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O processo de desenvolvimento de um jogo eletrédnico pode
conter diversas etapas como apresenta Chandler [1]. Dentre estas
etapas, destacamos aqui a etapa de producio que pode
incorporar os testes a fim de validar mecénicas ou identificar
bugs. Segundo Rabin [2], o objetivo do teste é identificar
problemas do ponto de vista do jogador, ja que é muito comum
que os desenvolvedores se tornem cegos para a verdadeira
experiéncia do jogo. Existem diversas formas de avaliar um jogo,
podemos escolher entre diversas areas e subareas de pesquisa
[3]. No caso de jogos educacionais, muito frequentemente ha um
interesse em investigar o processo de construcio de
conhecimento por meio do jogo, além de avaliar o seu aspecto
ludico. O playtesting é uma forma comum de testes com usuarios.
Neste momento os designers observam, tomam nota ou fazem
perguntas adicionais aos jogadores [2]. Além das observacdes ou
dados de acdes coletados, muitos pesquisadores utilizam
questionario apds o playtesting, como o E-GameFlow [4], para
captar diversos aspectos da interagio do jogador com o jogo. No
entanto, esses dados de modo isolado nio conseguem expressar
propriamente a experiéncia do jogador de modo que os designers
possam aprimorar as mecanicas. Neste sentido, propomos uma
metodologia de avaliacdo por meio do case do CodeBo, um Code
Puzzle Game educativo sobre Estrutura de Dados [5]. Nos
realizamos um momento de playtesting com 12 jogadores e
coletamos logs durante o processo. Além disso, solicitamos aos
jogadores que respondessem ao questionario E-GameFlow [4] e
perguntas sobre dificuldades no jogo. No intuito de entender os
relatos dos jogadores e a avaliacdo do E-GameFlow adaptamos a
metodologia proposta por Horn e outros [6]. Em cada nivel,
coletamos informacdes sobre inicio, comandos utilizados ou
removidos, acdo de play, mensagens lidas e avanco de level. Com
isso foi possivel capturar o progresso do jogador. Um jogador
que inicia o jogo, acessa o level 1, 1é todas as mensagens do pop-
up e utiliza os comandos corretos, dando play ao final e assim
finalizando o level tem o log como apresentado na Figura 1
(https://sites.google.com/view/codebo-game/figuras). No
momento de andlise, os logs sdo transformados em arquivos
JSON e exibidos por meio de uma visualizacdo implementada
com a API Canvas em uma pagina web. Com isso, é possivel
entender o progresso de cada jogador. Como proposto por [6],
criamos pontos para cada level e setas que sinalizam o fluxo de
jogo de cada jogador (Figura 2). Uma seta que sai do level 1 e vai
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ao level 2 sinaliza um avanco. Uma seta que sai do level 1 e volta
ao mesmo level sinaliza que o jogador repetiu a fase. No nosso
caso, cada acdo de play é considerada uma repeticdo de fase. A
espessura e a cor das setas sinalizam a quantidade de repeti¢des
do level. Assim, é possivel ver momentos de dificuldade no jogo.
Muitas repeti¢des de um mesmo [level sinaliza um momento de
frustragdo provocado pelo jogo e que precisa ser revisto. Os
motivos das repeticdes podem ser identificados por meio dos
formularios e entrevistas. Na Figura 2
(https://sites.google.com/view/codebo-game/figuras), percebe-se
que o jogador 1 teve dificuldade no level 7, isso se confirma na
sua fala: “Tem algumas partes do jogo com defeito, na fase 7 por
exemplo, ndo conseguir dar dois comandos necessarios.”. Nesta
fase, o numero de blocos disponiveis ndo permite a criacio de
todas as estruturas necessarias, sendo preciso remové-los de uma
estrutura para adiciona-los em outra. O Jogador 2 relata uma
dificuldade superada: “Apenas o ‘desempilhar’ quando foi
introduzido, que alguém que esta iniciando no jogo pode néo pegar
o conceito.”. A visualizacdo apresentada na Figura 2 nos ajuda
também a entender aspectos do E-GameFlow de modo mais
direto, ja que o questionario avalia o jogo como um todo e néo
fases. Na avaliacdo realizada, um dos itens com menor nota
atribuida foi “Apresenta video ou dudio que ajudam na tarefa?’,
como pode ser observado, a dificuldade enfrentada no level 7
poderia ser resolvida com uma opcéo de ajuda apés muitos erros.
Adicionalmente, buscamos avaliar quio a estratégia utilizada
pelo jogador é proxima a solu¢do proposta. Para isso
convertemos os logs mudando nome dos comandos por
identificadores numéricos. O exemplo anterior é transformado
em: 0@0@0@0@1@1@2@1@1@1@1@1@31@1@1@4@. Este
processo permite usar um algoritmo de distincia entre strings
para quantificar a distancia da solucdo do jogador em relacdo a
solucdo Otima, ou seja, quantifica o desempenho do jogador.
Neste sentido, a estratégia aqui proposta permite quantificar o
desempenho do jogador pela soma dos desempenhos dos levels,
classificando-os e gerando grupos de jogadores que podem ser
avaliados de modo isolado. Além disso, é possivel avaliar se
jogadores repetem muitas vezes o mesmo level de modo geral ou
ndo. Uma repeticdo de modo geral pode significar a necessidade
de redesign. Por fim, a estratégia permite identificar se este
problema é proveniente de uma dificuldade elevada, uma
mecénica ndo entendida ou um bug por meio das observagdes
dos jogadores. Como trabalhos futuros pretende-se publicar os
resultados completos da pesquisa.
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