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Abstract. Introduction: Cooperative multiplayer games present challenges
related to interface clarity, communication and real-time coordination,
requiring design approaches that organize information and actions consistently.
Objective: This paper applies Object-Oriented UX (OOUX), combined with
heuristic evaluation, to support the prototyping of the cooperative multiplayer
game Dude, Just Do The Thing! and to analyze interface clarity, action
comprehension and player coordination. Methodology or Steps: The study is
characterized as applied, exploratory and descriptive, with a mixed approach,
structured as a design case study with expert inspection. It involved a literature
review, structural prototyping through Object Mapping based on ORCA, and
heuristic evaluation with five evaluators using Nielsen and Molich’s usability
heuristics complemented by game usability literature. Results: A low-fidelity
interactive prototype was produced in Figma, supported by an Object Map of
the game and its main screens. The evaluation indicated a low overall severity
of usability problems (mean severity = 1.4), with the most recurrent issues
related to feedback, visibility of system state and visual emphasis in cooperative
situations.

Keywords User Experience, Multiplayer Games, OOUX, Heuristic Evaluation,
Interface Design.

Resumo. Introdugdo:Jogos multiplayer cooperativos apresentam desafios
relacionados a clareza da interface, comunicagcdo e coordenagdo em tempo real,
exigindo abordagens de design capazes de organizar informagoes e acoes de
modo consistente. Objetivo: Este artigo aplica a metodologia Object-Oriented
UX (O0OUX), aliada a Avaliacdo Heuristica, para apoiar a prototipacdo do
jogo multiplayer cooperativo Dude, Just Do The Thing! e analisar aspectos
de clareza da interface, compreensdo das agées e coordenagdo entre jogadores.
Metodologia ou Etapas: O estudo caracteriza-se como uma pesquisa aplicada,
exploratoria e descritiva, com abordagem mista, estruturada como estudo de
caso de design com inspecdo por especialistas. Foram realizados levantamento
bibliogrdfico, prototipagdo estrutural por Object Mapping com base no modelo
ORCA e avaliagdo heuristica com cinco avaliadores, utilizando as heuristicas
de Nielsen e Molich complementadas por literatura de usabilidade em jogos.
Resultados: Foi produzido um protétipo interativo de baixa fidelidade no
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Figma, apoiado por um Object Map do jogo e das principais telas. A avaliagdo
indicou baixa severidade geral dos problemas de usabilidade (gravidade média
= 1,4), com ocorréncias mais recorrentes relacionadas a feedback, visibilidade
do estado do sistema e destaque visual em situacdes cooperativas.
Palavras-Chave Experiéncia do Usudrio, Jogos Multiplayer, OOUX, Avalia¢do
Heuristica, Design de Interfaces.

1. Introducao

Nos tltimos anos, os jogos multiplayer cooperativos t€ém se consolidado como um
formato relevante de interacdo nos jogos digitais, especialmente por promoverem
colaboracdo, comunicagdo e construcdo conjunta de estratégias [Johnson et al. 2022,
VG Insights 2024]. Nesse contexto, a experiéncia do usudrio (UX) assume papel central,
pois os jogadores precisam compreender rapidamente o estado do sistema, interpretar
informacdes visuais e coordenar acgdes em tempo real [Hodent 2018]. Interfaces
pouco claras ou com feedback insuficiente podem comprometer a coordenagdo entre
participantes e impactar negativamente a experiéncia de jogo [Alharthi et al. 2018].

Este trabalho tem como objeto de estudo o jogo Dude, Just Do The
Thing!, um jogo digital multiplayer cooperativo em primeira pessoa, em estigio de
prototipacdo, voltado para partidas online de curta duragdo. A proposta central envolve
desafios colaborativos nos quais dois jogadores precisam coordenar acdes em salas
compartilhadas, interagir com objetos, resolver puzzles e lidar com estados temporarios
que afetam a percepgdo ou a comunicagao.

Diante desses desafios, a metodologia Object-Oriented UX (OOUX) [Prater 2013]
apresenta-se como uma abordagem adequada para organizar sistemas a partir de
seus objetos centrais, atributos, relacdes e acdes, favorecendo maior consisténcia na
estrutura da interface [Owen 2019]. De forma complementar, a Avaliagdo Heuristica
[Nielsen e Molich 1994] permite identificar problemas de usabilidade ainda nas fases
iniciais de desenvolvimento.

Assim, este trabalho tem como objetivo aplicar de forma integrada a OOUX e
a Avaliagdo Heuristica na prototipacdo do jogo Dude, Just Do The Thing!, analisando
aspectos relacionados a clareza da interface, a compreensdo das acdes e a coordenacao
entre jogadores. Como contribuicdo, busca-se discutir o potencial dessa integracao para
apoiar o desenvolvimento de experi€ncias multiplayer cooperativas mais intuitivas, sem
assumir relacao causal direta entre a metodologia aplicada e os resultados obtidos.

2. Trabalhos Relacionados

A literatura sobre experiéncia do usudrio em jogos multiplayer destaca a importincia
da comunicagdo, da coordenacdo e da consciéncia situacional entre jogadores. Simpson
et al. [Simpson et al. 2022], por exemplo, analisam dindmicas conversacionais em jogos
cooperativos com assimetria de conhecimento, enquanto Jiang e Fang [Jiang e Fang 2020]
evidenciam o impacto da organizac¢do visual na consciéncia situacional.

No campo de IHC e jogos digitais, estudos também discutem a adaptacio
de métodos de avaliagdo para considerar aspectos especificos da experiéncia do
jogador. Alves e Padovani [Alves e Padovani 2006] relacionam critérios ergondmicos a
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recomendacOes de game design, enquanto Viana, Salgado e Trevisan [Viana et al. 2017]
aplicam avaliacdo heuristica em jogos de diferentes gé€neros e plataformas. Mais
recentemente, Lima Caminha e Marques [Lima Caminha e Marques 2024] abordam a
avaliacdo da experiéncia do jogador em um jogo educacional.

Apesar desses avancos, ainda hd pouca aplicagdo documentada da OOUX em
jogos digitais, especialmente em contextos multiplayer cooperativos. Também se observa
uma lacuna na integracdo entre metodologias estruturais de design, como o Object
Mapping, e métodos de avaliagdo, como a Avaliacdo Heuristica. Este trabalho busca
contribuir nesse contexto ao relacionar OOUX, prototipacdo de baixa fidelidade e
inspecao heuristica em um estudo de caso de design.

3. Fundamentacao Tedrica

3.1. Experiéncia do Usuario em Jogos Multiplayer Cooperativos

A experiencia do wusudrio em jogos multiplayer cooperativos envolve a
interacdo  simultdnea entre  jogadores, exigindo  comunicagdo  eficiente,
coordenacdo continua e compreensdo compartilhada do estado do sistema
[Rigby e Ryan 2011, Mandryk e Birk 2020]. Segundo Hodent [Hodent 2018], a
clareza das informacgdes e o fornecimento de feedback imediato sdo fundamentais para
apoiar decisoes rapidas e reduzir a carga cognitiva em contextos dinamicos.

Em jogos cooperativos, esses fatores tornam-se ainda mais relevantes, pois o
desempenho individual estd diretamente relacionado as acdes dos demais participantes.
Interfaces bem organizadas, com marcadores visuais, notificagdes e indicadores de
progresso, contribuem para a consciéncia situacional e para o alinhamento das
decisdes da equipe [Jiang e Fang 2020, Peng et al. 2025, Lee et al. 2025].  Dessa
forma, a comunicacdo visual da interface atua como suporte a cooperacdo, reduzindo
ambiguidades e favorecendo a coordenagdo em tempo real.

3.2. Object-Oriented UX (OOUX)

Uma das abordagens para o desenvolvimento de sistemas centrados no usudrio é
a metodologia Object-Oriented UX (OOUX), proposta por Prater [Prater 2013], que
busca estruturar sistemas a partir da identificacdo de seus objetos centrais e de seus
relacionamentos. Diferentemente de abordagens centradas em tarefas, a OOUX organiza
a experiéncia com base na estrutura do conteido, promovendo maior consisténcia,
previsibilidade e coeréncia na interacao [Owen 2019].

Nesse contexto, o Object Mapping constitui uma etapa fundamental da
metodologia OOUX, funcionando como seu principal processo de modelagem. Por meio
do modelo ORCA (Object, Relationship, Calls-to-Action, Attributes), o Object Mapping
permite identificar, organizar e detalhar os elementos do sistema e suas interagdes de
forma estruturada [Prater 2023].

3.3. Avaliacao Heuristica e Usabilidade em Jogos

A Avaliacao Heuristica, proposta por Nielsen e Molich [Nielsen e Molich 1994], € um
método de inspe¢cdo no qual especialistas analisam interfaces com base em principios
consolidados de usabilidade. As heuristicas classicas incluem visibilidade do estado do
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sistema, correspondéncia entre o sistema e o mundo real, controle e liberdade do usudrio,
consisténcia e padroes, prevencdo de erros, reconhecimento em vez de memorizacao,
flexibilidade e eficiéncia de uso, estética e design minimalista, auxilio no reconhecimento,
diagnéstico e recuperagdo de erros, e ajuda e documentacao.

Neste trabalho, as heuristicas de Nielsen e Molich foram adotadas como base
principal da avaliagdo. Entretanto, por se tratar de um jogo digital cooperativo, a
interpretacdo dos problemas também foi complementada por literatura de usabilidade em
jogos, especialmente Cornett [Cornett 2004], Pinelle, Wong e Stach [Pinelle et al. 2008]
e Desurvire e Wiberg [Desurvire e Wiberg 2009].  Assim, aspectos como feedback
ludico, legibilidade do HUD, clareza de estados de jogadores e destaque visual de agdes
cooperativas foram analisados como desdobramentos das heuristicas cldssicas, e nao
como uma nova lista independente de critérios. Para evitar inconsisténcia metodoldgica, o
termo ‘“‘hierarquia visual” foi tratado como evidéncia relacionada as heuristicas de estética
e design minimalista, reconhecimento em vez de memorizac¢do e visibilidade do estado
do sistema, conforme o contexto da tarefa avaliada.

4. Desenvolvimento do Protétipo

Para o escopo deste trabalho, o processo metodoldgico foi estruturado em trés etapas,
conforme ilustrado na Figura 1. A etapa 1 consistiu no levantamento de estudos
bibliograficos relacionados ao tema, com o objetivo de fundamentar teoricamente a
pesquisa. A etapa 2 referiu-se a prototipacdo estrutural das telas do jogo, baseada na
metodologia Object-Oriented UX (OOUX). Por fim, a etapa 3 correspondeu a realizacao
da avaliacao heuristica das interfaces desenvolvidas.

Etapa1

Etapa 3

3

Avaliagao
Heuristica

Prototipagao
Estrutural

« Analisar trabalhos sobre « Identificar e organizar os « Avaliar a usabilidade do
UX, OOUX e Avaliagdo objetos do sistema prototipo;
Heuristica; (ORCA);
« Identificar problemas de
« Compreender conceitos e « Desenvolver prototipo interface;
métodos relevantes; n&o funcional (Figma);
« Classificar e documentar
« Estabelecer a base tedrica 0s problemas;
do estudo;

Figura 1. Processo metodologico da pesquisa. Fonte: Autores (2026).

4.1. Classificacao Metodoléogica

A pesquisa € classificada como aplicada, por estar voltada a solu¢do de um problema
pratico de design de interface em um jogo em desenvolvimento; exploratdria, por
investigar a aplicacdo da OOUX em um contexto ainda pouco documentado; e descritiva,
por relatar o processo de prototipacdo e os resultados da inspecdo. Quanto ao
procedimento, caracteriza-se como um estudo de caso de design com inspecdo por
especialistas, € ndo como pesquisa experimental, uma vez que ndao houve grupo de
controle nem manipulacdo de varidveis independentes para comprovagdo causal. A
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abordagem € mista, pois combina andlise qualitativa das observacdes dos avaliadores com
tratamento quantitativo das notas de severidade atribuidas aos problemas identificados.

4.2. Levantamento Bibliografico

Antes de iniciar o processo de desenvolvimento do protétipo, foi realizado um
levantamento bibliografico com o objetivo de fundamentar teoricamente o trabalho. Essa
etapa consistiu na leitura exploratéria de artigos cientificos, livros e materiais online
relacionados a Experiéncia do Usudrio em jogos, a metodologia Object-Oriented UX
(OOUX), a Avaliacao Heuristica e a literatura de game usability. No contexto de jogos
digitais, a Experiéncia do Usudrio é compreendida como um fator essencial para o
engajamento e a qualidade da interacdo, sendo influenciada por aspectos como design
da interface, apresentacdo da informacdo e percepcdo do jogador [Silva et al. 2026,

Jin 2026].

4.3. Prototipacao Estrutural

Na etapa de prototipacdo estrutural, foi adotada a metodologia Object-Oriented
UX (OOUX) para organizar a interface a partir dos objetos centrais do sistema.
Essa abordagem foi operacionalizada por meio do Object Mapping, com base no
modelo ORCA, contemplando objetos, relacionamentos, Calls-to-Action e atributos
[Prater 2023].

Foram mapeados objetos como Jogador, Sala, Puzzle, Objeto Interativo, Perigos
e elementos de interface, como HUD, Menu, Match Room e Tela de Entrada, conforme
ilustrado nas Figuras 2, 3 e 4. Para melhorar a legibilidade dos artefatos, o mapeamento
foi dividido entre a estrutura geral do jogo, o HUD e uma sintese das telas principais.

s Satas ComosObietos o5 urzies N sentdos Coge,
eraghes

sun ConémPurzes  Boqseorsentdos  Nomeda o Boquio
purse Estado

Objetointertvo meragic Botto Gigante Avar Eodorutizado  Portauzads Versatis re— Gstaco eone. putoms Ecatsuiings  Cbocwmegiel  Caregw Encomeemaueo  Putsformade Acons evrsso
prossionadopelo ook Jogador el Jogador (Trancadal (Trancads nzadapolo el Jogader el Jogador Jogadorcoocao  Reverssoque
Jogador

Figura 2. Object Map geral do jogo. Fonte: Autores (2026).
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Object Mapping ORCA - HUD.
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outros joagdores

Indicar o sentido icone

bloqueado na
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Figura 3. Object Map da tela de HUD. Fonte:

Objetos

Botdes Jogar, Ajustes e
Sair, titulo do jogo.

Sliders de som geral,
musica e SFX; toggle de
microfone; botées de
voltar e sair

Lista de salas; botdes
Criar, Entrar, Atualizar,
Ajustes e Voltar.

Campos de nome e
senha; toggles de sala
publica/privada; botdes

\oltar e Ajustes.

Lista de jogadores;
indicadores de pronto;

botdo Pronto/Iniciar,

Voltar e Ajustes.

Crosshair, objetos
interativos, roda de
emotes, indicacdo de
blogueio sensorial, atalho
de ajustes.

Estado

Tecla“Q"

Banner Tipo (Audicao,

visdo e tato)

Relacionamentos

Botdes direcionam para
outras telas ou encerram
a aplicacéo.

Controles afetam
configuracées globais e
de partida

Jogador consulta,
seleciona ou cria uma
sala.

Dados informados
definem a configuracdo
inicial da sala.

Jogadores aguardam
inicio e acompanham
estados dos demais.

Elementos do HUD
mediam acBes e estados
durante a partida.

Tecla “E”

Agoes (Calls-To-Action)

Iniciar jogo, abrir gjustes,
sair.

Ajustar volume,
ativar/desativar
microfone, voltar, sair.

Criar sala, entrar em sala,
atualizar lista.

Criar sala, definir
privacidade, voltar.

Marcar pronto, iniciar
partida, sair.

Interagir, comunicar,
soltar item, abrir ajustes.

Trilha: Arte e Design

Autores (2026).

Atributos

Texto, cor, estado
visual.

Valor, estado, cor.

Nome, status, numero
de
jogadores, cor.

Texto, estado, cor.

Nome, status, host, cor.

icone, estado, tecla,
banner.

Figura 4. Sintese do Object Map das telas do jogo. Fonte: Autores (2026).
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Figura 5. Prototipo interativo de baixa fidelidade das telas do jogo. Fonte:
Autores (2026).

Com base nesse mapeamento, foi desenvolvido um protétipo interativo de baixa
fidelidade no Figma, voltado a representacdo da arquitetura da informacgdo e dos fluxos
principais de interface. No Menu, por exemplo, agdes como “Jogar’, “Ajustes” e
“Sair” derivam das Calls-to-Action mapeadas. No Matchmaking, a lista de salas e as
opgoes “Criar” e “Entrar” refletem os objetos, atributos e acdes previamente definidos,
favorecendo a compreensao do estado do sistema e das a¢des disponiveis.

4.4. Avaliacao Heuristica

Ap6s a construgdo do protétipo, foi realizada uma inspecdo de usabilidade por meio de
avaliacdo heuristica, com o objetivo de identificar problemas de interacdo e oportunidades
de melhoria nas interfaces. A avaliagdo nio teve como objetivo comprovar causalmente
a eficicia da OOUX, mas verificar se a estrutura orientada a objetos oferecia uma base
compreensivel para as principais a¢des do jogo.

Participaram cinco avaliadores selecionados por conveniéncia, com familiaridade
prévia com jogos multiplayer e experiéncia ou formacgdo relacionada a design,
computagdo, jogos digitais ou avaliagdo de interfaces. Para fortalecer a validade do
método, recomenda-se registrar no documento final o perfil agregado dos avaliadores,
conforme a Figura 6, preservando o anonimato dos participantes.
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Avaliador

Formacaol/area

Experiéncia com Jogos

Trilha: Arte e Design

Experiéncia com

Multiplayer UX/Usabilidade
. . . Possui experiéncia
. Muito alta, joga mais de 3 . P .
Al Design académica e profissional
VeZes por semana. -
na area.
. Alta, Joga pelo menos 3 Possui experiéncia
A2 Design - J0ga p Ul experier
VEeZes por semana. académica na drea.
. . . Possui experiéncia
. Muito alta, joga mais de 3 . .
A3 Engenharia de Software 109 académica e profissional
VEZES por semana. .
na drea.
. = Alta, Joga pelo menos 3 Possui experiéncia
Ad Sistemas de Informacio - 4053 p Ut Experner
vezes por semana. académica na drea.
Possui experiéncia
. Alta, Joga pelo menos 3 . P .
A5 Design académica e profissional

VeZes por semana.

na area.

Figura 6. Perfil dos avaliadores da inspecao heuristica. Fonte: Autores (2026).

A avaliacdo foi conduzida em ambiente remoto, com acesso ao prototipo interativo
de baixa fidelidade no Figma e preenchimento de um formulédrio de inspecdo. Cada
avaliador recebeu uma breve contextualizacdo do jogo, a lista de tarefas, a descri¢dao
das heuristicas utilizadas e a escala de severidade. O tempo médio de avaliagdo foi
de aproximadamente 4 minutos por avaliador. Os dados foram coletados por meio
de formuldrio estruturado, contendo campos para observacdo qualitativa, heuristica
associada e nota de severidade.

Cada avaliador recebeu um conjunto de dez tarefas: (a) acesso inicial, (b)
navegacdo até salas, (c) criacdo de sala, (d) entrada em sala, (e) interacdao no lobby, (f)
inicio da partida, (g) gameplay/interacio, (h) interpretacdo do HUD, (i) bloqueio sensorial
e (j) ajustes. A severidade dos problemas foi classificada em escala de 0 a 4, sendo: 0 —
ndo é um problema; 1 — problema estético; 2 — problema leve; 3 — problema grave; e 4
— problema critico. A gravidade média de cada tarefa foi calculada pela soma das notas
atribuidas pelos cinco avaliadores dividida pelo nimero de avaliadores. Quando mais de
um problema era identificado em uma tarefa, considerou-se a maior severidade atribuida
pelo avaliador para aquela tarefa, seguida do cdlculo da média entre avaliadores.

Tabela 1. Sintese dos resultados da avaliagdo heuristica

Tarefa Contexto Principais observacdes Heuristicas associadas Grav.
média
T1 Acesso inicial Menu claro e direto; leve Estética e design 1,0
falta de destaque na ag@o minimalista; visibilidade do
principal e auséncia de estado.
feedback ludico.
T2 Navegar até Navegacdo intuitiva e Consisténcia e padrdes; 1,0
salas consistente; transi¢des visibilidade do estado.
pouco expressivas; leve falta
de indicagdo de contexto.
T3 Criar sala Estrutura clara baseada em Correspondéncia com o 1,8
atributos da sala; duvidas mundo real; prevencao de
leves sobre senha; feedback erros.
pouco expressivo.
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Tarefa Contexto Principais observacdes Heuristicas associadas Grav.
média
T4 Entrar em sala Lista de salas Reconhecimento em vez de 14
compreensivel; fluxo memorizagdo; visibilidade
eficiente; feedback de do estado.

entrada fraco; estados
pouco visuais.

T5 Lobby Estados dos jogadores Visibilidade do estado; 1,4
claros; boa base para consisténcia e padrdes.
cooperacdo; falta de

destaque do host e feedback

din&mico.
T6 Iniciar partida Ac@o compreensivel, Correspondéncia; controle e 1,6
transi¢do pouco impactante; liberdade do usudrio.
necessidade de feedback
mais forte.
T7 Gameplay Interacdes intuitivas; Reconhecimento; 1,2
objetos claros; feedback de correspondéncia.
acdo moderado.
T8 HUD Interface clara e com baixa Estética e design 1,4
carga cognitiva; necessidade minimalista;
de melhor destaque visual reconhecimento;
de elementos prioritarios. visibilidade do estado.
T9 Bloqueio Mecénica compreensivel Visibilidade do estado; 1,8
sensorial como estado do jogador; ajuda e documentacio.

incentivo a cooperagao;
feedback poderia ser mais

forte.
T10 Ajustes Configuragdes claras e Consisténcia; controle e 1,4
simples; falta feedback ao liberdade do usudrio.

aplicar mudangas; pouca
flexibilidade avancgada.

4.5. Analise Consolidada dos Resultados

A andlise dos resultados indica que o protétipo apresentou baixa severidade geral nos
problemas identificados, com gravidade média de 1,4 entre as dez tarefas avaliadas. Esse
resultado sugere que, no estdgio de baixa fidelidade, a estrutura principal da interface
foi considerada compreensivel pelos avaliadores, especialmente quanto a organizacao das
telas, a disposi¢cao dos elementos e a identificacdo das acdes disponiveis ao jogador.

As tarefas com maior gravidade média foram T3 — Criar sala e T9 — Bloqueio
sensorial, ambas com média 1,8, seguidas por T6 — Iniciar partida, com média 1,6.
Esses dados indicam que os pontos mais sensiveis do protétipo estdo relacionados
a comunicacdo de estados, a confirmacdo de agcdes e a representacdo de situacdes
especificas do fluxo cooperativo. No caso da criacao de sala, observou-se a necessidade
de tornar mais claras informag¢des como senha, privacidade e confirmagdo da acdo. Ja no
bloqueio sensorial, destacou-se a importancia de representar melhor o estado temporario

do jogador, por se tratar de uma mecanica diretamente ligada a cooperacgao.

A heuristica mais recorrente foi a visibilidade do estado do sistema, observada em
tarefas nas quais os avaliadores apontaram a necessidade de comunicar melhor transi¢des,
estados dos jogadores e respostas do sistema. Também se destacaram consisténcia e



Edi¢do XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Arte e Design

padrdes, reconhecimento em vez de memorizacdo, correspondéncia entre o sistema e o
mundo real, estética e design minimalista e controle e liberdade do usudrio. Esses achados
indicam que a interface possui uma organizacdo inicial coerente, mas ainda demanda
maior expressividade visual em momentos criticos da interacao.

De modo geral, os resultados sugerem que a estrutura orientada a objetos
contribuiu para organizar a arquitetura da informacdo do protétipo, tornando mais
explicitos os principais objetos, atributos e acdes presentes nas telas. Contudo, ndo se
assume uma relacio causal direta entre a aplicacdo da OOUX e a baixa severidade dos
problemas encontrados, uma vez que os resultados devem ser compreendidos no contexto
de um estudo de caso de design e de uma inspec¢do realizada sobre um protétipo de baixa
fidelidade.

Como implicacdes para o proximo ciclo de design, busca-se reforcar a
comunicacao visual dos estados do jogo, especialmente em a¢des como criacao e entrada
em sala, inicio da partida, prontiddo dos jogadores e ativacdo do bloqueio sensorial.
Também se mostra relevante aprimorar o destaque de elementos prioritarios no HUD e
tornar mais evidentes as respostas do sistema as agdes realizadas, considerando que o
protétipo ainda ndo incorpora todos os elementos visuais, sonoros € dinAmicos previstos
para a versao final do jogo.

Por fim, a avalia¢do heuristica mostrou-se ttil para identificar problemas ainda em
uma etapa inicial de prototipacdo, oferecendo subsidios para o refinamento da interface
antes da implementagdo em maior fidelidade. Em etapas futuras, busca-se ampliar a
avaliagdo com protétipos mais proximos da experiéncia final de jogo e realizar testes com
usudrios para aprofundar a andlise sobre clareza, cooperacao e experiéncia do jogador.

5. Consideracoes Finais e Trabalhos Futuros

Este trabalho evidenciou a relevancia da aplicagdo integrada da metodologia Object-
Oriented UX (OOUX) e da Avaliagdo Heuristica na prototipacdo de jogos multiplayer
cooperativos. A utilizacdo do processo ORCA, aliada a avaliacdo baseada em heuristicas
de usabilidade e literatura de game usability, permitiu identificar problemas relacionados
a clareza das informacdes, a compreensdo das acdes disponiveis e a coordenagdo entre
jogadores.

A adocdo dessas abordagens contribuiu para um processo de desenvolvimento
mais estruturado e iterativo, favorecendo decisdes projetuais fundamentadas em
principios de usabilidade. A combinagdo entre modelagem orientada a objetos e avaliacao
heuristica mostrou-se util para antecipar problemas de interacdo, reduzir retrabalho e
promover maior consisténcia na interface do jogo. Entretanto, os resultados devem ser
interpretados como evidéncias de um estudo de caso de design, € ndo como comprovagao
experimental de causalidade entre OOUX e melhoria de usabilidade.

Os resultados indicam potencial para melhorar a experi€ncia em jogos
cooperativos, especialmente na comunicacdo visual e na percepcao compartilhada do
estado do jogo, embora limitacdes do protétipo de baixa fidelidade tenham impactado
a profundidade das andlises. Como trabalhos futuros, propde-se evoluir o protétipo para
alta fidelidade, desenvolver o jogo completo, registrar dados individuais de avaliaco,
calcular medidas de dispersdo e realizar novos ciclos de testes com usudrios, visando
validar e aprofundar os resultados obtidos.
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