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Resumo

Por meio de mutacdes artisticas de sua marca, denominadas doodles,
a Google vem homenageando eventos importantes e personalida-
des. As mutacgdes no logotipo tiveram inicio com imagens estaticas,
evoluindo para interagdes cada vez mais complexas, resultando em
jogos. Dessa maneira, a empresa nativa do mundo digital tem intro-
duzido uma abordagem de interacao da sua marca no ciberespaco,
a partir das experiéncias com o usudrio. O artigo tem como objetivo
analisar o doodle comemorativo dos cinquenta anos de Doctor Who,
série da emissora de TV britanica BBC, considerando principios do
design de interacao e da usabilidade. O percurso de andlise é funda-
mentado por autores como Preece, Rogers e Sharp, além de Nielsen
(design de interacao e usabilidade); Frutiger, Strunck e Gobé (identi-
dade visual), na perspectiva de observar a mutacdo da marca Google
a partir das interagdes com 0s Usuarios.

Doodles jogéaveis. Marca mutante. Google. Usabilidade. Design de interacao.

ABSTRACT

By using artistic mutations in its logotype, called doodles, Google has
been commemorating important events and personalities. Google’s
mutations started with still images, evolved to increasingly complex
interactions, resulting in games. Thus, the native of the digital world
has now introduced an approach for interaction with your brand in
cyberspace, from the experiences with the user. The article aims to
analyze the doodle commemorating Doctor Who's 50th Anniversary,
the British TV broadcaster BBC's series, considering principles of in-
teraction design and usability. The path analysis is substantiated by
authors such as Preece, Rogers and Sharp, and Nielsen (interaction
design and usability); Frutiger, Strunck and Gobé (visual identity), the
prospect of watching the changing of the Google brand from interac-
tions with users.

Playable doodles. Mutated logo. Google. Usability. Interaction design.
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Doodle comemorativo
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Introducao

Em 1999, a partir de um desenho simples da figura de uma pessoa
atras da segunda letra o da palavra Google, o site de busca, nascido no
ciberespaco, modificava seu logotipo de forma bem-humorada para
celebrar eventos importantes, dando origem as mutacdes de sua
marca, mais conhecidas por doodles (imagem 01). O que comecou
como uma simples brincadeira passou a ser aguardado pelos inter-
nautas que acessavam a pagina da corporacao em busca de novas
atualizacgoes.

A Google, além de homenagear eventos importantes, comecou a
desenvolver alteracdes mais complexas em seu logotipo para difun-
dir informagdes de cunho politico-sécio-cultural de todo o mundo,
por meio da composicao visual, ora estatica, ora animada, dos carac-
teres de sua marca. No entanto, a partir de 2010, a empresa reinven-
tou a maneira pela qual o usudrio interage com sua identidade digi-
tal. O que antes era apenas a apropriacao de uma alteracao visual
agora vai propiciar uma experiéncia imersiva ao internauta, interface-
ada por seu préprio logotipo a partir do manuseio da marca. Este ma-
nuseio permite uma interacao de forma criativa, possibilitando ao
usudrio jogar com a marca (CARVALHO et al., 2013, p. 509).

O objetivo deste artigo é desenvolver uma analise da interface do
doodle jogavel Doctor Who, homenagem da Google a série de ficcao
cientifica homoénima da TV britanica, pautada nas metas de usabilida-
de e experiéncia do usudrio propostas por Preece, Rogers e Sharp
(PREECE et al., 2005, p. 35) e nas heuristicas de Nielsen (apud CYBIS
etal., 2010, p. 25).

Doodles: dinamizando a marca
para interagir com o usuario

A humanidade sempre utilizou signos para expressar ideias. Essa ne-
cessidade de demonstrar significados e informacdes desencadeou
uma busca incessante para desenvolver mecanismos e elementos
graficos e visuais que transmitissem a mensagem de maneira rapi-
da e eficiente. As marcas, inicialmente, foram criadas com o intuito
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de identificar ferramentas, propriedades e gado. Posteriormente, os
signos transformaram-se em simbolos e passaram a sinalizar um atri-
buto de qualidade e confianca ao produto (FRUTIGER, 1999, p. 295).

Com o desenvolvimento do comércio e a crescente concorréncia,
as instituicbes comecaram a investir no design desses signos — as
marcas —, em busca de uma identidade Unica que sobressaisse das
demais e fosse facilmente identificavel por seus consumidores. O de-
sign de marca evoluiu para a criagcdo de uma identidade visual, forma-
da, em sua grande maioria, por uma configuracdo de caracteres alfa-
numéricos (logotipo), atrelada ou ndo a um simbolo, além de sinalizar
um padrdo cromatico.

Além de identificar produtos, as marcas também transmitem emo-
¢Oes e guardam meméria de momentos, atuando como critério nas
escolhas realizadas diariamente. Segundo David Ogilvy (apud STRUN-
CK, 2007, p. 19) “a marca é a soma intangivel de um produto ou servi-
¢O; seu nome, padrao cromatico, sentimentos, sua histéria, reputacao,
embalagem e preco e a maneira como ele é apresentado”. A marca é
também definida pelas impressées dos consumidores sobre as pesso-
as que a usam; assim como pela sua propria experiéncia profissional.

O avanco tecnoldgico e o desenvolvimento das comunicagbes
massivas forcaram designers e empresas a buscar novas solucdes
para continuar fomentando o didlogo entre a marca e seus consumi-
dores. O termo filoséfico Zeitgeist, de origem alema, “significa o espi-
rito do tempo e se refere a tendéncias e preferéncias culturais carac-
teristicas de determinada era” (MEGGS; PURVIS, 2009, p. 9). Assim, os
designers necessitam estar conectados, incessantemente, aos aspec-
tos sociais, politicos e econdmicos da sociedade para expressarem,
com exatidao, o Zeitgeist do seu tempo e espaco, construindo simbo-
los visuais que facam mais sentido para seus usuarios.

Nesse contexto, alguns designers construiram marcas mais dina-
micas, flexiveis, multiformais e multicoloridas, produzindo um novo
discurso para materializar emocdes e captar as expectativas do publi-
co ativo. Desde os anos 1980, comecou a se configurar uma tendéncia
de identidades visuais “organicas’, nas quais os elementos ndo adota-
vam formas geométricas e rigidas, porém muitas vezes eram mutan-
tes (STRUNCK, 2007, p. 94). Em uma relacao do usuario com a identi-
dade visual, a visdo estdtica de uma imagem univoca se transforma
em uma identidade subjetiva que possibilita ao espectador identifi-
car seus valores no objeto observado (CARVALHO et al., 2013, p. 510).

Com o mundo globalizado e conectado ao ciberespaco, as em-
presas tém utilizado o conceito de branding (gestao de marca) para
transmitir emocdes aos consumidores e assim cativa-los a adquirir
produtos e ou servicos. Segundo Kreutz e Fernandez (2009, p. 89-107),
uma marca podera evocar lembrancas e provocar emoc¢ao, mantendo
uma relacdo mais afetiva e duradoura com seu publico, permitindo
que este tenha uma ligacao sentimental com esta marca, identifican-
do-se com ela.
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A marca interage com o consumidor a partir da interface apresen-
tada por pecas graficas, a exemplo dos outdoors, embalagens, anun-
cios impressos e televisivos. Estes, por sua vez, sao compostos por pa-
lavras, imagens e a mensagem, sinalizadas pela identidade visual da
empresa. “A marca, graficamente falando, apresentava-se para o con-
sumidor sempre como um selo nos meios impressos e eletrénicos, um
elemento sem vida e passivo” (CARVALHO; SANTOS, 2012, p. 6).

Fundamentos do design de interacao e da usabilidade

De maneira a amparar a andlise proposta neste artigo, buscou-se es-
tabelecer as relacdes entre o design de interacdo e a usabilidade. E
usada a conceituacao de Preece com relacdo ao primeiro, estabele-
cendo no percurso que a prépria usabilidade faz parte das metas para
o desenvolvimento de um projeto centrado no usuario.

Preece et al. (2005, p. 28) apontam que o design de interacao trata
do design de produtos interativos que fornecem suporte as ativida-
des cotidianas das pessoas, seja no lar ou no trabalho. Especificamen-
te, significa criar experiéncias para melhorar e estender a maneira
como as pessoas trabalham, se comunicam e interagem. E Winograd
(apud PREECE, 2005, p. 28), que ira complementar o conceito, ao des-
tacar o design de interacao como “o projeto de espacos para comuni-
cagao e interagao humana”.

Neste sentido, a interacao aplica-se a vdrias interfaces, é centrada
no usuario e envolve profissionais que tratam de entender como os
usudrios agem ou reagem a determinadas situacdes, como se comu-
nicam e interagem com um sistema. Tornar essa experiéncia prazero-
sa e eficaz no projeto de midias interativas tem levado ao envolvi-
mento cada vez maior de psicélogos, socidlogos, designers graficos,
fotégrafos, artistas e animadores, entre outros (PREECE et al., 2005).

O design de interacao envolve quatro atividades basicas:
1. Identificar necessidades e estabelecer requisitos.
2. Desenvolver designs alternativos que
preencham esses requisitos.
3. Construir versodes interativas dos designs, de maneira
que possam ser comunicados e analisados.
4. Avaliar o que estd sendo construido durante o processo.
(PREECE et al., 2005, p. 33).

Preece indica que a avaliacao esta no centro do design de intera-
¢ado, de forma a assegurar se o produto é usavel, geralmente procu-
rando envolver usuarios em todo o processo de design. Com relacao
as metas do design de interacao, o autor destaca que projetar um sis-
tema interativo que atenda as necessidades do usudrio implica em
estabelecer claramente o objetivo principal. Assim, é preciso conside-
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rar as metas de usabilidade e as metas decorrentes da experiéncia do
usudrio (imagem 02).

As metas de usabilidade estao preocupadas em preencher crité-
rios especificos de usabilidade (por exemplo, eficiéncia) e as metas
decorrentes da experiéncia do usudrio, em explicar a qualidade da
experiéncia desta (ser esteticamente agradavel, por exemplo) (PREE-
CE et al,, 2005, p. 35).

As metas de usabilidade descritas acima estao vinculadas ao pressu-
posto de como os produtos, na perspectiva do usuario, sao faceis de
usar, eficientes e agradaveis. Ja as metas centradas na experiéncia do
usuario referem-se a como este se sentird na interacdo com o sistema,
considerando aspectos subjetivos como, por exemplo, a satisfacao.

Preece destaca que entender a importancia do equilibrio entre os
dois tipos de metas permite aos designers desenvolver projetos de
combinag¢0Oes variadas para atender as necessidades dos usuarios. “O
que é importante depende do contexto de uso, da tarefa a ser realiza-
da e de quem sdo os usudrios pretendidos” (PREECE et al., 2005, p. 41).

Google: muta¢cées ampliam a
interacao e contato com a marca

Na analise dos doodles jogaveis da Google, cabe mapear as mutagdes
incorporadas a marca, a partir do que Preece indica como meta de
interacdo centrada na experiéncia do usuario. Nascida no universo di-
namico da internet, a Google introduziu o conceito de marca mutan-
te a sua identidade, criando em 1999 seu primeiro doodle (imagem
03) para homenagear um festival realizado em Nevada, nos EUA.
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A referida mutacgao consistiu na adicdo de um boneco (icone do
festival Burning Man) por trds do segundo o da marca (GOOGLE, 2013).
ApOs essa experiéncia, que familiarizou o usuario do buscador com a
possibilidade de alteracdo da marca, a pagina inicial da Google come-
¢a a apresentar mutacdes mais elaboradas, explorando todas as possi-
bilidades do ambiente hipermidiatico: sons, videos, animacgdes, intera-
cdo, entre outros. As alteracdes ampliam a experiéncia da navegacao,
tornando-a mais interessante, divertida e agradavel para o usuario.

Os doodles da Google (imagem 04), na perspectiva de estimular a
interacdo com o usuario, traduzem a convergéncia de multimidias in-
terativas e ndo sequenciais, a fusdao de signos verbais e nao verbais
com o texto escrito, o audiovisual e a informatica, ou seja, representa-
¢Oes de todas as matrizes de linguagem (SANTAELLA, 2005, p. 396).

Em 2010, a empresa evoluiu a interacdao da marca com seus usua-
rios, ampliando a imersao e a motivacao dos internautas ao desenvol-
ver um jogo digital - no caso, o doodle comemorativo aos trinta anos
do game Pac-Man (imagem 05).

A abordagem de marca mutante e jogdavel possibilitou uma nova
experiéncia para seus usuarios, nao apenas prolongando o tempo de
permanéncia na pagina do buscador, mas desencadeando um forte
apelo emocional e comunicacional. Segundo o site Olhar Digital
(2010), o Pac-Man foi um dos doodles mais acessados desde que as
mutagdes foram incorporadas ao buscador, com 500 milhées de visu-
alizacdes no dia de sua publicacao.
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Para Gobé (2010, p. 14), as empresas precisam nao apenas rejeitar
convencgdes, mas também institucionalizar a inovagado, a improvisacao
e a imaginacdo em seus discursos. “Para humanizar a marca, a fim de
que repercuta nas pessoas, € crucial ‘avivar’as emog¢des que movem a
paixao da forca de trabalho da empresa, assim como as aspiracdes dos
clientes” (GOBE, 2010, p. 118). Mais uma vez, temos o apelo da emocéo
como uma das metas estimuladas pela interacao com o sistema.

O feedback positivo de seus usudrios levou a Google a desenvolver
outros doodles baseados em jogos para transmitir, de forma Iudica,
informacgdes e sentimentos. Em 2011, foi criado o doodle do aniversa-
rio de sessenta anos da primeira publicacdo de Stanislaw Lem. Em
2012, foram langados quatro modalidades envolvendo esportes (cor-
rida com barreiras, futebol, basquete e canoagem) para homenagear
os Jogos Olimpicos de Londres e um doodle comemorativo aos 46
anos do seriado de TV Star trek. Em 2013, foi produzido o maior nime-
ro de doodles jogaveis até o momento, totalizando sete mutacdes,
entre elas a homenagem ao seriado britanico Doctor Who (GOOGLE,
2013) (imagem 06), que é o foco deste artigo.

Essas marcas mutantes necessitam de um processo de criacao di-
ferenciado, com atencao aos aspectos de usabilidade e jogabilidade.
Para Laitinen (2008, p. 93), ao aplicar testes heuristicos de “usabilida-
de em games, é comum encontrar problemas em interfaces de jogos
como, por exemplo, menus que sdao complicados de usar, displays
cujos significados nao sdo claros e controles que sdo dificeis de apren-
der” (imagem 07).
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Interacao Humano Computador e usabilidade

Na perspectiva da Interacao Humano Computador (IHC), Nielsen pro-

pde um conjunto de dez qualidades de base para uma interface, de-

nominadas pelo especialista como heuristicas de usabilidade. Sao elas:
1. Visibilidade do estado do sistema;

Mapeamento entre o sistema e o mundo real;

Liberdade e controle ao usuario;

Consisténcia e padroes;

Prevencao de erros;

Reconhecer em vez de relembrar;

Flexibilidade e eficiéncia de uso;

Design estético e minimalista;

Suporte para o usudrio reconhecer,

diagnosticar e recuperar erros;

10. Ajuda e documentacao. (apud CYBIS et al., 2010, p. 25).

W oNoU A WN

Cada uma das heuristicas acima foi utilizada para subsidiar a anali-
se do doodle jogavel Doctor Who's 50th anniversary, publicado em 23
de novembro de 2013, em homenagem aos cinquenta anos de ani-
versario da série britanica Doctor Who.

Doctor Who: série é condensada em doodle jogavel

A série produzida pela emissora britanica BBC conta a histéria de um
médico que viaja no tempo e no espacgo e pode se regenerar antes de
morrer. O personagem pode mudar a aparéncia fisica e a personalida-
de, conservando sua histéria e suas lembrancas. O seriado foi ao ar
pela primeira vezem 1963 pela BBC, possuindo mais de 800 episédios
(FOLHA DE SAO PAULO, 2013).

Lancado em 23 de novembro de 2013, o doodle Doctor Who foi
sugerido por um funciondrio da Google (GOOGLE, 2013). Usando um
visual isométrico’, no estilo point-and-click - no qual apenas o mouse
é utilizado —, o jogador precisa recuperar todas as seis letras que for-
mam a palavra Google, espalhadas por cinco cendrios que retratam
diferentes épocas do seriado.

A dificuldade em mapear cinquenta anos de aventuras exibidos
pela série, as viagens no tempo e os inimigos levaram os criadores do
doodle a condensar no jogo 11 doctors. Eles também representam as
vidas disponiveis. Também foi definida a insercao de dois inimigos
principais a serem enfrentados: o dalek (imagem 08) e o cybermen,
que aparece na terceira fase (imagem 09). Eles sao os responsaveis
pelo roubo das letras da palavra Google.

O usudrio tem como desafio resgatar as letras enfrentando os da-
leks e cybermens no percurso. E preciso, inicialmente, escolher um dos
11 doctors. Ao recuperar cada uma das letras, o doctor escolhido retor-
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na a nave espacial Tardis, um veiculo disfarcado de cabine azul, passan-
do entdo a préxima fase (imagem 10). O jogo tem seis fases, uma para
cada letra do buscador. Duas estdo reunidas em um mesmo cenario.

Entre os varios doodles jogéaveis produzidos pela Google, a opcao
em analisar Doctor Who deve-se ao fato desse doodle ser o mais re-
cente na categoria, possuir um grau de complexidade que o diferen-
cia dos demais e pressupor uma melhor compreensao do usuario em
relagdo a interface.

Avaliacao heuristica do doodle jogavel Doctor Who

A avaliacdao da usabilidade é um método sistemdtico de andlise das
relacdes do usuario com o produto e sistemas. Esta metodologia é re-
alizada por meio da reunido de informacdes a respeito das situacdes
particulares do produto em questionamento (ROEPKE, 2012, p. 21-23).
Dessa forma, procurou-se, a partir das heuristicas de Nielsen, verificar
a usabilidade da interface do jogo, observando se a solucdo de intera-
¢do proposta considera um usuario cada vez mais experiente.

A primeira heuristica de Nielsen é relacionada a “Visibilidade do
estado do sistema”. Tem como premissa manter 0s usuarios sempre
informados sobre o que esta acontecendo, fornecendo um feedback
adequado, dentro de um tempo razoavel (PREECE et al., 2005, p. 48). No
doodle analisado, a tela de selecao de personagens oferece feedback
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visual (troca do rosto do personagem no canto direito) e auditivo (sons
emitidos ao passar o mouse). As telas do jogo possuem bastante fee-
dback auditivo. Ele é obtido quando o personagem anda, quando a
plataforma se move, quando uma alavanca é acionada ou quando o
doctor é atingido por um inimigo.

O feedback visual acontece quando as alavancas sdo acionadas,
pois trocam de cor. Quando o usuario coleta as letras necessarias,
uma seta de cor contrastante indica onde estd a Tardis, de modo a
facilitar o entendimento de que é necessdrio retornar aquele ponto
para completar a missao.

Caso o personagem seja atingido pelo inimigo, volta ao inicio da
fase (do ponto onde parou) e um outro doctor surge. E uma clara refe-
réncia a série, pois, quando o personagem morre, renasce com outra
aparéncia.

A segunda heuristica de Nielsen, “Compatibilidade do sistema com
o mundo real”, avalia como o sistema fala a linguagem do usuario uti-
lizando palavras, frases e conceitos familiares a ele, em vez de termos
orientados ao sistema (PREECE et al., 2005, p. 48). No doodle, a tela
inicial possui botdes cujos simbolos sao de amplo conhecimento dos
usudrios: o botao de play, no centro da palavra google para comecar a
jogar, botdes de som e lupa no canto inferior direito (Imagem 11).

E preciso observar, no entanto, que a lupa é passivel de provocar
confusao no usuario, pois em diversas interfaces ela é o simbolo usa-
do para dar zoom. No caso do jogo, a ferramenta funciona como um
link e direciona o usuario a tépicos sobre a série Doctor Who disponi-
veis no Google (imagem 12).
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A heuristica “Controle do usuario e liberdade” trata de observar se
a interface “fornece maneiras de permitir que os usuarios saiam facil-
mente dos lugares inesperados em que se encontram, utilizando ‘sai-
das de emergéncia’ claramente identificadas” (PREECE et al., 2005, p.
48). Em cada fase do doodle, se o usuario ndao enxergar uma saida, ndo
estao disponiveis nem botdes de ajuda nem de reinicio de partida
(imagem 13). E preciso recomecar o jogo completamente.

Também nao existe um botao que permita ao usuario realizar uma
pausa durante a partida, demonstrando pouco controle do usuario
sobre a jogabilidade do doodle (imagem 14).

A quarta heuristica de Nielsen trata de “Consisténcia e padrdes”.
Avalia como o sistema evita fazer com que os usuarios tenham que
pensar se palavras, situacdes ou a¢des diferentes significam a mesma
coisa (PREECE et al., 2005, p. 48). Na analise do doodle, foi possivel
observar que todas as fases seguem o mesmo padrao. Existem os
mesmos elementos e o jogo funciona da mesma forma, ou seja: des-
viar dos inimigos, clicar nos quadrados do chao para andar, acionar
alavancas, coletar as letras do google e retornar a Tardis. Mas, para
garantir o interesse no jogo, foi feito um balanceamento do nivel de
desafios. As fases tornam-se mais complexas e com um nimero maior
de inimigos a medida que o usuario avanca de nivel.

A heuristica “Ajudar os usuarios a reconhecer, diagnosticar e re-
cuperar-se de erros” procura observar se a linguagem adotada pelo
sistema é simples ao descrever a natureza do problema e sugerir uma
maneira de resolvé-lo. Por conta da padronizacdo do doodle Doctor
Who, é mais facil entender o funcionamento do jogo e evitar erros
nas jogadas seguintes. Um exemplo é quando o personagem é atin-
gido por um inimigo (imagem 15). Com o feedback visual e auditivo, o
usuario percebe o erro e tenta evita-lo na vez seguinte.
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O item “Prevencao de erros” considera onde é possivel impedir a
ocorréncia de erros (PREECE, 2005, p. 49). O usuario conhecedor da
série Doctor Who identifica facilmente os inimigos e entende que
caso se aproxime deles o personagem sofrera algum dano. Isto evita
€rros no jogo.

A sétima heuristica “Reconhecer ao invés de relembrar” trata de
tornar objetos, acdes e opcdes visiveis (PREECE et al., 2005, p. 49). No
doodle, os 11 doctors estao em ordem e, ao fazer a selegao, esta é in-
dicada por meio de um retangulo amarelo. Para facilitar o reconheci-
mento, também é exibido um zoom do rosto do personagem escolhi-
do em um circulo localizado no alto da tela, a direita. Para quem nao
conhece a série Doctor Who, ndo ha diferenca entre os personagens.
Nao estd claro que eles representam, na verdade, as encarnacdes do
doctor (imagem 16).

“A flexibilidade e eficiéncia de uso do sistema” trata de o quanto o
sistema fornece aceleradores invisiveis aos usuarios inexperientes, 0s
quais, no entanto, permitem aos mais experientes realizar as tarefas
com mais rapidez. No doodle analisado, a tela de selecao inicial, por
nao possuir instrucdes, pode provocar confusdo no usuario inexpe-
riente. Usudrios mais experientes nao devem ter problemas nesta eta-
pa. As instrucdes se tornam mais claras apés a escolha do doctor. Nes-
te momento, aparece uma pequena anima¢do mostrando como é
feita a movimentacdo do personagem (imagem 17).
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Ao longo das fases, ha a repeticao do estilo de movimentos dos
dalerks e doctors, da estrutura visual adotada e da forma, assim como
os desafios tornam-se gradualmente mais complexos, apesar de se-
guirem o mesmo padrao. Neste sentido, o sistema estimula o apren-
dizado do usuario, que sai do nivel inexperiente para o experiente e
consegue recuperar as letras do jogo com maior velocidade.

A "Estética e design minimalista” trata do quanto um sistema evita
o uso de informacdes irrelevantes ou raramente necessarias. O doodle
é extremamente minimalista, oferecendo uma quantidade infima de
informacdes possiveis. As formas adotadas sao simples, quadradas e
de cores sdlidas. Esse perfil minimalista de ilustracao é adotado em
referéncia aos jogos de 8 bits. Ndo ha instrucdes e o percurso deve ser
feito intuitivamente, a partir desse niumero reduzido de informacoes,
a exemplo do caminho a ser percorrido.

A ultima das heuristicas de Nielsen, “Ajuda e documentacao”, tem
como objetivo avaliar como um sistema fornece informacgdes facil-
mente encontradas. E como oferece ajuda mediante uma série de pas-
sos concretos facilmente seguidos. Doctor Who, apesar de possuir um
menu de selecdo de personagem aparentemente intuitivo, é falho
pela falta de instrucdes. Isso pode confundir alguns usuarios. “Qual o
préximo passo?’, “Como faco a selecdo?”, “Quais as diferencas entre os
doctors?” sdo indagagdes possiveis no uso da interface. Apenas quan-
do comeca a jogar o usuario consegue obter essas respostas.

Conclusao

A evolucao da marca da Google oferece um painel de como o design
de interacao pode contribuir na construcao de uma identidade mu-
tante. O aperfeicoamento de suas mutacdes, que de estaticas passa-
ram a ser jogaveis, vem ao encontro de uma estratégia que busca in-
centivar uma interagdo cada vez mais satisfatdria para os usuarios do
buscador.

A partir da criacao do doodle jogavel em comemoracao aos trinta
anos do jogo Pac-Man, em 2010, a Google amplia o estimulo a uma
experiéncia imersiva do usuario, incorporando sons, animacgoes, vide-
os e explorando a motivacao por meio de desafios e de uma interface
extremamente ludica e atual.

Os doodles tornaram-se mais complexos e elaborados. Apenas em
2013, seis mutagdes foram construidas em formato de doodles joga-
veis. A versao analisada neste artigo, em homenagem ao seriado Doc-
tor Who, é uma das mais complexas, reunindo seis fases, onze perso-
nagens, dois vildes principais, um vildo secundario, uma nave e cinco
cenarios distintos.

Analisar o doodle de Doctor Who por meio dos critérios para o de-
sign de interacao (Preece, Rogers e Sharp) e heuristicas de usabilida-
de (Nielsen) permitiu avaliar que o sistema do doodle jogavel, apesar
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de favorecer a imersdo e uma experiéncia satisfatoria e emocional-
mente prazerosa, ainda é falha em elementos que oferecam maior li-
berdade ao usudrio. Um exemplo é a auséncia de botdes para pausar
a partida e a falta de instru¢ées em forma de texto ou icones que faci-
litem a interacao de usudrios com pouca experiéncia em jogos. Entre-
tanto, observa-se a preocupacao em oferecer feedbacks visuais e so-
noros, que propiciam uma interacdo intuitiva e amigdvel com o game.

O balanceamento dos elementos do jogo - fases, desafios, perso-
nagens — sugere o caminho apontado por Preece, quando aborda a
necessidade do equilibrio entre as metas centradas na usabilidade e
as que envolvem a experiéncia do usuario. A heuristica da consistén-
cia, por exemplo, afeta a jogabilidade e o envolvimento do internau-
ta. Ao mesmo tempo em que um padrdo consistente de elementos
facilita a interacdo, tornando-a intuitiva, um mesmo formato de desa-
fios pode provocar desinteresse.

Assim como Cybis (apud CARVALHO, 2013, p. 516) demonstra, as
pesquisas em videogames e experiéncias que surgem deste universo
levam os pesquisadores em usabilidade a sair de uma certa zona de
conforto ao mostrar que a preocupacgao apenas com a interface ndo é
suficiente para entender uma boa experiéncia de uso do jogo. Dessa
maneira, percebe-se o potencial das mutacdes jogaveis da Google
como mecanismo de comunicagdo entre a marca e o usuario, permi-
tindo experiéncias rapidas, simples e interativas com os elementos de
sua identidade visual.
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