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RESUMO

A domesticacao de animais por seres humanos ocorre desde a pré-historia, embora a rela-
¢ao de convivio com finalidade de companhia seja mais recente. Com o desenvolvimento
das tecnologias digitais e com os eventos de interagao (proposital ou acidental) dos animais
domésticos com elas, é preciso se perguntar: qual é o impacto dessas tecnologias sobre
o bem-estar animal? A Interagdo Animal-Computador surgiu justamente para apoiar
a construcao dessas tecnologias com as quais os animais interagem, visando a melhorar
o bem-estar e a forma com que esses animais interagem com elas. Contudo, a area de
pesquisa de jogos digitais para animais carece de estudos voltados para recomendagoes
por espécie, visto que esses sistemas deveriam se adaptar as caracteristicas de cada grupo
de usuarios alvo. Neste contexto, o objetivo geral deste trabalho foi identificar carac-
teristicas de interacao para entretenimento de gatos em aplicativos méveis. Para isso,
foi desenvolvido um aplicativo para avaliar essas caracteristicas de interface e interacao.
Teste com usudrios (gatos) foram realizados de forma a avaliar um conjunto de hipdte-
ses, e entrevistas (com tutores de felinos) foram aplicadas para oferecer suporte as novas
recomendacOes. Assim, a contagem de interagoes de gatos com o dispositivo movel foi
gravada e as impressoes dos tutores foram registradas. Pela andlise dos resultados, nao
foi possivel encontrar diferencgas estatisticas significativas entre as configuragoes do jogo.
Contudo, a perspectiva dos tutores nas entrevistas e as observacoes da autora durante os
testes dao suporte as ideias de novas recomendagoes como, por exemplo, ter mais de um

elemento na tela e que a presenca de som ajudam a manter a atencao do gato.

Palavras-chave: Interacao Animal-Computador. Jogos. Gatos.






ABSTRACT

The domestication of animals by humans is happening since prehistory, although their
relationship focused on companionship is more recent. With technologies’ development
and with interaction events (on purpose or accidentally) of domestic animal and these
technologies, it is imperative to ask: what is the impact of such technologies on animal
well-being? The Animal-Computer Interaction came to support the building of those
technologies, aiming to improve the animal well-being and the way animals interact with
technology. However, the research area focused on digital games for animals lacks studies
on recommendations for specific species, once games should be adapted based on specific
features for each group of target users. In this context, this work aims to identify interac-
tion features for entertainment of cats in mobile devices. To achieve this goal, a mobile
application was developed to evaluate those interface and interaction features. User tes-
ting (with cats) was performed in order to evaluate hypotheses, and interviews (with cat
owners) were applied to support new guidelines. So, the counting of interactions of cats
with the mobile device was logged and the cat owners’ impressions were recorded. By
analysing the results, we were unable to find meaningful statistical differences among the
configurations of the game. However, the perspective of the owners in interviews and the
observations of the author during tests support insights for new recommendations as, for
instance, having more than one element on screen and having sound help to keep the cat’s

attention.

Key-words: Animal-Computer Interaction. Games. Cats.
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1 INTRODUCAO

O nimero de animais domésticos vem crescendo ao longo dos anos no Brasil, e o
pais é 0 4° em nimero de animais de estimacao no mundo e o 2 ° em ntimero de caes, gatos
e aves (IBGE, 2013). Segundo uma pesquisa feita pela Faculdade de Medicina Veterinaria
da Universidade de Sao Paulo (USP) e encomendada pela fabricante de alimentos para
animais Mars Brasil, 45% dos donos veem seus gatos como filhos (MINAS, 2016). Isso
significa que cada vez mais os animais vém conquistando um espago importante no grupo

familiar.
Segundo Mancini, Lawson e Juhlin (2017):

[...] a relagdo entre animais e tecnologia tem sido informada diretamente
pela evolugdo sécio-tecnolégica dos humanos e este é especialmente o
caso no que diz respeito a computacdo, que em apenas sete décadas
revolucionou quase todos os aspectos da atividade humana.

Diante disso, é importante perguntar: “como a tecnologia afeta os animais em
suas vidas individuais e sociais? Como ela habilita ou desabilita seus comportamentos
naturais ou aprendidos? Como isso influencia sua experiéncia? E, como é o impacto
sobre o seu bem-estar?”! (ISPR, 2017). Contudo, ainda é necessario explorar tecnologias
voltadas para animais e caracteristicas na interacao dos animais com essas tecnologias.

A Interagao Animal-Computador (IAC), ou Animal-Computer Interaction (ACI),
nos apoia na construcao desse estudo, visto que essa “nova area” se preocupa na intera-
¢ao entre os animais e a tecnologia computacional, pensando em melhorar o bem-estar
dos animais através do desenvolvimento da tecnologia centrada no usuério e permitindo
que eles participem como partes interessadas no processo de design (ISPR, 2017). Pen-
sando nisso, ha uma grande relevancia de termos a disposi¢do tecnologias para felinos
domésticos, uma vez que acabam nao desenvolvendo atividades fisicas devido a falta de
disposicao ou tempo dos donos e que podem, em decorréncia disso, desenvolver proble-
mas de sobrepeso ou perda de instintos naturais. Nesse caso, a tecnologia pode auxiliar,
proporcionando entretenimento para esses animais. Existem alguns recursos tecnolégicos
que podem proporcionar divertimento aos gatos domésticos, como videos no Youtube (que

exibem imagens de aves, peixes e ratos) e aplicativos para celular ou tablet.

1.1 Objetivo Geral

Identificar e avaliar recomendagoes especificas de interface e interacdo para entre-

tenimento de gatos em aplicativos para dispositivos madveis.

1 Traduzido do original.
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1.2 Objetivos Especificos

e Identificar recomendagoes de interface e interagdo para gatos em aplicativos na

literatura académica especializada;

e Compilar recomendagoes de interface e interagdo para gatos em aplicativos para

dispositivos madveis;
e Elaborar um protocolo de teste de usabilidade com gatos;

e Desenvolver um aplicativo para testar caracteristicas de interface e interagao nao

avaliados pela literatura cientifica;
e Realizar testes de usabilidade com gatos para avaliar as caracteristicas supracitadas;

e Analisar os resultados e compilar em recomendagoes.

1.3 Organizacao deste trabalho

No Capitulo 2, sdo descritos os conceitos tedricos utilizados neste trabalho, que
estao relacionados a interacao animal-computador, usabilidade, usabilidade para gatos e
organismo e comportamento felino.

Por sua vez, no Capitulo 3, estao os trabalhos relacionados, onde sao abordados
os trabalhos académicos e cientificos correspondentes a pesquisa realizada neste trabalho.

O Capitulo 4, apresenta o processo utilizado para conducao do trabalho, junta-
mente com a descri¢ao de cada etapa do processo.

Ja no Capitulo 5, aspectos de design e desenvolvimento sao apresentados.

O Capitulo 6, apresenta os principais resultados dessa pesquisa, apds o desenvol-
vimento do aplicativo proposto.

Por fim, no Capitulo 7 sao apontados as principais contribui¢oes da pesquisa, as

limitagoes enfrentadas e os potenciais trabalhos futuros.
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2 FUNDAMENTACAO TEORICA

Este Capitulo consiste em apresentar fundamentos tedricos utilizados no desen-
volvimento deste trabalho, através de conceitos de Intera¢do Animal-Computador (IAC),

usabilidade, usabilidade para gatos, e organismo e comportamento felino.

2.1 Interagdo Animal-Computador

A TAC (ACI da sigla em inglés) é um campo em rapido crescimento que se concen-
tra na interagdo entre animais e tecnologia direcionada para computacao, com foco em:
1) estudar e teorizar a interacao entre animais e a tecnologia na natureza; 2) desenvolver
tecnologia centrada no usuario que possa melhorar o bem-estar dos animais, apoiar os
animais em suas atividades e promover relacionamentos inter-espécies; 3) informar o de-
senvolvimento de abordagens centradas no usuario para o projeto de tecnologia destinada
a animais, permitindo-lhes participar no processo de design como partes interessadas e
contribuintes legitimos (MANCINI; LAWSON; JUHLIN, 2017).

Segundo Mancini, Lawson e Juhlin (2017), a relacdo entre animais e tecnologia
vem sendo apresentada de diferentes formas durante os ultimos anos. Cada vez mais os
animais acabam tendo contato com a tecnologia, através da evolugao sdcio-tecnoldgica
dos seres humanos. Por exemplo, dispositivos de biotelemetria instalados em animais
selvagens, colares de rastreamento e estudos de sistemas de monitoramento visual remoto
(MANCINI; LAWSON; JUHLIN, 2017).

A partir disso, pesquisadores da TAC tém se preocupado com essas questoes, pen-
sando nos processos de design que informam as interagoes animal-computador, com foco
na usabilidade e na experiéncia com a tecnologia na perspectiva dos usuarios animais.

Nos tltimos 5 anos, IAC vem se tornando uma disciplina emergente. Isso tem se
intensificado pelos beneficios que ela traria, por ter como foco o divertimento dos animais,
melhoria das relagoes homem-animal e servir como apoio para designers de interagao e
pesquisadores de IAC através de pesquisas, métodos e aplicagoes (MANCINI; LAWSON;
JUHLIN, 2017).

Pensando no entretenimento dos animais, os jogos entram com um fator impor-
tante, uma vez que proporcionam entretenimento e divertimento. As experiéncias com
animais como usuarios de jogos ainda constituem uma nova linha de pesquisa, mas sabe-
mos que o jogo poderia se adaptar as preferéncias e caracteristicas dos animais, apresen-
tando novos estimulos fisicos e mentais.

Para desenvolver tais sistemas, o primeiro passo seria identificar os estimulos mais
adequados para cada grupo de usuarios alvo, sendo, no caso do trabalho proposto, os gatos.
Os animais precisam de estimulacao fisica e mental, portanto devem ser identificados os
elementos mais apropriados para atrair a atencao dos felinos ajudando no desenvolvimento
de atividades divertidas para eles em jogos.

No mercado, existem alguns jogos em destaque que proporcionam divertimento
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aos felinos, como por exemplo o Cat Alone!, desenvolvido pela empresa Galbro, tendo
como principal atividade o gato tentar pegar varios objetos na tela, como ratos, feixes de
luz, baratas, moscas entre outros. Jogos de caga ratos também parecem atraentes para
os felinos. Em destaque encontramos o préoprio Cat Alone, Mouse? e Jogos para Rato do
gato®, que basicamente exibem ratos em movimento na tela para o gato perseguir. Assim
como jogos de caga ratos, existem jogos com peixes, por exemplo o Friskies CatFishing
2% e o Cat Simulator Fisherman®, tendo como objetivo o gato pegar peixes que ficam
circulando na tela. Nesses jogos se destacam sons de agua usados para tornar a experiéncia
mais real para o felino.

Nos jogos mencionados, apesar de serem atraentes, existe pouca preocupagao com
a usabilidade para os usuarios felinos, que muitas vezes se sentem frustrados por nao
conseguirem concluir uma atividade ou simplesmente por nao acharem atraentes o su-
ficiente (ROSSI, 2014). Assim, a usabilidade entra como um elemento importante no

desenvolvimento de tecnologias centrada no usuario felino.

2.2 Usabilidade

Conforme a ISO (1998), a usabilidade é medida pela efetividade, eficiéncia e sa-
tisfacdo do usuario. Tendo em vista isso, durante o processo de desenvolvimento de um
sistema, deve-se preocupar com a interagdo do usuario com o sistema, ou seja, cons-
truir uma interface centrada no usuario com o intuito de atender as suas necessidades e
caracteristicas. Cybis, Betiol e Faust (2015) definem usabilidade como:

Usabilidade é a qualidade que caracteriza o uso de programas e aplica-
¢oes. Assim, ela ndo é uma qualidade intrinseca de um sistema, mas
depende de um acordo entre as caracteristicas de sua interface e as ca-
racteristicas de seus usudrios ao buscarem determinados objetivos em
determinadas situagoes de uso.

No intuito de apoiar o processo de construgao de uma interface e atender as neces-
sidades do usudrio, Nielsen (1994) propos 10 heuristicas que podem ser utilizadas durante
a construcao do sistema. Durante o design da interface, as heuristicas sao usadas como
base para um bom desenho da interface, pensando em uma interface intuitiva, de boa
navegacao e de eficaz interacao do usuario com o sistema. Ainda, apés o design, essas

heuristicas podem ser utilizadas para avaliar eventuais problemas no sistema.

2.3 Usabilidade para gatos

Com a ubiquidade da tecnologia, cada vez mais os animais domésticos interagem

com dispositivos, sendo por curiosidade ou influéncia dos seus donos. Na web, especi-

https://play.google.com/store/apps/details?id=com.galbro.cataloneandroid
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.dmitsoft.mouse
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.Funny AppXL.GameForKitty
https://play.google.com/store/apps/details?id=com.friskies.Catfishing2
https://play.google.com/store/apps/details?id=ru.niceappsandgames.simulatorcatfishing

T W N
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almente por intermédio das redes sociais, nos deparamos com muitos videos de animais
interagindo com dispositivos, influenciando muitos donos a realizar as mesmas experién-
cias com seus animais de estimagao, incluindo os felinos. Baseado nisso, Nielsen (2013)
realizou uma pesquisa® utilizando testes de usabilidade com gatos como usudrios e iden-
tificou que importantes caracteristicas na interagao de felinos com dispositivos moveis e
critérios de qualidade devem ser atendidos. Segundo ele, os gatos demandam considera-
¢oOes especiais ao pensar em melhorar aplicagoes, como zonas de toque maiores para as
patas e a necessidade de sons por exemplo.

Seguindo o principio de que a IAC se preocupa com o conforto desses animais, é
necessario dar atencao a experiéncia de usuario e a usabilidade para esses animais, assim
como ocorre com os humanos através da [HC.

No processo de construcao de interface para humanos, critérios ou heuristicas
relacionadas a ergonomia ou a usabilidade podem ser usados, como apoio para o desen-
volvimento centrado no usuario. No momento, nao existem recursos equivalentes para
apoiar o estudo de construcao de interfaces para animais domésticos, como gatos. Devido
a isso, vamos analisar na proxima se¢do o organismo e comportamento felino, identifi-
cando aspectos importantes que podem nos ajudar a entender alguns fatores relacionados

aos felinos equivalentes aos fatores humanos.

2.4 Organismo e comportamento felino

Os sentidos dos animais mamiferos ¢ uma area de estudo complexa, pois se desen-
volvem com a finalidade de satisfazer as suas necessidades biologicas, variando de espécie
para espécie. O gato possui alguns sentidos que sao alvos de estudo, como visao, audicao,
paladar e tato (BEAVER, 2005). No nosso estudo vamos analisar somente a visdo e a
audicao dos gatos, considerando que sao os mais significativos para a intera¢ao em dispo-
sitivos méveis devido a riqueza de graficos e aos recursos de reproducao de som (mesmo
com a possibilidade de vibracao dos dispositivos, ela nao é suficiente para afetar de forma
significativa e eficaz o sentido do tato nos felinos). Além disso, analisaremos questoes
instintivas relacionadas a brincadeiras e habitos predatérios que podem ser explorados na

tematica e na mecanica dos jogos.

2.4.1 Subsistema sensorial

Segundo Beaver (2005), os gatos recém-nascidos tém um desenvolvimento continuo

da visao, e sua acuidade visual se desenvolve ainda que nao tenham aberto os olhos, o

6  Embora a publicacdo original de Nielsen tenha sido uma intencional brincadeira de Primeiro de Abril

(Dia dos Tolos), suas contribuigoes para a drea de IAC passam longe de uma brincadeira e colaboram
efetivamente para o desenvolvimento de aplicativos de entretenimento para animais de estimagao.
Nesse trabalho, levaremos essa pesquisa de Nielsen muito a sério, analisando suas contribuicoes e seu
mérito cientifico e eventualmente rindo das passagens irénicas.
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que ocorre em média nove dias apds o nascimento. A partir dos dois meses, o gato filhote
ja tem habilidade visual de um gato adulto, e nessa idade, possui um grande interesse em
busca de luz.

A visao binocular” ¢ atingida em torno do 47° dia de idade. Ela é de extrema
importancia para caca, pois da a eles uma percepcao de profundidade maior e permite
avaliar a distdncia da presa (BEAVER, 2005). Beaver (2005) afirma que “Em virtude da
posicao do olho e da forma da cabeca, cada olho tem um campo visual entre 155 e 208,5°,
dos quais 90 a 130° sobrepoem o campo de visual do olho aposto para propiciar visao
binocular”.

A acuidade visual do gato é relativamente baixa, devido a fatores internos que
ofuscam e reduzem a resolugao de imagens (BEAVER, 2005). Contudo, apesar da leve
miopia, os gatos demostram grande acuidade visual para perceber movimentos, sendo
esse um dos principais fatores para caca (BEAVER, 2005). Yerkes e Bloomfield (1910)
identificaram na sua pesquisa que o fator visual do movimento do rato e seu odor sao tao
importantes quanto sua forma, para dar inicio a uma perseguicao, comprovando quanto
o movimento é um fator importante.

Com relagdo as cores, sempre existiu um mito muito difundido de que os gatos
enxergam em preto e branco e isso nao é verdade. Além dos tons de cinza, eles podem
enxergar ainda as cores amarelo-esverdeado e azul. Em relagdo a isso, Beaver (2005)
afirma que “ [...] considerando a anatomia como um todo, os olhos dos gatos nao sao es-
pecializados para enxergar as cores. Evidéncias experimentais mostram que esses animais
tém limitacao em distinguir cores”.

Segundo Beaver (2005), somente no sétimo dia de vida os gatinhos comegam a ter
percepcao a ruidos mais agudos e também a localizar a origem do som proximo aos 13 e
16 dias de idade. A perda auditiva diminui com o a idade, principalmente quanto a sons
de frequéncias mais altas.

Os gatos possuem audi¢do muito mais sensivel que a nossa, visto que sua capaci-
dade de ouvir é muito mais acurada, especialmente para sons muito agudos. Assim, os
gatos podem ouvir até 65 KHz (SILVA, 2017), enquanto os humanos conseguem ouvir
apenas até 20 KHz (RUI; STEFFANI, 2007).

A audicdo do gato é tdo importante quanto a visao, ji que estd extremamente
relacionada a caga, sendo que é através da audigdo que os gatos localizam sua presa
(BEAVER, 2005).

2.4.2 Aspectos de comportamento

As brincadeiras trazem inimeros beneficios aos felinos, como boa forma fisica,

passatempo e ajuda na coordenagao fisica. Segundo Beaver (2005), os gatos comecam a

7 A visdo binocular consiste no alinhamento dos dois olhos, ocasionando uma visao tnica, que resultada

em visao tridimensional.
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brincar sozinhos, com objetos que se movem, nas primeiras duas semanas de idade.

As habilidades de perseguicao e caga surgem em torno do 35° dia apds seu nasci-
mento. Tanto gatos jovens, como adultos, adoram brincadeiras com objetos pequenos. A
comegar dos 50 dias de idade, nota-se um aumento consideravel nas brincadeiras, as quais
auxiliam em aspectos relativos a caga (BEAVER, 2005). Essas brincadeiras permanecem
durante a fase adulta, mas tendem a diminuir de frequéncia nos gatos idosos.

Comportamentos predatorios podem ser notados em torno da terceira semana de
idade. Ja o reconhecimento da presa inicia quando a gata traz para casa presas mortas,
por volta do final do primeiro més de vida (BEAVER, 2005). Para Scholten (2017), o
comportamento predatorio tem relagao com seus instintos primitivos de padrao alimentar
e bem-estar.

Comportamentos instintivos sao geneticamente herdados. No entanto, alguns ga-
tos domésticos perdem um pouco desse estimulo, pois nao precisam capturar seu alimento.
Diante disso, é importante estimular o instinto de caca para nao se perder esse compor-
tamento natural, através de exercicios e jogos.

Complementando, de acordo com Beaver (2005), as brincadeiras com objetos estao
totalmente relacionadas ao “comportamento instintivo predatério”. Nota-se que quanto
mais o objeto for semelhante & presa natural, mais a brincadeira torna-se similar a caga.
Esses aspectos de estimulagao do comportamento de caca e das brincadeiras apoiados por
elementos de interface que favorecam caracteristicas sensoriais do felino sdo exatamente

os alvos deste trabalho.
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3 TRABALHOS RELACIONADOS

Neste Capitulo sao apresentados os trabalhos escolhidos a partir da revisao biblio-
grafica e também aplicativos existentes, a partir de resultado da busca em uma plataforma

de jogos.

3.1 Publicacoes Cientificas

Inicialmente, foi elaborada a string de busca apresentada na Figura 1 e logo depois

foram definidos os critérios de inclusao e exclusio.

Figura 1 — String de busca utilizada

feline OR
animal-computer interaction and cat OR
kitten

Fonte: A autora

Critérios de inclusao:
e Artigos que tratem de TAC;
e Artigos que tratem de felinos ou gatos;
e Artigos que tratem de sistemas ou aplicativos para gatos;

e Trabalhos disponiveis para download, de forma gratuita ou através de bases de dados
acessiveis pela UNIPAMPA.

Critérios de exclusao:
e Artigos que nao estejam em inglés ou portugués;;
e Artigos curtos (4 paginas ou menos);
e Artigos que nao tratem de felinos ou gatos.

A base de trabalhos cientificos escolhida foi a Scopus!, pois indexa artigos de
conferéncias e revistas de outras bases de dados representativas na computacao como:
Association for Computing Machinery (ACM Digital Library) e Institute of Electrical
and Electronics Engineers (IEEE Explore Library).

L https://www.scopus.com/home.uri
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Como retorno da pesquisa realizada na Scopus, a partir da string de busca definida,
foram obtidos 62 trabalhos. Primeiramente, foram aplicados os critérios de inclusao,
observando os titulos dos trabalhos, seguido da leitura dos resumos e palavras-chaves,
garantindo a selecdo de 11 trabalhos. Posteriormente, foram aplicados os critérios de
exclusao, com base na leitura dos trabalhos, reduzindo nossa colecao a somente 5 trabalhos
relacionados.

Na sequéncia, sao apresentados os objetivos, técnicas ou ferramentas e resultados
referentes a cada trabalho, como também sua contribuicao para o presente trabalho.

O método proposto por Westerlaken e Gualeni (2014) surgiu com a ideia de auxiliar
o design centrado no usudario e a pesquisa no campo da [AC, com foco principalmente
nas experiéncias e necessidades dos animais. Para validar o método, foi desenvolvido um
jogo permitindo que o gato e o humano interajam com a aplicacdo. A proposta do jogo
¢ um aquario com criaturas do mar que o gato pode “pegar”. No desenvolvimento do
jogo, foram levados em conta aspectos de visdo, percepcao de cor e o comportamento
brincalhao dos gatos. Na parte inferior da tela, o humano pode alterar coisas no jogo,
como por exemplo, o tamanho e velocidade do peixe, regular os movimentos de objetos
no jogo e, com um auxilio de um pequeno joystick?, o tutor pode regular o movimento de
um caranguejo que esta sempre presente no aquario.

No teste, participaram 19 gatos domésticos, dos dois géneros. O teste foi gravado
(Audio e video) e as sessdes duravam em média 5 minutos. Os dados foram, entao,
analisados usando o Software Flan, de acordo com as seguintes categorias: comportamento
do gato, comportamento do tutor, estado do jogo, distragoes externas e informacgoes de
video. Apds a coleta dos dados, foram codificados os comportamentos dos gatos para
analisar os padroes de movimento. O comportamento humano foi codificado para analisar
sua interacao com o gato e o jogo.

Com base nos segmentos ‘rejeicao’, ‘interesse’ e ‘interesse extra’, encontrados a
partir do comportamento do gato, foram identificadas 7 diferentes interagdes que devem

ser levadas em conta, sendo elas:

e Todos os gatos que foram testados mostraram um interesse no jogo em algum mo-

mento durante o sessao e cinco gatos mostraram comportamento brincalhao;

e Os gatos geralmente mostraram mais interesse nos diferentes peixes do que no ca-

ranguejo;
e A interacao fisica do ser humano com o tablet gerou interesse do gato;

e Os sons digitais que foram gerados quando tocavam no peixe e na agua causaram

maior interesse no jogo pelo gato;

2 Os joysticks sdo usados amplamente em videogames, ji que sdo responséaveis pelo controle dos jo-

gos. Consiste basicamente num dispositivo de entrada de videogames ou de computadores, podendo
também serem utilizados como mouse.
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e Os gatos aceitaram a presenca humana. Eles permaneceram calmos e as vezes

mostraram um comportamento carinhoso em relacao ao humano;

e O controle de velocidade teve o maior impacto no gato em comparagado com os

controles para tamanho, cor e brilho;

e Os gatos geralmente mostraram interesse extra no jogo ou no lado do tablet sempre

que um peixe nadava para "fora da tela".

A partir dos resultados, propuseram 6 melhorias no jogo com base nas caracteris-

ticas acima:

e Estimular o comportamento lidico;

e Alterar o comportamento e controlar o caranguejo;

e Incentivar a interagdo humano-artefato;

e Implementar diferentes tipos de audio;

e Avaliar o impacto da variacdo na velocidade de determinados elementos do jogo;

e Avaliar as possibilidades do tablet-side.

Esse trabalho é relevante, por identificar, que os sons digitais que foram gerados
quando o gato tocava no peixe e na dgua causaram maior interesse no jogo, elementos que
saem e voltam para tela do jogo também sao interessantes e que a alteracao da velocidade
dos elementos do jogo teve maior impacto positivo para o gato em comparacao com os
controles deslizantes para tamanho, cor e brilho. Os resultados também nos mostram
aspectos que nao seriam relevantes para o presente trabalho, como a interacao fisica do
ser humano com o tablet gerando interesse do gato, desviando assim o foco do jogo.

O trabalho proposto por Nelson e Fijn (2013) aponta que as tecnologias relaci-
onadas a video podem ser uma boa ferramenta para estudo do comportamento animal.
Nesse estudo, foram analisados alguns desses comportamentos através de videos enviados
na plataforma Youtube e que tinham grandes visualizagoes.

Para elaboragao da pesquisa na plataforma, foram definidos trés tipos de videos que
seriam considerados: caes brincando com uma variedade de animais de outras espécies,
cavalos brincando com objetos, e animais em resposta a iPads, iPods e iPhones. Os
videos deveriam atender a alguns requisitos, como por exemplo nao ter manipulacao pos-
producao, que fossem de fonte original, que nao fossem baixados de outra plataforma e
que tivessem pouca ou nenhuma manipulagao humana, nao contendo também indicacoes
que o animal foi treinado para realizar tal comportamento.

Na analise dos resultados, focou-se em dados referentes ao tipo de video que se

refere a animais em resposta a iPads, que foi o interesse deste trabalho. Dentre os animais
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que foram avaliados nos videos do Youtube, foi identificado que os gatos sdao os que res-
pondem mais consideravelmente aos estimulos apresentados nos iPads. Esse aspecto tem
sido explorado pelos desenvolvedores de aplicativos, resultando em dezenas de aplicativos
desenvolvidos especificamente para gatos. Esses aplicativos exploram alguns estimulos
como provocar brincadeiras e comportamento predatorio, através da exibicdo de peixes,
ratos ou pontos de laser.

Esse trabalho evidencia o crescente desenvolvimento de tecnologias para animais,
e mostra que os gatos reagem consideravelmente a essas tecnologias, o que motiva ainda
mais a desenvolver novas aplicagoes levando em consideracao aspectos importantes de
interagao dos gatos em aplicativos méveis.

O trabalho proposto por Pons, Jaen e Catala (2015) descreve um sistema de rastre-
amento baseado em profundidade para gatos, capaz de detectar sua localizagao, postura
corporal e campo de visao.

Para analisar a adequacao de um sistema de rastreamento, foram realizadas sessoes
com gatos brincando com seus donos ou robos pequenos. A sessao foi gravada usando o
sensor Microsoft Kinect®. Na sessao, foi possivel detectar a localizacdo de um gato dentro
da area rastreada. Para detectar a postura e a orientagao do gato, cada contorno detec-
tado é processado por um algoritmo de agrupamento k-means. Foram também realizadas
outras sessoes com intuito de rastrear humanos usando sensores baseados em profundi-
dade colocados no teto, assim ajudaria a criar novas formas de interagoes naturais entre
humanos e animais com base em gestos e posturas corporais. Posteriormente, objetos
também foram rastreados.

Como resultado, o sistema de rastreamento baseado em profundidade desenvolvido
é capaz de detectar a localizagao, a postura corporal e a orientacao de um gato. Também
tem a capacidade de rastrear humanos e objetos fisicos que se movem dentro da area de
rastreamento, mas esses trés mecanismos de rastreamentos ainda nao sao integrados. Esse
seria o proximo passo no processo de desenvolvimento, permitindo interacoes colaborativas
e interespécies com os objetos inteligentes no jogo.

Diferente de um jogo digital proposto nesta monografia, o jogo usado nas sessoes
eram fisicos, usando bolas e robds. Conclui-se que esse trabalho pode trazer inspiracao
para o game design do jogo no dispositivo mével com base nos resultados de comporta-
mento de perseguicao e de influéncia de campo de visao do felino.

O trabalho proposto por Lawson et al. (2015) usa perspectivas de design critico
e especulativo para explorar uma area de tecnologia que é de interesse substancial para
desenvolvedores e pesquisadores comerciais. Foram realizadas pesquisas para examinar
as reagoes e atitudes de especialistas em comportamento animal e tutores de animais de

estimacao, com relagdo as novas tecnologias que tém sido desenvolvidas.

3 Kinect é um sensor de movimentos desenvolvido pela Microsoft. O dispositivo contém microfone,

camera e sensores, que permitem uma andlise detalhada do ambiente ao seu redor. Para mais infor-
magdes: https://msdn.microsoft.com/en-us/library /hh438998.aspx
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Desenvolveu-se uma série de protétipos especulativos tendo como tema gatos e
cachorros, através de sites web e dispositivos fisicos. Para o estudo, os usuarios foram
convidados a visualizar os sites, a ler as narrativas de marketing e a retérica, e a examinar
os prototipos. Os trés protétipos utilizados no grupo foram: Cat-a-Log, EmotiDog e
Litter Bug.

A pesquisa foi realizada na University of Lincoln, no Reino Unido, que possui
um grupo de pesquisa de ciéncia comportamental de animais, do qual foram recrutados
especialistas para fornecer uma perspectiva cientifica, principalmente em questoes de bem-
estar de animais. Havia trés grupos focais, cada um com quatro participantes. Cada sessao
durou cerca de 70 minutos. Todos os participantes tinham experiéncia com animais de
estimacao, incluindo gatos, cachorros, répteis, peixes, ratos, hamsters, coelhos, cavalos,
Porcos da Guiné, aves e esquilos.

Todos os grupos focais foram gravados por dudio e transcritos anonimamente. No
processo de analise tematica indutiva, as transcrigoes dos grupos focais foram codifica-
das por um tunico pesquisador que leu as transcrigdoes varias vezes, fazendo anotagoes
quando apropriado. A partir do grupo focal, foi discutido o impacto das tecnologias para
os animais e identificadas reagoes positivas, como melhorar o bem-estar dos animais, e
negativas, como efeitos emocionais prejudiciais sobre os proprietarios. Por fim, o trabalho
evidencia o quanto as tecnologias tém sido utilizadas com o propésito de melhorar o bem-
estar dos animais, e para assegurar a importancia de IAC dentro do campo de pesquisa.
Neste trabalho, entretanto, usaremos aplicativos ja existentes como base para desenvolver
o aplicativo proposto e nao o design especulativo por parte dos donos.

O trabalho de proposto por Pons, Jaen e Catala (2017) teve como objetivo analisar
as preferéncias e o comportamento dos gatos com diferentes dispositivos tecnologicos e
também observar alguns fatores que afetam a interacao, além disso apresenta o projeto
e a avaliacao de um sistema de rastreamento baseado em profundidade, com o propdsito
de detectar partes e posturas do corpo do gato. O gato foi o animal escolhido pelo fato
de que nao existem solugoes tecnolégicas adequadas para eles.

Foi realizado um estudo observacional com sete gatos diferentes: 4 filhotes de ida-
des variando de 2 a 4 meses e 3 adultos de idades de 2 a 5 anos de idade, acompanhados
pelos seus tutores. Especialistas em comportamento felino e cuidadores definiram uma
lista de potenciais estimulos, ou seja, o que seria mais atraente para os animais em dis-
positivos tecnologicos, estimulando os sentidos de visao, audigao, olfato, paladar ou tato.
Para a primeira versao do estudo, os investigadores decidiram selecionar dois sentidos,
sendo eles a visao e tato, pois acreditam que os dois estejam relacionados, visto que um
objeto tangivel ou digital provoca um estimulo visual. Também foram consideradas duas
dimensoes de movimentos: movimentos ligeiros e repentinos de um objeto e movimentos
de longa distancia, que seriam movimentos longos, desta forma encorajando uma perse-

guicao.
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A sala do estudo tinha uma area de jogo de 180 centimetros de comprimento e 200
centimetros de largura, os gatos ficaram bem a vontade, pois podiam explorar e afastar-se
das atividades a qualquer momento. Para identificar as posturas corporais mais comuns
dos gatos e a dindmica do jogo foi utilizado um sensor Microsoft Kinect, que foi colocado
no teto. Também foi utilizado um projetor para exibir estimulos visuais na area de jogo.
Com base nos protoétipos que foram testados, o estimulo escolhido foi o de camundongos
amarelos de aproximadamente 5 cm em um fundo preto. Para estimulos tangiveis, foram
escolhidos dois robds: o Sphero, que seria uma bola eletronica que brilha e possui cores que
podem ser alteradas; e o Parrot Jumping Sumo, que tem uma peca nas costas que permite
adicionar um brinquedo que seja familiar ao gato, tornando o robo mais amigavel. Ambos
tinham movimentos pré-definidos e podiam ser controlados por um aplicativo Android.

Para realizacao dos testes, foram definidas algumas atividades com base nos esti-

mulos e dimensoes dos movimentos, sendos elas descritas resumidamente abaixo:
e Atividade 1: Movimentos no local com um tunico rato digital;
e Atividade 2: Movimentos no local com varios ratos digitais;
e Atividade 3: Movimentos de longa distdncia com um tnico rato;
e Atividade 4: Movimentos de longa distdncia com varios ratos digitais;
e Atividade 5: Movimentos no local com robo Sphero;
e Atividade 6: Movimentos no local com Jumping Sumo;
e Atividade 7: Movimentos de longa distdncia com Sphero;
e Atividade 8: Movimentos de longa distdncia com Jumping Sumo.

Durante a sessao estavam presentes cuidadores ou terapeutas felinos, que ajudaram
a analisar as preferéncias e comportamento dos gatos a cada atividade executada. Como
resultado, foi identificado que os gatos adultos nao estranharam os objetos tangiveis,
diferente dos filhotes que estavam inseguros com o rob6 Jumping sumo, pois era maior
que o Sphero. Diante disso acredita-se que o tamanho do robd pode ter impedido que
o gato o considerasse como uma presa. Dois dos filhotes mostraram grande interesse
pelos objetos digitais, ao contrario dos gatos adultos. Foi identificado que se o filhote nao
encontrar sua presa rapidamente, isso pode frusta-lo.

Os comportamentos e as posturas dos animais identificados durante a sessao, como
por exemplo a posicao de caga, podem ser usados pela tecnologia para reconhecer o
que estimula e o que nao estimula comportamentos lidicos, como o comportamento de
perseguicao. Desse modo, podem ser criadas atividades atraentes para os gatos, a partir
do campo de visao do gato, juntamente com a postura corporal e sua localizagao. Sabendo

disso, foi desenvolvido o sistema de rastreamento para gatos, utilizando C#, Microsoft
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Kitnect e tecnologias para processamento de imagem. Foram utilizados classificadores
de aprendizagem de maquina para reconhecer partes do corpo do gato e deteccao das
diferentes posturas corporais.

Conclui-se que esse trabalho apresenta um sistema promissor, com alguns resul-
tados relevantes para o presente trabalho, como por exemplo as informagoes que foram
identificadas no estudo observacional, no qual os gatos tiveram diferentes reagdes aos
dispositivos tecnolégicos e as atividades utilizadas que também serao consideradas na

elaboragao das hipodteses nesse Trabalho de Conclusao de Curso (TCC).

3.2 Aplicativos Existentes

Inicialmente, foram escolhidas as palavras-chave gato e cat para a busca, e logo
depois foram definidos os critérios de inclusao e exclusao.

Critérios de inclusao:
e Aplicativos para gatos;
e Aplicativos gratuitos;
Critérios de exclusao:
e Aplicativos que nao dependam apenas do celular para funcionamento.

Na sequéncia foi definida a Google Play como base de busca. Como retorno da
busca realizada, a partir das palavras chaves, foram obtidos aproximadamente 250 apli-
cativos. Foram aplicados os critérios de inclusao e exclusao, observando os titulos dos

aplicativos, seguido da descrigao, sendo selecionados 10 aplicativos analisados na Tabela 1.
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Tabela 1 — Analise dos aplicativos existentes.

Nome do

. . Desenvolvedor Elementos Caracteristicas dos elementos
aplicativo
Laser Pointer;
Joaninha; Sons do Laser Pointer e animais; Ele-
CAT ALONE Dedo; Mosca; mentos em 2D; Laser na cor verde; Ob-
ALB IN ’ ’ . . A ) ’
- Cat Toy G RO INC Borboleta; jetos idénticos a sua forma natural;
Barata;
Luz; Aranha; Todos elementos com som; Luz verme-
CAT ALONE GALBRO INC Pena; Rafo; lha; Elementos 2D; Objetos idénticos a
2 - Cat Toy Dente de ledo; sua forma natural;
Gota de agua;
Peixes nas cores laranja, azul e rosa flu-
orescentes; Elementos em um lago; Se o
FI.'lsk.leS Cat- Nestlé SA Peixes seu gajco parar de :]?ga.ur ;zor 30 Segl.mdos
Fishing 2 ou mais, o jogo vai "miar"para atrair sua
atencao;
Insetos na cor: rosa, azul, verde e ver-
JitterBug Nestlé SA Insetos melha;
Laser  para SereenPranks Laser Laser na cor vermelha
gato
Cores e sons realistas; Opcao de alte-
Jogos  para rar o tamanho e a quantidade de ratos;
Rato do gato Funny AppXL Rato Desenvolvido com unity;
. El Q f 1 Q s h . 2
The Cat Ga- Pitv Abps Rato; Peixes; dozrgi?i?;;lt% em desenho; Sem som
mes Y PP Aranhas; ’
Elemento na cor vermelha; Opcéo de
Ponto de alterar cor, tamanho e a velocidade do
Laser para o VooApps Ponto de luz ponto de laser; Sem som; Elemento
gato muda de posi¢cdo quando pressionado;
Elemento com fotorrealismo; Som de
. rato; Opgao de alterar tamanho, velo-
M D f . . . ’
ouse mitsott Rato cidade e habilitar e desabilitar som;
Cat Si- Elementos em 2D; Peixes na cor: azul,
mulator Nice Apps And Games Peixes laranja e verde; Sem som; Desenvolvido
Fisherman com unity;

Fonte: A autora
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4 METODOLOGIA

Neste Capitulo, sao apresentados os métodos e as técnicas utilizadas para a realiza-
¢ao deste trabalho. Na Figura 2, é apresentado o processo adotado para o desenvolvimento
do trabalho para o TCC I e na Figura 3, para o TCC II na notacdo BPMN.

Figura 2 — Processo para realizacao do trabalho TCC I.

-
o
[= Anilise da Analise de . _
o Literatura Aplicativos Formulagao Game Design
% Cientifica Existentes das Hipoteses Preliminar
E inicio - Firn
w .
- .
= .
v -
"
=1 S N DA '
2
£
Trabalhos

Relacionados

Fonte: A autora

Figura 3 — Processo para realizagao do trabalho TCC II.

Analise dos Resultados e
Compilagdo de
Recomendacdes para Jogos

Game
Design

Desenvolvinnento Testes com
doJogo dsudrios

Inicia Fim

Processo de Trabalho - TCC2

Fonte: A autora

Para conduzir este trabalho, optou-se por uma abordagem qualitativa de pesquisa,
onde o propoésito foi de interpretar e analisar intuitivamente os dados, apoiada em uma
andlise mais detalhada sobre o que vai ser investigado (MARCONI; LAKATOS, 2010).

Foi adotado também o método hipotético-dedutivo, que se resume em analisar uma

solucao para um determinado problema, por meio de hipdteses e testes dessas hipdteses.
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Com base no método proposto por Popper Figura 4, que defende os seguintes momentos
no processo investigatorio (MARCONI; LAKATOS, 2010):

e Problema: E um problema que surge, em geral, de conflitos decorrentes das nossas

expectativas ou das teorias ja existentes;

e Conjecturas: Solugao proposta consistindo numa hipotese, em forma de proposicao

passivel de teste;

e Falseamento: Nessa etapa sao realizados testes com tentativas de eliminagao de

erros, pela observacao e experimentacao.

Figura 4 — Etapas do Método Hipotético-Dedutivo Segundo Popper

Expectativa ou
Conhecimento Problema Conjecturas Falseamento
Préwin

inicio Fim

Etapas do Método Hipotético-Dedutive

Fonte: A autora

No trabalho proposto foram definidas as hipéteses (segdo 4.3) que estruturam
formalmente a resposta possivel para um determinado problema e os testes (secdo 4.6)

baseados na coleta de dados para rejeitar ou nao as hipdteses.

4.1 And&lise dos trabalhos relacionados

As consideragoes referente a cada trabalho foram discutidas na sec¢ao 3.1.

4.2 Analise dos aplicativos existentes

A analise dos aplicativos existentes foi apresentada na segao 3.2.

4.3 Hipodteses

A seguir estao descritas as hipdteses, onde H € a hipotese nula e H, é a hipdtese

alternativa e  é a mediana. As hipoteses foram definidas a partir de questoes que foram
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identificadas com base na pesquisa bibliografica descrita na sec¢ao 3.1 e na fundamentacao

tedrica no Capitulo 2, que nortearao nosso teste descrito na segao 4.6 .

Questao 1. Tamanho de elementos influenciam?

Hipo6tese nula: O interesse do gato por elementos grandes é igual ao interesse
por elementos pequenos.

Hipétese alternativa: O interesse do gato por elementos grandes é diferente do
interesse por elementos pequenos.

H, 0° L%quantidade de interagdes com elementos grandes — jquantidade de interagbes com elementos pequenos

H a+ Lquantidade de interagoes com elementos grandes % T quantidade de interacOes com elementos pequenos

Questao 2. Variagoes de cor tém impacto?

Hipétese nula: O interesse do gato por um jogo que usa cores apenas do seu
espectro de visao é igual ao interesse por um jogo que usa outras cores.

Hipd6tese alternativa: O interesse do gato por um jogo que usa cores apenas do

seu espectro de visao é diferente do interesse por um jogo que usa outras cores.

HO: L quantidade de interacdes com o alvo com cores do espectro
= Zquantidade de interacdes com o alvo com outras cores
H a+ Lquantidade de interacdes com o alvo com cores do espectro

7£ L quantidade de interacdes com o alvo com outras cores

Questao 3. Imagens de qualidade fotogrifica tém impacto?

Hipétese nula: O interesse do gato por elementos fotorrealisticos é igual ao
interesse por elementos desenhados.

Hipo6tese alternativa: O interesse do gato por elementos fotorrealisticos ¢ dife-

rente do interesse por elementos desenhados.

H, 0- Lquantidade de interacdes com o alvo fotorrealista — Lquantidade de interacdes com o alvo desenhado

H a+ Lquantidade de intera¢des com o alvo fotorrealista, 7é T quantidade de interagdes com o alvo desenhado

Questao 4. Quantidade de elementos influenciam?

Hipotese nula: O interesse do gato por um jogo que mostra varios elementos
simultaneos é igual ao interesse por um jogo que mostra apenas um elemento.

Hipé6tese alternativa: O interesse do gato por um jogo que mostra varios ele-
mentos simultaneos é diferente do interesse por um jogo que mostra apenas um elemento.

H, 0- jquantidade de interagbes com varios elementos simultaneos

= '%quantidadc de interagGes com apenas um elemento
Ha: -i'quantidade de interacgbes com varios elementos simultaneos

7£ L quantidade de interacdes com apenas um elemento
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Questao 5. Jogo que vibra tém impacto?

Hipodétese nula: O interesse do gato por um jogo com elementos que vibram é
igual ao interesse por um jogo com elementos que nao vibram.

Hipodtese alternativa: O interesse do gato por um jogo com elementos que
vibram é diferente ao interesse por um jogo com elementos que nao vibram.

HO: i‘quantidade de interagdes com o alvo que vibra

- iquantidade de interagoes com o alvo que ndo vibra
H a- fquantidade de interagbes com o alvo que vibra

7é L quantidade de interacdes com o alvo que néo vibra

Questao 6. Jogo que possui som tém impacto?

Hipdétese nula: O interesse do gato por um jogo com elementos com som ¢ igual
ao interesse por um jogo com elementos sem som.

Hipodtese alternativa: O interesse do gato por um jogo com elementos com som

¢ diferente ao interesse por um jogo com elementos sem som.

HO: T quantidade de interagdes com o alvo com som
= Zquantidade de intera¢des com o alvo sem som
H a+ Lquantidade de intera¢des com o alvo com som

7é T quantidade de interagdes com o alvo sem som

4.4 Game Design

O Game design foi elaborado a partir das recomendagoes e requisitos listados na
secao 5.1, tendo também como inspiracao jogos existentes que foram listados na secao 3.2.

No intuito de avaliar qual a melhor forma de apresentar as informacgoes para o
usuario, foram criados protétipos em papel apresentados na secao 5.1. Prototipos em
papel ou maquetes “sao usadas para esclarecer aspectos do contexto operacional de um
sistema e desenvolver requisitos especificos da sua interface” (CYBIS; BETIOL; FAUST,
2010).

4.5 Desenvolvimento

O método escolhido para guiar o desenvolvimento do trabalho foi o Personal Scrum
que, segundo Costa (2016), é uma técnica particularmente usada quando o projeto é de-
senvolvido por apenas um desenvolvedor. O Personal Scrum é um processo de desen-
volvimento baseado na Metodologia Agil Serum!, tendo os mesmos papeis que o Scrum
tradicional, porém como é composto por um tnico membro, o desenvolvedor assume to-
dos os papéis e atividades seguindo as boas praticas do Scrum (COSTA, 2016). Costa

(2016) propde algumas préticas no processo, como por exemplo, que o Product Owner

L <https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum />


https://www.desenvolvimentoagil.com.br/scrum/
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seja o préprio desenvolvedor, porém ¢ indicado que tenha uma pessoa interessada no pro-
jeto para realizar a priorizacao das funcionalidades, nesse caso quem atuou nesse papel

foi o professor orientador do presente trabalho e os demais papéis a cargo da autora do

trabalho.

As tecnologias que foram utilizadas durante o processo de desenvolvimento do

aplicativo sao descritas abaixo.

e Unity?: Ferramenta escolhida para o desenvolvimento do aplicativo. A engine (Fi-
gura 5) permite criar jogos em 2D ou 3D para diferentes plataformas como celulares,

computadores e consoles. C#3 foi a linguagem de programacao utilizada na engine;

Figura 5 — Interface do Unity

| A 10 —

¥ Anchor Presets

__sme!s_._]iet pivet  Alt: Also set position 1
™ Tk center right !

M

afiEl g I s

Fonte: https://docs.unity3d.com/Manual/UISystem.html (2018)

e Photoshop CC 2018*: E o editor de imagem escolhido para apoiar o design, pois

fornece as ferramentas necessarias para a manipulacdo de imagens, possibilita a

criacao de icones e elementos de design;

e DragonBones®: E uma ferramenta de criacio de animacao 2D de jogos. Foi escolhida

para criar todas as animagoes do aplicativo, pois possui um conjunto de recursos

completo e gratuito;

e Trello: O Trello® é ferramenta escolhida para gerenciar as atividades do desenvolvi-

mento do projeto. A ferramenta de gerenciamento de projeto online usa o método

DUt W N

<https://unity3d.com/pt/unity>
<https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet /csharp />
<https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html>
<https://http://dragonbones.com/>
<https://trello.com/>


https://unity3d.com/pt/unity
https://docs.microsoft.com/pt-br/dotnet/csharp/
https://www.adobe.com/br/products/photoshop.html
https://http://dragonbones.com/
https://trello.com/
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Kanban para organizar os fluxos de trabalho. Dentre as diversas funcionalidades,
ela permite criagdo de quadros de trabalho personalizados, além de listas e cartoes
para identificar etapas de trabalho, podendo assim acompanhar o fluxo de tarefas
(TRELLO, 2019). No quadro a visualizacao da divisao das tarefas ¢ distribuida em
forma de listas que contém cartoes que possuem diversas funcionalidades como por

exemplo, etiquetas de prioridades, comentérios, anexos e checkists (Figura 6);

Figura 6 — Cartao Trello

c X
& Como humano, quero poder escolher a quantidade de elementos
simultaneos na tela para adequar as necessidades do meu gato.
na lista Tarefas finalizadas
s SUGERIDAS G
s & Ingressar
Feadback
= Descricio  Editar ADICIONAR AO CARTAO
Estimativa: 12 horas & Membros
Real: 5h 30min
© Etiquetas
4 Checklist Ocultar itens concluidos Excluir &4 Checklist

100%: @ Data Entrega

- = .-..

@ Anexo
] ] ] & Capa
ajtstarmetodo-pontuacdo POWER-UPS

Obter power-ups
Adicionar um item

Fonte: A autora

e Dispositivo mével: Para realizacao dos testes do aplicativo, serd utilizado um celular

Samsung Galazy S67 com as descritas na Tabela 2.

4.6 Teste com usuario

A avaliagao do aplicativo desenvolvido foi realizada através do emprego de técnicas
de teste de usabilidade devidamente adaptadas para animais. Segundo Krug (2006), em
um teste de usabilidade devemos deixar o usuario explorar um artefato individualmente,
um prototipo por exemplo, com objetivo de executar uma tarefa tipica.

Para realizacdo do teste, Krug (2006) indica que devemos definir os participantes

do teste, o local e elaborarmos um protocolo de teste. Krug (2006) também recomenda

T <https://www.samsung.com /br/support/model /SM-G9201ZDPZTO >


https://www.samsung.com/br/support/model/SM-G920IZDPZTO
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Tabela 2 — Especificagoes Galaxy S6.

Galaxy S6 / (SM-G920I)

Tela: Super AMOLED; 5.1"polegadas
Resolugdo da tela: 2560 x 1440 pixels (QHD)

Tela resistente a riscos: Gorilla Glass 4

Memoria RAM: 3GB

Armazenamento interno: 32 GB

Espessura(mm): 6,8 milimetros

Dimensdes (mm): 143.4 x 70.5 x 6.8 milimetros
Peso(g): 138 gramas

Sistema Operacional: Android versdo 7.0 Nougat

Fonte: A autora

que facamos algumas perguntas para o usudrio no inicio do teste. Como nosso teste
foi adaptado para animais, os seus donos responderam as perguntas. Além disso, uma
entrevista foi utilizada para avaliar a impressao e percep¢ao do dono com perguntas
abertas pré-definidas.

No teste foi empregada a técnica de observacio que “E uma técnica de coleta de
dados para conseguir informacgoes utilizando os sentidos na obtencdo de determinados
aspectos da realidade” (MARCONI; LAKATOS, 2010). Desta forma, a técnica consiste
basicamente em observar o usuario, armazenar as informacgoes colhidas que sejam consi-
deradas relevantes e, posteriormente, examina-las.

Durante a fase de observacao, quando o gato interage com o dispositivo, foram
exibidas ao usuario algumas combinacoes de configuracoes do aplicativo descritas na se-
¢ao H.1. Para a criacao dos casos de teste a serem executados na sessao com o usuario,
foi utilizada a abordagem de teste combinatério em pares, que segundo Pezze e Young
(2008), consiste na elaboragao de casos de teste para cobrir todas as combinagoes possi-
veis, porém ¢ realizado em pares, podendo ser executado em menos tempo. Dessa forma,
foi elaborada a configuracdo de software para avaliacao de cada gato participante, que
podem ser vistas em detalhes no Capitulo 6.

O teste foi conduzido pela autora e os participantes foram selecionados antecipa-
damente. No total, 8 gatos participaram do teste. O perfil dos participantes esta descrito
no Capitulo 6, sendo que qualquer animal que nao seja cego ou surdo da espécie Felis
catus® poderia ter sido recrutado para o teste. O ambiente do teste ocorreu em um local
fechado e familiar para cada gato. O protocolo utilizado no teste, descrito abaixo, foi

validado e adaptado conforme apresentado na secao 5.2.

e Entregar para o dono os termos de consentimento e sigilo (Apéndice B) e explicar

a pesquisa;

e Fazer a assepsia do celular com alcool 70%;

8  Gatos domésticos.
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e Aplicar questionario de perfil do participante (Apéndice C) com os donos, enquanto
oferece petiscos ao gato (existe a possibilidade de oferecer também erva de gato?)

ou usar algum brinquedo para diminuir estranheza e hostilidade;

e Deixar o celular (desligado/bloqueado) préximo ao gato para que ele se habitue com

o dispositivo durante 5 minutos;

e Abrir o jogo e deixar o gato interagindo enquanto é feita observagao durante 10

minutos;
e Aplicar entrevista de percepc¢ao dos donos (Apéndice D);

e Agradecer aos dono pela disponibilidade e oferecer mais um petisco ao animal.

Caso o gato nao se aproxime do dispositivo durante o tempo determinado, pode-se
repetir o item anterior. Se o gato, ainda assim, nao interagir com o celular ou demonstrar
visivel desconforto antes ou durante o teste, a avaliacao serd cancelada. Apéds a realizacao

do teste, os dados da observagao foram analisados e discutidos no Capitulo 6.

4.7 Ferramentas adicionais

O software IBM SPSS Statistics? versao 26 foi escolhido para realizaciao da andlise
estatistica dos dados, pois possui um conjunto amplo de testes estatisticos a disposicao,
opera em alta precisao e disponibiliza uma interacao facilitada na escolha de testes e na

visualizacao de resultados.

De acordo com Horwitz, Soulard e Junien-Castagna (2006), a erva de gato, conhecida como catnip,
nao provoca vicio ou dependéncia. Ela serve como estimulante natural para gatos, aliviando estresse
por exemplo. A erva age no cérebro do gato através do odor. O gato pode morder e rolar em cima da
erva, até mesmo comé-la, porém a reagao dura poucos minutos.

10" https://www.ibm.com/br-pt/analytics/spss-statistics-software
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5 DESIGN E DESENVOLVIMENTO DO JOGO

Esta secao consiste em apresentar os artefatos de design, os detalhes do desenvol-

vimento e o processo de validagao do protocolo de teste de usuario.

5.1 Game Design

Abaixo estao listadas as principais recomendagoes encontradas com base na revisao

bibliografica discutida na secao 3.1 e na fundamentacgao tedrica detalhada no Capitulo 2.

e A velocidade da movimentagao dos elementos deve ser rapida;

e Peixes sao elementos que geram grande interesse;

Os elementos que saem e voltam para tela do jogo geram interesse;

Sons gerados pela interagao geram maior interesse;

Areas alvo devem conter pelo menos 3 centimetros de didmetro;

e A animacao é especialmente importante;

Peliculas de protegao para tela sao recomendadas.

Durante o processo de escrita do trabalho, foram especificados alguns requisitos
apresentados na Tabela 3, nos quais estao descritas as funcionalidades que o aplicativo
deve realizar. Posteriormente, os requisitos preliminares foram transformados em wuser

stories.
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Tabela 3 — Lista preliminar de requisitos.

Identificador Requisitos

01 O aplicativo deve permitir ao tutor' uma opcao de iniciar o jogo.
02 O aplicativo deve conter botao de informagdes sobre jogo.

03 O aplicativo deve conter elementos para caga.

04 O aplicativo deve permitir ao tutor escolher entre elementos de inte-

racao pequenos (3 cm de didmetro) ou grandes (6 cm de didmetro).

O aplicativo deve permitir ao tutor escolher entre mostrar imagens

05 .
fotorrealistas ou desenhadas.

06 O aplicativo deve permitir ao tutor escolher entre um padrao de
cores do espectro do gato ou de um espectro mais amplo.

07 O aplicativo deve permitir ao tutor escolher a quantidade de ele-
mentos simultaneos na tela.

08 O aplicativo deve conter um contador de elementos pressionados
pelo gato apos inicio da partida.

09 O aplicativo deve conter som correspondente a todos elementos de
caga.

10 O aplicativo deve permitir ao tutor que os sons possam ser desati-
vados.

1 O aplicativo deve permitir ao tutor ativar ou desativar vibracao do
dispositivo.

12 O aplicativo deve permitir ao tutor ativar ou desativar o mecanismo

prevencao de saida acidental apds o inicio do jogo.

Fonte: A autora

User Stories

Com base na lista de requisitos, foram criados user stories para organizar o crono-
grama de desenvolvimento do aplicativo seguindo o processo do Personal Scrum. Além da
criacao das user stories, também foram criadas estimativas de horas. A Tabela 4 exibe as
user stories criadas, as estimativas de horas previstas e as horas que foram efetivamente

usadas para desenvolvimento.
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Tabela 4 — Lista de User Stories

Id User stories Estimado Real

US01  Como humano, quero poder selecionar iniciar o jogo para o gato jogar.  07:00 03:00

US02 Como gat(?, quero poder ver os elementos de caga correndo pela tela 15:00 11:30
durante o jogo.

US03 Com(? g;at.o7 quero poder bz'iter. com a pata nos elementos de caga para 13:00 05:30
me divertir e treinar meus instintos.

US04 Como gato, quero po.der ouvir o som da minha presa quando bater a 12:00 03:00
pata nela para incentivar meus instintos de caca.

US05 Comf) hur.n::cmo, quero poder e\scolher e.ntre ativar ou desativar a vibracao 10:00 02:30
do dispositivo para adequar as necessidades do meu gato.

US06 CAomo humano, quero poder \escolher a quantidade de elementos simul- 12:00 05:30
taneos na tela para adequar as necessidades do meu gato.

USso7 Como humano, quero poder es\colher en.tre mostrar imagens fotorrealistas 12:00 10:00
ou desenhadas para adequar as necessidades do meu gato.
Como humano, quero poder escolher entre um padrao de cores do espec-

US08  tro do gato ou de um espectro mais amplo para adequar as necessidades 12:00 05:00
do meu gato.

US09 Como humano, quero poc}er escolh-er entre elementos de caga pequenos 12:00 07:00
ou grandes para adequar as necessidades do meu gato.

Us10 Qomo humano, que\ro poder .escolher entre ativar ou desativar os sons do 10:00 03:00
jogo para adequar as necessidades do meu gato.

Us11 Como pesquisador, quero poder visualizar a quantidade de vezes queum o0 02:00
gato bateu com a pata em elementos de caga em uma sessao de jogo.

Us12 Como pesquisador, quero poder visualizar a data e hoga de i.nicio, a data 16:00 01:00
e hora de fim, e a quantidade de tempo em cada sessao de jogo.

- Total de horas 147:00 59:00

Fonte: A Autora

Levando em consideragdo que a carga horaria destinada para o desenvolvimento

do jogo seria de 15 horas semanais de trabalho, foi utilizado o método de cédlculo de horas

para se ter ideia de quanto tempo seria necessario para desenvolver o jogo completo. No

total o tempo de horas estimado para desenvolvimento das user stories foi de 147 horas

e o realizado foi de 59 horas de trabalho.

Mecanicas e Prototipacao

em papel buscando expor as ideias iniciais de mecanicas para o jogo.

Tendo como base as user stories, foram elaborados protétipos de baixa fidelidade
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e Iniciar: ao iniciar o aplicativo o humano é direcionado para a tela de configuracao,

conforme ilustrado na Figura 7;

Figura 7 — Protétipo da tela inicial do aplicativo

T

Fonte: A Autora

e Configuracoes: foram criadas com base nas combinacoes que seriam testadas com
os usuarios, conforme o Apéndice E. O prototipo é apresentado na Figura 8. As
opgoes de configuracao definidas foram: tipo de rato (realista ou desenhado), quan-
tidade (um ou vdrios), tamanho (pequeno ou grande), cores (normal ou do espectro
do gato)?, som (ativado ou desativado), vibragao (ativado ou desativado) e nome do
gato participante. Apds selecionar as configuragoes para o modo de jogo desejado,
o humano pode voltar para a tela principal ir para o jogo com estas configuracgoes

aplicadas.

2

A opcao de escolha de cor nao foi efetivamente usada nos testes com usuarios devido a problemas de
implementagao.
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Figura 8 — Protétipo das configuracoes do aplicativo
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Fonte: A Autora

e Tela do jogo: durante a execucao do jogo sao exibidos alguns elementos de caca
definidos conforme a configuracao selecionada no menu. Os elementos de caga defi-

nidos para essa versao sao ratos para o gato pegar, conforme o prototipo na Figura 9.
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Figura 9 — Protoétipo da tela do jogo

)
il

Fonte: A Autora

e Sair: a qualquer momento o humano pode selecionar esta opg¢ao para sair do apli-
cativo a partir da tela do jogo. Nesta etapa acontece a gravacao dos dados coletados

na sessao de jogo conforme a captura de tela na Figura 10.
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Figura 10 — Dados da sessdao do usuario

Avaliacao da Sessdo

Data de Inicio: 08/11/2019 18:24:54
Data de Fim: 11/08/2019 18:27:02
Nome do Gato: noah

Pontos: 4

Toques invalidos: 27

Opgoes

Tipo de Alvo: Realista
Tamanho: Pequeno
Quantidade: Um rato
Cores: Normal

Som: Desativado
Vibragdo: Ativado

o o <

Fonte: A Autora

5.2 Validacao do protocolo de teste de usuario

Para validar o protocolo de teste descrito na secdo 4.6, foram escolhidos dois
jogos para avaliar preliminarmente a interacao dos gatos com aplicativos. Um dos jogos
escolhidos foi o Cat Alone, visto que é um jogo que tem diversos elementos a serem
explorados. O Friskies CatFishing 2 foi o outro jogo escolhido, pois explora varios aspectos
de som que poderiam gerar reacoes dos gatos.

O teste foi realizado com cinco gatos diferentes: 3 adultos de 4 anos de idade e
2 adultos de 6 anos de idade, acompanhados pelos seus tutores. O ambiente de teste
escolhido foi em local fechado na casa dos usuarios. A primeira secao foi feita com 2 gatos
e a segunda com 3 gatos, sendo que os gatos nao foram isolados dos demais animais,
ocasionando interrupgoes devido a interagoes diretas entre felinos. Em vista disso, foram
aplicados ajustes no protocolo para que nao ocorressem mais esse tipo interrupgao. Na
Tabela 5 abaixo estao detalhadas algumas observagoes que foram identificadas no decorrer

do teste referente a cada um dos jogos.
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Tabela 5 — Observagoes do teste

Gato:

Idade Facilitadores Cat Alone Friskies CatFishing 2

- Sexo

. Mostrou interesse nos pei-
Mostrou grande interesse . P
. . xes em movimento; Parou

6 anos - . nos insetos do jogo; Parou .

« Erva de gato; Petisco . de jogar no level 2 porque

Fémea de jogar ao perceber outro

. assustou-se com o som de
gato se aproximando. . o .
miado emitido no jogo.
Gostou do elemento do Ficou somente observando
dedo em movimento; Pa- os peixes em movimento;

4 anos - . . .

Macho Erva de gato; Petisco  rou de jogar e comecou a Se afastou do jogo porque
rolar ao lado do disposi- assustou-se com o som de
tivo. miado emitido no jogo.

Ficou somente observando

4 anos - Petisco Mostrou grande interesse os peixes em movimento;

Macho nos insetos do jogo. Procurou onde estava o

gato que miava (no jogo).

4 anos - . Ficou somente observando - .

« Erva de gato; Petisco . Nao teve interesse.
Fémea os insetos.
Mostrou grande interesse
6 anos - Petisco nos insetos do jogo; Parou Ficou somente observando
Fémea de jogar ao perceber outro os peixes em movimento.

gato se aproximando.

Fonte: A autora

Com base nos resultados do teste, podemos ter no¢ao de uma média de tempo
para as atividades de forma a nao forcar interagdo por tempo demais. Ainda, o interesse
por insetos foi um aspecto comum entre os gatos, e o som de miado emitido pelo jogo
(com objetivo de atrair atencao do gato) causou estranheza e desconforto para alguns.

A versao final do protocolo aplicado com os gatos participantes esta disponivel
no Apéndice A. Os documentos adicionais usados nos testes com usudrios podem ser

encontrados em Apéndice B, Apéndice C e Apéndice D.

5.3 Desenvolvimento do Jogo

O desenvolvimento de jogos, assim como o de qualquer outro software, também
necessita de um processo bem definido. O Personal Scrum, proposto por Costa (2016), foi
o método escolhido para guiar o desenvolvimento do aplicativo. Neste método, o proprio
desenvolvedor desempenha todos os papéis e as atividades. Dessa forma, foi elaborado o
quadro de atividades na ferramenta Trello (Figura 11), conforme as etapas de trabalho

indicadas pelo autor.
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Figura 11 — Quadro de atividades no Trello

@ [@ Quadros Q

TCCO02-Atividades-Paula_Maisa02/19 |5 F'emaﬂ @ Paiticular eﬁs e

Tarefas finalizadas

Product Backlog Sprint Backlog Tarefas em execugdo

—

Como humano, querc poder visualizar
informacgdes sobre o jogo e seus
autores para entrar em contato com
eles.

t+ Adicionar um cartdo t+ Adicionar um cartao

Como humano, quere poder escolher
entre elementos de caga pequencs
ou grandes para adequar as
necessidades do meu gato.

= ¢1 B
Como humano, querc poder desativar m
o mecanismo de saida acidental apés i
o inicio do jogo para adequar as
necessidades do meu gato.

t+ Adicionar outro cartio

Como pesquisador, quero poder
visualizar a data e hora de inicio, a

+ Adicionar outro cartio (=]

Fonte: A Autora

Foram criados cartoes para todas as User Stories, sendo que cada uma delas pos-
suia etiquetas de prioridades para indicar a sequéncia de desenvolvimento, estimativa de
horas de trabalho para cada User Story (US), conforme o exemplo. Apds o desenvolvi-
mento de cada uma das US foi registrado o nimero de horas trabalhadas, como pode ser

visto na Tabela 4.

5.3.1 Construgao

Primeiramente, foram selecionadas imagens para o jogo em bancos de imagens
gratuitos. A imagem do rato fotorrealista® teve suas patas e rabo modificadas utilizando
o software Adobe Photoshop. J4 para o rato desenhado?, as modificacoes foram feitas
apenas no rabo e nas suas cores, Figura 12, pois, em um primeiro momento, definiu-se que
seriam exploradas possibilidades de uso de cores normais e cores que fossem do espectro

do gato.

3
4

<https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a8/Black 6 mouse eating.jpg>
<http://www.clipartpanda.com/clipart_ images/downloads-4118053>


https://upload.wikimedia.org/wikipedia/commons/a/a8/Black_6_mouse_eating.jpg
http://www.clipartpanda.com/clipart_images/downloads-4118053
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Figura 12 — Rato desenhado com modificagoes

€ Game  +Scene %8 Animator =
| Shaded [0 || ® |® || ®o| X | B~ czmos -] (@A
@Scenes | “#MouseDesenhadoNormal [ Auto save

Fonte: A Autora

A elaboracao da Animagao 2D foi realizada em duas etapas: primeiramente foi
construida a sprite sheet usando o software Dragon Bones® por meio da importacao das
imagens do rato em partes e da animagao utilizando a ferramenta de animacao por ossos
(Figura 13). A sprite sheet representa os movimentos do objeto, criando uma sequéncia
de imagens que contém todos os quadros de animacao. Depois disso, as imagens foram
importadas na plataforma Unity, utilizando os componentes Animation e Animator para

controlar os fluxos da animacao.

5 <http://dragonbones.com/>


http://dragonbones.com/
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Figura 13 — Criacao da animagao por ossos na ferramenta Dragon Bones

& Armature atob psdsemrabosempatacc

4 -32370 -96.45
¢ 1678

Fonte: A Autora

6 compondo

O som do rato também foi encontrado em um banco gratuito de sons
a animacao do rato. Assim, além de exibir o rato em movimento, o som é ativado sempre

que o rato aparece na cena caso a opcao esteja habilitada.

5.3.2 Versao atual do jogo

O jogo foi desenvolvido na plataforma Unity, utilizando a linguagem de progra-
macao C# para construgao de scripts de interagao e eventos do jogo. A tela inicial do
aplicativo pode ser vista na Figura 14, a tela de configuragdo do jogo na Figura 15, e o

jogo em execucao na Figura 16.

6 <https://freesound.org/people/shyguy014/sounds /463789 />


https://freesound.org/people/shyguy014/sounds/463789/
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Figura 14 — Tela inicial do jogo

Fonte: A Autora

Figura 15 — Tela de configuracdes do jogo

Tipo de Rato:

Quantidade:

Tamanho:

Cores:
Som:

Vibragao:

Nome: ! Digite o nome do gato J ‘

Fonte: A Autora



5.3. Desenvolvimento do Jogo 59

Figura 16 — Tela do jogo

Fonte: A Autora

Para o presente trabalho, o jogo foi utilizado como uma ferramenta de coleta de
dados, mas também se configura como produto do TCC, visto que existe a possibilidade
de criar novas versoes com as preferéncias identificadas durante a fase de teste e descritas

nos Capitulo 6.
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6 RESULTADOS

Nesta secao sao apresentados os resultados, com o perfil dos participantes, a analise

das hipoteses de pesquisa e as percepgoes dos donos apds os testes.

6.1 Perfil geral de participantes

Participaram do teste 8 gatos no total, sendo 4 fémeas e 4 machos. Todos reali-

zaram o teste em um ambiente familiar. Na Tabela 6, é apresentado o perfil geral dos

participantes.
Tabela 6 — Perfil dos participantes
Gato: Sexo Ele ja interagiu com celular ou Qual foi a situagao ou o
Idade tablet antes? aplicativo?
~ . Na tela do notebook e ce-

9 meses Fémea Sim
lular

1 ano Macho Nao -

2 anos Macho Nao -

1 ano Macho Nao -

5 anos Fomea Sim No celular com imagens em
geral

8 meses Macho Nao -

3 anos Fémea Sim Na tela do celular

6 anos Fémea Sim Na tela do celular

Fonte: A autora

Na Figura 17, pode-se observar que a maioria dos gatos ficam dentro de casa e
tem acesso eventual a rua no cotidiano. Apenas um participante fica somente dentro de

casa.
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Figura 17 — Grafico: Onde os gatos ficam em geral

@ Ficadentro de casa e
tem acesso eventual &
rua

@ Elefica apenas dentro
de casa

Fonte: A Autora

Com relagao ao quanto os participantes interagem com humanos, metade brinca
muito e a outra metade brinca moderadamente, conforme a Figura 18. J& com outros
gatos, a maior porcentagem representa aqueles que brincam muito, seguida de brincadeira

moderada e auséncia de brincadeiras com outros gatos (Figura 19).

Figura 18 — Grafico: Quanto os gatos brincam com humanos

Moderado

50,0%

Fonte: A Autora
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Figura 19 — Grafico: Quanto os gatos brincam com outros gatos

Pouco
12,5%
Muito
37.5%
Mada
250%
Moderado
25,0%

Fonte: A Autora

6.2 Configuracgoes de teste usadas

As configuragoes de testes usadas foram elaboradas em uma planilha no Excel,
onde foram listadas todas as combinagoes de configuracoes possiveis em pares para cada
usuario, por exemplo na Figura 20, é exibida a configuracdo para o primeiro participante

do teste. No Apéndice E, pode ser visualizada a planilha completa.

Figura 20 — Exemplo de configuragio de teste

Gato Tipo de rato Quantidade Tamanho Som Vibragao
Gato 1 Realista Um Pequeno ON ON
Gato 1 Realista Um Pequeno QOFF ON
Gato 1 Desenhado Variados Grande ON OFF
Gato 1 Desenhado Variados Grande OFF OFF

Fonte: A Autora

6.3 Teste das hipdteses

O resultado do teste relacionado a cada hipdtese da pesquisa é apresentado nessa

secdo. Os dados de interacao dos gatos em cada sessao de teste foram importados na
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ferramenta da IBM SPSS Statistics 26 e os testes estatisticos mais adequados foram roda-
dos. Os dados obtidos apés realizacao dos testes estao disponiveis no endereco eletronico
<https://tinyurl.com/uk22amw>.

Foram coletadas 4 medidas (4 quantidades de interagoes) para cada gato parti-
cipante em uma configuracao diferente (conforme Figura 20), totalizando 32 elementos

na amostra completa. A estatistica descritiva geral desses dados pode ser observada na

Figura 21.
Figura 21 — Estatistica descritiva das quantidades de interagoes
Estatistica Descritiva
I Minirno Maximao Média Erro Desvio  Varidncia
Dados gerais a2 00 61,00 14,2188 13,83703 184 241
M valido (de lista) 32

Fonte: A Autora

Um teste Shapiro-Wilk! foi aplicado na amostra completa para verificar a melhor
abordagem estatistica. Como é possivel observar na Figura 22, a significancia estatis-
tica (Sig.) ¢ inferior ao limiar (Sig. < 0.05), indicando que a distribuigdo dos dados ¢é

significativamente diferente da distribui¢cao normal.

Figura 22 — Teste Shapiro-Wilk de normalidade de dados

Shapiro-Wilk
Estatistica ]| Sig.
Dados gerais a2 32 oon

Fonte: A Autora

Em seguida, os dados foram agrupados em duas amostras conforme as hipdteses

de cada questdo de pesquisa e um teste Mann-Whitney? foi aplicado. Por exemplo, ao

1O teste Shapiro-Wilk é usado para determinar se uma amostra provém de uma populacio com dis-

tribuicdo normal de dados, sendo usado principalmente para guiar a escolha de testes paramétri-
cos ou nao paramétricos na comparacgao de dados. Maiores informagoes sobre o funcionamento da
técnica podem ser encontradas em <http://www.real-statistics.com/tests-normality-and-symmetry/
statistical-tests-normality-symmetry/shapiro-wilk-test /> .

O teste Mann-Whitney é uma alternativa ndo paramétrica ao teste-t de Student e é usado para
determinar se uma das amostras tem maior probabilidade de apresentar elementos maiores ou supe-
riores. Considerando pressupostos satisfeitos nesse trabalho, podemos considerar que o teste Mann-
Whitney verifica a diferenca das medianas das amostras. Maiores informagbes sobre o funciona-
mento da técnica podem ser encontradas em <http://www.real-statistics.com/non-parametric-tests/
mann-whitney-test/>.


https://tinyurl.com/uk22amw
http://www.real-statistics.com/tests-normality-and-symmetry/statistical-tests-normality-symmetry/shapiro-wilk-test/
http://www.real-statistics.com/tests-normality-and-symmetry/statistical-tests-normality-symmetry/shapiro-wilk-test/
http://www.real-statistics.com/non-parametric-tests/mann-whitney-test/
http://www.real-statistics.com/non-parametric-tests/mann-whitney-test/
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verificar se o tamanho dos elementos influencia no interesse do gato, a amostra completa
foi dividida em duas: uma contendo quantidades de interagoes para configuracgoes de teste
com elementos pequenos, e outra contendo quantidades de interacoes para configuragoes
de teste com elementos grandes.

Questao 1. Tamanho de elementos influenciam?

Figura 23 — Estatistica descritiva - Elementos pequenos e grandes

Estatistica Descritiva

I Minimao Maximo Media Variancia
Grande 16 00 48,00 16,1875 164,829
Pequena 16 1,00 §1,00 12,2500 228,333
M valido (de lista) 16

Fonte: A Autora

Em relagao a Questdao 1 da pesquisa, embora exista alguma diferenca na média
calculada (Figura 23), a aplicagio de um teste Mann-Whitney (com a = 0.1)% nao de-
monstrou diferenga significativa entre as amostras (Sig. = 0.149) como apresentado na
Figura 24, nos impedindo de rejeitar a hipétese nula (Hp). Isto significa que para nosso

conjunto de dados nao houve diferenca no interesse dos gatos por alvos pequenos ou

grandes.
Figura 24 — Teste Mann-Whitney - Elementos pequenos e grandes
Resumo de Teste de Hipotese
Hipdtese nula Teste Sig. Decisdo
1 A distribuicdo de Amostras Independentes de 1497 Reter a hipdtese nula.
grande_pequeno & igual nas Teste U de Mann-Whitney

categorias de grupos.
5S40 exibidas significAncias assintdticas. O nivel de significéncia & ,100.

a. A exata significdncia é exibida para este teste.

Fonte: A Autora
Questao 2. Variagoes de cor tém impacto?
A questao 2 em especifico nao foi testada, visto que na etapa de de implementacao

nao foi considerada a troca de cor para o tipo de rato realista, sendo assim ela nao pode

ser respondida e foi desconsiderada na analise geral dos dados.

3 Conforme Sauro e Lewis (2016), estudos exploratérios com usudrios na industria de software aceitam

confiabilidade de 90% em vez da confiabilidade de 95% usada tradicionalmente.
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Questao 3. Imagens de qualidade fotogrdfica tém impacto?

Figura 25 — Estatistica descritiva - Elementos desenhados e fotorrealistas

Estatistica Descritiva

I Minirmo Maximo Média Varidncia
Desenhado 16 1,00 43,00 13,4375 162,396
Fotorrealista 16 oo 61,00 15,0000 237,733

M valido (de lista) 16

Fonte: A Autora

Figura 26 — Teste Mann-Whitney - Elementos desenhados e fotorrealistas

Resumo de Teste de Hipotese

Hipatese nula Teste Sig. Decisdo

1 A distribuigdo de Amostras Independentes de 1,000%

desenhado_realista & igual nas Teste U de Mann-Whitney
categorias de grupos.

Reter a hipatese nula.

Sa0 exibidas significancias assintdticas. O nivel de significancia & 100.
a. A exata significancia é exibida para este teste.

Fonte: A Autora

Com relagao a questao 3, também existe uma diferenca de média (Figura 25),
porém nao demonstra diferenga entre as amostras (Sig. = 0.1000) como pode ser visto na
Figura 26, onde foi aplicado o teste Mann-Whitney. Sendo assim, nao pode ser rejeitada

a hipétese nula (Hp), ndo havendo diferenca no interesse dos gatos por alvos desenhados
ou fotorrealistas.

Questao 4. Quantidade de elementos influenciam?

Figura 27 — Estatistica descritiva - Um elemento ou varios elementos

Estatistica Descritiva

F Minimo Maximo Média Yariancia
Lm 16 00 61,00 15,6625 287,063
Varios 16 2,00 3500 12,8750 100,517
M valido (de lista) 16

Fonte: A Autora
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Figura 28 — Teste Mann-Whitney - Um elemento ou varios elementos

Resumo de Teste de Hipotese

Hipdtese nula Teste Sig. Decisdo
1 A distribuigdo de um_varios é Amostras Independentes de ,780%  Reter a hipdtese nula.
igual nas categorias de grupos. Teste Ll de Mann-Whitney

Sao exibidas significAncias assintdticas. O nivel de significancia & 100.
a. A exata significancia @ exibida para este teste.

Fonte: A Autora

No que se refere a questao 4 foi percebida uma diferenca de média (Figura 27), mas

nao ficou demonstrada diferenga entre as amostras (Sig. = 0.780) conforme a Figura 28

que mostra a aplicacao do teste Mann-Whitney. Dessa forma também nao podera
considerar rejeitada a (Hy), sendo indiferente a presenga de um ou varios elementos.

Questao 5. Jogo que vibra tém impacto?

Figura 29 — Estatistica descritiva - Elementos com vibracao e sem vibragao

Estatistica Descritiva

I Minirmo Maxima Média Variancia
VibracaoOn 16 2,00 61,00 17,4375 205 463
VibracaoOff 16 .00 35,00 11,0000 83,867
I valido (de lista) 16

Fonte: A Autora

Figura 30 — Teste Mann-Whitney - Elementos com vibracao e sem vibracao

Resumo de Teste de Hipotese

se

Hipdtese nula Teste Sig. Decisdo
1 A& distribuigdo de vibracao_on_off  Amostras Independentes de J3M*  Reter a hipotese nula.
& igual nas categorias de Teste U de Mann-Whitney

grupos.

S3o exibidas significancias assintdticas. O nivel de significancia & ,100.
a. A exata significancia @ exibida para este teste.

Fonte: A Autora

Jé referindo-se ao aspecto da presenca de vibragdo no dispositivo verificou-se que

houve diferenga entre as médias (Figura 29), porém nao se apresentou diferencga entre as

amostras (Sig. = 0.341), restando reter a hipétese nula, segundo a Figura 30.
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Questao 6. Jogo que possui som tém impacto?

Figura 31 — Estatistica descritiva - Elementos com som e sem som

Estatistica Descritiva

I Minimao Maximo Media Variancia
Somon 16 .00 61,00 15,6875 311,696
SomOff 16 1,00 30,00 12,7500 85,133
Mvalido (de lista) 16

Fonte: A Autora

Figura 32 — Teste Mann-Whitney - Elementos com som e sem som

Resumo de Teste de Hipétese

Hipdtese nula Teste Sig. Decisdo

1 A distribuigdo de som_on_off é Amostras Independentes de 9267  Reter a hipdtese nula.
igual nas categorias de grupos. Teste U de Mann-Whitney

5S40 exibidas significancias assintdticas. O nivel de significancia & ,100.
3. A exata significancia é exibida para este teste.

Fonte: A Autora

Por fim, quando avaliado se existe impacto no que se refere a presenca de efeito so-
noro nos elementos, verificou-se segundo a Figura 31 que houve diferenga entre as médias,
embora nao se apresente diferenca entre as amostras (Sig. = 0.926), restou considerar

reter (Hp). Desta forma a presenga ou auséncia de efeito sonoro é indiferente.

6.3.1 Analise das entrevistas

A seguir, é apresentada a analise das respostas da entrevista de percep¢ao do donos
que esta disponivel no Apéndice D.

No que se refere ao interesse do gato pelo jogo apresentado, conforme a Figura 33,
trés donos afirmaram que o seu gato mostrou mais interesse pelo jogo do que por outros
brinquedos. Dois participantes acreditam que o interesse seja o mesmo e outro considera
que seu gato se interessou mais pelo brinquedos. Por fim, dois participantes afirmaram

que seus gatos nao mostraram mais interesse no jogo do que pelos brinquedos.
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Figura 33 — Grafico: Interesse dos gatos pelos jogos e brinquedos

® O mesmo interasse que tem com
o0s brinquedos

@ Sim
 Acho que mais pelos brinquedos

® Acho que mostra o mesmo
interesse

® MNao

1(12,5%) 3 (37.5%)

1(12,5%)

Fonte: A Autora

Pode-se observar na entrevista que todos os donos relataram que seus gatos se
mostraram interessados durante o teste e que também em nenhum momento pareceram

incomodados ou irritados, conforme a Tabela 7.

Tabela 7 — Interesse dos gatos

Participante: Incomodado ou irritado? Interessado e confortavel?
Gato 1 Nao Sim
Gato 2 Nao Sim
Gato 3 Nao Sim
Gato 4 Nao Sim
Gato b Nao Sim
Gato 6 Nao Sim
Gato 7 Nao Sim
Gato 8 Nao Sim

Fonte: A autora

Com relacao a questao que trata da reagao dos gatos ao interagirem com o jogo, a

maioria mostrou contentamento ao responder a pergunta, conforme descrito no Quadro 1.
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Quadro 1 — Opiniao dos donos referente a reagao dos gatos

Dono Como vocé achou que seu gato reagiu aos jogos?

Dono 1 Bastante interessada e empolgada

Dono 2 Muito atento, me surpreendeu ele geralmente ndo brinca com nada
Dono 3 Muito curioso

No inicio estava um pouco intrigado, mas depois se animou quando viu

Dono 4 .
os ratinhos com som

Dono 5 Interessada

Dono 6 Muito empolgado

Dono 7 Ela geralmente nao presta atencdo em brinquedos e gostei de ver ela
interessada no aplicativo

Dono 8 Pareceu um pouco assutada pq nao sabia pra onde os ratos estavam indo

Fonte: A Autora

Por fim, no que se refere a deixar os animais usarem dispositivos méveis e inte-
ragirem com eles, no Quadro 2, pode-se observar que em geral todos os tutores acharam

interessante, visto que para eles também é algo divertido ver os seus gatos brincando.

Quadro 2 — Entrevista dos donos: Opiniao dos donos referente a tecnologia

O que vocé acha de deixar animais usarem esse tipo de dispo-

Dono sitivo?

Dono 1 Acho legal e Interessante, pois ela fica mais esperta

Dono 2 Achei divertido, pq até entdo nao tinha visto meu gatinho brincar com
o celular

Dono 3 Algo novo pra mim, mas eu gostei de ver ele brincar, muito engragadinho

Dono 4 Muito criativo, eu nao conhecia esse tipo de aplicativo

Dono 5 Bacana, mas acho que a minha gatinha quebraria o celular facilmente

Dono 6 E uma inovacio, muito interessante e inovador

Dono 7 Divertido e curioso

Dono 8 Acho divertido e engracado ver eles curiosos

Fonte: A Autora
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6.4 Resultados da observacao

Durante a sessao do teste foram registradas algumas impressoes dos participantes
baseadas em observacao. Cada um foi identificado da seguinte forma: Gato 1, Gato 2,
Gato 3, Gato 4, Gato 5, Gato 6, Gato 7 e Gato 8. KEssas impressoes sao descritas no

Quadro 3 abaixo e foram elaboradas pela autora do presente trabalho.

Quadro 3 — Obervagoes da pesquisadora durante o teste

Gato Observagao

Gato 1 Ficou bem interessado nos ratinhos em geral e no celular também. Prin-
cipalmente nos modos de jogo com som, chamou bastante sua atengao

Gato 2 Se mostrou interessado nos ratinhos realistas, o som também o deixava
mais curioso

Gato 3 Ficou meio recioso no inicio, mas logo que viu mais de uma ratinho em
cena ele ficou muito curioso

Gato 4 Se mostrou um gatinho preguicoso, ficou todo tempo de teste cuidado
os ratinhos deitado e quando ele emitia som chamava a sua atengao

Gato 5 Teve muito interesse nos ratinhos realistas com som

O usuério mais empolgado, ficou todo tempo tentando cagar os ratinhos,
Gato 6 até se escondia, e na troca dos modo de jogo ficava esperando atento os
ratinhos voltarem pra tela

Gato 7 Ficou muito interessado quando tinha mais de um ratinho em cena, mas
em geral se mostrou interessado em todos modos de jogo
No inicio ficou procurando bastante se os ratos estavam em baixo do

Gato 8 . . .
ato celular, muito curiosa e atenta em todos modos de jogo

Fonte: A Autora

Em resumo, os usuarios que participaram do teste gostaram bastante de interagir
com aplicativo. Na Figura 34, pode ser observada uma usuéria concentrada em cagar sua

presa, mas seu rosto foi preservado, visto que a gata é menor de idade.
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Figura 34 — Gatinha observando sua presa

Fonte: A Autora
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7 CONSIDERACOES FINAIS

Este trabalho foi realizado com o intuito de verificar a presenga de determinados
aspectos de interagao decorrentes da utilizacao de dispositivos moéveis por gatos. Além de
verificar esses aspectos se buscou determinar quais deles despertavam um maior interesse
nos individuos participantes. Posteriormente, foi realizada uma compila¢ao de recomen-
dagoes de interacao tendo por base a literatura cientifica e desenvolvido um aplicativo que
fornecesse subsidios para testar novas caracteristica de interface que ainda nao haviam
passado por avaliacao.

Os objetivos do trabalho foram atingidos, visto que foram identificadas na lite-
ratura algumas recomendacoes validadas, apesar de que os testes realizados nao apre-
sentaram diferengas significativas entre as alternativas verificadas (por exemplo, nao foi
identificada diferenca estatisticamente significativa no interesse dos gatos por alvos peque-
nos ou grandes). Embora os testes com gatos participantes ndao tenham sido conclusivos,
as entrevistas das impressoes dos donos sobre o comportamento dos gatos durante o teste
e as observagoes realizadas pela pesquisadora elencam reflexdes significativas sobre o apli-
cativo como, por exemplo, que a presenca de som e o uso do rato realista ampliavam o
interesse dos gatos.

No tocante a opinidao dos tutores, de forma geral, foi considerado que os gatos se
mostraram interessados e atentos ao jogo e nao se irritaram enquanto foram submetidos
aos testes. Além disso, consideraram a utilizacdo da tecnologia com seus animais algo
divertido, interessante, inovador e criativo.

Quanto aos aspectos testados com o aplicativo, ndo houve diferenca estatistica

quando comparados:
e Alvos pequenos ou grandes;

e Uso de imagens fotorrealistas ou desenhos;

Quantidade de elementos na tela;

Presenca de vibragao;

Presenca de som.

Em parte, isso pode ter sido causado pela pequena quantidade de gatos partici-
pantes dos testes, sendo que amostras pequenas costumam apresentar diferencas signifi-
cativas apenas para grandes discrepancias. Desta forma, pretendemos analisar os mesmos
aspectos com um universo maior de participantes, objetivando melhorar a qualidade dos
resultados.

A pesquisa permitiu confirmar por observacao o interesse dos gatos quanto a as-
pectos ja vistos na literatura e algumas observacoes feitas pela autora durante a sessao
de testes com os usuarios. Essas observagoes permitiram que se chegasse a uma lista de

recomendacoes que pode ser vista em detalhes no Apéndice F.
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Ja no que se refere as diferencgas de protocolo de testes quando aplicado aos gatos,
verificou-se que devem ser levados em conta a presenca de pelicula protetora (uma pelicula
de vidro é aceitavel, enquanto uma pelicula de silicone sera danificada pelas garras durante
a interacao), a assepsia do dispositivo e a formacao de vinculo com brinquedos, petiscos e
erva-de-gato para a realizacao do teste. A familiaridade com o ambiente do teste é mais
importante para os felinos do que para os humanos.

Devido a restri¢coes de tempo, nao foi possivel implementar o mecanismo de pre-
vencao de saida acidental, opg¢oes de som mono ou estéreo, e se o som escolhido para o
jogo era adequado. Também nao foi possivel implementar completamente as diferentes
opg¢oes de cor no que se refere ao espectro de cores percebido pelo gato. Por fim, também
houve a limitacdo do nimero de participantes em cada fase do teste.

Como sugestoes para trabalhos futuros, pode-se destacar a implementacao de me-
canismos de prevencao de saida acidental que possam ser avaliados, estudos focados na
verificacdo do espectro de cores e validacao de efeitos sonoros, além da medi¢ao do inte-
resse do individuo por outros objetos presentes na interface. Além disso, recomenda-se
utilizar um universo mais amplo de participantes para aumentar a sensibilidade dos testes

estatisticos usados nesse trabalho.
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Protocolo de teste

. Entregar para o dono o termo de consentimento e sigilo, &€ explicar a pesquisa;
. Fazer a higienizacéao do celular com alcool;

. Aplicar questionario de perfil do participante com os donos, enquanto oferece
petiscos ao gato (existe a possibilidade de oferecer também erva de gato, para
interagir com ele com algum brinquedo para diminuir estranheza e hostilidade;

. Deixar o celular (desligado/blaqueado) proximo ao gato para que ele se habitue
com o dispositivo durante 5 minutos;

. Abrir o jogo e deixar o gato interagindo enquanto ¢ feita observagao durante 10
minutos;

. Aplicar entrevista de percepgao dos donos;

. Agradecer aos dono pela disponibilidade e oferecer mais um petisco ao animal.

Tarefas para realizar no Smartphone:

1 - Abrir 0 jogo, clicando no botdo da tela inicial;
2- Realizar as configuragées do jogo para o usuario;
3 - Clicar no botéo jogar;
4 - Iniciar o cronémetro do tempo da sessé&o;

* Observar o gato interagindo com o jogo e fazer anotagoes.
5 - Encerrar o cronémetro quando o tempo atingir 10 minutos;
6 - Sair do jogo.

Encerrar o teste.
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TERMOC DE CONSENTIMENTO E CONFIDENCIALIDADE

Titulo do projeto: Agora é a vez do meu gato jogar: avaliagdo de recomendagdes de Interagéo
Animal-Computador para felinos em dispositivos moéveis

Pesquisador responsavel: Jean Felipe Patikowski Cheiran

Pesquisador participante: Paula Maisa Pereira Cerdeiro

Institui¢do: Universidade Federal do Pampa — Unipampa

Vocé e seu gato de estimacao estdo sendo convidados para participarem, como voluntérios, de

um experimento de avaliagdo de Experiéncia de Usuario referente ao Trabalho de Conclusdo de Curso

(TCC) de Bacharelado em Engenharia de Software intitulado Agora é a vez do meu gato jo
avaliagdo de recomendagbes de Interacdo Animal-Computador para felinos em dispositivos m¢: =
Esse TCC tem como objetivo avaliar diferentes funcionalidades em um jogo para entretenimento ¢
gatos em dispositivos méveis.

Vocé pode a qualquer momento pedir esclarecimentos sobre o TCC, os métodos utilizados e os
procedimentos do experimento (produtos usados, informacdes coletadas, armazenamento e uso das

informagdes, pessoas responsaveis pela pesquisa, etc.).

Vocé também podera parar de participar a qualquer momento apenas avisando o pesquis
sem sofrer qualquer tipo de penalidade ou prejuizo.

Se seu gato de estimacéo apresentar sintomas de desconforto a qualquer momento (chicc. ..
grunhidos, gritos, orelhas para tras, pelos das costas e rabo erigados, etc.), o pesquisador interrompers
a pesquisa sem qualquer tipo de penalidade ou prejuizo.

Ap0s ler e tirar suas duvidas sobre as informacdes a seguir, se aceitar participar da pesguisa &
se aceitar que se gato de estimac&o participe, assine no final deste documento, que tem duas cépias.

Uma delas & sua e a outra sera arquivada pelos pesqguisadores.

O que voceé precisara fazer nos testes:

1. Ouvir as instrugdes do pesquisador.

2. Preencher um pequeno questionrio de perfil do gato que participara da pesquisa.
Permitir que o pesquisador interaja com o gato de estimagdo e, eventualmente, brinque &
ofereca petiscos e/ou erva-de-gato (catnip) para facilitar a criagdo de um vinculo amistosc

4. Permitir que seu gato de estimacao interaja com um aplicativo em um celular previam

higienizado com alcool.
5. Responder uma pequena entrevista gravada por audio com suas impressfes sobre a

interacdo que seu gato de estimacao teve.




]

O que seu gato de estimagao precisara fazer nos testes:
1. Ficar em um ambiente sem distracoes.

2. Interagir com um aplicativo em um celular.

Riscos que vocé corre ao participar da pesquisa:

Né&o foram identificados riscos.

Riscos que seu gato de estimacéo corre ao participar da pesquisa:
1. Sentir desconfortos (medo, irritacdo, etc.) pela presenca do pesquisador.

2. Sentir desconfortos (medo, irritagéo, etc.) durante a interag&o com o aplicativo no celular.

Beneficios da pesquisa:
1. Identificacdo de caracteristicas que afetam o interesse de gatos no uso de tecnologiz:
entretenimento.

2. Um aplicativo para celular que pode ser usado para entretenimento de gatos.

Participar dessa pesquisa ndo gera nenhum custo. Vocé também ndo recebera qualquer dinheiro
ou ajuda financeira para participar da pesquisa.

Seu nome e outros dados serdo mantidos em sigilo, assim como as informagdes sobre seu uto

de estimacg@o, e as informacBes coletadas na pesquisa serdo guardadas pelos pesquisacoies

responsaveis. Os pesquisadores do presente trabalho se comprometem a preservar a privacidade e o

o

anonimato dos participantes cujos dados serdo coletados (1) questionario de perfil do gato, (2) dadoes
numéricos relativos ao desempenho do gato no aplicativo, (3) respostas da entrevista, e (4) audio da
entrevista sera gravado e transcrito.

As informacbes somente poderdo ser divulgadas no texto final do TCC, em publicag

técnico-cientificas ou outros veicuios preservando o anonimato dos participantes e serdo mantidas =
poder dos responsaveis pela pesquisa, prefessor pesquisador Jean Felipe Patikowski Cheiraii e
académica pesquisadora Paula Maisa Pereira Cordeiro, por um periodo de 5 anos. Apds este periodo

os dados serdo destruidos.

Nome do Participante da Pesquisa:

Assinatura do Participante da Pesquisa

Nome do Pesquisador Responsavel:




Assinatura do Pesquisador Responsavel

Locai e data
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07/11/2019

Questionario de perfil do participante

Questionario de perfil do participante

Este formulario tem como intuito coletar informagdes especificas do gato para gerar um
perfil do participante.

*Obrigatério

Nome do gato? *

Sua resposta

Sexo do gato *

O Fémea
(O Macho

Idade *

Sua resposta

Referente a idade é exata ou é estimada? *

O Exata

(O Estimada

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfmMR2SC7NZQNIiZEmEXuJxFasQQ3TstsbmY_QGW4tOCvw21B4Q/viewform

1/4




07/11/2019

Questionario de perfil do participante

Onde ele fica no geral? *

Por exemplo, ele fica apenas dentro de casa, fica dentro de casa e tem acesso eventual a rua, fica na rua
e visita a casa eventualmente, fica apenas na rua.

Sua resposta

Ele tem alguma doenca conhecida? *

QO sim
O Nao

Se vocé respondeu que sim na pergunta anterior, nos informe qual doenga?

Sua resposta

Ele tem algum comportamento que vocé acha estranho? *

O sim
O Nao

Se vocé respondeu que sim na pergunta anterior, nos informe qual tipo de
comportamento?

Sua resposta

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfmMR2SC7NZQNIiZEmEXuJxFasQQ3TstsbmY_QGW4tOCvw21B4Q/viewform

2/4
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Quanto ele brinca com humanos? *

(O Nada
O Pouco

(O Moderado

O Muito

Quanto ele brinca com outros gatos? *

O Nada
O Pouco

O Moderado

O Muito

Ele ja se mostrou interessado nas imagens de televisao, computador ou celular?

*

O Sim
O N&o

Ele ja interagiu com celular ou tablet antes? *

O Sim
O Néo

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfmMR2SC7NZQNIiZEmEXuJxFasQQ3TstsbmY_QGW4tOCvw21B4Q/viewform

3/4
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Se vocé respondeu que sim na pergunta anterior, nos informe qual foi a situacédo
ou o aplicativo?

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSfmMR2SC7NZQNIiZEmEXuJxFasQQ3TstsbmY_QGW4tOCvw21B4Q/viewform

4/4
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07/11/2019 Entrevista

Entrevista

A entrevista tem como objetivo coletar informagdes referente a percepgdo do dono, com
relagdo ao teste realizado com o gato.

*Obrigatério

Como vocé achou que seu gato reagiu aos jogos? *

Sua resposta

Ele pareceu incomodado ou irritado? *

Sua resposta

Ele pareceu interessado e confortavel?" *

Sua resposta

Ele se interessou mais por esses jogos do que por outros brinquedos? *

Sua resposta

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdxrZ_7-5nngN91yPYbtHUhEiINcggkc5BKmSPqLBuGqT5zBrw/viewform

12




07/11/2019 Entrevista
Vocé deixaria ele usar esses jogos? *

Sua resposta

O que vocé acha de deixar animais usarem esse tipo de dispositivo? *

Sua resposta

Nunca envie senhas pelo Formularios Google.

Este contetido ndo foi criado nem aprovado pelo Google. Denunciar abuso - Termos de Servigo - Politica de
Privacidade

https://docs.google.com/forms/d/e/1FAIpQLSdxrZ_7-5nngN91yPYbtHUhEiINcggkc5BKmSPqLBuGqT5zBrw/viewform

22
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Gato Tipo de rato | Quantidade | Tamanho Som Vibragdo [Quantidade de toques? | Pontuagao? Data Total de toques
Gato 1 Realista Um Pequeno ON ON 60 2 08/11/2019 61
Gato 1 Realista Um Pequeno OFF ON 27 4 08/11/2019 30
Gato 1 Desenhado Variados Grande ON OFF 32 4 08/11/2019 35
Gato 1 Desenhado Variados Grande OFF OFF 12 2 08/11/2019 13
Gato 2 Realista Variados Grande ON ON 7 0 09/11/2019 6
Gato 2 Realista Variados Grande OFF ON 24 7 09/11/2019 30
Gato 2 Desenhado Um Pequeno ON OFF 4 0 09/11/2019 3
Gato 2 Desenhado Um Pequeno OFF OFF 2 0 09/11/2019 1
Gato 3 Realista Variados Pequeno ON ON 3 0 09/11/2019 2
Gato 3 Realista Variados Pequeno OFF ON 3 0 09/11/2019 2
Gato 3 Desenhado Um Grande ON OFF 3 0 09/11/2019 2
Gato 3 Desenhado Um Grande OFF OFF 5 0 09/11/2019 4
Gato 4 Desenhado Variados Pequeno ON ON 5 0 10/11/2019 4
Gato 4 Desenhado Variados Pequeno OFF ON 4 0 10/11/2019 3
Gato 4 Realista Um Grande ON OFF 1 0 10/11/2019 0
Gato 4 Realista Um Grande OFF OFF 11 2 10/11/2019 12
Gato 5 Realista Um Grande ON ON 5 1 10/11/2019 5
Gato 5 Realista Um Grande OFF ON 12 1 10/11/2019 12
Gato 5 Desenhado Variados Pequeno ON OFF 12 2 10/11/2019 13
Gato 5 Desenhado Variados Pequeno OFF OFF 11 3 10/11/2019 13
Gato 6 Desenhado Um Grande ON ON 44 5 10/11/2019 48
Gato 6 Desenhado Um Grande OFF ON 19 0 10/11/2019 18
Gato 6 Realista Variados Pequeno ON OFF 9 1 10/11/2019 9
Gato 6 Realista Variados Pequeno OFF OFF 3 0 10/11/2019 2
Gato 7 Desenhado Um Pequeno ON ON 10 3 11/11/2019 12
Gato 7 Desenhado Um Pequeno OFF ON 8 2 11/11/2019 9
Gato 7 Realista Variados Grande ON OFF 12 6 11/11/2019 17
Gato 7 Realista Variados Grande OFF OFF 17 4 11/11/2019 20
Gato 8 Desenhado Variados Grande ON ON 15 5 11/11/2019 19




Gato 8 Desenhado Variados Grande OFF ON 15 4 11/11/2019 18
Gato 8 Realista Um Pequeno ON OFF 13 3 11/11/2019 15
Gato 8 Realista Um Pequeno OFF OFF 16 2 11/11/2019 17
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APENDICE F - RECOMENDACOES

Quadro 4 — Lista de recomendagoes

Origem Recomendacao

(WESTERLAKEN; Bl t ltam da tel int
GUALENT, 2014) ementos que saem e voltam da tela geram interesse
(WESTERLAKEN; . (. L
GUALENT, 2014) Velocidade rdpida dos elementos é importante

(NIELSEN, 2013) Areas alvo devem conter pelo menos 3 centimetros de didmetro

A presenga de movimento (animagoes) é importante para manter o in-

A Autora

teresse

A Autora Imagens de ratos fotorrealistas geram maior interesse do que imagens de
ratos desenhados

A Autora A presenga de som chama atencdo do gato para o jogo

A Autora Mais de um elemento na tela amplia o interesse do gato pelo jogo

Fonte: Prépria Autora
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