas de “sim ou ndo”, essa avaliagao geralmente é feita de forma

rapida e sem grande deliberacéo.

(%) RATING v CLASS COMMENT
Showing professors at
PROFS
S 11/13/2014 055 RESPECTED BY STUDENTS  THEREFORYOU  WOULD TAKE AGAIN
University of Alaska Anchorage =0+ Y
— . . (Taken for Megan is a great math professor! | do recommend taking her for your
] in’ Mathematics X 00D e math classes, she is very clear on what she is explaining. | am taking
SCHoOL her again for my next math class!! After taking Megan you wont want
to take any other math professor. You will start to enjoy and love

HELPFULNESS P
98 professors found MOST RATED v math when you take it with this professor! :D

B
CLARITY
RATE Enter Your Professor's Name
EASINESS
ABCDEFGHIJKLMNOPQRSTUVWXYZALL
* 1person found thisuseful  *® 0 people did not find this useful
BLOG Fitch, Mark 22
83 RATINGS
McCoy, Robert 39
67 RATINGS
11/13/2014 055 RESPECTED BY STUDENTS ~ WOULD TAKE AGAIN
Foster, Larry 48
61 RATINGS ket CLEAR GRADING CRITERIA
aken for
Credit: Yes
Narang, Kamal 33 Eﬂﬂn Megan is a wonderful professor, she explains everything very clearly!

ST RATINGS Attendance:
Everyone in her class respected her including myself, she will help

Haig, Joan 32 HELPFOLNESS v you when you need help. | recommended her for a few students and |

Figura 4: Versao atual do site Rate My Professors.

Normalmente, o site da um feedback instantaneo em termos de contagem da
nota do item, ou a porcentagem de outros usuarios que concordam com a avaliagao.
Muitas vezes oferecem estatisticas agregadas ou listas de "melhores" e "piores". A
maioria permite que os usuarios enviem sua imagem, amostras ou outros conteudos
relevantes para que outros avaliem.

Os sites de avaliagdo geralmente oferecem alguns recursos de servigos de
rede social e comunidades on-line, tais como foruns de discussdo de mensagens e

mensagens privadas. Muitas redes sociais e outros sites também incluem recursos
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de avaliacdo. Por exemplo, a Netflix que possui recursos opcionais de avaliacdo para
que usuarios avaliem os filmes oferecidos pelo servigo.

Atualmente, sites voltados para o entretenimento sdo os maiores usuario do
recurso de avaliagdo. Sites como Metacritic.com reunem avaliacbes e criticas de
musica, games e filmes e também convidam os usuarios a atribuirem a sua propria
avaliagdo. Os principais sites de avaliagdes de itens de entretenimento sdo: IMDb,
Metacritic e IGN.
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4. Analise de outros sistemas

A analise de similares tem como objetivo coletar informagdes de produtos
semelhantes com a intengdo de analisa-los e identificar pontos positivos e negativos,
as funcdes que cada produto se propde a cumprir, e também suas qualidades que
podem vir a ser incorporadas no projeto, bem como pontos que devem ser evitados
ao longo do desenvolvimento.

Foram delimitados dois aspectos que deveriam ser avaliados nestes produtos
similares: a categorizagdo dos games, a forma de avaliagdo dos jogos por estes
sites.

4.1. Categorizagcao de games em sites de avaliagao

A categorizacédo consiste em organizar objetos de um universo em grupos ou
categorias, com um propésito especifico. E um mecanismo fundamental para a raz&o
€ a comunicacao humana, estabelecendo bases para muitos dos mais importantes
processos mentais, tais como a percepc¢ao, a representacdo, a linguagem, a logica e
aprendizagem.

A categorizagdo, portanto, € essencial para o bom funcionamento de um
sistema, pois além de organizar todo o conteudo, auxilia também na navegacéo do
usuario e facilita a busca por conteudo.

A categorizagéo de jogos é importante porque cria uma identidade entre jogos
semelhantes, facilita o estudo das peculiaridades de cada classe e ajuda a
reconhecer a originalidade de jogos que introduzem novas classes ou novos
conceitos em uma classe.

A analise das categorias dos jogos foi realizada com o objetivo de entender
melhor como os jogos sao tradicionalmente categorizados e organizados em sites
especializados em games e entretenimento em geral.

Com base em busca realizada no Google por sites com conteudo relacionado

a games, e na experiéncia pessoal do autor do projeto com este tipo de pagina,
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foram selecionados os trés sites mais populares para a analise. Os escolhidos foram:
GameFAQs, Metacritic e IGN.

4.1.1 GameFAQs

GameFAQs ® é um website especializado em contetido relacionado a games,
guias, imagens, FAQs (compilacdo de perguntas frequentes acerca de determinado
tema), codigos, analises, entre muitas outras informacoes.

O site apresenta uma navegagao em dois passos, 0s games sdo separados

primeiramente por plataforma, e apresentados por ordem alfabética (Figura 5).

3DS DS 10S PC PS3 PS4 PSP VITA WIU XBOX360 XBOXONE MORESYSTEMS ~

Figura 5. Categorizagao por plataformas do GameFAQs

Apoés a escolha de uma das plataformas, temos dois tipos de categorizagao

diferentes: por ordem alfabética e por géneros (Figura 6).

BROWSE ALL 3DS GAMES

All || Action || Action Adventure || Adventure || Miscellaneous || Puzzle || Racing || Role-Playing

Simulation || Sports || Strategy

Figura 6. Categorizagao por género do GameFAQs

® http://www.gamefags.com. Acesso em 23/4/2015
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4.1.2 Metacritic

Metacritic “¢é um website americano que relne criticas de albuns musicais,
games, filmes, programas de televisao, DVDs e livros.

Ele apresenta uma categorizagao similar ao GameFAQs, ou seja, navegacao
e dividida em dois passos, primeiramente categoriza as plataformas, dispostos na
seguinte ordem: PS4 e Xbox One (consoles da oitava geragao), PS3 e Xbox 360
(consoles da sétima geragao), PC (computador), Wii U (oitava geracéo), 3DS e PS
Vita (Portateis), Iphone/iPad (Mobiles).

Apos a escolha de um dos consoles € apresentado a classificagao por
géneros (Figura 7).

racing
Browse by real-time strategy
Genre role-playing
action simulation
adventure sports
PC fighting games strategy
Wii U first-person shooters third-person shooter
3DS flight/flying turn-based strategy
PS Vita party wargames
iPhone/iPad platformer wrestling
Legacy puzzie

Figura 7. Categorizagao por plataforma(a esquerda) e por género(a direita) do
Metacritic

4 http://www.metacritic.com. Acesso em 23/4/2015
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41.3 IGN

IGN °é um portal de entretenimento que tem como foco principal os games,
possui conteudos das mais diversas plataformas. O site também aborda temas de
outras formas de entretenimento como o cinema, quadrinhos, musica entre outros. O
portal ¢ um dos 300 mais visitados no mundo®.

O site da IGN apresenta uma categorizagao apenas por consoles, seguindo a
ordem: PS4, Xbox One, Wii U (consoles da oitava geragdo), PS3 e Xbox 360
(consoles da sétima geragéo), PC (computador), 3DS e PS Vita (Portateis) e Mobile

como pode ser visto na Figura 8.

BRASIL

IGN

Explorar = Q

Em Destaque

O que podemos
esperar de Call of
Duty: Black Ops IlI?

PL 1N
> &
Ny’

Playstation 4 Xbox One

Wii U Playstation 3

Xbox 360 PC

3DS
Mobile

Figura 8. Categorizacao do site IGN

° http://br.ign.com. Acesso em 23/4/2015
6 http://www.alexa.com/siteinfo/ign.com; acesso em 9/6/2015
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Apoés a analise, notou-se que devido a grande quantidade de jogos presente
no mercado, foi necessario criar uma classificagdo categorica para eles. Essas
categorias s&o conhecidas como género e descrevem a experiéncia que o jogador
tera ao joga-lo. Existe uma gama enorme de géneros para os jogos eletrénicos, cada
qual com seus subgéneros e até jogos cujo o género séo fusbes de dois ou mais

géneros distintos.
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4.2 Caracteristicas dos Géneros

Para categorizar os games dentro de cada género € importante ressaltar
algumas caracteristicas que definem esses jogos, a divisdo dos géneros € baseada
na mecanica do game, que nao deve ser confundido com jogabilidade. A mecénica
do game é uma forma de tradugédo do termo gameplay, que abrange os objetivos,
desafios, procedimentos, recursos, regras e limites do game.

4.2.1 Agao

Sua caracteristica principal € exigir habilidade do jogador com os controles e
comandos além de envolver agbes de curta duragdo e atividades de causa-e-efeito.
A estratégia n&o é o foco, e sim a resposta rapida aos movimentos e acontecimentos

durante o game.

4.2.2 Aventura

Games deste género n&o exigem grande habilidade com os controles e
envolvem acgdes bem pensadas, dialogos extensos e o uso de itens apropriados a

cada situacdo. Podem incluir quebra-cabegcas e outras atividades ludicas e de
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raciocinio, este tipo de game também estimula a exploragao exaustiva de cada cena,

as vezes de maneira exagerada.

Figura 10. Uncharted 3

4.2.3 Corrida

Pretendem simular competicdes que envolvem corridas de veiculos como por
exemplo carros e motos. Estes jogos podem retratar corridas profissionais como

Formula 1, mas em sua grande maioria abordam o tema das corridas de rua.

i

Figura 11. Forza Horizon Motorsport 2
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4.2.4 Esportes

Pretendem simular partidas ou competicées de algum tipo de esporte, como
futebol, basquete, baseball entre outros. Envolvem mapeamento e possivelmente
simplificagdo das regras do esporte para a légica do jogo no computador ou

consoles.

4.2.5 Estratégia

Nos jogos desse género, cada jogador controla uma base, constituida de
varias instalagdes e estruturas, e um exército de unidades de guerra. Vence o jogo
aquele que demonstrar sua supremacia, através do desenvolvimento de sua base ou
da destruigdo das bases dos outros jogadores.

As unidades sao produzidas nas estruturas, e ha inumeros tipos de unidades
com diferentes caracteristicas de movimento e combate. A construcdo de estruturas

e producdo de unidades requerem a extragao de recursos de matéria-prima.
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O jogador nao controla as unidades diretamente, mas dispara comandos que
elas executam de forma autbnoma, como atacar. Este género também foi muito

popular desde a metade dos anos 90.

oBJECTIVES g\
S B |

S

Figura 13. XCOM — Enemy Within
4.2.6 Luta

S&0 jogos em que os personagens se enfrentam em combates. E um sistema
de jogo em que os personagens lutam um contra um, num sistema de rounds, com
direito a utilizagcdo de golpes especiais. Hoje em dia, muitas empresas produzem
jogos baseados nesse sistema.
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4.2.7 RPG

Jogos desse género tém como caracteristica o desenvolvimento gradativo dos
personagens, eles avangam em niveis através da aquisicdo de experiéncia,
executando agcbes como combater ou resolver problemas. Geralmente envolvem
uma linha de histéria principal, com problemas que permitem multiplas solugoes,
além de varios objetivos secundarios opcionais. O dialogo com outros personagens é
importante para o enriquecimento da histéria e para ajudar a resolver alguns

problemas.

Fereldan Frostback

Figura 15. Dragon Age Inquisition

4.2.8 Simulagao

Pretendem simular de maneira realistica operagbes em equipamentos
técnicos ou veiculos complexos, este género € dominado pelos simuladores de voo.
Atualmente varios jogos desse género estdo sendo langados, com o objetivo de
simular as experiéncias das mais diversas profissdes como médicos, cozinheiros

entre outros.
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Figura 16. Surgeon Simulator 2014
4.2.9 Shooter
O jogador controla personagens que utilizam armas e violéncia para atingir
seus objetivos, é considerado o “género da moda” desde o meio da década de 90,

porém vem enfrentando grave crise de conteudo, pois sdo acusados de ser sempre

mais do mesmo.

Figura 17. Halo 4
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4.3. Modos de Avaliacao

Segundo o dicionario de lingua portuguesa Michaelis , o termo Avaliar: “ 1.
Calcular ou determinar o valor, o preco ou o merecimento de...”. Portanto, avaliar
algo € mostrar o prestigio, a qualidade ou a relevancia do objeto ou produto que esta
sendo avaliado. Uma avaliagdo pode ser tanto positiva ou negativa. A avaliagéo ¢ a
acao mais importante dentro do sistema deste projeto, pois o objetivo principal do
usuario ao utilizar o sistema € avaliar os jogos, por isso é importante que essa etapa
seja muito bem desenvolvida, e para que isso ocorra entendeu-se que era
necessario analisar este processo em alguns sistemas similares para entender seu
funcionamento e também como eles sao representados visualmente.

Assim como na analise da categorizagdo dos jogos, foram selecionados trés
sites para analise dessa etapa. Foram adotados os mesmos critérios para a escolha

dos sites. Os escolhidos foram: IMDb, Metacritic e IGN.

4.3.1 International Movie Database

O Internetional Movie Database (IMDb)’ & um banco de dados online com
informacdes relacionadas a filmes, programas de TV, e games. Os usuarios também
sao convidados a avaliar qualquer filme em uma escala de 1 a 10, e os totais sao
convertidos em uma classificagdo média ponderada que é exibido ao lado de cada
titulo. O sistema de avaliacao do IMDb é simples e intuitivo, para avaliar o usuario
deve clicar com o mouse em cima do numero de estrelas que deseja, se deseja dar

uma nota 9 por exemplo, ele deve clicar na nona estrela da barra (Figura 18).

Your rating: | v v o o % o o Q
9.3 Ratings: 9.3 from 23,595 users

Click to rate: 9
Reviews: 97 user 2 critic —

Figura 18. Sistema de avaliagdo do IMDb

" http://www.imdb.com. Acesso em 23/4/2015
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No aplicativo o sistema é igual, porém apés escolher o numero de estrelas, o usuario

deve clicar em salvar, para que assim a sua nota seja computada.

I Demolidor

Sua Classificagao 9

1 0.6 6.6 6.6 6.6 &1

Salvar Retirar

Figura 19. Sistema de avaliacdo no aplicativo do IMDb.
4.3.2 Metacritic

O Metacritic usa um método de avaliacdo similar ao do IMDDb, porém usa-se
uma escala de 0 a 10, ou seja a barra de avaliagdo € divida em 11. Outro ponto
interessante € a utilizagdo de um cddigo de cores de verde, amarelo e vermelho para
resumir a recomendagdo, dando uma ideia do apelo geral do produto entre os
colaboradores e o publico. As cores s&o usadas da seguinte maneira: vermelho para
notas de 0 a 4, amarelo para as notas 5 e 6 e verde para 7 a 10. Estas cores também
sdo usadas na exposigcao das meédias das notas (Figura 20). O Metacritic nao possui

uma versao mobile, e por isso nao foi analisada.

User Score

Mixed or average reviews
based on 72 Ratings

(Yourscors | | [ | | N [ | & |

Datan O mise -~

Figura 20. Sistema de avaliagdo do Metacritic
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4.3.3IGN

O IGN possui um sistema de avaliagcdo em slide, quando a barra € movida
para a direita a nota aumenta, quando € arrastada para a esquerda ela diminui. O
sistema de avaliagdo da IGN utiliza uma escala de 0.1 a 10, ou seja, assim o usuario
pode atribuir notas quebradas como pode ser visto na Figura 21.

9 8.2 Great

Figura 21. Sistema de avaliagdo do IGN

No aplicativo da IGN n&o € possivel ao usuario dar notas aos jogos, também
nao € possivel ver as notas atribuidas por outros usuarios, apenas a avaliagdo da
prépria equipe da IGN.

A analise dos sistemas de avaliacdo serviu de inspiragao para desenvolver um
sistema de avaliacdo ideal a ser utilizado no aplicativo. O processo de

desenvolvimento do sistema de avaliag&do sera relatado durante a geracao.
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5. Requisitos

Durante todo o percurso de pesquisa e revisdo bibliografica, foram gerados
requisitos a serem contemplados pelo projeto. Eles foram utilizados como uma forma
de orientagdo no momento de geragao de alternativa, como critérios de avaliagdo da

viabilidade da mesma e adaptagao ao contexto do projeto.

» Categorizagao propria do aplicativo para os games;
* Sistema de avaliacéao;

* Navegacao facil e rapida;

* Interface;

» Sistema de identidade visual,

* Simbolos e icones;

Esses requisitos permeiam toda a etapa de pesquisa bibliografica, procurando
abranger de forma geral os conceitos e contextos abordados, servindo como base
para uma orientagdo da fase de geragao de alternativas.
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6. Estilo

Para auxiliar o processo de determinacédo dos elementos estéticos do sistema,
principalmente para o desenvolvimento de sua identidade visual, foram
confeccionados trés painéis de estilo. O primeiro painel a ser produzido foi o painel
que traga o perfil do usuario (Figura 22). Foram selecionadas algumas imagens que
passavam a idéia de como seria esse usuario, as imagens deste painel mostram
principalmente os gostos pessoais dele, como os filmes e programas de tv que
provavelmente assista, os tipos de tecnologia com as quais convive, 0s jogos que

gosta entre outras coisas.

Figura 22. Painel de perfil do usuario
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A partir da analise deste painel foi possivel identificar alguns conceitos

chaves:

* Amizade
* Tecnologia
* Entretenimento

* Diversao

Essas palavras ajudaram a definir a linguagem que deveria ser seguida no
decorrer do projeto. Sendo assim, observou-se a necessidade de representar
visualmente o conceito dessas ideias, mais especificamente o de “diversao” e para

isso foi confeccionado mais um painel com imagens (Figura 23).

Figura 23. Painel sobre diversao
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Na confecgao do painel conceitual de diversao foram selecionadas imagens
que representassem pessoas se divertindo e também atividades e objetos que
transmitissem essa sensagao. Nesse painel nota-se que as imagens s&o bastante
claras, bem iluminadas e com cores saturadas, € perceptivel também a leveza e
tranquilidade transmitida por essas imagens, além da proépria diversao.

Por fim, foi feito um painel com produtos correspondentes (Figura 24) em
alguns dos aspectos com as caracteristicas encontradas nos painéis anteriores. A
principal caracteristica desse painel é a simplicidade, os tragos sao organicos e
leves, cores saturadas e preferencialmente primarias, aa tipografias sdo sem serifa e
com tracos regulares para uma melhor legibilidade. Nota-se também que em todas
as imagens os produtos estédo centralizados, isso faz com que a atengao seja voltada
para o produto.

Music
Google play

o [0 Games

Google play
4--.->

LihohhR

Dlenep
. @ INFITY
\
@ a % Microsoft

framewor

Figura 24. Painel de produtos
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7. Geragao de alternativas

7.1 Categorizacao

A analise das categorias serviu de inspiragdo para criar essas categorias nas
quais 0s jogos serao separados no sistema. Foi definido que o sistema adotaria a
navegacao por duas partes, pois assim facilitaria a busca e também a navegagao do
usuario.

Quanto a categorizagdo por plataforma, foram escolhidas as principais
plataformas da geracéo atual e passada, que sdo as mais utilizadas na atualidade.
As plataformas mais antigas ndo foram incluidas nessa categorizagdo pois muito
dificilmente o usuario encontrara games destinados a elas para venda. Assim, temos

um total de dez plataformas presentes no sistema (ver Tabela 1).

Categorizacao por Plataforma

PS4 | XOne |WiU |PS3 |X360 |Wii |3DS |PSVITA PC | Mobile

Tabela 1. Categorizagao por plataformas

Para evitar uma classificagdo categorica redundante e extensa, optou-se por
um baixo numero de géneros distintos, mas que atendam as necessidades do projeto
(ver Tabela 2).

Categorizagao por Género

Acao | Aventura | Corrida | Esportes | Estratégia | Luta | RPG | Simulagao | Shooter

Tabela 2. Categorizagéo por género
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Todos os games presentes no sistema serdo classificados seguindo a
categorizagdo apresentada. N&o sera possivel ao usuario adicionar ou excluir

categorias, nem mudar a categorizagdo de um game.
7.2 Sistema de avaliagao e visualizagao das notas

Com base no resultado da analise dos similares, foi estabelecido que a
avaliacdo dos jogos sera feita pelo usuario por meio de atribuicdo de um valor
numeérico entre 0 a 10, sendo que 0 é a pior nota e 10 a melhor. A atribuigdo da nota
sera feita através de um slider, onde o usuario o arrastara até atingir a nota que
deseja, pois acredita-se que essa forma seja a mais adequada por simular um dos
movimentos mais utilizado por usuarios durante o uso de smartphones.

Para auxiliar na avaliagcdo de um game além da média geral de avaliagédo de
todos os usuarios, também sera exibida na pagina das notas, a nota atribuida pelos
amigos desse usuario e as notas dos especialistas no género do game em questao.
Os especialista também s&o usuarios do sistema, para se tornar um especialista €
necessario receber um convite. Para receber o convite e se tornar um especialista o
usuario deve ter uma boa reputagdo no férum e avaliagdes positivas em seus
comentarios em no minimo 10 jogos diferente por género. Se um usuario tem muitos
comentarios com avaliagado positiva em games do género RPG por exemplo, ele
recebera um convite (que ele pode aceitar ou n&o) para se tornar um especialista
nesse género, e assim seus comentarios serdo exibidos antes do comentario de um
usuario normal, e suas avaliacbes serdo contabilizadas também como nota de
especialista em todos os jogos do género de sua especialidade.

Apods se tornar um especialista ao lado da foto do usuario sera exibida um
simbolo correspondente ao género de sua especialidade, para isso foi desenvolvido

uma série de simbolos para cada género (Figura 25).

000000 WBOL

Aventura Corrida Esportes Estratégia Luta Simulador RPG Shooter

Figura 25. Simbolos desenvolvidos para representar cada género
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7.3. Arquitetura de Informagao

A arquitetura de Informagao se refere a organizacéo estrutural e de conteudo
de uma aplicagdo ou website, bem como o design dos sistemas de navegacgao e
busca. O objetivo principal desta etapa era tragcar os caminhos mais importantes e
definir a relagdo de cada pagina e como elas se relacionam entre si.

A arquitetura de informagé&o auxilia na organizagao e identifica elementos que
possam ser estudados e corrigidos antes do desenvolvimento final, facilitando sua
alteracdo. Os dados desta etapa serdo estruturados e organizados para a geragao
de alternativa de wireframes.

Essa arquitetura deve conter uma estrutura bem definida, distinguindo
claramente as areas principais e secundarias, organizando as informag¢des de acordo
com a sua importancia e hierarquia. Além disso, essa organizag¢ao do conteudo deve
facilitar a navegacgao e as decisdes do usuario através de uma estrutura coerente e
adequada.

Se bem construida, a arquitetura de informagéo contribui para que o usuario
acesse as informag¢des mais importantes de uma forma objetiva e com maior
agilidade. Permite também que o usuario saiba onde ele esta durante a navegacao
dentro do sistema e pode evitar que ele abandone a navegacao antes de encontrar o
que procurava, seja por encontrar um conteudo mal organizado ou por ndo conseguir
encontrar o que procurava dentro de um tempo aceitavel.

Com essas definicdbes em mente, foi iniciado o processo de criacdo da
arquitetura, primeiro foram definidas quais seriam as paginas principais para a

navegacao do usuario dentro do sistema:

* Pagina Inicial;
* Meu Perfil;
* Perfil de outro usuario;

* Pagina do jogo.
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Decididas as paginas, foram estabelecidas quais fungbes que cada uma delas

teria, ou seja, a atividade que o usuario podera realizar em cada pagina:

* Pagina Inicial
o Pesquisar;
o Indicados para vocé;
o Melhores da Semana;
o Lancamentos;

o Avaliados por amigos;

*  Meu Perfil
o Minha atividade;
o Minhas Listas;

o Meus amigos;

* Perfil de Outro Usuario
o Adicionar;
o Listas;
o Atividades;

* Pagina do jogo
o Similares;
o Comentarios;
o Avaliar;
o Imagens;
o Videos;
o Adicionar a Lista;
o Compartilhar;
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Algumas fungdes ja estavam bem definidas, outras foram surgindo ao longo
do processo e dependendo de sua aplicabilidade foram incluidas ou ndo na
arquitetura final do projeto.

A partir dai foram tragados os caminhos que ligam essas paginas, buscando
sempre uma navegacao fluida, na qual o usuario possa ir e vir sem maiores
problemas.

No decorrer do planejamento da arquitetura, anotagbes eram feitas a medida
que novos problemas surgiam (Figura 26).
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Figura 26. Anotagdes feitas no modelo de arquitetura da informagao
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ApoOs todo o processo, chegou-se ao modelo final da arquitetura de

informagao (Figura 27), e teve inicio o desenvolvimento dos wireframes.

Meus
amigos

Meu
histérico

‘:”
‘
Minhas
L
\ listas

—.{Comentérios ﬁ Comentar l

Avaliados
”| por amigos

_ | Melhores R

Avaliados e

e
. Videos
o i

- Adicionar
s [Pt |

v v v v v Compartilhar
Pessoa (| Nome |Console ” Categoria | Cédigo
do jogo de Barras

Perfil
de outro
usuario

Ver Atividades

Figura 27. Modelo final da arquitetura

Com a arquitetura de informacéo finalizada, garante-se que todo o conteudo
disponibilizado no sistema podera ser acessado com facilidade e o usuario nao ficara
perdido na imensidao de informagdes sem aproveitar tudo que o sistema tem a
oferecer a ele.

Essa etapa do projeto se mostrou uma das mais importantes, pois ela
forneceu uma visdo ampla de todo o sistema, e trouxe a tona varios pequenos
problemas que poderiam vir a dificultar o desenvolvimento posteriormente, e que

foram corrigidos na fase inicial do projeto.
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7.4. Wireframes

Um wireframe € um guia visual basico utilizado para sugerir a estrutura de um
site ou aplicativo movel. O wireframe pode ser entendido como um desenho basico
da interface, este desenho é muito simples, uma espécie de rascunho, e informa
apenas o que for estritamente necessario.

O objetivo do wireframe € auxiliar no entendimento dos requisitos que foram
recolhidos inicialmente com relagdo as fungdes e objetos que um sistema devera
conter. A elaboragdo de wireframes permite o desenvolvimento do leiaute para que
se possa manter a consisténcia do design através do projeto.

Cada “tela” foi criada com a medida de 60 x 100 mm, que € aproximadamente
o0 mesmo tamanho de tela do smartphone Motorola Moto G XT1033, dessa forma, os
elementos presentes estariam proximos do tamanho real.

Os primeiros wireframes (Figura 28) foram desenvolvidos de forma livre e

antes mesmo da confecgao da arquitetura de informacgao.

Comentérios
Usuario
2/2/2015
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
adipiscing. Morbi malesuada sagittis metus -
Street Fighter IV (2010) quis imperdiet. Melhores Avaliados
Xbox 360, PS3, Pc - Capcom/Luta
Legend of Zelda
Usuario Lorem ipsum dolor sit amet, 99
9 2 2/2/2015 consectetur adipiscing.
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur
Geral adipiscing. Morbi malesuada sagittis metus GTA: IV
quis imperdiet. Lorem ipsum dolor sit amet, 98
consectetur adipiscing.
ver mais Recomendados para vocé
; Videos _\/
Minha Nota —v
Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing. GTA: |_V .
Morbi malesuada sagittis metus quis imperdiet. Lorem ipsum dolor sit amet, 98
consectetur adipiscing

Figura 28. Primeiros wireframes desenvolvidos

Na tela principal ja notava-se a presenga de um espacgo para imagens dos

langamentos e também as categorias “Indicados” e “Melhores Notas”, nessas
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categorias os games eram apresentados com uma pequena imagem do lado
esquerdo, nome e descricao no centro e nota a direita.

Na pagina do game ha um espago para as informagdes basicas do game, logo
abaixo ha um espaco para a capa do jogo e ao lado a nota geral e a nota do usuario.
Depois era apresentada a sessao de comentarios, onde poderia se ver apenas dois
comentarios, para ver mais era necessario entrar no link “mais comentarios”. Na
sequéncia estariam as areas para videos e fotos seguindo a mesma apresentagao
da sessao de comentarios. Por fim, no final da pagina eram apresentados trés games
similares.

E interessante notar que nesses primeiros estudos de wireframe ja podia ser
vista a barra superior presente em todas as telas com os icones de menu de
configuragdes, busca e perfil.

A segunda versao dos wireframes (Figura 29) foi desenvolvida apds a

definicdo da arquitetura de informacéo, por isso possui mais telas que as versdes

anteriores.
Minhas Listas Editar +
LISTA 1 >
USUARIO LISTA2 >
Indicados
LISTA3 >
Vocé avaliou o jogo Tetris LISTA 4 >
Fulano respondeu ao seu comentario LISTA5 >
Melhores Notas . .
Fulano solicitou sua amizade LISTA 6 )
Vocé criou a lista J4 Joguei LISTA7 >
Vocé comentou no jogo Pac Man LISTA8 >

Figura 29. Segunda versao dos Wireframes

No wireframe da tela inicial (& esquerda) percebe-se que foi mantida a barra

superior e 0 espago para as imagens dos langamentos. As categorias “Indicados” e
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“Melhores Notas” foram redesenhadas para mostrarem apenas a capa de cada game
€ seu nome.

A pagina de perfil (no centro) apresenta um espago para a foto do usuario e
nome, logo abaixo separado por menus estdo a atividade do usuario, sua lista de
amigos e sua lista de games.

Na tela de listas (direita) nota-se a presenca de links para editar e criar listas
além das proprias listas. Acessando uma das listas se tem acesso a seu conteudo.
Nessa tela o estdo listados os games com a sua foto a esquerda e uma breve
descricdo e nome a direita.

A pagina do game (Figura 30) sofreu poucas alteragbes comparada a sua
versdao anterior, o conteudo se manteve o mesmo, houve apenas alteracdo na

disposicado de cada elemento tentando buscar maior harmonia visualmente.

— Q O Comentarios

Nome

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing
elitaliana. Fusce eget lorem dui. Morbi luctus orci di
ctum sapien ornare, sed tincidunt quam maximus.

Mais

Fotos|Videos

TETRIS | PS3 Adicionar a lista

Lorem ipsum dolor sit amet, consectetur adipiscing elitaliana.
Fusce eget lorem dui. Morbi luctus orci dictum sapien ornare,
sed tincidunt quam maximus. Proin tempor ornare leo, in solli
citudin diam accumsan a. Sed at nisl ut velit gravida dapibus.
sed tincidunt quam maximus. Proin tempor ornare leo, in solli

9

Geral

+

Vocé

Similares

Figura 30. Tela dos games.

Caracteristicas do wireframe desenvolvido: foram utilizadas informacgdes das
etapas anteriores e a organizac&do dos icones e links onde ficariam expostos para a

alternativa final da interface.
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7.5 Identidade Visual

Para o desenvolvimento do produto final, foi necessario a geragdo de uma
marca onde ele possa ser identificado e que atenda ao publico de forma agradavel. A
Identidade visual é o conjunto de elementos formais que representa visualmente, e
de forma sistematizada, um nome, ideia, produto, empresa, instituigdo ou servigo.
Esse conjunto de elementos costuma ter como base o logotipo, um simbolo
visual que se complementa nos codigos de cores, nas tipografias, nos grafismos, em
personagens, nas personalidades e outros componentes que reforcam o conceito a
ser comunicado através dessa imagem.

As primeiras tentativas de desenvolvimento da identidade visual foram
focadas no desenvolvimento de grafismos baseados nas palavras-chaves: games e
avaliacdo. Foram desenvolvidos varios icones seguindo essa linha de pensamento
(Figura 31).
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Figura 31. Estudos iniciais da identidade visual

Nesse primeiro momento, foi muito explorado o desenho do controle para

representar os games e também de numeros, estrelas e coroas para representar a
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avaliacdo. Essa abordagem para identidade visual foi logo descartada por ser muito
literal e superficial.

Para desenvolver novas alternativas foi adotado uma nova abordagem: foi
decido que a identidade deveria representar conceitos que definissem o produto,
para isso foi criada uma pequena lista com os conceitos que a identidade deveria

passar:

e Diversao;
* Amigos;
* Debates;

*  Amor aos Games

A partir disso foram desenvolvidas as alternativas presentes na Figura 32.

>

Figura 32. Segundo estudo da identidade visual

Nota-se novamente a presenga do controle para representar os games, porém
dessa vez de uma forma ndo tao literal como nos primeiros estudos. Outro icone
presente nessa etapa, nas duas primeiras propostas, € o coragao para representar o
amor aos games. A terceira proposta seguiu uma abordagem diferente, ela foi focada
no debate. Nessa proposta nota-se que o desenho do controle € formado por dois
baldes de dialogo similar aos usados nas histérias em quadrinhos.

Esse tipo de abordagem para a criagdo da identidade visual se mostrou mais
satisfatéria que a primeira, porém notou-se que essas alternativas possuiam
conceitos mais proximos de ilustracdo do que identidade visual.

Na terceira tentativa de geracédo da identidade visual, sentiu-se a falta de um

nome para o projeto. Para solucionar esse problema foi feito um brainstorm que
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gerou a seguinte lista de nomes possiveis:
* Rate Games;
* Games 4 You;
* [ Love Games;
* Gamer’s Guide
* Guia de Games;

* Avalie seus Jogos;

O nome definido para o projeto foi Guia de Games, pois € um nome que
retrata bem o objetivo do produto em desenvolvimento.

Apoés a definicdo do nome, foi iniciado novamente o processo de criagdo da
identidade visual. Mantendo a ideia de representacdo do controle, mas dessa vez de
uma forma mais abstrata, foi feita uma pequena pesquisa por imagens de controles
na internet. Nessa pesquisa foi encontrada a imagem representada na Figura 33,
nessa imagem percebe-se que quando as maos sdo posicionadas no controle

lembram o desenho da letra “G”, que sao as letras inicias do nome Guia de Games.

e )
SONY

SELECT START
== A~

Figura 33. Maos segurando o controle
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Dessa forma foi iniciado novamente o desenvolvimento da identidade visual
seguindo as novas demandas definidas. Decidiu-se por desenhar a letra “G” de uma
forma estilizada que além de remeter as formas da mao humana, também formasse
um controle no espagco em branco (Figura 34). Para a confecgdo do logotipo foi
desenvolvido um grid para auxiliar o desenho.

Figura 34: Grid utilizado para a confec¢gdo da marca

A tipografia utilizada na marca foi a familia Ubuntu (Figura 35). Essa familia foi
desenvolvida por Dalton Maag para ser usada como fonte oficial do sistema
operacional de computadores Ubuntu. Essa familia apresenta um desenho com
tragos organicos e harmoénicos, € uma fonte tipo bastdo, ou seja, ndo possui serifas.
Por apresentar essas caracteristicas mostrou-se favoravel a sua utilizagdo na

identidade visual.

Grumpy wizards make
toxic brew for the evil
Queen and Jack.

Figura 35. Exemplo de uso da familia tipografica Ubuntu.
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A cor utilizada na identidade visual foi escolhida para se diferenciar das
demais marcas relacionadas a games, que utilizam em sua grande maioria cores
quentes como o laranja e o vermelho.

R:72 C: 71 Hexa: 488BC9
G: 139 M: 37
B: 201 Y:0

K:0

Figura 36. Sistemas de cores da cor utilizada

Versao final da identidade visual com a marca e a tipografia (Figura 37).

Guiade
Games

Figura 37. Verséo final da identidade visual
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8. Escolha da plataforma Android

Apesar de ter entrado no mercado pouco depois do iOS, o Android ja é o
sistema operacional mais utilizado em portateis. Em 2014 ja existiam mais de 1
bilhdo de aparelhos ativos com o sistema operacional da Google contra 800 milhdes
de usuarios ativos do iOS.

Por ser o sistema mais difundido, o Android também € o que mais atrai
desenvolvedores. A loja de aplicativos Google Play Store conta com 1,3 milhdes de
opgoes para 0s usuarios.

Além disso, no final de 2014 a Google liberou o Material Design, sua nova
interface que padronizou e unificou os aspectos visuais e funcionas dos produtos da
Google em dispositivos de diferentes tipos. O Material Design estabeleceu padrdes
de icones, cores, animagoes, tipografia e hierarquias simplificadas.

Esse design arrojado e simples do Material Design foi o fator principal para
escolha do Android como plataforma para desenvolvimento do projeto em primeiro
momento, essa escolha porém n&o exclui uma futura versdo do projeto para outras

plataformas como iOS ou o Windows Phone.

=  Primary

Alice Brown
Check out this hilarious i
hittp//www.youtut

Michele, ) L pR
e Dl York

Robin Ziiger

Best ski destinations in Switzerland . )

It all depends what is your preferences ... Virgin America
Flight VX404

Tuesday, November 4

Departs Los Angeles (LAX)
Car reservation

Booking confirmation 7:30 AM
‘Your reservation is confirmed. Please.. Terminal 3

Gate 35
. Robyn Coultas.
Espresso o French Press? .
I'm trying this new coffee brewing place. Arrives New York (JFK)
3:50 PM
Eduard G. Bazavan Terminal 5
ight ¢

Gate 11

Figura 38. Aplicativo Calendario utilizando o Material Design
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9. Teste com possiveis usuarios

Foi realizado um pequeno teste com possiveis usuarios com o objetivo de
coletar informacdes, observar a experiéncia dos usuarios com o sistema e testar o
seu funcionamento. Para a realizacdo do teste foi desenvolvido um protétipo
funcional (Figura 39) do sistema para o sistema Android.

Para a sessao de testes foram recrutadas cinco pessoas de ambos 0s sexos,
na faixa etaria de 20 a 26 anos. Todas elas ja eram usuarios experientes do sistema
Android tendo no minimo um ano ou mais de experiéncia com este sistema
operacional. Todos os usuarios ja haviam tido contato de alguma forma com games
anteriormente em diversas plataformas.

Todos os usuarios tiveram que completar algumas tarefas consideras
importantes, a primeira delas foi entrar na pagina de algum game, nenhum dos
participantes mostrou dificuldade alguma na realizagdo dessa tarefa. A segunda
tarefa a ser executada foi avaliar o game, também nao houve problemas quanto a
execugao desta tarefa, porém alguns usuarios se mostraram confusos pelo fato de
nao conseguirem dar uma nota maior do que a apresentada na tela. Fez-se
necessario entdo explicar que isso nao seria possivel pois se tratava apenas de um
prototipo e nem todas as fungdes realmente funcionavam.

A tarefa seguinte foi acessar a pagina para adicionar um comentario e
também foi completada sem maiores problemas pelos usuarios.

As trés ultimas tarefas que os usuarios deveriam completar foram: acessar o
perfil de usuario, acessar as listas e adicionar um game as suas listas. As duas
primeiras tarefas foram realizadas sem problema algum, porém na ultima tarefa
todos os usuarios mostraram dificuldade, sendo que trés desistiram de completa-la
apos algumas tentativas frustradas e outros dois tentaram novamente e completaram
a tarefa. O problema encontrado pelos usuarios que ndo conseguiram completar a
tarefa foi a falta de um caminho na tela “minhas listas” para adicionar um game a
uma lista, a unica maneira de se adicionar um game as listas no protétipo era entrar
na pagina do game e pressionar o botdo “adicionar a lista”. Para solucionar esse

problema foi adicionado um botdo novo na tela “minhas listas” para adicionar um
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game a partir dessa tela, na tela do game também foi realizado o aumento da fonte e
do bot&o para adicionar o game em questao a lista.

O processo de testes mostrou também que os usuarios nao tiveram
dificuldade quanto ao reconhecimento dos icones utilizados devido a sua experiéncia
prévia com o sistema operacional utilizado para o desenvolvimento do projeto e do
teste, também nao mostraram dificuldades quanto ao reconhecimento de cada
pagina e sua navegagao, o que mostra que os wireframes e o fluxo de navegagéao se
mostraram eficientes.

¢ Voltar (@ )

Deslize para votar

Figura 39. Protétipo utilizado no teste
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10. Produto Final

Com a conclusao das etapas anteriores, deu-se inicio o desenvolvimento e a
construcao das telas e elementos utilizados na interface final. A producao das telas
foi divida em cinco telas: Tela de Log in e inicial, telas de perfil, tela de listas, tela do

game e tela de busca.
10.1 Tela de Log in e Tela Inicial
A tela de Log In (Figura 40) é onde o usuario pode se registrar e entrar no

sistema. Para simplificar, esse processo também pode ser feito através de contas do
Facebook ou dos servigos da Google.

LJd

Usudrio |

Senha |

E1 Login com o Facebook
8+ Login com o Google

Figura 40. Tela de Log In

Na tela inicial (Figura 41), ha uma area com maior destaque para os
langcamentos, nesta area o usuario pode ver em slides os principais langamentos do

més, além disso existem outras trés areas de mesmo tamanho destinadas para:
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v,

* “Indicados para vocé” o usuario pode ver jogos indicados
especialmente para ele, os jogos apresentados nesta area, sé&o
similares aos que o usuario avaliou com notas altas ou adicionou as

sua listas;

* “Melhores da semana” onde o sistema apresenta os jogos que

receberam as melhores avaliagbes durante a semana;

* “Seus amigos avaliaram” mostra os jogos avaliados pela sua lista de
amigos. O sistema mostra nesta segcdo apenas jogos bem avaliados
pelos seus amigos.

Langamentos
w

Seus amigos avaliaram

S @ »

Figura 41. Tela Inicial

Ha também uma barra superior que estara presente em todas as telas, com
excecgao da tela “Meu Perfil’. Nessa barra, o usuario tem acesso a busca, ao seu
perfil e as configuragdes do aplicativo.
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10.2 Telas de Perfil

As telas de perfil (“meu perfil” e “perfil de outro usuario”) tém o mesmo design
e as mudangas sao apenas de conteudo. Nas duas telas pode-se ver a foto de perfil
do usuario bem como uma capa de fundo, que é adicionada pelo préprio usuario
para customizar a sua pagina, essa fungdo porém nao € obrigatoria.

Na tela “meu perfil” (figura 42) o usuario tera acesso aos seus amigos, a sua
atividade e também as suas listas. Nesta pagina o usuario pode ver também
informagdes de quantos jogos avaliou e quantos comentarios ja fez. Nesta tela, a
barra com acesso ao perfil e configuragdes ndo esta presente, ela € substituida por

uma barra apenas com atalho para busca.

& Meu Perfil

e

Fausto Silva

50 115

Jogos Avaliados Comentarios
Amigos
Minha Atividade

Minhas Listas

Figura 42. Tela de perfil e Tela de Listas

Ja na tela “perfil de outro usuario” (figura 43) ha a opgéo de enviar solicitagao
de amizade, que depois de aceita, € substituida pela informacéo de que esse usuario
ja é seu amigo, também pode-se ter acesso a lista de amigos desta pessoa, suas
listas e suas atividades.
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Nesta pagina também estdo presentes as informagdes de quantos jogos a

pessoa avaliou e o numero de comentarios que ja fez.

& Perfil

Aaron Bennett

78 205

Jogos Avaliados Comentarios

+4  Enviar Solicitagdo de Amizade

Amigos
Atividade

Listas

Figura 43. Tela de perfil de outro usuario
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10.3 Tela de Listas

Nesta tela de listas (Figura 44) é onde o usuario tem controle das listas que
criou, ou que foram criadas em conjunto com outros usuarios, e dos elementos
dentro delas.

O usuario pode navegar por elas e adicionar novos games ou criar novas
listas clicando no simbolo de “mais” que fica flutuando na tela a frente dos outros

elementos.

v 4 = 1230

& Minhas Listas Q | | & Lista

M Melhores RPGs : Melhores RPGs

Eu, Aaron Bennett, Mary Johnson
‘B Jogos do Ano .
u ‘go : ﬁ Dragon Age Inquisition
Lista de jegos para comprar
u € Sk - : ! "l The Witcher 3 Wild Hunt
Ja joguei
- A : ! LOTR: Shadow of Mordor
e ero joga
& Qvu A : Bloodborne
Melh j d id.
m hekioeee logosde conkca R e
Jogos de luta
m 90 DMy oL : ﬁ Dragon Age Inquisition
‘® Melhores jogos do Xbox One
u e : ’ LOTR: Shadow of Mordor
i Melh j do PS4 °
u MeRI098 JOJOEAORS : \(§ The Witcher 3 Wild Hunt
b L 3

Figura 44. Telas de Listas

» A EEE

10.4 Tela do Game

A tela do game (figura 45) € onde estdo contidas todas as informagdes de
cada jogo presente no sistema. O usuario tera acesso a um slide com trés fotos
oficiais do jogo, também tera acesso a sua capa oficial. Informagdes basicas do jogo

como nome, ano de langamento, plataforma, género e uma breve descrigdo estao
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presentes nesta tela. Uma selegcdo com trés jogos similares sdo apresentadas ao
final da pagina.
O usuario também tera acesso a nota geral de avaliagao do jogo, a média das

notas de seus amigos para esse jogo e também a média das notas dos especialistas

do género do jogo.

Vv 4 = 1230

S8 a 3

=<

n v
n Especialistas

< P "W Vale apena comprar? 1% 70 9 3 Deslize para votar
Dragon Age: Inquisition <
Comentarios o
Inquisition ¢ o terceiro game da franquia de RPG
bl
Hooe o N CONFIRMAR
Videos e Imagens >

c Avalie Similares
Amigos SR *‘
o ) 2
¥ i\’
wit HONT \
3 v 73 ) 2
A 4 b P CILIATYN 13
Especialistas b 2N M A0S0
a cé o h , Shadow of Mordor

Figura 45. Tela do Game

a

18 avaliaram
Especialistas
46 avalagdes

Na area de comentarios (Figura 46) o usuario podera ler e também escrever
sobre o0 jogo em questdo. Aqui também é possivel avaliar cada comentario como
positivo ou negativo, também se pode denunciar comentarios considerados
ofensivos. Ao lado de cada comentario pode-se ver o nome e a foto de quem
comentou e também a nota que ele atribuiu ao game. Os comentarios dos
especialistas aparecem no topo da pagina. Ja os outros comentarios vém em

seguida, de acordo com o numero de avaliagdes positivas ou negativas que recebeu.
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& Comentarios

&

Aaron Bennett  8h

Deep and demanding but incredibly user-friendly,
Dragon Age looks great, sounds fantastic, and feels
even better. The action is ferocious and tactical, the
weather effects are awesome, and it's brimming
with content to explore. This is real rpg done right.

02 P Responder Denunciar

Mary Johnson  8h
Pretty decent...

s B2 Responder Denunciar

Peter Carlsson  3h

The game in of itself is fun. But the 360 version is
terrible as far as lag, poor textures/graphics, and
issues with audio. The worst of those three being

the graphics.
&35 B 215 Responder Denunciar
Trevor Hansen  3h

. 0%

@Peter Carlsson That's why you should buy a new
generation console buddy.

w70 &3 Responder Denunciar

Q Janet Perkins  3h

@Trevor Hansen HAHAHAHAHAHAHA

®: ¥ Responder Denunciar

I Escreva um comentario I

Figura 46. Comentarios

Na area de videos e imagens (Figura 47) o usuario tem acesso a fotos e
videos oficiais de cada game, nao é possivel ao usuario enviar fotos ou videos para

o sistema.

VY 4 = 1230 v 4

& Videos % & Imagens

Videos (3) > Videos (3) Imagens (12)

-

Figura 47. Telas de Videos e Imagens
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10.5 Tela de Busca

A area de pesquisa (Figura 48) fica visivel toda vez que o usuario toca no
icone de busca. Nela o usuario pode pesquisar por nome do jogo, plataforma, género
e também pelo nome de outro usuario. Outra forma de pesquisa possivel & por
codigo de barras do game, clicando no icone da camera presente na area de
pesquisa, o usuario pode tirar uma foto do codigo de barras contida na caixa do
game, assim o sistema interpreta esse codigo e leva o usuario até a pagina do game

em questao.

v 4

Dragon Age Inquisition
Xbox One, PS4, Xbox 360, Ps3, PC
RPG

The Witcher 3 Wild Hunt
égc&x One, PS4, PC

Xbox One, PS4, Xbox 360, Ps3, PC
RPG

Bloodborne
PS4

Darksouls 2
B Xbox One, PS4, Xbox 360, Ps3, PC
RPG

e
' Lord of the Rings: Shadow of Mordor
@

Figura 48. Tela de busca
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11. Conclusao

Ao final do projeto, concluiu-se que o resultado obtido foi satisfatério, apesar
das limitacbes de tempo e dificuldades técnicas encontradas durante o processo de
desenvolvimento.

Considera-se que foi possivel desenvolver um aplicativo que cumpre o seu
objetivo principal de ajudar o usuario a conhecer e assim comprar bons jogos
eletrbnicos por meio da avaliagdo de seus amigos e outros usuarios.

Acredita-se também que o aplicativo apresenta uma interface que facilita a
interagdo dos usuarios com o sistema, como pode ser notado nos testes realizados
com OS possiveis usuarios.

Como proximos passos pretende-se atribuir novas fungbes que nido foram
possiveis durante o periodo de tempo designado ao desenvolvimento deste projeto,
além de levar o sistema para outros ambientes, criando uma versao para a web e
também para outros sistemas operacionais de aparelhos moveis, abrangendo assim

uma parcela muito maior do publico alvo.
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