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Resumo

TALARICO, Talita. Relagcbes das interfaces com o flow dos
jogadores em RPGs eletrbnicos de mundo aberto. Rio de
Janeiro, 2019. 100p. Dissertagcdo de Mestrado - Departamento de
Artes & Design, Pontificia Universidade Catdlica do Rio de Janeiro.

Os jogos eletronicos sdo formas de entretenimento disseminadas pelo
Brasil. Jogadores tém o poder de decidir as a¢cdes do personagem que estédo
controlando, e isso traz um senso de poder muito importante para 0s usuarios se
conectarem com 0 jogo. Esta pesquisa tem como foco a interface desses jogos
eletrbnicos e sua questdo norteadora € como as interfaces podem alterar a
relagédo do jogador com o jogo, interferindo no estado de flow e imersdo dos
usuarios. A predicado é de que a quantidade de informacéo, e a forma de como é
exposta para o jogador pode influenciar nesta relacdo. Esta pesquisa partiu de
uma revisdo bibliografica visando identificar conhecimentos bdasicos sobre o
desenvolvimento de jogos eletronicos; tipos de jogadores; interfaces utilizadas
nos jogos eletrénicos e seus elementos; e conceito de flow e imersdo. Em uma
segunda etapa, foi realizada uma pesquisa com jogadores, com duas técnicas
distintas. A primeira, uma entrevista semi estruturada tem como objetivo
conhecer as percepcdes dos jogadores sobre os tipos de jogos; tipos de
interfaces, o que é mais importante no momento do jogo; e se entendem sobre o
conceito de flow e imersdo; se conseguem entrar nestes estados enquanto
jogam ou ndo; e 0 que os fazem voltar a realidade. A segunda técnica utilizada
foi um questionario online com a escala de Likert visando examinar as ideias
relatadas nas entrevistas, com maior nimero de respondentes. Os resultados
obtidos a partir da aplicacdo das duas técnicas apontaram que nao ficaram
explicitas tendéncias de preferéncias por elementos de interface entre diferentes
tipos de jogadores. Além disso, os tipos de interfaces dos jogos eletrénicos
citados pelos jogadores, ndo sdo capazes, por si s, de promover o estado de
flow e imersdo, sendo necessario que outros aspectos da mecéanica sejam

levados em conta.

Palavras-chave

jogos eletrénicos; interface de jogos; experiéncia do usuério; interacdo humano
computador; ergodesign


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712456/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1712456/CA

Abstract

TALARICO, Talita. The relationship between the interfaces and
gamers' flow on Open World RPG games. Rio de Janeiro, 2019.

100p. Dissertacao de Mestrado - Departamento de Artes & Design,
Pontificia Universidade Catolica do Rio de Janeiro.

Electronic games are forms of entertainment widespread across Brazil.
Players have the power to decide the behavior of the characters they control, and
that brings a very important sense of power for users to connect themselves with
the game. This research is focused on the interface of such electronic games and
is guided by the question of whether these interfaces may, and how could they,
alter the player's relationship with the game, interfering with the state of flow and
immersion of users. The prediction is that the amount of information, and the way
it is exposed to players, may influence this relationship. This research was initially
based on a literature review aimed at identifying basic knowledge on the
development of electronic games; types of players; interfaces used in electronic
games and their elements; and the concept of flow and immersion. The second
stage was a field research with players, using two different approaches. The first,
a semi-structured interview with the purpose of getting to know the players’
perceptions on the types of games; types of interface, what matters most during
the game; and whether they understand the concept of flow and immersion, if
they can enter these states while playing or not, and what makes them come
back to reality. The second approach adopted was an online questionnaire with
the Likert scale; aimed at examining the ideas reported on the interviews, with a
largest sampling amount. The results obtained from the application of both
techniques towards players was the observation of some aspects: no trends for
preferred interface elements were made explicit among specific types of players;
the types of electronic games interfaces mentioned by players are not capable of
promoting the flow and immersion state, it being necessary to take other aspects

of the game mechanics into account.
Keywords:

electronic games; games interface; user experience; human-computer
interaction; ergodesign
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1
Introducéao

Apesar do fato de filmes, seriados de tevé e musicas serem feitos
com um roteiro fixo, sem possibilidade de alteracfes e influéncia por parte
dos telespectadores, tais midias conseguem captar os sentimentos das
pessoas, fazendo-as chorar, rir e se assustar. No caso de jogos
eletrdnicos, os usuarios podem ter poder sobre suas acdes, que véao
desde a escolha de personagens, nivel de dificuldade das fases, se vao
treinar mais para a proxima etapa, entre outros (ISBISTER, 2015).

Existem momentos em que os jogadores tém uma aproximacao
afetiva com os jogos. Em algum desses momentos, os jogadores
desenvolvem uma aproximacdo afetiva em relagcdo aos jogos. Esse
estado é chamado de flow. Quando isso ocorre, 0 nivel de desafio se
equilibra com o nivel de habilidade. O senso de controle sobre o jogo, a
concentragdo, 0 senso alterado sobre o tempo, dentre outras coisas, s&o
caracteristicas quando se esta do estado de flow.

Para Adams e Rollings (2003), os jogos sao caracterizados por ter
um Game Designer, que pensa nas seguintes etapas: imaginar um jogo,
definir como sera seu funcionamento, definir elementos (conceitos,
mecanica e artes) e transmitir o imaginado, para que a equipe possa
desenvolvé-lo.

Os jogos eletronicos comecaram a ser introduzidos na sociedade a
partir de pequenos experimentos em laboratérios com osciladores e
outros instrumentos. Um deles recebeu o nome de tennis programming,
criado pelo fisico Willy Higinbotham. Até os dias atuais, eles estédo
popularizados e sdo desenvolvidos com a finalidade de ser o que sao
hoje: uma industria mundial multibilionaria do ramo de entretenimento.

O modo com que séo desenvolvidos, com diferentes caracteristicas
e niveis de dificuldade, tém a finalidade de chamar atencéo de jogadores
e novos usuarios. Ndo h4 uma receita para desenvolver jogos eletrénicos
gue fazem sucesso com diferentes tipos de jogadores; cada um tem o seu

perfil, com suas dificuldade e habilidades.
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Para esta pesquisa, foi necessario fundamentar o conhecimento
sobre o universo de jogos eletrdnicos. Uma dessas areas de interesse
esta relacionada as percepcfes basicas sobre eles, seus tipos e suas
caracteristicas. No recorte da pesquisa foram escolhidos jogos de estilo
de mundo aberto, que consistem numa narrativa em que o jogador nao
precisa percorrer o caminho exatamente da mesma maneira que 0S
desenvolvedores e designers planejaram. O usuario pode fazer side-
quests (desafios ndo ligados diretamente a histéria) quando quiser, evoluir
personagem e suas armas, escolher a ordem das missdes etc. Nao existe
a classificacédo de jogos de mundo aberto, € uma caracteristica dos jogos.

Em uma matéria no site Tecnosense (2016), Peter Molyneux, game
designer e programador, criador de jogos como Fable, Black & White e
Godus, diz que “‘[mundos abertos] tém mais poder do que mundos
scriptados porque eles permitem que as pessoas tirem vantagem nesse
mundo. (...) [Um bom jogo de mundo aberto] permite que as pessoas
descubram coisas... que empurrem suas fronteiras”.

N&o se sabe ao certo qual jogo trouxe essa caracteristica a tona,
porém, o mais citado é o Ultima I: The First Age of Darkness. O jogo para
computador, desenvolvido pela ORIGIN System em 1981 (Figura 1),
consiste em um grande mapa, pelo qual o jogador anda sem rumo,

procurando eventos para poder evoluir seu personagem.

teal?
Fouth )
ttack with phazor: South

Figura 1: Interface do jogo Ultima I: The First Age of Darkness.
Fonte: MyAbondonWare <https://www.myabandonware.com/game/ultima-i-the-
first-age-of-darkness-ds>
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MESS HALL PERISOMN

Go now and kill a

Gelatinous Cube

Do not return until
thy guest i=s done?t

orth ) )

ransact with king
post thou offexr pence )
ress Space to continue: H

Figura 2: screenshot da interface do jogo, quando se tem algum tipo de
mensagem sobre misséo. Fonte: MyAbondonware
<http://www.myabandonware.com/game/ultima-i-the-first-age-of-darkness-ds>

Como pode ser visto nas Figuras 1 e 2, existem mensagens
dirigidas ao jogador, quando ele pode escolher suas acdes. Essas
mensagens continuam a aparecer nas telas nos jogos desenvolvidos até
os dias de hoje e sdo chamadas de Heads Up Display, ou HUDs (como
vai continuar sendo nomeado ao longo desta pesquisa). S&0 mensagens
dirigidas aos jogadores lembrando missdes, status do personagem, mapa
etc. S&o mais explicadas em situagcbes de simuladores de voo, em que
mensagens e caixas de avisos sdo colocadas na visdo do usuario. No
caso de outros tipos de jogos, podem ser desde mensagens avisando
sobre o nivel de vida ao menu. HUDs séo referéncias visuais sobre a tela,
passando informacdes necessarias para o jogador (ROGERS, 2014).

Ao longo do desenvolvimento dos jogos, ha uma preocupagédo com
a sua interface e discute-se, em alguns casos, se haveria demasiadas
informacgdes na tela, dificultando a orientagcdo do jogador, ou se haveria
informacfes importantes que ndo estariam a disposicdo do jogador em
situacdes necessarias. Hunicke et al. (2004) e Ermi e Mayra’s (2005)
falam que a relacdo e o envolvimento que acontece entre jogos e
jogadores sdo fendmenos individuais, isso quer dizer que ocorrem de

maneiras diferentes para cada jogador.
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1.1.
Tema, problema de pesquisa e questéo norteadora

Para pesquisadores da area de jogos eletrénicos, o prazer de jogar
€ intrinseco a experiéncia de jogos eletrénicos, em que o0 prazer também
€ vivido em certas relacbes de poder e ideologia; esse conceito € uma
categoria central da teoria da cultura moderna (LAUTEREN, 2002, p.
218). Jogos sdo meios de comunicacédo, histérias contadas — ficticias ou
nao —, conjunto de signos e significados. O modo como um jogo se
apresenta ao publico, com sua jogabilidade e enredo, definira se ele sera
bem aceito ou ndo entre os jogadores. O nivel de prazer de jogabilidade é
0 que dira se o ele sera bem recebido pelo publico ou néo.

No desenvolvimento de jogos eletrdnicos, existem etapas de
producdo e caracteristicas que fazem um jogo ser ‘um jogo’, como
possibilidades de decisdo, desafios, aprendizado etc. Essas etapas fazem
com que a experiéncia do usuario seja agradavel - mesmo que o conceito
de agradavel mude de um usuério para outro.

Um meio de aproximar o jogador do jogo é dando possibilidades de
escolha para ele decidir o que vai ser feito: escolha o caminho que ira
percorrer no cenario, qual serd a proxima aventura que ird completar e se
vai evoluir os personagens ou nao, dentre outras op¢cdes. Suas escolhas
impactam o progresso de workflow da propria histéria - caracteristicas
importantes para um jogo de mundo aberto.

Outro meio de aproximacao entre 0 jogo e o jogador € 0 processo
de customizacédo, que pode ser do personagem, do nivel de dificuldade,
ou da escolha de caminho a percorrer. Um exemplo que usa a
customizacao de personagem € o The Sims. Mesmo nédo tendo uma linha
narrativa comum, com inicio, desenvolvimento e conclusdo, o jogador
monta a sua propria histéria, com a possibilidade de deixar o personagem
com a aparéncia similar a sua, criando uma relacdo préxima com o jogo
(ISBISTER, 2015).

@] pesquisador psicologo Mihaly Csikzentmihalyi
(CSIKZENTMIHALYI apud ISBISTER, 2015; p. 4) diz que, quando o

jogador entra facilmente em um estado de prazer, aumenta sua
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performance, ele faz melhores escolhas e fica mais produtivo. Esse
estado é chamado de flow. O nivel de desafio, o senso de controle, o
término dos desafios, a concentracdo e o senso alterado sobre o tempo
caracterizam pessoas que estdo em estado de flow.

Alguns jogos, no entanto, deixam a desejar em certos pontos,
como no nivel de dificuldade dos desafios e nas habilidades do jogador.
Existe um diagrama, proposto pelo game designer Jenova Chen com
base no diagrama original de Csikzentmihalyi (CHEN, 2006), associando
esses pontos de dificuldade e habilidade (Figura 3). Pode-se observar, na
Figura 4, que, quando ha maior desafio com menor habilidade, o jogo fica
muito dificil, e quando os desafios sdo muito faceis para o seu nivel de
habilidade, ele se mostra muito facil. Quando isso acontece, o jogador sai
da zona de flow e pode perder o interesse no jogo. A Figura 5 ajuda a
ilustrar como diferentes tipos de jogadores podem se adaptar a diferentes
niveis de desafios e habilidades.

Challenge
e Flow

Flow Z¢ne

Abilities

Figura 3: Estado de do jogador no momento do jogo. Fonte: CHEN, 2006

Challenge

Anxiety

Flow Zone

Boredom

Abilities

Figura 4: Momento em que o nivel de habilidade ou de desafios destoam entre si,
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e o0 jogador pode ficar ou ansioso ou entediado. Fonte: CHEN, 2006

Challenge

Hardcore

Figura 5: Dois possiveis tipos de jogadores: Estilo hardcore - que gosta de mais
desafios - e iniciante - que tem poucas habilidades. Fonte: CHEN, 2006

Outro problema comum que pode ser encontrado e debatido em
jogos de estilo de mundo aberto, além do excesso de liberdade, é o
excesso do uso, ou, em alguns casos a falta, dos HUDs (Heads Up
Display) - referentes a elementos que ficam dispostos na tela para o
jogador, passando-lhe informac¢des importantes, incluindo o menu, e como
ISso pode afetar o engajamento dos jogadores no momento em que estao
jogando e se concentrando em certos estagios do jogo. Na verdade,
alguns jogos tém, indiscutivelmente, um excesso de HUDs, como o World
of Warcraft (Figura 4), lancado pela Blizzard, em 2004. Nesse exemplo,
pode-se verificar um excesso de informacbes na tela, o que pode

prejudicar a imerséo do jogador.
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Figura 6: Interfface do jogo World of Warcraft. Fonte: WoW, 2017,
<http://www.wowinterface.com/downloads/cat133.htm|>

Existem outros exemplos em que se pode observar, de modo
investigativo abstrato, a partir de relatos informais de jogadores, o HUD
como influenciador positivo da experiéncia da imersdao no jogo. Por
exemplo, no Metroid Prime 3 (Figura 7), da Nintendo, lancado em 2002,
para a plataforma GameCube. E um jogo em primeira pessoa, no qual o
jogador vé o “mundo”, como se estivesse no corpo do personagem vendo
0 que esta acontecendo. As informacdes aparecem no visor do capacete,

com a intencdo de aumentar o engajamento no jogo.
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Figura 7: Interface do jogo Metroid Prime 3: Corruption. Fonte: Us Gamer,
<https://lwww.usgamer.net/articles/metroid-game-by-game-reviews-metroid-prime-
3-corruption>

Como ja dito, esta pesquisa tem como intencdo apresentar dados
sobre a imerséo de jogadores, considerando jogos que apresentem HUDs
gue podem influenciar na sua imersdo. A questdo norteadora é entender
se o jogador é influenciado pelos elementos graficos expostos no jogo e,
em caso positivo, estudar como o estado de flow pode ser afetado nas

condi¢cBes de excesso ou falta de uso adequados das interfaces.

1.2.
Predicdes da pesquisa

Parte-se da premissa de que a interface detém um papel
importante na relacdo entre o jogador e o jogo eletrénico, que, por muitas
vezes, € menosprezada. Sendo assim, a predicdo é de que o HUD pode
influenciar a imersédo e o estado de flow de diferentes tipos de jogadores,
estimulando-os ou desestimulando-os a jogar. Pode ser considerado um
elemento secundéario, com um papel importante, ou apenas como

complementacao a experiéncia do jogo eletrénico.
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1.3.
Objetivos e procedimentos

Para o projeto com tema de interagdo em jogos eletrénicos, o
objeto de pesquisa € especificamente a relacdo entre os elementos
graficos, os HUDs apresentados aos jogadores, e como eles influenciam a
imersdo e o flow do jogador. O objetivo geral desta pesquisa foi de
analisar o que as interfaces representam para 0s jogadores, como eles
entendem, e entdo verificar se a relacdo do jogador com o jogo eletronico
pode sofrer alguma influéncia direta vinda da interface.

A fim de se entender melhor os jogadores, a criagdo de jogos
eletrbnicos e dos HUDs — seus aspectos de criacéo, etc. — foi feita uma
revisdo bibliografica sobre os assuntos. Uma avaliacdo sobre o conceito
de imersdo e flow dos jogadores e como esse estado acontece,
analisando materiais jA desenvolvidos por profissionais da area. Houve
também a necessidade de uma revisao bibliografica de estudos que falam
de diferentes tipos de jogadores, entendendo suas diferencas e o que
pode acarretar e influenciar suas escolhas e preferéncias em jogos. Como
resultado, foi possivel ter um melhor entendimento das diversas maneiras
de engajamento de alguns tipos de jogadores.

Fez-se necessario também entender o conceito de HUDs dentro do
desenvolvimento de jogos eletronicos, ou seja, 0 que 0s profissionais
entendem e explicam sobre seus conceitos e aplicagdes. Foi possivel ter
uma melhor no¢cdo de como os HUDs séo tratados, se séo de alto valor
dentro da criacdo de jogos eletrénicos ou simplesmente algo que os
desenvolvedores implementam sem dar o devido valor, além de entender
0 que esses elementos representam para os jogadores.

O estudo nao foi baseado apenas nas revisdes bibliograficas, mas
em pesquisas diretas com os jogadores. A parte 1 foi uma entrevista
semiestruturada, para entender como os jogadores percebem os jogos
eletronicos e seus elementos de interface; e a parte 2 foi um questionario
on-line, com utilizacdo da escala de Likert, para poder analisar o que foi

retirado das entrevistas com um namero maior de respondentes.
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Essa etapa de pesquisa de campo direta com jogadores se deu
pela necessidade de entender como esses individuos pensam sobre a
experiéncia em jogos eletrbnicos, imersdo e os HUDs, através de
diferentes métodos.

Ao fim das pesquisas, foi possivel analisar os dados obtidos e
entender como os HUDs podem influenciar a imersao dos jogadores em
jogos eletronicos do estilo de RPG, com mundo aberto e mecéanica de
batalha de Hack and Slash (HnS), favorecendo a reflexdo sobre critérios e
ferramentas para o desenvolvimento do campo do design de jogos

eletrénicos.

1.4.
Justificativa da relevancia de pesquisa

Esta pesquisa tem a finalidade de colaborar com desenvolvedores
de jogos, para que possam conhecer melhor seus usuarios; e seus
jogadores. A partir do momento que os desenvolvedores conhecem
melhor seu publico-alvo, é possivel produzir jogos mais acolhedores,
evitando que percam o interesse e desistam no meio do caminho. Sob a
visdo dos usuarios, esta pesquisa visa momentos mais prazerosos entre
individuos e o0s jogos eletrénicos tendo como consequéncia melhores
experiéncias, proporcionadas por melhores interfaces.

Outro fator relevante deste estudo diz respeito a area académica,
uma vez que melhor entendimento do setor é essencial para a formacéao
de futuros game designers. Esta pesquisa pode ser utlizada como
embasamento tedrico para percepcdes mais aprofundadas sobre os

elementos visuais utilizados nos jogos e sua relagdo com os jogadores.

1.5.
Estrutura da dissertacao

O primeiro capitulo desta dissertacdo apresenta um breve
delineamento da pesquisa, mostrando e justificando o tema, objetivos e

hipGteses para a sua execucao.
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No segundo capitulo, fez-se uma revisao bibliografica sobre o que
compde um jogo eletrdnico, 0os elementos béasicos e os tipos de jogos
eletrbnicos, além de breves descricdes dos tipos e pesquisas que definem
tipos de jogadores, suas preferéncias e caracteristicas. Foi necessario
gue houvesse um conhecimento sobre outras pesquisas para poder, nas
etapas de pesquisa de campo, relacionar os achados com o referencial
tedrico.

O terceiro capitulo foi dedicado a apresentacdo de elementos da
interface utilizada em diversos jogos, ou seja, os HUDs. Revisdes
bibliograficas também foram amplamente aplicadas neste capitulo, para
compreender o0 que 0s pesquisadores e desenvolvedores de jogos
acreditam sobre o uso, ou falta de uso, e como eles creem que isso
influencia os jogadores. A principal funcdo deste capitulo também foi para
ser usada como referencial teérico, analisar melhor as respostas dadas
pelos jogadores nas etapas de pesquisa.

O quarto capitulo foi reservado para descrever, a partir de
levantamento bibliografico, o que compde o estado de flow e o de imerséo
em jogos eletrbnicos, ou seja, como e por que esses estados podem
afetar a relacdo do jogador com o jogo eletronico. Compreendendo o
estado de flow e imersdo foi possivel perceber se os jogadores, que
participaram das etapas de pesquisa, ja entraram neste estado
psicolégico enquanto jogavam. Juntando este conhecimento com o0s
dados dos referenciais tedricos dos outros capitulos foi possivel entao
analisar se as interfaces dos jogos causaram algum impacto nesta relacéao
dos jogadores e jogos eletronicos.

O quinto capitulo apresentou as pesquisas realizadas e suas
técnicas, desde o planejamento, organizagéo, execucédo e resultados. Os
procedimentos adotados foram explicados e as métricas expostas. A
pesquisa de campo foi necesséaria para poder obter experiéncias e
pensamentos dos jogadores sobre 0s jogos eletrbnicos, suas interfaces e
do estado de flow.

Por fim, no ultimo capitulo, houve a argumentacéo final validando,

ou nao, a predicao feita na etapa inicial da pesquisa. As conclusdes foram
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devidamente elencadas e explicadas e seus potenciais desdobramentos

discutidos.
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O universo dos jogos eletronicos

Para iniciar qualquer debate sobre jogos eletrénicos e jogadores, 0
ponto principal desta dissertagdo, é necessario analisar e estudar o foco
do problema, definir seus conceitos, caracteristicas, tipos e entender
guem joga. Este capitulo é voltado para o detalhamento de alguns
aspectos sobre o0s jogos eletronicos.

Inicia-se com um estudo bibliografico de conceitos sobre o0 que € o
jogo eletrbnico, apontando as principais caracteristicas que o fazem ser
definido como tal. Além disso, identificam-se os tipos de jogos eletrénicos
gue existem no mercado brasileiro, justificando a escolha de tipos
especificos de jogos eletrbnicos nesta pesquisa. O ultimo ponto abordado
neste capitulo foram os estudos bibliograficos que taxonomizam tipos de
jogadores, descrevem caracteristicas desses grupos e expdem 0s motivos

pelos quais os individuos jogam.

2.1.
Elementos dos jogos eletronicos

Comecemos por fazer uma digressao sobre o que sdo jogos
eletrbnicos e 0 que os compde. Existem diversos autores e pesquisadores
gue tentam definir uma nocao sobre o que é o ato de jogar. Identificar
diferentes definicbes e entendé-las possibilita destacar os pontos que
fazem um jogo eletrénico ser o que é, sua heuristica etc.

Schell (2008) disserta sobre diferentes visbes do significado de
jogar: por exemplo, o0 que é um jogo e o que pode ser jogado. Nessa
definicdo, qualquer coisa pode ser considerada jogo, como o quando se
esta brincando com uma caneta no momento de uma ligacdo. Em inglés,
usa-se a expressao "play". Em portugués, apesar de significados bem
semelhantes, existem duas palavras que podem ser traducdes de "play",
jogar e brincar, ambas usadas nesta pesquisa.

Esse mesmo autor define jogos como o que envolve sentimentos,
com o que é divertido. Alguns autores preferem comecar pelos brinquedos

antes de definir os jogos e procuram entender o que € um bom brinquedo.
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O que é divertido influencia diretamente os sentimentos e emocdes,
desde felicidade, momentos agradaveis e de prazer, quando o jogador faz
por vontade prépria, sem se sentir obrigado a isso: "Jogar € a
manipulacéo de algo que satisfaz a curiosidade" (SCHELL, 2008, p. 30).

Para Upton, em seu livio The aesthetic of play (2015), jogo é
gualquer coisa que possa ser aprendida, suas regras, independentemente
de sua heranca cultural. Ele usa como exemplo o Go, um jogo milenar da
cultura chinesa. Independente da cultura de quem esteja jogando, deve-
se dedicar algum tempo para aprender as regras e mecanicas, mas nao é
necessario conhecer a historia e a cultura chinesas para aprender a jogar.
O signo e significado de um jogo depende da heranca cultural de quem
estd jogando, diferente da sua mecéanica de jogo. As experiéncias sao
Gnicas para cada um, porém, pode haver um entendimento ao longo do
desenvolvimento do jogo, de que algumas caracteristicas podem ser
alteradas visando a um resultado final satisfatorio, estimulando o usuario.

Uma outra definicdo de jogos os explica como movimentos livres
dentro de um sistema de regras e limitagdes. E o processo de jogar, ndo é
um objeto - essa caracteristica também é confirmada por outros
escritores, como Schell (2008) e Koster (2013), em seus respectivos
livros, The art of game design: a book of lenses e Theory of fun for game
design. Um individuo ndo joga alguma coisa, apesar de a lingua
portuguesa permitir esse tipo de sentenca. O jogador entra no sistema de
tomada de decisbes, arca com as consequéncias de suas escolhas,
engaja-se em um novo momento para, entao, tomar novas decisdes. Esse
tipo de definicdo é similar a usada por Salen e Zimmerman (2003), na
gual o ato de jogar é constituido por movimentos dentro de uma estrutura
mais rigida, com consequéncias quantificaveis. Para Upton (2015), existe
uma clara diferenca entre regras e limitacbes. Regras sao impostas pelo
sistema, rigidas e inalteraveis. As limitacbes sdo mais flexiveis, estédo
abertas a sugestoes.

Um pesquisador bastante citado entre artigos e livros € Huizinga
(apud UPTON, 2015, p. 14). Seu livro Homo Ludens, de 1971, apresenta
0 ato de jogar, em diferentes aspectos e momentos, ndo apenas no

instante propriamente do jogo, mas em diversas atividades (trabalhos
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pesados, guerras, arte, filosofia etc.). Ele o define como uma atividade
voluntaria, ou uma ocupacgdo executada em certo limite de tempo e lugar,
de acordo com regras obrigatdrias, cujo alvo é ele proprio. O ato de jogar
termina em si, ndo € possivel continuar jogando, ou levar suas
consequéncias para além de seu universo. E ainda, estd acompanhado
pela sensacdo de tenséo, alegria e a consciéncia de que se estd em um
momento diferente da vida real (HUIZINGA, 1971, p. 13).

Huizinga (1971) acredita que existem quatro elementos
fundamentais para o ato de jogar: movimento, liberdade, regras e limites.
Esses elementos formam o "circulo magico" (magic circle), termo criado
por ele e popularizado por Salen e Zimmerman (2003). Quando comeca o
jogo, as escolhas do jogador sédo feitas sem a influéncia de outras
pessoas ou de alguma coisa. Porém, elas devem estar dentro do limite
gue as regras impdem, restringindo e estruturando a experiéncia.

Essas limitagbes indicam as barreiras entre o0 mundo real e o do
jogo. O usuario tem liberdade para escolher o momento de entrar e 0 de
sair da experiéncia. As regras do jogo funcionam apenas para esse
mundo. Um exemplo séo as leis da fisica em jogos eletrénicos, que nem
sempre representam a realidade — ainda que, muitas vezes, as tentem
imitar — pode-se utilizar um pedaco de madeira qualquer como se fosse
uma espada, interferindo na experiéncia como um todo.

Schell (2008) corrobora que as limitacdbes de um jogo atrativo
funcionam apenas dentro dele, criando valores para os itens e acdes
feitos dentro do jogo. E diferente de uma roleta de cassino, em que
apenas girar a mesa € chato, mas que se torna atrativo ao adicionar o
valor de dinheiro real, ao contrario do Monopoly, em que existe um
dinheiro sem valor na vida real, que, no entanto, traz valor ao préprio jogo.

Upton (2015, p. 15) concorda com a ideia de que as regras e
limitagbes do universo dos jogos funcionam apenas no seu interior.
Durante o nosso dia a dia, devemos seguir regras que nao
necessariamente nos déao opgéo de escolha, temos apenas que concordar
e obedecer. Isso afeta diretamente o nosso bem-estar, fazendo com que
nem todas as tarefas sejam agradaveis. O ato de jogar requer

necessariamente a liberdade de acdo e uma estrutura de sistemas e
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mecanicas para ser utilizado a favor do usuario. O jogador deve sentir o
prazer da sensacao de trabalho concluido ao longo de sua jornada.

Nessas limitagdes, entre a vida do jogo e a vida comum, Huizinga
(1971) vé o ato de jogar como uma atividade comumente conhecida como
aquela que "ndo é séria"; ao mesmo tempo, consome algum tempo e
absorve a consciéncia do usuario. Ele classifica essas atividades, como
aquelas nao tém estimulos maiores, isto €, ganhos materiais e algum tipo
de lucro.

O conceito apresentado por Adams e Rollings (2003) sobre jogos é
semelhante ao de Salen e Zimmerman (2003), ou seja, como "um ou mais
momentos de causalidade ligados entre si em desafios dentro de um
ambiente simulado” (s/p). A primeira parte da citacdo - “momentos de
causalidade” — se refere a eventos que provém de uma ordem
cronoldgica, isto é, um fato ocorreu e produziu efeito (relacdo de causa e
efeito). Na segunda parte, tratam-se os desafios em um ambiente
simulado e se refere aos desafios propriamente ditos, em que o jogador
pode tentar diversas maneiras de enfrentar os desafios e obter os
resultados esperados.

Schell (2008), em seu livro The art of game design: the book of
lenses, faz uma lista de definicbes sobre jogos. Uma das que mais
despertou interesse foi a de Greg Costikyan (apud SCHELL, 2008, p. 31):
"[O jogo é] uma estrutura interativa de significados enddégenos que
necessita que jogadores lutem por um objetivo". Essa descricdo implica,
de maneira direta, no fato de que o jogo é uma estrutura de acbes que
comecgam e terminam dentro de si, e o jogador tem um objetivo em mente.

Pode-se perceber que ndo existe um consenso entre estudiosos
sobre uma Unica definicdo do que é jogar e o que é o jogo. Cada um
pensa em um ponto na definicdo que pode ser melhorada, mais ampla ou
mais concentrada. Para esta pesquisa, ndo existe uma definicdo melhor,
todas séo validas e ajudam a identificar pontos e caracteristicas que jogos
eletrbnicos deveriam incorporar. Podemos citar (SALEN; ZIMMERMAN,
2003): a) possui regras que limitam e influenciam nas acBes dos
jogadores; b) sao atividades e desafios; c) sdo orientados por objetivos e

tomadas de deciséo; d) sao estados, situacdes, artificiais e diferentes do
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cotidiano; e) sédo voluntérios, incerto, faz de conta; f) e funcionam como
sistema de recompensas. Esses serdo 0S pontos que irdo guiar a
definicdo de jogo eletrénico nesta pesquisa.

Para além do que se apresentou acima, cabe aqui uma breve
distincdo entre jogo e puzzle - apesar de existir um género de jogo
eletrénico assim nomeado, também é um termo utilizado para representar
algo diferente de um jogo eletrénico. Conhecido como quebra-cabecas, ou
charadas, é voltado para um tipo de desafio com uma resposta certa, em
gue a principal habilidade utilizada pelo jogador sdo a perspicacia e o
raciocinio. Existe um questionamento se puzzles sao um tipo de jogo ou
ndo. No entanto, existem diversos autores que afirmam que eles sao
componentes intrinsecos aos jogos eletrénicos.

Isbister (2016) fala de caracteristicas que distinguem 0s jogos
eletrbnicos de outros meios de experiéncias, como programas de TV,
musicas e outros: cada um tem um método de influenciar as experiéncias
emocionais. Os jogos se caracterizam por oferecerem a possibilidade de
influenciar as consequéncias dos atos feitos com os esfor¢cos do proprio
jogador. O primeiro atributo caracteristico de jogos € a interacdo
parassocial, que acontece quando O usuario se sente proximo ao
personagem. Esse método é utilizado em alguns programas de TV,
guando o apresentador do programa olha diretamente para a camera, € 0
telespectador tem a sensacdo de que ele esta falando diretamente
consigo, que esta fora da tela. Jogos tém a tendéncia de se comunicar
com seus usuarios de diversas maneiras, atraves de lembretes sobre a
vida dos personagens, missdes que serdo enfrentadas, localizacdo de
itens no mundo do jogo, mapa do local que o personagem de encontra e
alguns outros elementos visuais.

Apesar da grande importancia da preferéncia pessoal dos
jogadores para que ele se interesse pelo jogo, ha também a visdo dos
desenvolvedores, 0s que criam as mecanicas e os desafios a serem
enfrentados dentro dele. Esses aspectos sdo vistos como areas de
interesse e horizontes a serem expandidos. Upton (2008, p. 51) afirma
gue é possivel perceber uma padronizacdo desses aspectos quando se

comparam o0s jogos. Ele categoriza seis passos gerais, que abrangem 0s
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pontos comuns de interesse entre eles. Esses pontos devem ser
pensados para que haja uma boa interacdo com o usuario. Eles pontos
geram zonas de acdo ou interesse (horizon of intent), que podem se
expandir ou serem alteradas conforme o desenvolvimento ao longo do
jogo, deixando-o interessante para os jogadores. Ao jogar e ter essas
zonas expandidas, permite-se uma boa experiéncia de jogo. Esses pontos
de interesse sao: escolhas, variedade, consequéncia, previsao, incerteza

e satisfacdo, detalhados e apresentados a seguir.

2.1.1.
Escolhas

As possibilidades de escolhas sdo necessarias para que o jogador
possa se sentir no controle das acdes, porém, acdes demais podem
deixar a situagdo no jogo confusa e sobrecarregada, como pode ser
observado na Figura 8. Alguns jogos usam de artificios, que podem
frustrar os jogadores na tentativa de deixa-los com a sensacdo de
controle; sdo as falsas escolhas, como: o jogo possibilita diferentes
opgcbes de acdes, porém, o resultado € o mesmo, independente da
escolha e as possibilidades de a¢cbes nas quais néo ficam claras para o

jogador as consequéncias (BYCER, 2014).

Tedio <«———— Jogo ———— Confusao

Menos escolhas Mais escolhas

Figura 8: Quantidade de escolhas podem influenciar o jogador. Traducdo nossa
dailustracdo. Fonte: UPTON, 2016, p. 53

Para Upton (2008), o ideal é que haja mais possibilidades de
escolhas do que apenas opg¢Oes restritas, que podem acarretar em
monotonia. E comum que o jogador acrescente restricbes proprias,
afetando, e até limitando, suas ag¢fes. H4, entdo, um afunilamento de
possibilidades de acdes e escolhas, dependendo do jogador. Um exemplo
€ quando o jogador esta com o seu avatar do tipo "ogro" e decide que nao
vai participar de eventos que julgue ndo condizer com o personagem que

esta jogando, limitando suas opc¢des de acdo dentro do jogo. O inverso
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também pode acontecer quando ha& poucas opc¢les, seguindo uma
estratégia pré-determinada, como juntar recursos, por exemplo,
armamento e magias de recuperacao de vida. Um jogador novato pode
guerer ignorar e apenas ir para a area de combate direto, dificultando o
jogo.

Outra metodologia para incentivar a escolha dos jogadores é
conhecida como psicologia reativa ("psychological reactance"). Nesse
caso, 0 usuério deve escolher uma dentre varias op¢des que sdo dadas,
porém, deve perder uma outra possibilidade, sendo obrigado a tomar
decisdes ou a diminuir as possibilidades de escolha. Isso € negativo para
0 jogador, as pessoas nao gostam de nao ter op¢des e perder a liberdade
de escolha (MADIGAN, 2015). Esse efeito deve ser usado com cautela
em jogos de mundo aberto, em que cada escolha pode ser usada para
afetar o jogo a curto ou longo prazo.

Em certos momentos, 0s jogos oferecem menos opc¢les para 0S
jogadores iniciantes, ja que eles ndo tém conhecimento técnicos sobre as
possibilidades que o jogo oferece. Essas nog¢des sdo construidas com o
tempo de uso, a partir do conhecimento das diversas possibilidades de

estratégias que funcionam.

2.1.2.
Variedade

A variedade ndo € aplicada apenas nas mudancas de cenarios,
como na série dos jogos de Super Mario Bros, desenvolvidos pela
empresa Nintendo. Upton (2015) da como exemplo um jogo de xadrez, no
gual o local de jogo é sempre o mesmo; 0 que muda € a variedade de
jogadas possiveis do oponente, que nunca sao iguais. Essas variantes de
oponente sdo aplicadas nos Personagens N&o Jogaveis (NPCs) com
Inteligéncia Artificial (IA). Eles aprendem os padrdes de ataque e
movimento do jogador e definem os préximos movimentos de ataque,
podendo desviar e se defender de possiveis escolhas do jogador.

Essa aplicabilidade € feita também nos jogos que utilizam a

mecanica de puzzle em algum momento, em que, mesmo que haja a
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repeticdo das tarefas, o método de completa-las ndo é necessariamente
igual ao método anterior - um exemplo é o jogo de cartas Solitaire: as
regras sdo sempre as mesmas, 0 objetivo € apenas um, conseguir
organizar as cartas em seus respectivos montes; o que muda no jogo sao
as cartas embaralhadas, que geram novas possibilidades de jogadas. O
jogador lembra como foi feito anteriormente e das limitacbes das regras,
porém, as variaveis do ambiente e as cartas embaralhadas podem se
alterar, mudando o estilo e taticas usadas para o desfecho da tarefa.

Um exemplo de jogo eletrdnico € o jogo "Zelda: Breath of the Wild",
da empresa Nintendo, langcado em 2017, para as plataformas Nintendo
Switch e Wiiu. Existem diversas tarefas para serem feitas que, em alguns
momentos, se repetem. Contudo, o0 jogo disponibiliza diversas
possibilidades de solucao, diversos tipos de poder etc. Esse principio se
encaixa com as possibilidades dos jogos de estilo SandBox e com o que
Bycer (2015) define como Gameplay Emergente, em uma matéria para
site Gamasutra: "Um jogo em que as mecanicas possibilitam ao jogador
criar novas estratégias e utilidades além daquelas pensadas inicialmente"!
(BYCER, 2015, s/p).

O termo ‘emergente’, que descreve os jogos de Sandbox, significa
mundos nos quais 0s jogadores comegcam a passar mais tempo, criando
motivos préprios para jogar, pequenos ‘minijogos’ préprios, com objetivos
préprios, além dos que foram inicialmente pedidos, como por exemplo:
matar uma certa quantidade de um certo inimigo, destruir a cidade pela
simples vontade de destruir algo, ou até mesmo querer ajudar a maior
guantidade possivel de NPCs (non-player character) (STOUT, 2015).

Outro modo de variacdo séo os estilos de jogos que se organizam
para que as dificuldades evoluam a partir das necessidades do jogador.
Se houver desenvolvimento das habilidades, o jogo pode se adaptar e
aumentar as dificuldades dos desafios. Os jogadores se adequam aos

padrdes fornecidos para criar suas estratégias e vice-versa - lembrando

! Tradug&o nossa: "A title where the mechanics afford the player to create new strategies
and utility beyond their original intent or utilization" (BYCER, 2015)
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gue cada um pode desenvolver suas proprias estratégias para cada
situacao.

As zonas de acdo entre estilos de jogadores, iniciantes e
experientes, também sdo diferentes. Os jogadores iniciantes imp&em
restricbes em suas jogadas, que, por sua vez, restringem suas acoles,
enquanto os jogadores experientes entendem a mecanica com mais
clareza e o que é mais importante para cada etapa do jogo, ou 0 que mais
0s interessa para fazer suas jogadas, ampliando suas areas de acdo. A
intencdo é que, a partir da expanséo de horizontes, as possibilidades de
escolha possam aumentar, permitindo mais opg¢des de jogadas, mesmo
gue se tenha memodria do que ja foi feito anteriormente - como ilustrado na

Figura 9.

Mova zona

Zona de agéo

- -

', Horizonte
de intengao

Figura 9: As acdes dos jogadores influenciam nos préximos eventos do jogo.
Tradug&o nossa da ilustracdo. Fonte: UPTON 2016, p. 58

2.1.3.
Consequéncia

Ao tomar alguma decisdo dentro do universo do jogo, 0 usuario
deve perceber as consequéncias, que suas atitudes tiveram algum tipo de
impacto em alguma parte da histéria do jogo. E necesséario um fator de
observagcdo dos jogadores sobre as consequéncias de seus atos, 0s
individuos necessitam de resposta do jogo que mostre se sua acao foi
executada ou ndo, como uma amostra de sangue voando ao atirar em
outro personagem, ou o nivel de vida do personagem diminuindo.

As consequéncias devem ser explicitas, para que o jogador saiba

gue seus atos podem alterar as zonas de acao, influenciando possiveis


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712456/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1712456/CA

36

acOes futuras (Figura 10). Os jogadores tomam suas decisdes, levando
em consideracao os possiveis resultados de suas a¢des, que podem vir a
deixa-los mais proximos de seus objetivos. Assim, as consequéncias das
acOes devem estar explicitas aos jogadores, de forma que eles possam
pensar e planejar suas proximas jogadas baseadas nos resultados que

obtiveram.

Movas zonas
de acao

Figura 10: Consequéncias de diferentes possibilidades de acbes do jogador
dentro do jogo. Tradug¢do nossa da ilustracdo. Fonte: UPTON, 2016; p. 60

Um dos meios de manter a aten¢do dos jogadores é criando tenséo
entre as possiveis consequéncias com relacdo ao tempo de
acontecimento: o jogador pode ganhar sua recompensa mais rapido,
porém com baixo valor, ou mais tarde, com um alto valor; outra
possibilidade é em relagédo as probabilidades de acontecimentos, podendo
escolher entre um prémio de menor valor, com mais chances de aparecer,
ou um valor € muito maior, mas com poucas chances.

As regras e limitacbes das acdes podem ser fornecidas pela
interacdo com um outro jogador ou um grupo de jogadores extras. Eles
alteram constantemente o andamento do jogo, podendo fazer com que as
estratégias tenham que ser reinterpretadas, ja que cada um, de forma
independente, oferece restricdes, habilidades e foca em coisas
especificas. Para o jogador se adaptar as novas atividades providas pelos
outros usuarios, amigos ou inimigos, deve ter em mente o seu foco

principal de acao.
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2.1.4.
Previsado

As relagOes de causa e efeito devem estar, em sua maioria, ligadas
as acdes tomadas pelos jogadores?. Existem momentos em que
jogadores podem ficar frustrados, quando suas acdes ndo acontecem da
forma esperada. Se existem escolha de acdes, possibilidade de
ocorréncia e consequéncia, entdo a previsdo de fatos esta ligada a
relacédo de causa e efeito.

Os momentos de previsdo surgem quando o jogador consegue o
gue estava sendo esperado com cada acdo, mas também em etapas
padrdes do jogo. Por exemplo, quando o jogador esta se aproximando de
algum inimigo poderoso, quando aparece a possibilidade de ganho de
vida, magia e salvar o jogo naquele ponto. Ao mesmo tempo, a musica vai
ficando mais pesada, proporcionando mais tensdo. Esses momentos, por
padrées usados em diversos jogos, ja mostram ao usuario que ele pode
esperar que algo esta por vir, ao atravessar a grande porta cheias de
arabescos.

Alguns desses eventos sao ligados pela causalidade, a
proximidade de tempo entre ocorréncias nos ajuda a ter uma ligacao de
causa e efeito, nos auxilia a tomar a decisdo. Upton (2015, p. 52-72)
descreve quatro técnicas para prover esses momentos aos jogadores:
familiaridade — relaciona as ac¢des do jogo com momentos proXimos a
realidade do jogador, em que ja se conhecem as relacdes de causalidade;
proximidade — quando os eventos acontecem em um tempo curto entre a
acdo e o resultado, normalmente, assume-se a relacdo entre as
situacfes; continuidade — uma vez que assumimos que existe uma
relacdo de causalidade entre acdo e consequéncia, tende-se a continuar
assumindo essa relacdo nas prOximas vezes que acontecerem as
mesmas acgles; e repeticdo — normalmente, acontece para melhorar a
representacdo das técnicas anteriores, quanto mais percebe-se que algo
aconteceu por conta de algo feito anteriormente, mais facil fica perceber

tal relacéo.

2 "Em sua maioria", porque existem jogos que trabalham com a ideia de incerteza do
desconhecido, como fisicas do jogo que sédo diferentes do mundo real.
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2.15.
Incerteza

Como foi dito no inicio do ponto anterior, existem alguns exemplos
de jogos em que a incerteza é algo valioso para a experiéncia do jogador.
Se ele escolhe fazer sempre as mesmas acgdes, dentro dos limites de
regras impostas no jogo, e as consequéncias forem sempre as mesmas,
entao, o jogo ficara tedioso, ja que a area de acdo construida pelo jogador
ficard reduzida, repetindo as mesmas escolhas toda hora. Nao havera
necessidade de tomar decisbes significativas, ja& que todas terdo o
resultado esperado. Tomar certas decisdes e saber ou ndo que pode
haver consequéncias inesperadas pode ter um grande impacto no modo
de jogar.

Existe uma profunda conex&o entre a incerteza e o prazer de jogar. A
incerteza normalmente é associada a algo que tira o poder do jogador,
gue tira o poder de escolha e imediatismo, porém, ao mesmo tempo que
iSSO acontece, a incerteza nos jogos permite que os jogadores sintam que
suas escolhas tém importancia dentro do jogo. O prazer de jogar que
conhecemos vem dessa relagdo entre causa e consequéncia. (SALEN;
ZIMMERMAN, 2003, s/p)

Assim como no ponto anterior, existem formas de se alcancar uma
boa interacdo entre o usuario e as incertezas nos jogos, fazendo o
jogador pensar em seus atos, com algumas técnicas, como: informacdes
escondidas — informacdes e restricdes escondidas dos jogadores para
surpreendé-los e alterar suas antecipacOes das acodes; possibilidades
aleatorias — uso de cédigo ou meios fisicos como dados, para alterar
diretamente as chances de prever o futuro; fisica real — variagbes dentro
do codigo dos jogos que tentam replicar variagcdes que poderiam ocorrer
no mundo real, como, por exemplo, 0 movimento de rotacdo de uma bola
de boliche; habilidades motoras — pequenas variagdes que se baseiam
na capacidade motora do jogador em certas a¢gdes requeridas no jogo); e
outros jogadores — forma mais complexa de se apresentar informacfes
escondidas, que nem o jogo pode prever, depende da capacidade do
outro jogador para implementar restricbes e informacdes novas (UPTON,
2008, p. 65-66).
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2.1.6.
Satisfacao

Quando o jogador passa por obstaculos, enfrenta inimigos, morre e
revive inUmeras vezes, passa por varios momentos de escolha e por
diversos acontecimentos, como mostrado na Figura 11, e consegue
chegar ao objetivo, ele sente um alivio, satisfacdo. Os jogadores ja
esperam passar por dificuldades e recuar alguns passos ao longo do jogo,
como ilustrado na Figura 12, que mostra a area de experiéncias
aceitaveis. Todavia, se isso se torna algo corriqueiro, as chances de o
jogador cansar e ficar frustrado séo altas. Em certos momentos, ndo é
preciso ganhar para sentir alivio, apenas saber que as coisas estdo se
desenvolvendo como esperado ja € o suficiente.

Isso ndo significa, necessariamente, estar certo ou errado, ganhar
ou perder, mesmo que isso influencie o sentimento que o jogador va ter
em relacao ao jogo. Representa uma leitura sobre as caracteristicas dos
jogos, sobre uma boa experiéncia do jogador — entediante, confusa,
frustrante ou satisfatéria. Como foi dito anteriormente, jogadores toleram
jogos que podem ter mais restricbes ou nao, se, no final, obtiverem a

sensacao e possibilidade de recompensa.

Satisfacdo

Acontecimentos
dasajados

T'édiﬂ - Jﬂgﬂ —_— GanUS—ﬁD
Mennos Bais
escolhas escolhas

Acontecimentos
indesejados

Frustracao

Figura 11: Possibilidades de acontecimentos e emocfes dentro de um jogo.
Traducédo nossa da ilustracdo. Fonte: UPTON, 2016, p. 69
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Figura 12: Area de experiéncias aceitaveis pelos jogadores. Tradugdo nossa da
ilustracdo. Fonte: UPTON, 2016, p. 70

Se o desenvolvedor quiser criar um jogo, em que se tem a certeza
da vitéria a partir de jogadas faceis, ele pode fracassar. Nao existirdo
desafios ou tomadas de decisédo significativas que venham das escolhas
do jogador, por fim, esse jogo caira na monotonia. Deve haver um
equilibrio entre facilidade de escolha e desafios proporcionados aos
usuarios. No entanto, existem jogos que fazem o oposto, propositalmente,
criam experiéncias frustrantes para os usuarios. Ele vai se frustrar mais
do que obter a sensacéao de vitéria, com desafios quase impossiveis de se
vencer, como no caso do Super Meat Boy (Edmund McMillen e Team
Meat, 2010). O jogo deve saber o limite de frustracdo dos usuarios, para
gue possa leva-los até 14, sem que eles desistam dos desafios.

Veale (2014) e Isbister (2017) comentam que 0 jogo eletrdnico se
diferencia dos outros tipos de midias, como filmes, seriados, livros etc.,
porque, nesses meios midiaticos, o espectador ndo tem como interferir
nas atitudes e nem nos eventos envolvendo o personagem principal;
podem apenas aceitar e sentir empatia, e € desse modo que sao feitas as
ligacbes emocionais. Para que possamos sentir algo, devemos tratar a
histéria e o0 personagem como sendo reais, com sentimentos reais
(VEALE, 2014, p. 134-135).

No caso dos jogos eletrbnicos, existe o fator de responsabilidade; o
jogador tem poder de decisdo sobre os acontecimentos, principalmente,
em jogos de mundo aberto, tratados nesta pesquisa. Percebemos o

personagem principal como sendo algo, ou alguém, com suas
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caracteristicas e acGes e decidimos os eventos futuro a partir dai.
Entretanto, existem fatores aos quais o desenvolvedor deve prestar
atencao, que tém resultados ndo esperados de suas ac¢des, como, por
exemplo, jogar uma pedra em um lago e ela ndo afundar, como se fosse
um chao duro. Veale (2014) apresenta esse ponto como negativo, porém,
existem jogos nos quais esse conceito é bastante utlizado pelos
jogadores como no The Elder Scrolls V: Skyrim (Bethesda Softworks,
2011), enquanto meio de diverséao.

A experiéncia no jogo é pessoal, cada jogador entende 0s signos
representados e toma atitudes que outros podem tomar de maneira
diferente. Isso é bem mais visto em jogos de estilo de mundo aberto, em
gue o desenvolvimento da histéria possui ramificagbes fluidas na
narrativa, que dependem das decisbes dos usuarios. Isso pode ser tido
como positivo ou negativo, depende se 0 jogo deixa claro para o usuario
gue aquela atitude que ele estd tomando no momento vai refletir na
histéria e como o fard. No exemplo dado por Veale (2014), em sua
pesquisa é do jogo Deus Ex (lon Storm, 2000), dois jogadores, em uma
conversa, perceberam que uma viagem que era feita pelo personagem
principal tinha motivos diferentes. Enquanto um deixou o irmao morrer em
um certo ponto da histéria e teve que viajar para informar a namorada do
falecido irm&o, o outro apenas viajou para encontrar a mesma
personagem por um outro motivo.

Os jogos que permitem uma bifurcacdo na histéria ndo atrapalham o
engajamento ou o investimento do jogador, ao contrario, fazem parte de
uma boa experiéncia do jogador. Caso ndo perceba que existe a
possibilidade de bifurcacéo, entdo, o jogador estd apenas investindo no
jogo, o que é sensato e faz sentido com as escolhas que tem tomado no
jogo até o momento. Esta prestando mais atencao nas escolhas que esta
fazendo do que nas possibilidades alternativas. (VEALE, 2014, p. 147)

Outra pesquisa voltada para as mecanicas dos jogos com o
objetivo de atingir os jogadores é de Radoff (2011), que fala sobre as
motivacOes dos jogadores e sobre como os desenvolvedores podem usar
esses artificios. Bartle (1996) fez uma pesquisa anterior, a ser comentada
melhor no préximo tdpico, com o objetivo de identificar os jogadores,

porém, voltada para os designers e como eles poderiam usar essas
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caracteristicas dos usuarios para melhorar a visibilidade de seus jogos.
Para Radoff (2011), os jogos sdo experiéncias e, por isso, devem evocar
as emocOes de seus usuarios. Ele formulou um esquema, no qual
relaciona 0 comportamento de jogadores e suas interagdes com 0 as
mecéanicas dos jogos, apresentando entdo caracteristicas que 0s
desenvolvedores podem usar como base para criar jogos e novos
conceitos, como a gamificacdo® e chamar atencdo de novos usuarios.
Cada area, como na Figura 13, € um grupo de caracteristicas, em que
imersao é voltada para a historia, os simbolos e significados que evocam
no usuario; as realizagdes sao voltadas para as habilidades, aprender e
evoluir, visando a melhoria; cooperacéo prioriza a socializacdo entre
jogadores; e, por fim, a competi¢cdo visa ao dominio, ao empoderamento

no jogo, saber quem é melhor ou mais forte.

Qualitativo

Imers&o Cooperacéo

Menos jogadores Mais jogadores

realizagbes Competicio

Quantitativo

Figura 13: Caracteristicas versus mecéanicas de jogos eletrbnicos. Traducado
nossa da ilustracdo apresentada no GSummit NYC 2011. Fonte: GSummit NYC,
2011

Algumas mecanicas usadas para descrever diversdao foram
analisadas sob a visdo dos desenvolvedores e designers. Assim,
podemos entender que esses aspectos sao voltados para regras rigidas e
generalizadas, que melhor funcionam para um grupo de individuos com

caracteristicas semelhantes. No entanto, como veremos em um proximo

3 N&o entraremos no contexto do que é esse termo nesta pesquisa.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712456/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1712456/CA

43

topico, ao tentarmos entender melhor quem sdo os jogadores, nao
podemos nos prender a regras rigidas. O entendimento de diversao é
subjetivo e, portanto, é diferente de individuo para individuo. Porém, antes
de entender quem joga, devemos identificar o que esta sendo jogado, 0s

principais estilos de jogos disponiveis ho mercado e suas caracteristicas.

2.2.
Tipos de jogos eletrénicos

Assim como jogos, existem outros meios de entretenimento que
possuem géneros e suas particularidades. Por exemplo, um mesmo filme
nao pertence a um unico género, pode ser classificado como suspense,
terror e violento. Foram categorizados os principais géneros de jogos
eletrbnicos que podem ser encontrados no mercado e apresentadas as
suas caracteristicas.

Existem diversas empresas de jogos eletrdbnicos que podem
fornecer diferentes jogos disponiveis. As classificacdes de géneros iniciais
sdo padréo entre elas; o que pode se alterar sdo as normas internas das
empresas, sobre método de classificacdo. Nota-se uma taxonomia geral
de principais grupos de géneros que se repetem em diversos lugares,
como sites e plataformas de venda de jogos para computador e consoles,
escritores e estudiosos da area e curiosos.

Um desses pesquisadores é Rogers (2014), que divide jogos
eletrdnicos em 16 categorias e mais uma especifica para jogos fisicos, os
conhecidos jogos de tabuleiro, totalizando 17 categorias, listadas a seguir:

Acdo: as habilidades de coordenacéao s&o mais utilizadas;

Aventura: mais focado em solucdo de problemas e desafios,
colecéo e gerenciamento de itens. Esses jogos podem ser baseados em
apenas textos, como MMO, ou utilizar de artificios visuais;

Realidade aumentada: utlizam dispositivos periféricos para
melhorar a experiéncia, como cameras e GPS, combinando o mundo real
com o virtual;

Educacionais: diferente dos jogos de gamificacdo, sdo voltados

para a aprendizagem de alguma habilidade ou contetdo para a vida real;
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0 jogador se diverte enquanto aprende, como 0s jogos de treinamento
para o cérebro, por exemplo;

Simulador de vida real: como o proprio nome diz, simula
situagbes da vida real. Ndao é a mesma coisa do género de
gerenciamento, como sera Visto a seguir;

Simulacao/Gerenciamento: baseado na criagdo de um mundo
fantasioso e 0 seu gerenciamento, recursos etc.;

Minijogos: pode ser composto de qualquer género, porém, sua
caracteristica principal € o tempo. Sdo jogos normalmente de fases e de
pouca duracgao;

Social: especificos para serem jogados a partir de dois jogadores,
local ou on-line, no modo cooperativo ou competitivo;

Puzzle: baseados em légica, observacéao e padrées de movimento.

Ritmo: os jogadores sdo estimulados a acertar os movimentos no
ritmo de alguma danca, ganhando pontos de preciséo etc.;

“Jogos sérios”: projetados para além do propdsito do
entretenimento.

Jogos de tiro: o objetivo principal é o lancamento de um projétil
em algum alvo determinado;

Esportes: baseados no modo de competicdo, normalmente de
esportes tradicionais do mundo real, pode ser jogado com uma ou mais
pessoas;

Estratégia: planejamento é o foco principal desse tipo de jogo;

Simulacao de corrida: competicbes de corridas, desde carros até
naves espaciais. Podem ser jogos e minijogos, de modo individual ou
multiplayer;

Jogos de luta: os jogadores participam de batalhas, contra NPCs
ou contra outro jogador, local ou on-line.

Outra pesquisa que apresenta uma categorizacdo de jogos é a de
Granic et al. (2014), voltado mais para a area de psicologia. Por conta
disso, eles montam um grafico, Figura 14, sobre um mapa conceitual, de
como os tipos de jogos ficam localizados em um grafico de nivel de
complexidade versus socializagdo, com o intuito de mostrar diferentes

meios de engajamento dos jogadores.
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Complexo
RPG Estratégia
MMORPG
Ti irveple
o singleplayer ; ~ Tiro muftiplayer
sandbox singleplayer Sandbox multiplayer
Luta
Hack'n Slash Esporte
Nao social Social
Plataforma Corrida
Simulador
Puzzie de vida real
Sociais
Ritrmos
Simples

Figura 14: Mapa conceitual dos tipos de jogos eletrbnicos. Tradugcdo nossa com
adaptacdo dos termos da tabela. Fonte: GRANIC; LOBEL; ENGELS, 2014, p. 70

Alguns termos traduzidos utilizados nesta tabela foram adaptados
para se adequarem aos géneros citados por Rogers (2014). Esses termos
sdo usados para descrever alguns subgéneros e também podem definir
estilos de jogo, como resultado de uma combinacgéo de géneros.

RPG: voltados para o faz de conta. O jogador se torna seu avatar,
com diferentes tipos de poderes e magias, identifica-se com as
caracteristicas do personagem e toma as decisées do jogo suas, em um
mundo magico e diferente do real (GRANIC; LOBEL; ENGELS, 2014).
Normalmente, utiliza as mesmas terminologias usadas em um RPG de
mesa, em que ha um mestre controlando a situacao e a histéria, como os
nomes das armas, mana, hp...

MMORPG: o que o diferencia do RPG é que ele é jogado on-line,
com outras pessoas a0 mesmo tempo e interagindo, podendo formar
grupos em que todos se ajudam, ou entrar em batalhas com outros
individuos que nunca viu na vida (GRANIC; LOBEL; ENGELS, 2014).

Sandbox: o jogador tem liberdade quase total de fazer o que
quiser no universo do jogo. Pode montar e destruir objetos, utilizar
barreiras e muros como escalada (nhormalmente projetadas para manter

um limite fisico no mundo virtual, que ndo pode ser ultrapassado), decidir
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se vai completar sidequests ou ndo etc. O usuario pode fazer experiéncias
e criar pequenas metas proprias, como por exemplo: Minecraft. Nesse
jogo, o usuério ndo tem objetivos reais e nem histéria para seguir. E livre
para montar e fazer o que quiser dentro do universo programado
(ROGERS, 2014).

Hack'n Slash (HnS): conhecido também como Beatem Up
(ROGERS, 2014). Esse nome pode ser encontrado como modalidade de
jogo de acdo ou um modo de jogar. Representa uma luta corpo a corpo,
em que nao ha tempo de pensar em uma estratégia, enfatiza o combate
"ao vivo".

Alguns desses novos nomes sdo importantes para esta pesquisa,
pois descrevem estilos de jogos e a jogabilidade, foco da dissertacao:
jogos eletrbnicos, nos quais o0 jogador pode criar uma segunda
personalidade dentro de um mundo virtual, liberdade de seguir além da
histéria projetada para ele. Isso € o0 que caracteriza um jogo de mundo
aberto.

Os jogos multiplayer ndo entram no escopo deste estudo, por
serem de analise mais complexa. Assim, focou-se no quadrante de
"complexo e ndo social", descrito na imagem anterior, formando o grupo
de categoria de: RPG, Sandbox singleplayer e Hack'n Slash.

O género de jogo de tiro também ndo entra nesta pesquisa, pois a
maioria dos jogos desse tipo tém sua mecanica de camera em primeira
pessoa, como se 0 proprio jogador estivesse segurando a arma. Ja
existem pesquisas que mostram que a jogabilidade em primeira pessoa
contribui bastante para que o jogador entre no estado de flow e imersao
(ISBISTER, 2016, p. 14).

Com os estilos de jogos selecionados para a pesquisa, pode-se
avancar para a proxima etapa, entender quem joga, quais as preferéncias
particulares, se existe relagcéo entre tipo de jogador e preferéncia por um

modo de jogar etc.
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2.3.
Quem joga?

Nos topicos anteriores, pode-se perceber que jogos se constituem
em momentos sociais e de interacdo intersocial, com os jogadores no
mesmo espaco fisico ou ndo. As pessoas jogam para poder criar
momentos Unicos, ou fugindo dos problemas da realidade ou enfrentando
e vencendo grandes desafios. Assim, validam sensacGes que sao
resultados diretos de suas acbOes (LAZARRO, 2004). Essas interacbes
sdo, muitas vezes, relacdes entre diferentes tipos de pessoas, com
diversos backgrounds, reacdes e percepcdes. O foco agora é saber se ha
alguma relacéo entre diferentes tipos de jogadores, entendé-las e analisar
suas circunstancias.

Para Isbister (2016), o Avatar ou o personagem do jogo, com 0
gual o jogador interage diretamente, tem um papel importante na relagéo
de aproximacao. Através dele, o usuario tem a chance de se identificar na
histéria, vencer desafios, interagir com outros no meio virtual - caso o jogo
seja um exemplo de jogo on-line etc. O jogador se envolve no
personagem e reflete em si os problemas do jogo. Essa preocupacao
pode ocorrer em quatro niveis (ISBISTER, 2016, p. 11): visceral (sente-se
na pele do personagem), cognitivo (tomada de decisdes), social
(socializagdo com NPCs ou usuarios) e fantasioso (mundo existente
apenas naquela ocasiao).

Os usuarios procuram um jogo em gue possam se sentir mais
imersos no mundo do jogo, que possa haver algum tipo de ligagcao
emocional. Para poder falar sobre tipos de jogos, existem pesquisas que
tém como finalidade criar taxonomias de jogadores, de acordo com suas
caracteristicas  psicolégicas (BARTLE, 1996; KEIRSEY, 1970;
ANDREASEN; DOWNEY, 1999; LAZZARO, 2004; YEE, 2005; RADOFF,
2011).

Bartle (2012), em uma apresentacdo no Casual Connect Europe,
falou que a sua teoria sobre tipos de jogadores é uma ferramenta para
designers de jogos, que serve de base para que possam monetizar e

desenvolvé-los. Ele deixa claro que sua hipotese funciona bem apenas
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para jogos do tipo MUD (Multi-User Dungeon) e seus descendentes, MMO
(Massive Multiplayer Online) e MMORPG (Massive Multiplayer Online
Role-Playing Game). Sua teoria inicial se baseia em uma pesquisa com
0s usuarios de seu proprio jogo quando esse estilo estava sendo criado.
Ele identificou quatro tipos de jogadores: assassinos, conquistadores,
socializadores e exploradores. Porém, como explicou, é voltado para os
designers que vao criar os seus proprios jogos e querem alcancar um
determinado publico, de modo que essa pesquisa ndo serd analisada
profundamente.

Em um segundo momento, posterior a sua primeira pesquisa
(2003), o proprio Bartle acrescentou um terceiro eixo, Z, representando a
vontade explicita, ou ndo, do jogador de realizar a¢bes dentro do jogo. A
finalidade do estudo continuava sendo jogos de estilo MMO e MMORPG.
O Unico ponto que se alterou em relacdo ao modelo anterior € que agora
sao oito tipos de jogadores, ao invés de apenas quatro. Ele afirma que
esse acréscimo ajuda a identificar e entender melhor a relacdo entre os
tipos de jogadores, e como 0 mesmo jogador pode mudar de estilo de
jogo em diferentes momentos da narrativa. Os novos tipos sao
conhecidos como: provocador (griefers), oportunistas, hackers, amistosos,
politicos, sociais, cientistas e planejadores.

Outro estudo que foca em tipos de jogadores, ao invés de estilos
de jogadores e o que agrada em cada grupo, € o modelo BrainHex
(NACKE et al., 2011). Esse formato € baseado em insights de pesquisas
sobre neurobiologia e sua combinacdo de estudos de modelos anteriores
de game design (DGD1 e DGD?2). O resultado sao sete tipos diferentes de
arquétipos: cacador, sobrevivente, demoniaco, controlador, conquistador,
socializador e gerenciador. Os resultados séao relacionados aos 16
arquétipos de Mayers-Briggs, 0 que torna as respostas mais fidedignas
em relacdo ao que o jogador sente ao jogar. O teste é composto por
perguntas pessoais e relacionadas a jogos. Ao final, associam-se pontos
a cada tipo de jogador; os de maior pontuacdo formam o grupo e
subgrupo que o individuo compde, e 0 de menor pontuacao representa

gue aquele jogador ndo gosta de certos estilos de jogos. Essa pesquisa é
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uma boa forma de mostrar que o mesmo jogador pode ter diferentes
estilos de jogabilidade, porém, sempre hd um que predomina.

As caracteristicas de cada grupo sdo: cacador — sdo os individuos
mais interessados no mecanismo, processa informagdes sensoriais e
associacdo de memdrias, sdo curiosos pelo mundo do jogo e apreciam
momentos especiais, como descobertas; sobrevivente - sao
interessados por momentos e experiéncias intensas. O momento de
recompensa é mais elevado/realcado, sao individuos mais voltados para o
terror/susto; demoniaco — estdo interessados na perseguicdo, acao,
velocidade e altos riscos, arriscando tudo que tém; controlador —
individuos que gostam de puzzles insolucionaveis ou problemas que
requerem estratégias definidas. Costumam tomar boas decisdes, isso lhes
da prazer; conquistador — mais voltados para jogos com altos niveis de
desafios. Podem ter momentos de raiva e excitagdo enquanto jogam, 0
gue lhes serve como motivacdo. Preferem desafios de curto prazo, sem
muita estrutura de planejamento maior; socializador — individuos mais
estimulados pela socializagdo em jogos, ndo necessariamente apenas
nos de multiplayer, mas na maioria deles. As conversas e a possibilidade
de ter personagens que o ajudem € um grande motivador; e por fim,
gerenciador — jogadores atraidos por resultados de longo prazo, os
desafios séo vistos como um meio de se chegar ao objetivo, ndo o motivo
principal de seu jogo.

Entende-se que essas pesquisas tenham como meta analisar algo
subjetivo, a maior parte delas foi baseada em técnicas qualitativas. E
dificil analisar quantitativamente como os jogos afetam os jogadores, ou
como 0s usuarios gostam de jogar e 0 que gostam sobre o0s jogos
eletrénicos. Com isso, todos os resultados ficam sujeitos as interpretacoes
de quem analisa as respostas dos questionarios e entrevistas.

Simultaneamente, pesquisadores tentam taxonomizar os tipos de
jogadores, tentando encontrar as motiva¢des para 0s usuarios jogarem. E
0 caso de Nicole Lazarro (2004), CEO da XEODesign. Sua teoria consiste
em pontuar quatro grupos-chave, relacionando cada um ao que 0s
jogadores consideram divertido. Esses grupos sdo: Hard fun — o jogador

€ atraido por momentos de estratégia e solu¢cdes de problemas; Easy fun
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— 0 jogador gosta de exploracdo e aventura, fincando facilmente imerso
no jogo; Serious fun — o jogador tem reacdes mais viscerais, a partir de
experiéncias proprias, relaxa ao completar seus objetivos; e People fun —
o0 motivo principal de jogar é a socializacdo e a competicdo entre 0s
jogadores. Complementando os pontos-chave a respeito dos motivos de
as pessoas jogarem, Lazarro (2004) também identifica os sentimentos
envolvidos em cada grupo citado anteriormente, conforme a Tabela 1 a

sequir.

Tabela 1: Sentimentos envolvidos em cada grupo criado por Lazarro. Traducdo nossa..

Hard fun Easy fun Serious fun People fun
Fiero Curiosidade Excitacédo Diverséo
Frustracéo Surpresa Alivio Schadenfreude
alivio Admiragéo Naches

Medo

Fonte: LAZARRO, 2004

O autor explica que Fiero, Schadenfreude e Naches sdo palavras
estrangeiras para representar sentimentos Unicos conferidos para cada
um. Fiero é atribuido para o sentimento de triunfo sobre algo, algum
objetivo, que teve um grande esforco para vencer. Schadenfreude e
Naches sao sentimentos opostos, enquanto o primeiro se refere a
situacbfes em que um jogador sente prazer sobre que foi derrotado, o
segundo é associado ao sentimento de orgulho por ter auxiliado outro
individuo a conseguir completar seu objetivo.

Outra pesquisa citada € a de Nick Yee (2005), que critica certos
pontos da teoria de Bartle. Ele afirma que Bartle ndo tem uma base de
dados empirica e, com isso, a sua classificacdo de jogadores né&o
apresenta motivacdes estruturadas para jogabilidade. Nesse sentido,
pode haver erros de agrupamento de jogadores e de relacdo entre eles,
grupos que nao existem ou que nao deveriam existir. Yee fez uma
pesquisa voltada para os exploradores da area de jogos, com 3200
respondentes com questionario on-line. Como resultado, criou um modelo
de motivacdo de jogadores para o0s videogames. As motivagcdes
encontradas foram: socializagdo e faz de conta, planejar e competir,

explorar e imergir.
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Apoés analisar tipos diferentes de modelos e técnicas de pesquisa
para identificar tipos de jogadores e suas preferéncias, faz-se necessario
analisar o ultimo ponto para esta pesquisa, 0s elementos visuais da

interface, visto no préximo capitulo.

2.4,
Consideracgdes do capitulo

Este capitulo pretendeu apresentar aspectos importantes sobre o
ato de jogar: o que caracteriza um jogo, 0S pontos relevantes que
englobam os jogos eletronicos, alguns tipos de jogos e tipos de jogadores.

Na primeira parte do capitulo, foram analisados 0s conceitos
relativos ao ato de jogar - alguns mais abrangentes e outros mais diretos.
A maioria deles defende a ideia de que jogar evoca algum tipo de emocao
no jogador, e isso parece ser um dos pontos mais importantes - junto ao
fato de se ter o livre arbitrio sobre a acao.

O jogo eletrbnico permite uma experiéncia rica, que pode ser
aproveitada pelo jogador. O que define uma boa experiéncia do jogador
nao € apenas como 0 jogo se mostra, como seu aspecto. Gréafico, mas as
suas mecanicas de acao e jogabilidade tém uma forte influéncia sobre se
0 jogador vai passar muito ou pouco tempo tentando superar os desafios,
escolhendo a melhor maneira de chegar aos objetivos, dentre outras
possiveis a¢des e decisoes.

Apés definir o que é jogar e o que compde um jogo, foram
revisados os estilos de jogos existentes e suas descri¢cdes, cada um com
suas peculiaridades e necessidades. A partir de revisdes bibliograficas,
escolheram-se 0s seguintes estilos de jogos para prosseguir a pesquisa :
RPG, mundo aberto, singleplayer e mecanica de batalha de Hack'n Slash.
Esses estilos se misturam e podem englobar muitos jogos que estdo no
mercado atualmente. Outro ponto é que nao form encontradas pesquisas
cientificas na area de jogos com foco neles estilos.

O RPG traz um desafio a esta pesquisa, pois, diferentemente de
outros estilos, como 0s jogos em primeira pessoa (FPS), foi submetido a

testes e se percebeu que, como O jogador assume a visdo do
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personagem, ele fica mais facilmente imerso na experiéncia. Como o RPG
€ normalmente jogado em terceira pessoa, o individuo fica mais fora da
acao, vendo o cenario e o personagem que vai atuando no jogo.

O estilo de mundo aberto foi considerado importante na pesquisa
para compreender 0 que 0s jogadores pensam sobre a possibilidade de
escolha dentro dos jogos. A mecanica de batalha de Hack'n'Slash foi
considerada por ndo haver discussdes com dados sobre ela. Por isso,
considerou-se importante entender esse tipo sob a visdo dos jogadores.
Esses jogos, em geral, ndo sdo encontrados em modo de multiplayer,
donde a decisao restringir a pesquisa ao estilo de jogo em que apenas
uma pessoa jogue.

Fez-se necessario também um estudo de pesquisas sobre tipos de
jogadores, que foram taxonomizados e identificados. Pode-se perceber
gque muitas dessas pesquisas convergem, mas uma delas nos interessa
de forma especial para esta dissertacdo: o modelo BrainHex (NACKE et
al., 2011), uma vez que junta areas diversas, como pesquisas de modelo
em game design com a area da neurociéncia.

Os passos seguintes da pesquisa foram delinear e caracterizar 0s
tipos de elementos que podem ser encontrados nas interfaces dos jogos
eletrbnicos. A partir disso, no momento da pesquisa de campo com 0sS
jogadores, seria possivel analisar as respostas e identificar os elementos
mais relevantes sobre o momento em que estdo jogando e quais desses
elementos podem trazer algum tipo de maleficio ou beneficio para a

relacdo entre jogo e jogador.
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Elementos visuais nos jogos eletrénicos

Ao se falar em jogos e suas relacbes interpessoais com 0sS
jogadores ndo se pode continuar sem tocar no assunto das interfaces,
mais exatamente os HUDs. Podemos encontrar definicbes de HUDs como
sendo uma camada entre o mundo real e o mundo do jogo, onde as ac¢des
ocorrem. Esse termo tem sua origem do uso nas aeronaves modernas
(ROGERS, 2014).

Neste capitulo, sdo abordados, a partir da pesquisa bibliografica,
como a interface pode ajudar a construir uma relagdo entre o jogo
eletrbnico e o jogador, mais préxima dos individuos, e se mostra que a
interface para jogos eletronicos foi baseada naquela usada nos
computadores e sites. ApoOs a breve apresentacdo da origem da interface
dos jogos eletrdnicos, foram apontados os seus elementos mais comuns
de serem identificados em jogos eletronicos, como a representacdo da
vida do personagem e o mapa do local. Esses elementos foram entéo
categorizados em quatro grupos de tipos de interface e caracterizados, o
gue facilitou a organizacao de ideias no momento de elencar as questdes

para a pesquisa com os jogadores.

3.1.
Relacao entre a interface de jogos eletrénicos e web

Um problema que existe nas interfaces dos jogos eletrénicos € que
é dificil achar pesquisas ou empresas, que foquem na interface como
elemento principal ou prioritario. Muitas acabam deixando-a como
secundaria, jA qgue muitos jogadores se prendem as histérias do jogo ou
mecéanicas como elemento principal e acabam permitindo falhas na
interface (STONEHOUSE, 2014). Como conseguéncia, alguns elementos
e ideias de interface vém de fora dos jogos eletronicos, como GUI (guia
de interface grafica do usuario), usado nos sistemas operacionais, UX
(User experience) e Ul (User Interface), utilizados em sites e aplicativos,

assim como sua organizacao, hierarquia, botdes etc.
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Um principio de design que comec¢ou em interfaces de softwares e
depois migrou para os jogos foi o esqueumorfismo, no qual a interface
digital tenta imitar ou lembrar objetos e texturas reais, como uma folha de
papel para um aplicativo de recados, ou uma textura de couro lembrando
uma agenda antiga. Alguns designers acreditam que, quando a interface
tem o intuito de reproduzir algo do mundo real, propicia a credibilidade
dos usuarios. Nos jogos eletrbnicos, essa tatica € usada para que o
jogador possa tomar decisdes a partir da intuicdo, sem ter que se basear
nas regras do jogo. Assim, ja acostumado com as caracteristicas daquele
objeto no mundo real, pode imaginar possibilidades de uso dentro do
mundo do jogo eletrénico (FURNISS, 2014). Conforme a Figura 15 do
jogo Paper, please (desenvolvido por Lucas Pope para os sistemas
Windows e 10s, em 2013), o jogador decide se libera o imigrante a entrar
no pais ou ndo. A interface é simples e ndo precisa de explicacbes de
como prosseguir, como um tutorial. Os carimbos sdo semelhantes aos
usados diariamente, em que se pode ler "aprovado" e "negado". O

carimbo a ser usado é uma escolha intuitiva do jogador.

‘B SuareZIutod
[3 1951.11.67
SEX By
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Figura 15: Interface do jogo Paper, please no qual o carimbo verde, da esquerda,
significa aprovado, e o carimbo vermelho, da direita, significa negado. Fonte:
Gamasutra
<http://www.gamasutra.com/blogs/ChrisFurniss/20141215/232372/Building_contex
t toylike interfaces_in_games.php>

Junto ao esqueumorfismo, os usuarios tendem a julgar o jogo, suas

interfaces e elementos, baseados em sua bagagem de expectativas,
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cultura e aprendizado, para entdo tomar alguma decisdo, se aquela opc¢ao
€ uma possibilidade viavel ou ndo (SHIRINIAN, 2012).

Em sites e softwares os usuarios, que ja estdo acostumados,
sabem as caracteristicas basicas para identificar botdes, hiperlinks e
menus sem ter que ter um pop up, um tipo de lembrete, para que o
usuario leia o que deve ser feito a seguir. Esses elementos recebem um
certo destaque na tela. Nos jogos eletrénicos, alguns elementos recebem
um tratamento visual especial para avisar ao jogador que tem itens que
sao interativos, fazendo com que fiquem curiosos e atraindo-os para mais

perto.

3.2.
Elementos dentro dos jogos eletrénicos

Os HUDs sao compostos por elementos visuais. Sua disposi¢géo na
tela e seu modo de apresentacdo variam conforme a época do
langamento do jogo, o estilo e quais as informagdes mais importantes que
serdo oferecidas aos jogadores, de acordo com os desenvolvedores.
Cada elemento serve para comunicar uma parte do jogo, pode ser a vida
do personagem ou do inimigo, 0 caminho que deve ser tomado, o alvo da
mira para atirar etc. Pode ser de ajuda, com informacgdes importantes para
0 jogador ou no momento de apoio do gameplay e mecanicas do jogo.
Interfaces, no geral, devem comunicar ao usuario sobre o que esta
acontecendo através de feedbacks apropriados para cada situacao
(NIELSEN, 1995).

Esses elementos visuais na interface dos jogos sao amplamente
usados, porém, pouco tem se discutido sobre melhores formas de uso — e
se realmente existe alguma. Recentemente, tem-se verificado maior
interesse por entender como se pode usar desse artificio para melhorar a
interacdo do usuario com o jogo, porém ainda existem poucas pesquisas
publicadas sobre isso.

A partir do texto de Rogers (2014) e de observacdes préprias,
podemos identificar alguns elementos encontrados em jogos, como: barra

de vida, mira de alvo, barra de magia, ou poder, quantidade de municéo,
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inventario, pontuacdo, ou experiéncia, mapa, mensagens sensiveis a
situacdo e QTE (Quick Time events). Cada elemento tem suas variagdes
de representacdo visual, dependendo do conceito do jogo, data de
langamento, capacidade de hardware etc.

Uma tendéncia de interface nos jogos eletronicos é a tentativa de
implementar o maximo possivel das interfaces imersas no mundo do jogo.
Isso porque os desenvolvedores acreditam que quanto menos quebrada a
experiéncia for, menos telas aparecendo e apitando no horizonte do
jogador, maior sera a possibilidade de ele entrar no estado de imerséo e
flow. Esses novos tipos de elementos sdo chamados de diegético, ndo
diegético, metadados e espacial (RUSSEL, 2011; DESHMUKH, 2010):

Diegético: sédo elementos que fazem parte do universo do jogo, ao
mesmo tempo em que comunicam algo para o jogador. A0 mesmo tempo
gue o avatar pode interagir com o objeto, o jogador identifica uma possivel
acao (STONEHOUSE, 2014). As figuras 16 e 17 a seguir sao exemplos
de jogos, como Killzone: Shadow fall (2013, desenvolvido pela empresa
Guerrilla Games para a plataforma PlayStation 4) e Dead Space (2008,

Visceral Games para as plataformas Xbox 260, PlayStation 3 e Windows).

Figura 16: Cena do jogo Killzone: Shadow Fall no momento de interacdo do
avatar com o laptop, onde posteriormente o jogador consegue informacdes para o
jogo. Fonte: Interface Love < https://ilikeinterfaces.com/2015/06/14/diegetic-ui-
display-killzone-shadow-fall/>
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Figura 17: Cena do jogo Dead Space onde, na propria roupa do personagem, tem
o indicador de vida do avatar. Fonte: Game With Your Brain
<https://gamewithyourbrain.com/blog/2017/7/18/spyro-year-of-the-dragon-and-
diegetic-communication>

N&o diegético: elementos que comunicam algo essencial para o
jogador, esta fora do universo do jogo - como se tivesse uma camada
transparente entre o que esta acontecendo entre o jogo e o jogador; nao
ha interacdo do avatar com esses elementos. Na figura 18, do jogo
Horizon zero dawn (2017, da empresa Guerrilla Games para a plataforma
PlayStation 4), os elementos nas extremidades da tela, canto superior e o
losango amarelo ao lado da personagem sdo ndo diegéticos, indicam algo

para o jogador, mas o avatar ndo tem interacdo com nenhum deles.

+
THE LOOMING SHADOW

Go to the Palace of the Sun

Figura 18: Cena do jogo Horizon zero dawn mostrando elementos nédo-diegéticos
na tela. Fonte: Prépria
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Metadados: sdo dados que o jogo capta, o jogador ndo consegue
observar, elementos ndo visuais. S840 0s danos que o avatar recebe
guando € abatido, por exemplo. Alguns jogos ajudam o jogador a
perceber isso, colocando particulas de sangue voando quando o
personagem € atingido.

Espacial: elementos que informam ao jogador sobre algo
importante, um item por exemplo; esta localizado perto dele e ele deve ir
l& verificar. Expde informacdes ao jogador, de dentro do mundo do jogo,
porém, ndo fazem parte da historia. Deve-se tomar cuidado com o fato de
gue alguns elementos espaciais, hoje em dia, por conta da historia do
jogo, sao classificados como elementos diegéticos, por haver interacédo e
necessidade do avatar no momento da acdo. No exemplo a seguir,
usando o mesmo jogo, Horizon zero dawn, quando a personagem usa um
tipo de visdo especial para localizar os inimigos, esse modo, que antes
seria classificado como espacial, hoje em dia, por fazer parte da historia, é
classificado como diegético. Os elementos indicando a localizacdo de
itens importantes no meio do campo aberto sdo os espaciais. A Figura 19
€ do jogo Forza 4 (2011, Microsoft, para a plataforma Xbox 360), em que
as caracteristicas sobre o carro sdo expostas ao jogador, dentro do
mundo do jogo, porém, elas ndo interagem diretamente com o carro.

A Figura 20 é do jogo Assassin's Creed syndicate (2015, da
empresa Ubisoft para as plataformas Xbox One, PlayStation 4 e Windows)
e ilustra uma situacdo que pode confundir facilmente um elemento
espacial como sendo diegético. Nesse caso, 0 jogador pode identificar
inimigos através dos muros. Porém, como essa € uma habilidade em que
0 personagem V€& 0 mesmo que O jogador e, portanto, participa da
interacéo, esse elemento n&o pode ser mais considerado espacial, mas

sim diegético.
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Figura 19: Tela do jogo Forza 4, com as caracteristicas do carro. Fonte:
Gamasutra
<https://www.gamasutra.com/blogs/AnthonyStonehouse/20140227/211823/User _i
nterface_design_in_video_games.php>
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Figura 20: Cena do jogo Assassin's Creed syndicate, no qual o jogador usa a
habilidade adquirida do avatar para identificar os inimigos. Fonte: Game Guides
<https://guides.gamepressure.com/acsyndicate/guide.asp?ID=32326>

3.3.
Consideracdes sobre o capitulo

Este capitulo se dedicou as interfaces dos jogos, o contetdo, o que
compde uma interface e seus aspectos e necessidades, além das

mensagens direcionadas aos jogadores. Relacionaram-se aspectos de
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interfaces de outros meios, em softwares e em sites, que, posteriormente,
foram adaptados para os jogos eletronicos.

Este capitulo ajudou a definir pontos importantes sobre o jogo
eletrénico, que serviram como base para a pesquisa a ser desenvolvida,
auxiliando a interpretar os resultados das entrevistas com os jogadores,
guais elementos sdo mais ou menos citados, 0 que eles representam,
guais desses elementos os jogadores julgam mais importantes e se

pensam que podem influenciar a sua relacdo com os jogos eletronicos.
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Os conceitos de flow e imersdo aplicados em jogos
eletronicos

Os estados de imersdao e flow sdo os objetivos dos
desenvolvedores quando criam seus jogos. Esses estados podem sugerir
gue os jogos estdo sendo bem aproveitados e ser um bom indicador de
que o estejam de maneira positiva.

Para esta pesquisa, foram necessarios pesquisar e apresentar as
caracteristicas e consequéncias do flow e da imerséo, ou seja, entender o
gue faz com que os individuos se sintam ligados emocionalmente a algo,
em um estado de satisfacdo. E preciso compreender o que s&o flow e
imerséo, para, entdo, verificar se os jogadores percebem essa ideia, e, a
partir das analises das respostas das pesquisas, observar se as interfaces

influenciam esse aspecto da relagdo do jogo com o jogador.

4.1.
O conceito de flow

Alguns conceitos deste capitulo vieram de pesquisas estrangeiras.
Portanto, é interessante analisar e entender sua versao para a lingua
portuguesa, contextualizando-os no universo dos jogos eletronicos. Neste
subcapitulo, o tema abordado é o flow.

Flow é uma palavra da lingua inglesa, que pode ser usada como
um substantivo ou verbo. Seu significado em portugués pode ser fluir;
correr; corrente; fluxo; ou vazéo. Esta relacionado a algo que segue um
fluxo de movimento, guiado por um elemento externo, algo que mostre
gual caminho deve ser seguido, sem interrupcdes - "Movimento fluido,
continuo de alguma coisa" (CAMBRIDGE DICTIONARY, 2018). Ao
analisar a traducéo, tém-se uma ideia de que o flow é relacionado a algum
movimento, ou que O objeto pode estar sob efeito de alguma acéo
externa.

O estudo sobre o flow foi iniciado pelo psicélogo Csikszentmihalyi
(1990). Para ele, é natural que as pessoas procurem por satisfacbes em

suas vidas, esse €, em geral, o alvo da sociedade. Em seu livro flow: the
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psychology of optimal experience" (2008), Csikszentmihalyi fala que é
comum o ser humano procurar objetivos para suas vidas, por exemplo,
ser feliz. Entretanto, se o individuo simplesmente tenta se manter feliz o
tempo todo, isso pode trazer muitos maleficios e problemas psicoldgicos.
E necesséario que haja uma reflexdo sobre o que é a felicidade e os
caminhos necessérios para se chegar a tal estado de éxtase, aceitando o
fato que havera momentos infelizes e de decepcdo no decorrer do
processo.

Em suas pesquisas, foram examinados diferentes tipos de pessoas
(entre os anos de 1975 a 2000), cujas atividades traziam algum tipo de
recompensa para eles mesmos, por exemplo, dancarinos, jogadores de
xadrez, esportistas etc. Essa metodologia se chama ESM (Experience
Sampling Method) e consiste em entender a relacdo do individuo com o
ambiente e estudar o que as pessoas fazem, sentem e pensam no seu dia
a dia (LARSON; CSIKSZENTMIHALYI, 2014, p. 21). Os individuos
pesquisados forneceram relatérios do seu cotidiano, de momentos
aleatérios do seu dia. Com esse conjunto de informac6es arquivadas,
puderam ser analisados o0s seguintes dados: como as pessoas usam seu
tempo, como se sentem quando estdo engajados em alguma atividade,
como individuos variam de amostra para amostra etc.

O momento em que o individuo se sente satisfeito com o que esta
sendo feito, perdendo nocdo do tempo e outras consequéncias, é
chamado de flow. Os pesquisados tinham em comum a préatica de
atividades com a principal finalidade de ser prazerosa, independente do
objetivo e dos pontos extrinsecos a atividade original. Quando a atividade
e feita pelo simples prazer de ser praticada, ela é considerada autotélica
(auto = préprio; télico(a) = fim, resultado, conclusédo). Se é feita com a
finalidade de ganho em dinheiro, ou algum outro tipo de ganho externo,
ela ndo é mais vista como autotélica, mesmo que ambas tenham
resultados semelhantes, por exemplo, um jogo onde existe um dinheiro
gue vale apenas no proprio jogo ou um jogo de azar, onde o dinheiro tem
valor real. Por vezes, o motivo de realizacdo é externo, no caso, dinheiro
como recompensa. Nessas situacdes, ndo é possivel haver um estado de

flow, mas um profundo estado de concentracéo.
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E possivel identificar fatores que ativam o gatilho para que o estado
de flow aconteca enquanto o individuo esta realizando alguma atividade:
desafios ou oportunidades de acdo que equilibrem as habilidades do
individuo; sentimento que esta engajado em uma atividade apropriada
para o seu nivel de habilidade; objetivos claros e definidos; e feedback
imediato sobre o seu progresso. (NAKAMURA; CSIKSZENTMIHALYI,
2014).

Esses sédo pontos que levam a um estado de flow. Nessas
condicbes, a experiéncia se torna Unica e pessoal. Por isso, em
discussodes sobre flow, o termo pode vir a ter significados subjetivos, com
erros de interpretacdo e definicAo. Essa teoria enfatiza e prioriza o
relacionamento do individuo com o ambiente da acdo. Essa dinamica
demonstra o prazer das atividades, representadas como desafiadoras -
fisica e/ou mentalmente - e com a necessidade de habilidades,
oferecendo multiplas possibilidades de acdes. Ao entrar no estado de
flow, podem-se perceber caracteristicas marcantes e subjetivas:
concentracdo intensa no que esta sendo feito no momento, acdo e
consciéncia juntos, perda da autoconsciéncia, como parte de um grupo
social, perda da consciéncia de fome e necessidades vitais (0 que esta
acontecendo a sua volta e de si proprio), sentimento de poder e controle
sobre tudo que est4d acontecendo e sobre futuros acontecimentos,
consequéncia das decisbes tomadas, perda da consciéncia temporal.
Apenas estar engajado na atividade j4 € recompensador, normalmente, o
objetivo se torna uma desculpa para passar pelo processo.

Essas caracteristicas sdo subjetivas, portanto, podem se
apresentar na ordem citada, fora de ordem, todas de uma vez ou apenas
algumas em cada desafio. O flow esta diretamente associado a relagéo
entre a pessoa e 0 ambiente. A motivacdo é um fator importante e nao
deve ser ignorado: o0s acontecimentos respondem diretamente ao
momento anterior a interacdo. Ela € consequéncia das metas de curto
prazo que nasceram da interagdo. Em outro livro, 0 proprio
Csikszentmyhalyi (1990) fala que as pessoas que conseguem levar uma
vida plena, mais feliz, se preocupam mais em meios de atingir suas

metas, com o caminho, e ndo com a meta em Si.
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No capitulo escrito por Nakamura e Csikszentmihalyi, no Handbook
of positive psychology (2014), explica-se que, por vezes, o estado de flow
depende diretamente do histérico do individuo que se engaja na atividade.
Caso a dificuldade do desafio seja maior que a habilidade do individuo,
ele tem a tendéncia de ficar ansioso e nervoso. Se a dificuldade for baixa
e 0s niveis de habilidade forem maiores, o individuo pode entrar no
estado de tédio e relaxamento. Como consequéncia, sai da zona do flow.
As pessoas tém o poder de interagir com o ambiente a sua volta.
Percebeu-se que os individuos possuem o poder de, quando encontram
barreiras relativas a habilidade ou desafios, controlam e ajustam os niveis
de habilidade e até os desafios a sua volta, para poder entrar novamente
no estado de flow.

[...] o sentimento de que as habilidades do individuo estdo adequadas
aos desafios, metas, dentro das regras e sistemas que oferecem
feedback da performance. O nivel de concentracdo fica [tdo] elevado e
intenso, que nada a sua volta é tao relevante quanto o que esta sendo
feito. A nogdo de si proprio some e o tempo fica distorcido. A atividade
gue esta sendo feita por si s6 é tdo gratificante, que quem a faz, faz por
puro prazer de estar no momento, sem esperar nada em retorno, mesmo
quando ha dificuldade ou perigo na agdo. (CSIKSZENTMIHALYI, 1975, p.
71)

Salisbury e Tomlinson (2016), que estudam a fundo o flow e o
associam aos jogos eletronicos, entendem que esse estado pode ser
atingido em qualquer atividade, inclusive naquelas podem ser
diferenciadas entre baseadas no objetivo, denominadas de "bom flow", e
as que sao focadas apenas no prazer, "mau flow". Essas distincbes sao
baseadas no background cultural da pessoa e da sociedade, conforme a
citacdo a sequir.

[...] os jogos oferecem uma escapatéria e distracdo; jogadores aprendem
gue se sentem melhor enquanto jogam, entrando em um estado que se
repete constantemente. [...] muitos jogos aumentam as dificuldades
apresentadas aos jogadores, fazendo-os melhorar suas habilidades.
Outros tipos de jogadores, como de xadrez e ténis, podem demorar
algum tempo para encontrar com outro competidor que as habilidades
possam ser equilibradas, porém os videogames podem imediatamente
equilibrar o nivel de habilidade e desafio em suas fases e batalhas.
Oferecem um prazer emocional - o qual Csikszentmihalyi chama de flow -
gque aparece quando o jogador se esforca e melhora suas habilidades
vencendo os desafios. Por outro lado, em alguns casos 0s jogos que sdo
baseados em acdo e reacdo intensa podem cansar o0s jogadores.
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(KUBEY; CSIKSZENTMIHALY! apud SALISBURY; TOMLINSON, 2016,
p. 64, 65)

Apesar de a citagdo anterior falar que os jogos sao vistos como um
exemplo de "mau flow", isso ainda depende de quem o faz. Foram feitas
pesquisas (SALISBURY apud SALISBURY; TOMLINSON, 2016, p. 65)
em que jogadores, embora apresentassem todas as caracteristicas
condizentes com o estado de flow, como as citadas anteriormente,
sentiam que haviam perdido tempo, que ndo havia um valor agregado
maior do que a atividade em si. Normalmente, atividades que séo
classificadas dessa maneira ndo apresentam uma recompensa emocional
e pessoal em longo prazo.

Nesse mesmo artigo, Salisbury e Tomlinson (2016) estédo atentos a
contradicéo de julgar atividades como boas ou ruins. Eles oferecem como
exemplo um jovem americano que escolhe o futebol americano como
esporte. O jogo eletrdnico faz parte de uma cultura em que o grupo social
aceita os desafios propostos pela atividade, validando-a como sendo um
"bom flow". Ao mesmo tempo, outras pessoas de outros grupos sociais
podem néo valoriza-lo da mesma maneira e julga-lo como uma possivel
perda de tempo. O que ndo se pode esquecer € que, em qualquer
atividade, o conceito de autotelismo, comentado anteriormente, continua
intacto.

Os pontos levantados acima sobre o flow n&o precisam
necessariamente se apresentar todos ao mesmo tempo. A partir do
conceito desses fatores, Jenova Chen (2006, p. 7), desenvolvedor e
pesquisador de jogos, acredita que trés componentes devem
obrigatoriamente acontecer, para que um jogo eletrbnico invoque o estado
de flow. Sdo eles: um jogo deve obrigatoriamente ter um conceito de
recompensa, e 0 jogador deve estar querendo jogar, o jogo deve
apresentar a quantidade certa de desafios para o nivel de habilidade que
0 jogador tem, o que o possibilita a se desenvolver ao longo do jogo; o
jogador deve sentir que tem controle sobre as ac¢des do jogo.

Chen (2006) defende a teoria de que jogos devem dar liberdade
aos jogadores para escolherem desafios a partir do nivel de suas

habilidades. Assim, eles adquirem o controle de sua progressao, fazendo
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opcdes que fazem sentido para o seu estilo de jogo e se mantendo dentro
da sua zona de flow. Como dito anteriormente, cada individuo tem o poder
de balancear o nivel de habilidade e suas escolhas ao longo do jogo, para
evitar que saia do estado de flow. Essa escolha de design possibilita
maior dinamica e flexibilidade, alcancando mais jogadores. A Figura 21
ilustra a adaptabilidade do jogo e do jogador para se manter no estado de

flow.

Desafios
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Figura 21: Area de adaptacdo para manter o flow do jogador. Traducdo nossa.
Fonte: CHEN, Jenova 2006, p. 13

P Habilidades

Manter o feedback sobre as a¢bes é um fator importante. Nesse
sentido, Jane McGonial (apud SCOTT, 2014, p. 186) comenta que 0S
jogos estdo se tornando mais populares por conter mensagens e
reafirmacdes positivas para os jogadores. Essas mensagens reforcam o
empenho do jogador, por isso, as mesmas acbes na vida real nao
recebem o mesmo apoio e reconhecimento.

No estado de flow, podemos perceber que existe uma atividade,
uma acéo direta do individuo influenciando o contexto como um todo.
Para que a atividade se realize, devem existir agdo e consequéncias. Nos
jogos eletrbnicos, por exemplo, os usuarios tomam decisées pelo avatar
gue estdo controlando, decidem os desafios e como resolvé-los. Essas
sdo caracteristicas que indicam que os videogames se diferenciam de
outros meios de entretenimento, como mdusica, séries e livros, pois o
espectador tem poder direto sobre os resultados, mesmo que a histéria ja
tenha um final pré-determinado (ISBISTER, 2016; TAVINOR apud
VEALE, 2015, p. 134). Para entender melhor essa relagdo de
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responsabilidade, devemos compreender a definicdo de imersdao em
diferentes meios de entretenimento e videogames, a ser avaliado na

proxima etapa.

4.2.
Relacao entre imerséo e flow

Como foi apresentado, 0s jogos eletrbnicos se destacam de outros
meios de entretenimento (filmes, musicas, dentre outros) pelo poder de
acdo do usuéario sobre a cadeia de acontecimentos que ocorrem na
historia. Aparece, entdo, o sentimento de responsabilidade e cuidado com
o avatar (VEALE, 2015, p. 135). No filme, por exemplo, o roteiro ja esta
pronto, e 0s acontecimentos sdo determinados por outra pessoa, O
espectador ndo se sente responsavel. O que acontece em alguns casos é
gue ele se sente ligado a historia, por perceber uma conexado pessoal com
ela, ou se cria uma ligacdo por empatia com o personagem principal.

Para entender melhor o conceito de imersao, € ideal que haja uma
compreensao préevia do significado de "imergir'. Essa palavra pode ser
usada em diferentes ambientes e contextos, e, por esse motivo, pode
haver um “ruido” a respeito do seu significado. O primeiro passo sera uma
analise da definicdo da palavra, baseada no dicionario; depois, serdo
comentados os conceitos dentro do universo de jogos eletronicos.

O substantivo imerséo vem do latim, immersio, ato de imergir;
mergulhar. Também é um termo usado em astronomia no instante em que
um planeta entra na sombra do outro, o inicio de um eclipse (MICHAELIS,
2018). O verbo imergir é usado para representar algo que esta sendo
mergulhado em agua ou em algum liquido; entrar em, internar; ficar
concentrado em, absorver; deixar de ser visto, desaparecer (MICHAELIS,
2018). Pode-se notar que a mesma palavra, apesar de possuir
significados similares, pode simbolizar contextos diferentes, como "o
animal imergiu-se na agua", "Imergiu-se no horizonte o ultimo raio de luz".
No geral é algo, alguma coisa ou alguém que entra em algum tipo de

lugar, seja de maneira figurativa ou literal.
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No caso dos meios de entretenimento, ocorre o fenébmeno de
imersdo do espectador na histéria do filme, do livro, na letra e/ou na
batida da musica etc. (DOUGLAS; HARGADON, 2001). A partir de leituras
e revisdo bibliografica, é possivel entender que imersao esta bem mais
relacionado ao emocional, é passiva. Nao precisa que haja um tipo de
relacdo de acdo e consequéncia sobre os acontecimentos para se estar
imerso. Pode haver imersédo, enquanto se esta lendo ou vendo um filme.
O individuo se conecta de maneira emocional e psicolégica com o ponto
de interesse, 0 que permite, no caso dos jogos, que o jogador estabeleca
uma relacdo com a experiéncia, possibilitando a criagdo de simbolos em
sua mente, acessiveis e significativos para ele (RADOFF, 2011).

Existe uma situagédo em que pode haver uma confusao entre flow e
imersdo. Isso pode ocorrer porque as consequéncias sao similares. A
pessoa perde a no¢do do mundo externo ao qual ela estd conectada,
prestando atencao apenas no que esta em foco. Essa relacéo se estreita
um pouco em jogos, ja que € esperada a relacdo de acdo do usuario
sobre os acontecimentos. Ao mesmo tempo, a musica do jogo que auxilia
na imerséo pode ajudar a entrar no estado de flow.

O conceito de imersao dentro do universo de jogos eletrdnicos é
comentado por Janet Murray (apud ERMI; MAYRA, 2005, p. 4) como a
experiéncia de se estar totalmente envolvido pelo ambiente ou outra
realidade. Essa imersdo pode ser orientada pelos sentidos sensoriais,
baseada em desafios ou imaginativa (ERMI; MAYRA, 2005, p. 7-8):

Sensorial: envolvimento com aspectos audiovisuais do jogo, o0 que
pode ser apreciado por qualquer tipo de pessoa, independentemente de
ser jogador experiente ou nao.

Baseada em desafios: particularmente central nos jogos que
incluem habilidades mentais e motoras.

Imersdo imaginativa: ser absorvido pela histéria e pelos

personagens do jogo.

Flow e imersdo sdo estados subjetivos. Suas consequéncias e
maneiras como eles se manifestam sdo diferentes em cada individuo.

Com isso, podemos entender por que certas pessoas se adaptam a
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diferentes tipos de jogos. Jenova Chen (2006), Csikszentmihalyi,
Katherine Isbister (2017), Ermi e Mayra (2005), estudo de abordagem de
desenvolvimento MDA (Mechanics, Dynamics and Aesthetics) em jogos
(HUNICKE et al., 2004) dentre outros, concordam com essas diferencas.
Cada pesquisador observa diversas maneiras de como invocar o sentido
de flow nos jogos. No livro How games moves us (2017, p. 11), Isbister
comenta que ha quatro niveis em que 0 engajamento entre os jogadores e
0s jogos eletronicos pode acontecer, listados a seguir;

Visceral: jogadores desenvolvem habilidades e forcas com o
tempo de jogo, que podem ser notados em seus avatares.

Cognitivo: estratégias, acdes e reacbes sdo recompensadoras
através de escolhas do designer sobre as mecanicas e acontecimentos do
jogo.

Social: esta intrinseco na "vida social do avatar”, possibilita que o
jogador tente novas possibilidades e qualidades, que, na vida real,
poderia n&o possuir.

Fantasia: possibilidades de escolhas que o designer libera para o
jogador e permite que ele explore diversas identidades através da

performance dentro do jogo.

O socibélogo Erving Goffman (apud ISBISTER, 2016) confirma a
teoria de que os jogadores se aproveitam de suas identidades dentro dos
jogos para tentar novas identidades alternativas.

Para entender os motivos de os jogadores entrarem no estado de
imerséo, é importante comentar a metodologia de abordagem MDA (em
inglés, Mechanics Dynamics Aesthetics) em jogos eletrbnicos, pesquisa
feita por Hunicke et al (2004). Esse modelo faz referéncia a:

Mecanica: componentes particulares que compdem 0 jogo, em
nivel de dados e algoritmos (baseado nas expectativas dos
desenvolvedores).

Dinamica: comportamentos de acdo e reacdo relacionados aos
inputs e outputs ao longo do tempo de jogo.

Estética: relacionado as respostas emocionais esperadas

invocadas nos jogadores, quando interagem com o jogo.
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O modelo MDA ¢é importante quando se interage com
computadores e videogames, em que se encontram complexos sistemas
de respostas, dindmicos e, muitas vezes, com reacdes imprevisiveis.
Cada nivel de interacdo MDA ¢ influenciado por quem esta vendo, ao
mesmo tempo em que é influenciado pelo sistema. Se o programador
altera algo no cadigo, havera influéncias sobre o que o jogador assiste, e
gualquer interferéncia ou inputs do jogador interferem no codigo do jogo.
Pode-se usar como exemplo o ar condicionado dentro de um quarto, onde
0 usuério sente frio. O controlador tem sua programacéo que influencia a
temperatura do quarto, existe o output para o ar sair e esfriar o quarto. Ao
sentir frio, o usuario da o input no controle, e esse, por sua vez
reprograma os dados a partir dos dados inseridos e altera a temperatura
do ar para regular para o que foi pedido pela ultima vez. Como o proposito
da pesquisa citada e da presente pesquisa sdo voltadas para o0s
jogadores, foram analisadas as suas perspectivas.

Os pesquisadores Hunicke et al. (2004) acreditam que o0 que
chama a atencédo dos jogadores sdo as caracteristicas dos jogos, o que &
considerado "divertido", por isso, fizeram uma taxonomia da "diversao":

Sensorial: prazer sensorial, em que o0 jogador recebe inputs
sensoriais, como olfativo, tatil, auditivo e visual.

Fantasia: mundo do faz de conta, em que o ambiente do jogo faz
com que o jogador tenha experiéncias que na vida real seriam
impossiveis, como estar em uma batalha na Idade Média, entre elfos etc.

Narrativa: drama ou histéria e desenvolvimento constroem um
atrativo para o jogador.

Desafios: o jogador deve passar por dificuldades para chegar ao
seu objetivo.

Companheirismo: a mecanica social € importante, tanto com
outros jogadores quanto com a companhia de NPCs inteligentes
compondo o jogo.

Descobrimento: baseados em descobertas e exploracdes sobre o

desconhecido.
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Expressdo: o jogador, por meio do jogo, pode alterar suas
experiéncias externas, ou suas experiéncias podem alterar o modo de
jogo. Meio do autodescobrimento.

Submissédo: o jogo € um passatempo.

Essas categorias podem se misturar e formar diversos tipos de
jogos, que podem chamar a atencéo e fazer sucesso com diferentes tipos
de jogadores. Cada jogo com caracteristica(s) predominante(s) e
peculiar(es), e outras que podem surgir ao longo do jogo, influenciando as
metas e meios de atingi-las.

Voltando a falar sobre gameflow, estudado por Chen (2006) e
comparando com o que foi estudado sobre imersao, podemos notar que
flow e imerséo, no caso dos jogos eletronicos, estdo quase sempre juntos.
Pode ocorrer, de o jogador estar imerso na histéria, mas néo estar no
estado de flow. Esse € um toépico que ainda esta sendo estudado e um
tema importante para esta pesquisa, a relacdo de prazer entre flow,
imerséo, interfaces e jogador.

Uma metodologia de pesquisa que nos ajuda a entender o prazer
em jogar € a de Sweetser e Wyeth (2005), o modelo GameFlow de
avaliacdo. Ela usa a técnica de heuristica, na qual o especialista da
pontos, de zero a cinco, para certos elementos categorizados como
importantes para se ter satisfagcdo no jogo eletronico. Esses elementos
sdo escolhidos a partir de estudos e de embasamento bibliografico sobre
a usabilidade em jogos e a experiéncia do usuario, ou seja, concentracao,
desafios, habilidade, controle, metas definidas, feedback, imerséo e
interacdo social. Cada elemento tem seus critérios de avaliacdo e, ao
final, & feita uma média da pontuacdo. A intencdo do método é que se
possam analisar os pontos fracos e problemas dos jogos. A Tabela 2, a
seguir, mostra 0s elementos avaliados e os critérios de avaliacdo

utilizados na pesquisa de Sweetser e Wyeth.
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Tabela 2: Elementos avaliados e critérios de avaliacdo da pesquisa de Sweetser
e Wyeth. Traduc&o nossa.

Elementos Critérios de avaliagdo
Concentracdo e Proporcionar estimulos de diferentes pontos (como desafios,
imagem, som etc.);

e Estimulos que valham a pena;

e O jogo deve captar a atencdo do jogador e fazé-lo focar
durante a partida;

e O jogador ndo deve ser incomodado com tarefas que néo
paregcam importantes;

e Jogos devem ter trabalhos a oferecer, que sejam equilibrados
com os limites percebidos, cognitivos e de memoéria do
jogador;

e Jogadores ndo devem se distrair das tarefas que eles querem,
ou devem fazer.

Desafios e Os desafios do jogo devem combinar com o nivel de
habilidade do jogador;

e O jogo deve oferecer diferentes niveis de desafios para
diferentes jogadores;

e O nivel do desafio deve aumentar proporcionalmente a
habilidade do jogador, ao longo do jogo;

e O jogo deve oferecer novos desafios em um ritmo apropriado.

Controle e Os jogadores devem se sentir no controle de seus

personagens ou unidades, seus movimentos e interacdes no
universo do jogo;

e Os jogadores devem sentir controle sobre a interface e os
inputs dados no jogo;

e O jogador deve sentir que tem controle sobre agbes extras
(como comecar, pausar, salvar etc.);

e Os erros cometidos pelos jogadores ndo podem ameacar o
jogo. O jogo deve dar suporte ao jogador para se recuperar de
seus erros;

e Os jogadores devem sentir que suas acdes importam e
impactam o mundo do jogo;

e Os jogadores devem sentir que podem jogar do jeito que

guerem, sdo livres para fazer suas jogadas.

Metas definidas

e As metas principais devem ser claras e apresentadas com
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antecedéncia;
Metas secundéarias devem ser claras e apresentadas quando

apropriado.

Feedback

Os jogadores devem receber feedbacks de seus progressos
para seus objetivos;
Feedback imediato de suas acdes;

Os jogadores devem sempre saber seus status e pontuacao.

Imersao

Jogadores devem ficar menos sensiveis aos seus arredores;
Jogadores devem ficar menos conscientes de si e de seus
arredores e seus problemas do dia a dia;

Jogadores perdem a noc¢édo do tempo padrao (mais rapido ou
mais devagar);

O jogador deve se sentir profundamente conectado ao mundo

do jogo.

Interacao social

O jogo deve dar suporte a competicdes e cooperacdes entre
jogadores;

O jogo deve dar suporte a interacfes sociais entre jogadores,
como chats, por exemplo;

O jogo deve dar suporte a comunidades sociais dentro e fora
do jogo.

Fonte: SWEETSER; WYETH, 2005, p. 7

Esse modelo mostra elementos que coincidem com os critérios de

Csikszentmihalyi (2014), para se conseguir alcancar o estado de flow em

jogos eletronicos.

Outra pesquisa baseada em referencial teérico € a dissertacdo de

Paulin, de 2013, da Universidade Federal do Parana, na qual ele associa

os tipos de jogadores de BaindHex (2011), as emocdes listadas de

Lazarro (2009), os componentes fundamentais para a experiéncia do

jogador de Ermi e Mayra (2005), dentre outras pesquisas. Ao final de sua

dissertacdo, como resultado, obteve um grafico, adaptado para Tabela 3 a

seguir, que faz a associacao entre as pesquisas citadas.
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no mapa mental, Figura 22, entre os pontos-chave de Lazarro (2004), na

primeira coluna; motivos de imersdo do modelo MDA (HUNICKE et al.,
2004),

DESHMUKH, 2010), na terceira coluna.

na segunda coluna; e tipos de interface (RUSSEL, 2011,
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People fun

Expresséo (Auto
descobrimento)

Submissao
(Passatempo)

Figura 22: Mapa mental feito a partir da pesquisa de Lazarro e MDA e tipos de
interface retirados da etapa de estudo bibliografico e associados entre si. Fonte:
Propria

A segunda coluna apresenta uma associacao pessoal entre duas
pesquisas, 0 modelo MDA de Hunicke et al. e Sweetser e Wyeth. O
modelo MDA se refere aos pontos que interessam 0s jogadores ao
procurar um jogo; esses pontos levam a uma imersao: sensorial, fantasia,
narrativa, desafios, companheirismo, descobrimento, expressdo e
submissao. Ja os elementos citados por Sweetser e Wyeth trazem prazer
ao jogador no ato de jogar: concentracdo, desafios, controle, metas
definidas, feedback, imerséo, interacdo social. Foram retirados os itens
gue néo foi possivel associar a elementos de interface, como imerséo e
interacdo social, e, portanto, ndo aparecem na imagem.

A finalidade desse mapa mental é identificar qual ou quais tipos de
interface se destacam quando associados com 0s motivos para jogar, 0S
motivos da imersédo dos jogadores e se existe algum que sobressai. Esse
mapa mental serd posteriormente comparado com as respostas das
entrevistas e questionarios. Como resultado, teremos uma imagem final,

ilustrando a relacdo entre os motivos de jogar e os de imerséo
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relacionados aos tipos de interface citados pelos proprios jogadores. Esse
resultado é importante, pois pode fornecer aos desenvolvedores e
pesquisadores um referencial tedrico como base para criacdes e
pesquisas futuras, caso queiram ter os jogadores como foco principal e

considerar o que eles julgam como sendo parte da interface.

4.3.
Consideracgdes do capitulo

Neste capitulo, os focos foram dois conceitos principais, resultados
de uma experiéncia ideal do jogador com o0 jogo eletronico. Ideal de
concentragcdo, trabalho focado apenas em um objetivo, que sdo os
desafios que o jogo proporciona. Esses dois conceitos, flow e imerséao,
apresentam uma pequena diferenca em seus significados, porém, o que
dificulta distingui-los no mundo dos jogos eletrbnicos é que sao tédo
proximos que se confundem, e ha os que querem descrever um, usando a
nomenclatura do outro.

Flow € um conceito que representa o poder de acdo que o usuario
tem sobre o ponto de interesse, as decisdes a serem tomadas. A imersao
€ mais voltada para telespectadores, que apenas observam o0s
acontecimentos, sem nenhum poder que influencie e que tenha
consequéncias. Essas sdo as diferencas basicas entre os conceitos. O
gue influencia o modo de caracteriza-los € o meio onde sao utilizados. No
universo dos jogos, o usuario pode estar tanto em flow quanto em imerséo
- a0 mesmo tempo que ele tem poder sobre os acontecimentos, pode
contemplar os graficos, os movimentos que o0 personagem tem, as
cutscenes®. Esses conceitos, no mundo do jogo, tém os mesmos efeitos,
por isso, sdo comumente trocados, fazem com que o jogador perca a
nocdo do tempo, esqueca de si proprio e de suas necessidades enquanto
joga etc.

Descrever com precisdo cada conceito e identificar como séo

préximos ajudou-nos a passar para as pesquisas de campo com O0S

4 Videos, normalmente com gréaficos melhores, no meio do jogo. As vezes, séo utilizados
para dar uma pausa e deixar o jogador descansar por um breve momento.
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jogadores, quando pudemos analisar se o jogador sofre a influéncia

desses conceitos, enquanto a interface o influencia.
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Métodos e técnicas de pesquisa

Para a continuacdo desta pesquisa, fez-se necessaria a validacéo
do que foi estudado anteriormente, obtido através da pesquisa
bibliografica da area de jogos eletronicos. Os proOxXimos passos para o
estudo foram o uso de técnicas de pesquisas que focam nos individuos,
no que os jogadores entendem sobre jogos eletrénicos.

A primeira técnica foi a entrevista semiestruturada, realizada com
jogadores de diferentes niveis e habilidades, que ndo estavam ligados ao
projeto de jogos. A segunda foi o questionario on-line com andlise da
escala de Likert. O intuito de se fazer as entrevistas foi que se pode
entender o que os jogadores pensam sobre as interfaces, flow e imerséo
em jogos, se ha relacao entre esses aspectos etc. Finalizada essa etapa,
os resultados das entrevistas poderiam ser confirmadas ou refutadas com
uma maior amostragem de jogadores, adquirida a partir do questionario

on-line. As descricbes de cada técnica serdo apresentadas a seguir.

5.1.
Entrevistas com jogadores: 0 que eles pensam?

A técnica de pesquisa utilizada nesta etapa foi a entrevista
semiestruturada com os jogadores, independentemente do sexo e tipo de
jogador, com idade de a partir de 21 anos, néo foram utilizados jogadores
com idade entre 18 e 20 anos pois é exigido legalmente a assinatura dos
responsaveis, o que adicionaria uma etapa ao processo de agendamento
das entrevistas podendo causar atraso na conclusdo desta etapa. Essa
técnica se baseia em uma coleta de dados qualitativa, com um roteiro de
perguntas previamente elaborado com auxilio de um entrevistador
(MANZINI, 2004; 2012).

A abordagem tedrica para definicdo da estrutura da pauta de
entrevista foi baseada nos estudos prévios sobre jogos, a interface de
jogos, jogadores, flow e imerséo etc. Esse tipo de entrevista foi escolhido
porque é um meio de se obter outros tipos de dados e meios de

abordagem sobre o objetivo ou problema da pesquisa, sob o olhar do
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entrevistado, utilizando uma investigacdo social e trazendo informacdes
relevantes a pesquisa. (MARCONI; LAKATOS, 2003, p. 195).

O pré-requisito principal para a escolha dos entrevistados foi
apenas se eles jogavam ou se ja jogaram em consoles (PlayStation,
Xbox, Nintendo ou outros) nos seis meses anteriores a pesquisa. As
entrevistas foram marcadas previamente, verificando a idade e o pré-
requisito, por meio de mensagens de texto, por telefone ou redes sociais,
feitas individualmente em locais reservados, com um minimo de
interferéncia externa possivel, como salas de aula reservadas,
lanchonetes, salas de reunides etc. Todos foram informados que haveria
gravacao de audio, com o Unico intuito de facilitar a transcricdo das falas e
analise posterior dos dados. Foi entregue um documento de
consentimento para ser assinado, que pode ser encontrado no apéndice
desta dissertacdo. Foram realizadas 18 entrevistas, guiadas por um
roteiro de perguntas, e cada sessao durou em média de 20 a 40 minutos.
A ideia inicial era de entrevistar 20 jogadores, porém ao analisar a décima
oitava entrevista pode-se perceber uma alta recorréncia de respostas
semelhantes, por isso esta etapa foi cessada com 18 entrevistas.

O primeiro bloco foi pensado para poder facilitar a analise das
respostas, podendo haver taxonomizagao, caso houvesse necessidade.
Inicialmente, os entrevistados responderam sobre sua idade e género e,
para conhecé-los um pouco mais, também sobre suas preferéncias de
console. Para a pergunta seguinte, a fim de facilitar a analise das
respostas, 0s respondentes tinham em maos uma lista de tipos de
jogadores com suas descricbes. Os entrevistados escolheram o tipo de
jogador que mais sentiam representa-los no momento que jogavam. Ao
final do bloco, foram questionados sobre os estilos de jogos eletronicos
gue mais gostavam, os nomes dos jogos e quais haviam jogado nos
ultimos seis meses.

O segundo bloco de perguntas relacionava-se aos jogos
eletrOnicos diretamente. Primeiro, a intencdo era de entender o que 0S
respondentes compreendiam sobre o que compde a interface, os

elementos, suas preferéncias da aparéncia visual final nos jogos quando
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estdo jogando, sem se prender aos estilos de jogos especificos da
pesquisa.

Em seguida, vieram perguntas relacionadas aos tipos especificos
de jogos eletrénicos escolhidos como foco da pesquisa e suas interfaces,
se agradavam ou ndo, o que poderia melhorar, dentre outros
guestionamentos. Primeiro, sobre os jogos de RPG, depois, mundo aberto
e, finalmente, os jogos com mecanicas de Hack'n'Slash. Essas perguntas
contribuiram para entender se havia diferenca entre as preferéncias de
interfaces em relacdo aos diferentes estilos de jogos eletrénicos. Ao longo
da entrevista, os respondentes tenderam a descrever melhor suas
preferéncias, facilitando a analise final.

O ultimo bloco de perguntas era para entender o que 0s jogadores
compreendiam como flow e imersdo, no momento em que estdo jogando
jogos eletrbnicos: se acham que conseguem atingir esse estado enquanto
jogam, o que faz com que isso aconteca e 0 que faz com que saiam
desse estado. Essas perguntas eram para identificar os pontos que mais
agradavam aos jogadores e se a interface dos jogos pode ter algum efeito
para entrar ou sair desse estado.

A pauta da entrevista, assim como o termo de consentimento

apresentado aos voluntarios estdo nos apéndices 1 e 2.

5.2.
Resultado das entrevistas

As entrevistas visavam a identidade pessoal dos jogadores,
identificando suas caracteristicas especificas de cada grupo social. A
semiotica dos discursos ajudou na analise dos dados.

O roteiro das entrevistas comecava com perguntas para o jogador
se identificar em um certo grupo de tipos, baseado no modelo BrainHex
(NACKE et al.,, 2011). Esse modelo foi escolhido por esta ser uma
pesquisa com embasamento mais cientifico, reforcado por premissas da
neurociéncia. Cada tipo de jogador tem suas caracteristicas e
preferéncias especificas, como foi detalhado no capitulo 2.3.

As questbes posteriores contribuiram para entender um pouco

mais sobre o jogador e para uma possivel categorizacdo, determinando
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guais plataformas sédo usadas pelos jogadores e quantas horas semanais
eles passavam ativamente jogando. Isso indica se o usuario é um tipo de
jogador ativo ou nao.

Das 18 entrevistas, a média de idade dos entrevistados foi de 28
anos; 14 do sexo masculino e quatro do sexo feminino; média de tempo
por semana jogando, de 813,3 minutos (13,5 horas); e o console
comentado mais usado entre os entrevistados foi o PlayStation. No total,
foram entrevistados oito jogadores com arquétipo de cacador; sete de
controlador; um sobrevivente; um gerenciador; e um conquistador. Os
tipos de jogos mais comentados foram: RPG, o mais comentado; esporte
e aventura, empatados em segundo lugar; e FPS, em terceiro.

Os entrevistados responderam quais foram 0s jogos que jogaram
Nos seis meses anteriores a entrevista. As respostas foram contabilizadas
e adicionadas as do questionario, etapa seguinte de pesquisa,
apresentada no préximo subcapitulo, para disponibilizar uma lista dos
jogos mais citados pelos respondentes no geral.

A pergunta seguinte teve como objetivo entender o que os
entrevistados julgavam sobre o que é interface, o que a compde no caso
de um jogo eletrbnico. A partir das respostas, foram contabilizados os
tipos de interface citados por respondente. No final, o tipo de interface
mais comentado foi o ndo diegético (65,5%); depois, o diegético (27,6%);
e empatados, o audio e espacial (3,4% cada). As caracteristicas de cada
tipo de interface foram comentadas no capitulo 3.2 desta pesquisa.

Isso pode vir a indicar que o que os jogadores mais entendem
como interface sdo os elementos entre 0 mundo de dentro do jogo
eletrbnico e o mundo externo. Sdo elementos que, no geral, ttm uma
linguagem de comunicacdo direta com o jogador, podendo indicar
localizacdo, dicas e informacdes, classificadas como relevantes pelo
individuo.

O bloco de perguntas que se seguiram se referia especificamente
aos jogos de RPG singleplayer: o que os entrevistados pensam sobre 0
estilo, se havia alguma critica positiva ou negativa, o que entendiam sobre

a interface desse tipo de jogo. Novamente, a partir das respostas, foram
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analisados os tipos de interface mais comentados e os elementos citados
para cada grupo.

A ordem dos elementos mais citados ficou novamente com os nao
diegéticos em primeiro lugar, com 60,9%; diegéticos, com 26,1%;
espacial, com 8,7%; e finalmente, os elementos metadados, com 4,3% de
citacdes. Sobre os elementos ndo diegéticos, os mais citados, em ordem,
foram: vida, oito vezes; mana, sete vezes, minimapa, seis vezes;
informacéo visual sobre troca de arma, trés vezes; bussola e stamina,
duas vezes cada; mira, conversa com NPCs, cool down de magias,
mensagem de missao, sele¢ao de item e status do combate foram citados
uma vez cada. Ja os elementos diegéticos citados foram: gréafico e o
cenario do jogo, trés vezes cada; o ambiente em si do jogo, a naturalidade
das informacgdes estarem inseridas no contexto do jogo e o personagem
andando conforme o seu status, podendo aparentar estar com pouca vida,
uma vez cada. E, por fim, o elemento citado sobre a interface espacial foi
sobre o local do objetivo a mostra no ambiente do jogo, fora do minimapa.

Como comentario final desse bloco de perguntas, os entrevistados
falaram um pouco de suas preferéncias ou criticas sobre a interface. No
geral, houve uma divisdo sobre a preferéncia quanto a quantidade de
elementos nao diegéticos; alguns comentaram que quanto mais
elementos melhor, dependendo do jogo; outros, que preferiam sempre o
minimo possivel; outros ainda, que se adaptam facil ao que é exposto na
tela, porém, que sempre esses elementos estdo ligados a informacdes
importantes a serem dadas ao jogador. Comentam sobre a necessidade
de a interface combinar com a estética do jogo, sem que haja interferéncia
visual ou que atrapalhe a visao periférica do jogador, mantendo a fluéncia
e facilitando a interpretacdo e escolha das informacgdes, sem perder o
dinamismo.

ApOs perguntar sobre o estilo de RPG, os entrevistados foram
guestionados sobre os jogos de estilo de mundo aberto. Foram usados os
mesmos parametros usados no bloco anterior e a mesma base para
analise, interpretando as respostas e verificando os tipos de interface que

foram citadas e quais foram os elementos especificos.
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Novamente, os elementos ndo diegéticos foram os mais citados,
com 47,4%; depois os diegéticos, com 36,8%; elementos espaciais, com
10,5%; e, por fim, os elementos de metadados, com 5,3%. A analise
sobre os elementos desse tipo de interface resultou nas seguintes
respostas: sobre os ndo diegéticos foram citados minimapa, vida e mana,
trés vezes cada; e armadura, que mostra a troca de arma, selecao de
itens, notificacdo de missdo, municdo, status de batalha, bussola e
notificagdo de missdo incompleta, todos, uma vez cada. Sobre os
elementos da interface diegética, o fator ambientacéo foi o mais citado,
trés vezes; enquanto cenario, combate, status do oponente (apresentando
fisicamente se esta fraco ou ndo) e a armadura do personagem
quebrando foram citados todos uma vez cada. No tipo de interface
espacial, apenas o elemento que representa o local do objetivo no
ambiente do préprio jogo foi citado duas vezes. E, por ultimo, sobre o tipo
metadados, o elemento apontado foi a indicacdo do passar do tempo - no
exemplo, foi colocada a possibilidade de o jogador escolher as missfes a
serem feitas, porém, a linha do tempo da histéria principal ndo é pausada
para esperar que o jogador retorne, dando-lhe uma sensacao de urgéncia
nas escolhas. No jogo Metal Gear 3, existe uma missao na qual o jogador
deve matar um oponente especifico que tem idade avancada. Caso ele
demore a completa-la, o personagem morre de velhice, deixando a
missao incompleta.

O ultimo bloco de perguntas referente a jogos foi sobre a mecéanica
de batalha de Hack and Slash. Os tipos de interface relatados foram
similares aos outros blocos de perguntas, a interface ndo diegética ficou
em primeiro lugar, com 56,5%; a interface diegética, com 30,4%; e, por
fim, a interface espacial, com 13%. Os elementos da interface nao
diegética foram bastante variados, porém, os trés mais citados foram a
vida do personagem, nove vezes; a mana, seis vezes; e em terceiro lugar,
a vida do inimigo, quatro vezes. Sobre a interface diegética, o Unico
relatado foi sobre o ambiente, e os da espacial foram elementos do
inimigo, trés vezes; elementos de indicacao de vulnerabilidade do inimigo,

duas vezes; e por fim, elementos do ambiente, estratégia e a vida do
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inimigo, apresentada no modo de andar, se estd cansado ou ndo, uma
vez cada.

Em todas as perguntas especificas sobre jogos, o que o0s
entrevistados mais compreenderam sobre o que compde a interface foram
os elementos ndo diegéticos. Eles sdo as informacdes do jogo
diretamente para o jogador. Os outros tipos de interface vém em segundo
lugar, sob a percepcédo do que compde a interface de jogos eletrénicos.
Isso pode indicar que os elementos fora do mundo do jogo, nao
diegéticos, sdo mais importantes em relacéo a informacao apresentada ao
jogador. No entanto, ha discordancia entre os entrevistados, alguns
preferem que 0s jogos apresentem uma menor quantidade possivel de
elementos nédo diegéticos, outros comentam que, dependendo do jogo,
gostam quando todas as informacdes estdo dispostas com uma leitura
mais rapida, e ainda existem alguns que se adequam ao que for
apresentado, sem ter uma preferéncia prépria sobre o assunto.

Os elementos nado diegéticos mais citados tanto no o estilo de jogo
RPG, quanto no mundo aberto e mecéanica de Hack and Slash séo a vida
do personagem principal; a mana - que € a energia da magia do
personagem principal; o minimapa - para os estilos de jogos de RPG e
mundo aberto; e a vida do inimigo - para a mecanica de batalha de Hack
and Slash. Para o tipo de interface diegética, foram citados os elementos
ligados a qualidade de detalhes do cenario e ambiente do jogo,
promovendo nos jogadores vontade de explorar o ambiente do jogo ou
facilidade em localizar objetos. Sobre o0s elementos espaciais, 0sS
entrevistados julgaram ser mais importante, pela quantidade de vezes em
gue foram citados na entrevista, a indicacdo de local do objetivo do
personagem no mundo do jogo, facilitando visualmente ao jogador, tanto
para o estilo de RPG quanto para mundo aberto; e elementos de
indicacdo do status do inimigo, se esta saudavel ou com pouca vida, e as
partes mais vulneraveis para ataque do oponente - esses sao especificos
para a mecanica de batalha de Hack and Slash.

O proximo bloco de perguntas relacionava-se ao estado de flow e
imersdo. O objetivo era entender o que os jogadores compreendem do

seu conceito, no que esses estados interferem, sob suas perspectivas,
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para um melhor engajamento nas experiéncias dos jogos eletrbnicos e
para que essa experiéncia chegue ao fim.

Ao serem questionados se ja entraram no estado de flow ou
imersédo, 88,9% afirmaram ja ter ficado imersos em jogos eletrdnicos,
enquanto 5,6% comentaram nao ter entrado no estado de imersédo, porém
admitem ter postergado o momento de sair do jogo. Outros 5,6% também
disseram nunca ter entrado no estado de flow ou imersdo enquanto
jogavam. Esses mesmos jogadores que afirmaram ndo entrar no estado
de flow propriamente dito, declararam que perdem a nocdo de tempo
enguanto jogam, que é uma das caracteristicas diretas de flow em jogos
eletronicos.

Os entrevistados foram questionados também sobre 0 momento de
engajamento nos jogos, foram indagados sobre o que os influenciava a ter
a melhor relagdo com o jogo, o0 que mais os agradava. Os elementos mais
citados foram os seguintes: historia do jogo, citado nove vezes; desafios
gue 0 jogo proporciona, oito vezes; progressoes e evoluc¢des no jogo e do
personagem, sete vezes; desafios nas batalhas e a possibilidade de
exploracdo no mundo do jogo, cada um citado seis vezes; audio, quatro
vezes; e outros elementos.

Em contrapartida, entre os elementos que os fazem sair do estado
de flow, foram citadas a frustracdo, oito vezes; a alta dificuldade dos
desafios, sete vezes; e a longa duracdo dos desafios, quatro vezes.
Elementos ligados a interface, como pop-ups de tutoriais, ou com
informacdes irrelevantes ao jogador e localizacdo de objeto no mapa,
foram citados uma vez cada.

Durante essa etapa da entrevista, houve comentarios interessantes
sobre o aspecto de flow e imersdo. Falou-se sobre os desafios
desnecessarios que a interface diegética, o ambiente em si, pode trazer,
fazendo com que o jogador perca tempo util de jogo, trazendo até
dificuldade em uma batalha, causando a morte do personagem - por
exemplo, ficar preso entre dois arbustos enquanto o inimigo ataca sem
conseguir fugir - ou até mesmo situacdes em que é dificil localizar objetos
no ambiente, frustrando o jogador. Outros comentaram sobre a

preferéncia da légica de informacdes, mostrar que 0 personagem esta
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cansado, com excesso de peso, com alguma doenca, até mesmo a
utilizacdo de objetos no cenario do ambiente para o0 personagem
reconhecer a sua localizacdo, que preferem que as relagbes com os
objetos internos do jogo eletrdnico sejam mais naturais, como € na vida
real.

ApOs a analise das entrevistas, a Figura 22, foi revisitada e
atualizada, para que se adequasse as perspectivas observadas sobre os
motivos de imerséo e os tipos de interfaces citadas pelos jogadores. Essa

atualizacao gerou a Figura 23 a seguir.

Motivagdes Motivos de ihos s intoiace
(Lazarro) imersdo (MDA) P

Sensorial (prazer
sensorial)

Fantasia (Faz de
conta)

Narrativa

Desafios

Companherismo
(Social)

Serious Fun

Descobrimento
(Exploragao)

People fun

Expressao (Auto
descobrimento)

Submissao
(Passatempo)

Feedback

Figura 23: Mapa mental feito a partir da pesquisa de Lazarro e MDA e tipos de
interface retirados da etapa de estudo bibliografico e associados entre si e adicao
de tipos de interfaces citadas pelos jogadores nas entrevistas. Fonte: Prépria

Na coluna sobre os motivos de imerséo, foi adicionado o feedback
gue o jogador recebe no momento em que esta jogando. Na coluna de

tipos de imersao, foram acrescidas as interfaces fisicas, como o input das
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acOes do jogador, e sonoras, como a trilha sonora do jogo e sons de
efeitos especiais.

O préximo passo foi reavaliar as informacdes adquiridas através
das entrevistas, com o0 uso de uma técnica quantitativa, que auxilia a
coleta de dados com uma quantidade mais abrangente de respondentes,
com perguntas diretas sobre as questdes que necessitam ser

respondidas.

5.3.
Questionario on-line como validagcao de dados

A segunda técnica utilizada nesta dissertacdo foi 0 questionario on-
line com escala de Likert. O método € descrito por Lakatos e Marconi
(2003, p.201) como uma série de perguntas ordenadas que o0s
entrevistados devem responder sem a presenca do entrevistador,
garantindo uma maior abrangéncia de individuos. A escala de Likert foi
escolhida por facilitar que os respondentes pontuassem suas preferéncias
e possibilitar o pesquisador a organizar os dados obtidos de modo
guantitativo. O questionario (ver Apéndice) foi encaminhado em grupos de
Facebook, Whatsapp e e-mail, para jogadores de jogos eletrbnicos de
diversas partes do pais. O formulario ficou on-line do dia 26 de novembro
até 7 de dezembro de 2018, coletando respostas de 127 respondentes no
total.

O questionario foi dividido em blocos, cada um com uma finalidade
diferente. O primeiro é sobre a identificacdo do jogador: idade, género que
se identifica, tipo de jogador com que mais se identifica a partir das
descricdes dadas, jogos mais jogados nos ultimos seis meses e a
guantidade de tempo que joga por semana em minutos, para facilitar a
conta no momento da andlise. O segundo bloco foi feito com perguntas
fechadas, com a escala de Likert, para o usuario pontuar a afirmativa
relativa a jogos eletrénicos e sobre flow e imerséo - as afirmativas foram
produzidas a partir da analise das entrevistas feitas na etapa anterior - e

outras com opgOes fechadas entre concordar e discordar da pergunta. O
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ultimo bloco era uma pergunta aberta e opcional para o respondente

deixar quaisquer observacdes quanto ao tema ou questionario.

5.4.
Resultado do questionario

Do total de 127 respondentes, 70,3% eram do sexo masculino,
26,6%, do sexo feminino, 0,8%, ndo binario e 2,3% preferiram nédo se
escolher um género. A idade média dos respondentes foi de 27 anos,
variando entre 18 e 47 anos de idade. A média de tempo por semana
jogando foi de 893,333 minutos (14,9 horas). Nessa etapa, foi possivel
contemplar todos os tipos de jogadores da pesquisa BrainHex, analisada
anteriormente. A quantidade de respondentes do tipo de jogador de
cacador foi de 37,5% (n=48), conquistador, 17,2% (n=21), gerenciador,
16,4% (n=21), sobrevivente, 11,7% (n=15), controlador, 8,6% (n=11),
socializador, 6,3% (n=8) e demoniaco, 2,3% (n=3).

Para essa etapa, a analise dos dados foi feita de modo geral,
explorando as respostas de todos os jogadores juntos e, no final, foram
estudadas as peculiaridades sobre as diferencas de cada tipo de jogador.
Houve perguntas comentadas que se mostravam repetitivas, porém eram
necessarias para poder entender o que o jogador percebe sobre os
diferentes tipos de jogos eletrdbnicos quando questionado sobre a
interface.

Assim como nas entrevistas semiestruturadas, foram questionados
0S jogos mais usados nos ultimos seis meses. Essas respostas foram
adicionadas, posteriormente, as dadas nas entrevistas, para analisar
guais foram os jogos mais citados e jogados.

As perguntas seguintes foram feitas para que o respondente
analisasse a afirmativa dada e pontuasse dentro de uma escala de 1 a 5,
1 como concordo totalmente; 2, concordo parcialmente; 3, nem concordo
nem discordo; 4, discordo parcialmente; e 5, discordo totalmente.

A primeira afirmacao, sobre as interfaces, diz que qualquer objeto
ou elemento visual na tela, desde HUDSs, elementos diegéticos e nao

diegéticos, com devidos exemplos, sdo considerados componentes da
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interface. Concordaram totalmente com a afirmacdo 39%,; 28%,
parcialmente; 17% n&o concordaram e nem discordaram; 11%
discordaram parcialmente; e 5% discordaram totalmente (Gréfico 1). A
maioria dos respondentes concordou com a afirmag¢do, o que coincide
com o referencial teérico desta pesquisa, que classifica os distintos tipos
de interface e seus simbolos. As divergéncias foram consideradas como
preferéncias pessoais dos respondentes, ja que foram uma porcentagem

baixa.

Total

W Carcarda

B Corcordo totalmente
Discorda
Dizcordo totalmente

Wok

Grafico 1: Gréfico préprio relacionado a afirmacéo: Pode-se considerar que a
interface de um jogo é qualquer elemento que se encontre na tela, desde barras
de vida e "mana", localizagdo do objeto dentro mundo do jogo, até algo
manipulavel e/ou parede escalavel.

A pergunta seguinte tinha como objetivo entender, a partir do ponto
de vista dos respondentes, se 0s elementos diegéticos, aqueles que
compdem o cenario do jogo, sao insuficientes para fornecer as
informacfes necessarias para tomar decisdes importantes. A maioria,
como pode ser visto no Gréfico 2 a seguir, discordou da afirmativa, com
37% das respostas, indicando que os elementos diegéticos por si sO sdo 0
suficiente para o jogador tomar decisdes; 17% discordaram totalmente da
afirmativa; 85% dos respondentes afirmaram que a resposta pode variar
dependendo do jogo. Uma observacédo é que apenas os jogadores do tipo
socializador concordam com a afirmacgao (37%), julgando os elementos
diegéticos como insuficientes para oferecer informacbes que lhes

permitissem tomarem decisoes.
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Total

W Carcarda
B Corcordo totalmente
H Discorda

Dizcordo totalmente

mak

Grafico 2: Grafico proprio relacionado a afirmacdo: Os elementos que estdo
expostos dentro do mundo do jogo, como a ambientagéo e riqueza de detalhes no
ambiente (como a &rea interna de uma casa), por exemplo, sdo insuficientes para
tomar decisdes e a¢des dentro do jogo.

A afirmacao seguinte era referente as interfaces nédo diegéticas, se
esses elementos, como a barra de vida e energia, por exemplo, melhoram
a jogabilidade. Como pode ser analisado no Gréafico 3, 38% dos
respondentes discordam da afirmativa; apenas 17% discordam
totalmente; 80% afirmam que essa resposta pode variar dependendo do
jogo dado como exemplo. O tipo de jogador que se destacou nessa
pergunta foi o sobrevivente, com 46% que ndo discordaram e nem

concordaram.

W Corcordo
B Corcordo tatalmente
H Discorda

Dizcarda tatalments

Hak

Gréfico 3: Grafico proprio relacionado a afirmagéo: Quanto mais elementos na
tela como barra de vida, "mana” e minimapa, melhor a jogabilidade.

Pode-se notar que ha um contraste entre as respostas dessas duas
perguntas: enquanto na primeira resposta, 0os elementos diegéticos nao

sdo suficientes para o jogador tomar decisdes, na segunda resposta,

indicam que apenas os elementos nao diegéticos ndo melhoram a
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jogabilidade. Nessas duas questfes, os jogadores informaram que suas
respostas poderiam variar conforme o jogo eletrbnico. Essas afirmacdes
em contraste indicam que os jogos devem, sim, conter os dois tipos de
interface, tanto diegética quanto ndo diegética, em proporcdes que variam
conforme o objetivo do jogo, porém, a preferéncia ficou com os elementos
diegéticos dos jogos.

A préxima afirmacéo foi feita para tentar compreender, a partir de
comentérios retirados das entrevistas e do referencial tedrico, se o0s
respondentes concordavam ou ndo com a definicAo dada sobre o que
define o jogo de RPG. Aqui existe uma possibilidade de discussao que
nao entrard em questao nesta dissertacao, pois nao existe uma descricéo
exata para os tipos de jogos; por isso, existe uma avaliacdo pessoal para
a categorizacao de cada tipo de jogo. A definicdo dada foi propositalmente
abrangente, a mesma usada na etapa das entrevistas, ou seja, o tipo de
jogo eletrénico de RPG € o0 aquele em que o jogador pode se identificar
com o personagem e ter a sua historia e tomar suas decisdbes em um
mundo irreal, tornando-se alguém que néo poderia estar no mundo real,
como um feiticeiro, guerreiro etc. Dos respondentes, 32% concordaram
totalmente; 24%, parcialmente; 17% nao concordaram e nem
discordaram; 20% discordaram parcialmente; e 7% discordaram
totalmente.

As afirmacdes seguintes foram feitas com a finalidade de estudar
as preferéncias dos jogadores quanto as interfaces, espacial, diegética e
ndo diegética, de tipos de jogos eletrbnicos especificos, como RPG,
mundo aberto e mecéanica de Hack and Slash, os estilos definidos como
objetivo de pesquisa.

Sobre a afirmacdo de elementos diegéticos e espaciais — séo
considerados suficientes para dar informacfes ao jogador para tomar
decisbes importantes em jogos de RPG — a maioria dos respondentes,
como pode ser analisado no Grafico 4, 42%, concordaram com a
afirmacao; 28% n&o concordaram e nem discordaram da afirmacéao. Esse
resultado continua uma constante, os elementos diegéticos tem uma

importancia relevante para os jogadores nos jogos de RPG em geral.
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Desse total, 76% disseram que sua decisdo poderia ser outra

dependendo do jogo em questao.

Total

W Carcarda

B Corcardo tatalmente
Discarda
Discordo tatalmente

Hok

Grafico 4: Gréfico préprio relacionado a afirmacdo: Para jogos de RPG, os
elementos que estdo expostos dentro do mundo do jogo como a ambientacéo,
riqueza de detalhes e até localizagdo de baus dentro de um arbusto, por exemplo,
séo suficientes para tomar decisoes.

Houve trés tipos de jogadores que se destacaram para essa
pergunta, controlador e demoniaco, pois em suas respostas ndo houve
discordancia em relacéo a afirmacao proposta. Para os jogadores do tipo
controlador, 36% concordaram totalmente com a afirmacdo; 37%
concordaram; e 27% n&o concordaram e nem discordaram. Entre os
jogadores do tipo demoniaco, 100% concordaram com a afirmagéo.

A afirmativa seguinte foi sobre os elementos ndo diegéticos
apresentados em jogos eletronicos do tipo RPG, se quanto mais
elementos houver dessa categoria, melhor para o jogo. O Grafico 5
mostra que 30% dos respondentes discordaram; 26% nao concordaram e
nem discordaram; e 17% discordaram totalmente. Para essa questéo,
69% dos jogadores concordaram que o voto poderia ser diferente
dependendo do jogo em questdo. Nessa pergunta, ndo houve um tipo de

jogador que se destacou com alguma votacéo diferente da maioria.
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W Caorcordo

Corcordo totalmente
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Dizcordo totalmente

2F 17%

Wok

Grafico 5: Grafico préprio relacionado a afirmacgéo: Para jogos de RPG, quanto
mais elementos na tela, como barra de vida, "mana” e minimapa, melhor.

Assim como no caso do tipo RPG, foram feitas também afirmativas
sobre o0 que é um jogo eletrénico do tipo mundo aberto. Novamente, a
definicdo foi abrangente e produzida a partir do referencial tedrico e
comentarios das entrevistas. A afirmativa proposta foi que um jogo
eletrénico do tipo de mundo aberto é aquele em que o jogador tem
liberdade de escolha dentro de um mapa extensivo, podendo decidir a
ordem de suas quests e objetivos a serem alcangados. Dos respondentes,
57% concordaram totalmente; 33% concordaram parcialmente; 3% nem
concordaram ou discordaram; 6% discordaram parcialmente; e 1%
discordou totalmente.

A préxima afirmacéo relacionada aos jogos de estilo de mundo
aberto, referia-se aos elementos de interface, espaciais, diegéticos. Para
esse tipo de jogo eletrdnico, néo foi feita a afirmacgéo sobre elementos néo
diegéticos, porque nesse estilo de jogo, considerando a definicao
apresentada no capitulo anterior, o jogador presta mais atencdo ao
mundo do jogo.

Foi comentado que as interfaces espaciais e diegéticas sao
insuficientes para tomada de decis6es. Como mostrado no Gréfico 6, 31%
ndo concordaram e nem discordaram; 28% discordaram da afirmacao,
julgaram os elementos diegéticos e espaciais como suficientes para o
jogador tomar decisGes importantes no jogo. Sobre essa pergunta, 70%
dos respondentes afirmaram que suas respostas poderiam variar

conforme o jogo eletrénico que servir como exemplo.


DBD
PUC-Rio - Certificação Digital Nº 1712456/CA


PUC-Rio- CertificacaoDigital N° 1712456/CA

94

Total

19; 15% 35; 28%

Grafico 6: Gréfico préprio relacionado a afirmacdo: Para os jogos de mundo
aberto, os elementos que sdo expostos dentro do mundo do jogo, como a
ambientacdo, riqueza de detalhes e até localizacdo de bals escondidos em
_arbustos, por exemplo, s&o insuficientes para tomar decisdes e acdes dentro do
jogo.

A Ultima afirmacéo relacionada diretamente a um tipo especifico de
jogo foi sobre os jogos eletrdnicos com mecanica de batalha de Hack and
Slash (HnS). A primeira era sobre a definicho do que os jogadores
entendem que € a mecéanica de HnS. A afirmativa foi feita de acordo com
o referencial tedrico e comentarios das entrevistas feitas na etapa de
pesquisa anterior. A definicdo analisada foi: a mecéanica de batalha de
HnS é aquela em que ndo existem turnos entre oS personagens para
bater ou defender, como em uma batalha em tempo real, sendo mais
dindmico ao jogador. Dos respondentes, 40% concordaram totalmente
com a afirmativa dada; 36% concordaram parcialmente; 17% néao
concordaram e nem discordaram; 3% discordaram parcialmente; e 4%
discordaram totalmente.

Outra afirmativa tem como objetivo entender se o jogador
considera que os elementos de interface do tipo diegética e espacial séo
suficientes para tomar decisées importantes. E possivel mostrar com o
Gréfico 7, que 35% concordaram com a afirmacao; 29% nao concordaram
e nem discordaram; e 19% concordaram totalmente. Isso indica que o
foco principal do jogador fica para o local da agdo. Como no momento das
entrevistas, houve essa preferéncia por néo ter que procurar informacdes
gue se localizam fora da area de acdo do jogador e ainda ter que

interpretar o que é informado no momento da luta. Caso houvesse um
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jogo de exemplo para que o respondente pudesse se basear para

responder, 67% teriam outra resposta.

Total

W Discordo 1

H Discordo totalmente 1

N concordo
cencorde tota Imente

H ok

Grafico 7: Gréfico proprio relacionado a afirmacgédo: Para os jogos de mecanica de
batalha de "Hack and Slash", os elementos que sdo expostos dentro do mundo do
jogo, como a ambientacdo, riqueza de detalhes e até a armadura do inimigo
guebrando, por exemplo, sdo insuficientes para tomar decisbes no momento da
batalha.

A afirmacdo seguinte comentava sobre o0s elementos nao
diegéticos, que ajudam no momento da batalha. Nessa questéo, ilustrada
pelo Grafico 8, houve 32% que discordaram da afirmacdo; 24% nao
concordaram e nem discordaram; e 19% discordando totalmente. Isso
reafirma o que foi dito antes, a atencéo principal do jogador fica no local
da batalha, em geral, no centro da tela. Os elementos de interface nao
diegéticas, em sua maioria, se localizam em torno ou nos cantos da tela,
servindo como um suporte para fornecer informacfes aos jogadores.
Entre eles, 62% poderiam mudar seu voto dependendo do jogo que fosse

dado como exemplo.

Tatal

W Corcorda
B Corcordo tatalmente
m Discarda

Discarda tatalments

mak
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Gréfico 8: Grafico proprio relacionado a afirmacdo: Para os jogos de mecénica de
batalha de "Hack and Slash", quanto mais elementos na tela como barra de vida,
"mana” e minimapa, melhor para a batalha.

A Ultima afirmativa foi sobre o tipo de mecanica de batalha de HnS,
sobre o elemento especifico de indicacdo de ataque do inimigo, néo
sendo util nos momentos das batalhas. Essa questéao foi feita por causa
das entrevistas, pois alguns respondentes questionaram que esses
elementos espaciais ndo sdo bem vistos, estragam a jogabilidade ou o
prazer de jogar, facilitando demais. Como pode ser analisado no Grafico
9, 42% discordaram totalmente, esses elementos espaciais no momento
da batalha séo uteis; 24% discordaram; e 16% n&o concordaram e nem

discordaram.

Tota

14; 11% m Carcorda
Corcordo totalmente

Discarda

30; 24%

Dizcardo totalmente

53 4%

Grafico 9: Gréfico proprio relacionado a afirmacgéo: Para os jogos de mecanica de
_bgta_lha d~e "I:|ac,k and Slash", os elementos de indicacdo de ataque vindo do
INIMIgo Nao sao uteis.

As proximas questbes tinham como objetivo acessar o0 que 0s
jogadores entendem sobre flow e imersdo em jogos eletronicos. As
afirmacdes foram feitas baseadas nas entrevistas e comentarios. No
estudo de referencial tedrico flow e imerséo, sdo situacdes diferentes, no
entanto, na area de jogos eletrénicos, imersao € usada no lugar de flow,
ndo se sabe 0 motivo ao certo por que a palavra flow € pouco conhecida e
usada entre os jogadores, porém, sua definicdo é usada junto a de
imersédo. Por isso, as afirmagdes sobre o estado de flow foram definidas
como estado de imerséao, para facilitar o entendimento dos respondentes.

Foi afirmado que imersdo é quando o jogador se esquece do

mundo real e se concentra apenas em suas a¢des de dentro do mundo do
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jogo eletrénico. Como demonstrado no Grafico 10, 46% dos respondentes
concordaram totalmente com a afirmacdo e 39% concordaram. Esse
resultado é similar ao que foi estudado na parte tedrica da pesquisa. As
divergéncias podem ser vistas como algumas caracteristicas a mais que

os respondentes julgaram que pudessem estar faltando na afirmativa.

Total

W Corcorda

B Corcordo tatalmente
Discarda
Discarda tatalrmente

Hak

Gréfico 10: Gréfico préprio relacionado a afirmacéo: Imerséo € quando o jogador
esquece do mundo real e se foca apenas em suas ac¢des dentro do mundo do
jogo.

As proximas questdes eram sobre o0s possiveis motivos de
imersdo. Foram questionados os casos de sincronia da narrativa, som e
interface; interface grafica apenas como incentivador de imersao;
possibilidade de exploragcdes no mundo do jogo; narrativa; e estimulos
negativos para sair do estado de imerséao e flow.

Nas entrevistas, comentou-se bastante que o jogo eletronico deve
manter um apelo na narrativa e no audio, bem feitos, para que o jogador
se interesse pelo jogo, complementando com a interface, a fim de que
continue focado nas suas aventuras e escolhas. Esses comentarios foram
confirmados nesse questionario, como pode ser analisado no Grafico 11,
com 69% das respostas concordando totalmente com o que foi exposto e

24% apenas concordando.
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Tatal
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1 1% |

E; 5%

W Carcarda
B Corcordo totalmente
H Discarda

Dizcardo totalmente

Hak

Grafico 11: Grafico proprio relacionado a afirmacdo: Para que a imersao
aconteca, a historia, a interface e 0 som devem estar em sincronia.

Nesse caso de afirmativa retirada das entrevistas, a interface foi
pontuada como um complemento aos outros elementos, narrativa,
exploracdo e audio. Por isso, foi feita uma afirmacdo apenas sobre a
interface, para caracteriza-la como um complemento ou algo de extrema
importancia para o flow e imersdo. Assim, colocou-se que somente a
interface grafica do jogo, todos os elementos visuais disponiveis, eram o
suficiente para causar a imersédo. Dos respondentes, 39% discordaram
totalmente e 30% discordaram da afirmativa, como mostra o Grafico 12. A
interface é tida como um complemento aos outros que compdem 0 jogo

eletronico.

Tatal

W Corcordo
W Corcordo totalmente
mDizordo

Dizcardo totalmente

Hak

Grafico 12: Grafico préprio relacionado a afirmacéo: Apenas a interface grafica do
jogo consegue me deixar em imerséo.

Para avaliar se a exploracéo e historia devem estar sempre juntas

ou n&o para causar a imerséo, foram feitas duas afirmativas para cada. O
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Gréfico 13 mostra uma porcentagem relacionando a exploragdo com
melhor imersdo do jogador no jogo eletrénico. Dos respondentes, 30%
concordaram com a afirmativa e 26% ndo concordaram e nem
discordaram. Isso se pode ocorrer devido as preferéncias individuais por

diferentes tipos de mecanicas em jogos.

Tatal

W Corcorda
B Corcordo tatalmente
m Discarda

Discarda tatalments

mak

Grafico 13: Grafico proprio relacionado a afirmagdo: Quanto mais exploracéo
tiver, melhor é a imersao.

Para causar melhor imersdo e flow, 59% dos jogadores
concordaram totalmente que, quanto melhor a narrativa, a historia do
jogo, melhor a conexdo do jogador com o jogo eletrénico (Gréafico 14).
Apenas pequenas amostras de cada tipo de jogador discordam da

afirmativa dada, interpretado como desvios da amostra.

Tatal

W Carcarda
B Corcordo totalmente
H Discarda

Discordo totalmente

Hak

Grafico 14: Gréfico préprio relacionado a afirmacéo: Quanto melhor for a histéria,
melhor a imerséo.

As préximas afirmativas séo relativas ao momento em que o

jogador sai do estado de imersédo e flow quando estd jogando. Sobre
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apenas estimulos externos fazem com que o estado de imersdo seja
perdido, a votagdo, como mostra o Grafico 15, ficou distribuida entre: 27%
discordaram totalmente da afirmativa; 27% apenas discordaram; 16% nao
concordaram e nem discordaram; 26% concordaram com a afirmativa; e

4% concordaram totalmente.

Tota

W Corcorda

L
-

Corcordo tatalmente

Discarda

Discarda totalmente

34 27
34; 27% Mok

Grafico 15: Grafico proprio relacionado a afirmacéo: Apenas estimulos externos
me fazem sair do estado de imersao no jogo.

As afirmativas seguintes foram propostas em funcdo de
comentarios feitos pelos jogadores na etapa das entrevistas. Decidiu-se
verificar se haveria alguma modificacdo com uma amostragem maior de
jogadores.

Uma afirmacéo foi sobre o fato da tela de carregamento que alguns
jogos eletrénicos apresentam, deixando o jogador esperando até que
possa jogar novamente. Nas entrevistas feitas inicialmente, esse
momento dos jogos - as telas de carregamento -, foi comentado como
fator que desestimula o jogador, que o faz lembrar que esta jogando um
jogo eletrénico, e lhe da tempo para lembrar de situacfes do mundo real,
0 que o leva a se ‘desconectar’ do jogo. Como mostrado no Grafico 16,
14% dos respondentes concordaram totalmente com a afirmativa; 31%
apenas concordaram; 32% nao concordaram e nem discordaram; 16%

discordaram; e 7% discordaram totalmente.
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Grafico 16: Gréfico proprio relacionado a afirmacao: As telas de carregamento
entre uma cena e outra me fazem sair da imerséo.

Outra afirmativa retirada das entrevistas foi sobre os momentos de
frustracdo dentro do jogo, se eles ja foram capazes de fazer com que o
jogador perdesse o interesse no jogo. Nao foi selecionado um tipo de
frustracdo especifico, por poder abranger muitas possibilidades e o
guestionario ficar muito comprido. Nas respostas, como pode ser
analisado no Grafico 17, os extremos foram a minoria. A maioria das
respostas, 31%, ndo concordaram e nem discordaram da afirmacao.
Pode-se inferir que existem casos em que o jogador perdeu o interesse,
entretanto, seria preciso de uma avaliagdo mais especifica sobre as

possiveis frustracdes dos jogadores nos jogos eletrdnicos.

Tatal

W Corcordo
W Corcordo totalmente
mDizordo

Discorda totalmente

Hak

Grafico 17: Grafico proprio relacionado a afirmagédo: Momentos de frustragdo
dentro do jogo ndo me fazem perder o interesse.

hY

Outro comentério diz respeito a ma organizacdo da interface

diegética dentro do mundo do jogo, dificultando algumas acbes do
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jogador. Para a maioria dos respondentes do questionario (Gréafico 18),
iSso ndo tem tanta importancia. Discordaram totalmente 25% e apenas

32% discordaram da afirmativa.

Total

m Corcarda
W Corcordo totalmente
W Discardo

Dizordo totalmentes

Hak

Grafico 18: Grafico proprio relacionado a afirmacdo: Quando ndo consigo
selecionar algo, como um bau dentro do jogo, por exemplo, me irrito e paro de
jogar.

Por fim, a ultima afirmativa analisada do questionario se refere ao
resultado visual final da interface dos jogos eletronicos, sobre o0 excesso
de uso e informacdes disponiveis na tela do jogo, e se o0 jogador ndo para
de jogar, adaptando-se a situacdo. Essa foi uma observacdo comum nas
entrevistas. Muitos jogadores diziam se incomodar, contudo, se
adaptavam ao que era exposto, indicando que haveria algo que os
influenciava mais do que a interface para continuar jogando. Nos
guestionérios, 37% dos respondentes concordaram com a afirmativa e
24% nao concordaram e nem discordaram (Grafico 19). Essa resposta
tendeu mais para a confirmacgéo das entrevistas, entretanto necessita de

estudos mais aprofundados.
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W Corcordo totalmente
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Gréfico 19: Grafico préprio relacionado a afirmacéo: Quando a tela do jogo fica
desorganizada e cheia de elementos, incomoda, mas néo paro de jogar.

5.5.
Analise conjunta dos resultados das entrevistas e do questionario

Apoés a andlise dos resultados das entrevistas e do questionario on-
line separadamente, faz-se necessério o estudo conjunto dos resultados.
Essa etapa final de exploragdo dos resultados foi planejada para
organizar os achados das entrevistas e questionarios que se opdem ou
que se complementam, para se chegar a um resultado com uma base de
pesquisa, 0 mais sélido possivel.

Primeiramente, estes estudos foram feitos com seres humanos,
portanto, trazem consigo alguns obstaculos, como a impossibilidade de se
ter resultados objetivos e diretos. Todas as respostas estdo sob a
possibilidade de variagcbes de discursos dos respondentes, como
preferéncias pessoais, e analises sob a visdo do pesquisador.

Tanto nas etapas das entrevistas quanto nos questionarios on-line,
os respondentes tiveram a oportunidade de lerem breves descricbes de
tipos de jogadores e escolherem o0 que sentiam que mais o0s
representavam na maioria do tempo. Houve comentarios sobre a
dificuldade de escolher e até davidas sobre a veracidade das descri¢oes,
até o momento em que se afirmava que as definicbes eram baseadas em
pesquisa. Todos os estudos sobre tipos de jogadores, usadas como
referencial teérico, comentam que o0s jogadores ndo mantém o mesmo
padrao de agles e decisGes durante todo o0 momento do jogo eletronico
ou entre diferentes jogos; os individuos se adaptam a situacéo, e, por
iIsso, alguns respondentes afirmaram ter dificuldade de escolher apenas
um tipo de jogador.

Houve entrevistados que preferiram pouca ou nenhuma interface
nao diegética na tela, enquanto outros expuseram que se adaptam ao que
esta disposto no jogo, ou entendiam as necessidades e mecanica de cada
jogo. Para os tipos de jogos citados, RPG, mundo aberto e HnS, néao
houve discrepancias nas respostas que possam indicar preferéncias

associadas a tipos especificos de jogador. O mesmo acontece nas
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respostas dos questionarios, poucas foram as associacfes diretas aos
tipos de jogadores, porém, isso ndo ocorreu com todas as afirmativas, o
gue indica que as preferéncias e as respostas apontam as preferéncias
pessoais dos individuos como jogadores, e ndo separados por tipos de
jogadores.

Tanto nas entrevistas, quanto no questionario on-line, os
respondentes elegeram seus jogos eletronicos favoritos e os tipos de sua
preferéncia. No entanto, houve uma dificuldade no momento da
contagem, pois cada um escreveu 0 home do jogo ou do tipo de jogo
diferente. Nesse sentido, houve um primeiro momento de padronizacao
dos modos de escrita para a contagem final e um segundo, de unificacao
dos nomes dos jogos por série. Portanto, os jogos que tinham
continuacdo da histéria e que mantinham a mesma mecanica, foram
contabilizados como um Unico jogo eletrénico. A contagem sobre os jogos
eletrbnicos mais jogados e o tipo preferido tem como objetivo auxiliar
pequenos desenvolvedores a respeito de algumas preferéncias dos
jogadores de jogos eletronicos. Os cinco mais citados pelos respondentes
foram League of Legends, com 23 citacdes; Overwatch, com 18; Red
Dead Redemption, com 17; Final Fantasy, com 12; Assassin's Creed, com
11; e God of War, Zelda Breath of the Wild e The Witcher, com 10
citacbes cada. Os cinco tipos mais citados foram RPG, com 85 citacdes;
aventura, com 44; FPS, com 32; acdo, com 18; MOBA, com 17. A lista
com todos os nomes e tipos de jogos eletrdnicos esta disponivel no
apéndice da pesquisa.

Os estilos de jogos eletronicos devem ser estudados com
precaucao, pois, além da definicdo descrita por estudiosos e referéncias
da area de jogos eletrdnicos, os jogadores interpretam as definicdes
dadas a partir de suas experiéncias. Como consequéncia, o resultado é
gque o mesmo jogo pode ser definido de diferentes maneiras. Outro
aspecto que se deve prestar atencdo enquanto se estuda os géneros de
jogos eletronicos sdo os fatores de definicio do jogo com que o
desenvolvedor qualifica os jogos, pode ser sob o0 aspecto da mecénica de

jogabilidade, da historia, mecanica de luta etc.
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Apesar de, no momento das entrevistas, ndo ter havido a
representacdo de todos os tipos de jogadores, h&4 concordancia nas
respostas que foram analisadas nas entrevistas e no questionario. Isso
indica que o tipo de jogador néo interfere diretamente na preferéncia pelos
tipos de interface, existem, sim, preferéncias de cada individuo, porém, é
possivel analisar a amostra dos jogadores.

O tipo de jogador pode vir a identificar preferéncias por tipo de jogo
ou por mecanicas mais especificas, entretanto, a interface dificilmente
pode ser analisada como um ponto central dessas preferéncias, a partir
da taxonomia por tipo de jogador. Nas entrevistas, houve entrevistados
gue sugeriram que a interface deve ser tratada como complemento dos
outros elementos que compdem o jogo, deve se fazer imperceptivel, ndo
pode atrapalhar o jogador; quando cumpre esse papel, ele entdo a
identifica como sendo uma boa interface.

Nas entrevistas, quando elementos de interface foram citados
pelos entrevistados, foram destacados componentes além da interface
visual como importantes, por exemplo, o audio e a interface fisica do
controle ou touch, dependendo da plataforma do jogo eletrénico. A analise
do questionario coincide com a das entrevistas, pois, quando afirmam que
interface sao quaisquer elementos visuais apresentados no mundo do
jogo, uma minoria de respondentes discordou ou discordou totalmente da
afirmativa, mostrando que existem outros elementos que compdem e
complementam a interface dos jogos eletrénicos.

Houve jogadores que, no momento da entrevista, comentaram que
preferiam que 0s jogos que estivessem jogando n&o tivessem nenhum, ou
guase nenhum, elemento ndo diegético exposto na tela, para sentirem
mais autonomia nas de tomada de decisdo e ndo se sentirem
influenciados a fazer algo por conta da informacao exposta. No caso dos
guestiondrios, a maioria concordou, ndo totalmente, que os elementos
diegéticos por si sO séo suficientes para os jogadores tomarem decisdes
dentro do jogo eletrdnico.

A preferéncia pelos elementos diegéticos € grande, mas nao é
unanime, por isso, alguns elementos nao diegéticos se fazem

necessarios. O Unico tipo de jogador, como foi falado no momento da
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analise, que se mostrou diferente da maioria dos votos foi o socializador,
mostrando-se mais a favor dos elementos ndo diegéticos. No entanto, nao
foram encontradas evidéncias suficientes para esclarecer esse fato; o que
se encontrou é que esse tipo de jogador tende a acreditar nos outros com
guem estd jogando (NACKE; BATEMAN; MANDRYK, 2011). Esse
comportamento pode se estender ao jogo eletronico, necessitando e
acreditando nas informacdes expostas para 0s instantes em que precisa
tomar decisodes.

No momento das entrevistas, quando discorreram sobre os
elementos ndo diegéticos como melhoria da jogabilidade dos jogos, néo
houve comentarios diretamente a favor, apenas que alguns jogos
eletrbnicos dependem do objetivo para expor elementos ndo diegéticos
gque facam sentido para o jogador. Os elementos mais citados sao
considerados os que os jogadores entendem como sendo a interface. Ao
longo das entrevistas, outros elementos foram citados e se destacou sua
importancia para a jogabilidade; alguns entrevistados comentaram que, de
um modo geral, se acostumam com 0 que € exposto, entretanto, nao
houve comentarios sobre sentirem falta de algum elemento especifico que
nado estava sendo exposto. Outros relataram sua preferéncia pelo
elemento do mapa ao invés da bussola, mas isso nao atrapalhava a
experiéncia como um todo. Apesar de algumas expressdes de
desaprovacdo no momento da fala, apenas perdiam alguns segundos
para abrir o menu e estudar o mapa para decidir aonde ir. Outros ainda
deixaram claro a preferéncia por pouco ou nenhum elemento néao
diegético. Em contrapartida, ndo houve comentérios sobre a preferéncia
desses elementos expostos na tela.

No questionario, a maioria dos votos foram para discordar dessa
ideia de que os elementos ndo diegéticos melhoram a jogabilidade dos
jogos eletrbnicos. Os elementos diegéticos se mostram os preferidos
pelos jogadores. Contudo, a maioria dos jogadores do tipo sobrevivente,
que preferem jogos de terror, com mais adrenalina, ndo concordou ou
discordou da afirmativa. Os jogos de terror, que pelo site da pesquisa do
BrainHex, sao os preferidos deste tipo de jogador, apresentam apenas o

minimo de interface n&o diegética possivel, fora da area de acéo da tela.
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Esse achado sobre a preferéncia dos jogadores do tipo sobrevivente foge
do padrdo dos votos gerais, mas ndo ha uma explicacdo que possa
elucidar esse fato no momento; dos jogadores sobreviventes, 80%
afirmaram que poderiam mudar de ideia, dependendo do jogo exposto
como exemplo.

Houve momentos nas entrevistas, em que ocorreram pequenas
discussfes sobre os tipos de jogos eletrénicos em questdo, RPG, mundo
aberto e mecénica de HnS. Foi possivel notar discordancias ou pequenos
comentarios sobre o que era exposto como afirmativa e o que eles
acreditavam ser o certo.

O mais controverso foi relacionado ao tipo de jogo eletrénico de
RPG. Alguns entrevistados explicaram que, mesmo em conversas entre
colegas, esse assunto ndo tem um desfecho conclusivo. Algumas
pessoas comentaram que 0 mais importante é o personagem refletir o
jogador, outros que € um sistema de mecanica de melhorias e niveis do
personagem e equipamentos, outros ainda se focam no sistema de
missdes que o jogador deve resolver, ou se resume em mecanica de
batalhas apenas em turnos.

Para poder determinar uma identidade para os jogos eletronicos do
estilo de RPG, deve haver um estudo mais extensivo e especifico. No
guestionéario, pbde-se notar essa falta de consenso sobre a definicdo
certa. A afirmativa a ser analisada foi: um jogo de RPG é aquele em que o
jogador se vé como o0 personagem, em um mundo irreal, e que tem
controle de suas acBes e escolhas. Apenas 32% dos respondentes
concordaram totalmente com a afirmativa; 24% concordaram
parcialmente; 17% nao concordaram e nem discordaram; 20%
discordaram parcialmente; e 7% discordaram totalmente.

Com relacao aos jogos eletrénicos de estilo de mundo aberto e a
mecéanica de HnS, a conversa foi mais simples. A definicdo de mundo
aberto foi mais unificada, sobre a possibilidade de escolhas do jogador,
maior liberdade de acbOes sobre o jogo, houve poucas adicdes de
contextos e caracteristicas especificas. As respostas do questionario se
alinharam com as discussdes tidas nas entrevistas; 57% dos

respondentes concordaram totalmente e 33% concordaram com a
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definicdo dada contra 3% que nao concordaram e nem discordaram, 6%
gue discordaram e 1% que discordou totalmente.

O nome da mecanica de HnS nado era conhecida por alguns
entrevistados, porém depois de explicada, eles a reconheciam e
expunham exemplos de jogos eletrbnicos que jogavam na época. Sobre
os respondentes do questionario, ndo h4 como saber se eles sabiam ou
ndo o que é uma mecanica de batalha de HnS. Por isso, apesar de curta,
a afirmacao dada tentou ser o mais explicativa sobre a mecéanica em si,
como sendo uma batalha em tempo real, na qual o jogador ndo tem que
esperar a sua vez para tomar uma decisao.

A maioria dos respondentes, 40%, concordaram totalmente com a
afirmativa, e 36% concordaram. A minoria, com 4% discordaram
totalmente e 3% discordaram. A porcentagem de pessoas que nao
concordaram ou discordaram subiu, comparado a afirmativa dos jogos de
mundo aberto, e ficou com 17% de votos. Isso pode se dever ao fato de
gue existem pessoas no caso do questionario que ndo conhecem essa
mecanica de batalha pelo nome e decidiram ficar isentos na resposta.

Em referéncia as interfaces visuais especificas de cada estilo de
jogo eletrbnico e a mecéanica de HnS, houve algumas dificuldades de
analise, pois néo foi possivel identificar algum destaque sobre algum tipo
de jogador em todas as afirmativas do questionario. Como comentado
anteriormente, os individuos podem se identificar com mais de um tipo de
jogador, dependendo do jogo e até mesmo do momento dentro do mesmo
jogo eletrénico. As respostas foram tratadas e analisadas como
preferéncias pessoais, e ndo de um grupo especifico de jogador.

Sobre o0s jogos eletrdnicos de RPG, nas entrevistas, muitos
disseram que preferem os elementos diegéticos e espaciais; alguns
gostam de ter alguns elementos nao diegéticos, expondo as informacdes
importantes; e poucos falaram que ndo se importam sobre os elementos
em si, 0 que estiver sendo exibido na tela se adaptam. Nos questionarios,
afirmando que os elementos diegéticos sdo o suficiente para o jogador
tomar alguma decisdo importante, 70% concordaram parcialmente e
totalmente; 34% discordaram totalmente e parcialmente; e 26% néao

discordaram e nem concordaram, podendo ser identificados como
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individuos que se adaptam ao que € exposto, com pouca ou nenhuma
preferéncia sobre os elementos ndo diegéticos. A preferéncia pelos
elementos diegéticos se manteve.

Apesar da preferéncia dos elementos diegéticos, durante as
entrevistas, foram citados muitos ndo diegéticos, entre eles, os elementos
da vida, mana e minimapa. Os elementos diegéticos mais citados foram o
grafico do jogo e o cenario exposto e o elemento espacial foi o local do
objetivo no ambiente do jogo.

Sobre os jogos de mundo aberto, os elementos mais citados
continuaram sendo a interface ndo diegética, ja que os jogadores das
entrevistas entendem que esses sdo 0s elementos que compdem a
interface, auxiliam com informagfes basicas para o jogador. Todavia,
ainda existe uma certa preferéncia sobre os elementos diegéticos,
deixando ao jogador o poder de escolha e maior concentragcédo. Alguns
entrevistados disseram que optam por mais informacdes diegéticas, com
apenas o essencial da interface ndo diegética exposta, dependendo do
objetivo do jogo eletrénico. No momento do questionario, as respostas
referentes aos elementos diegéticos e espaciais, como principais
auxiliares dos jogadores para a tomada de decisbes, coincide com o
observado nas entrevistas, 31% n&o concordando e nem discordando e
28% concordando parcialmente com a afirmativa.

A preferéncia continua sendo pelos elementos diegéticos e
espaciais, porém os elementos nao diegéticos sdo especificos e minimos
para cada tipo de jogo em questdo. Nas entrevistas, o elemento diegético
mais citado foi o ambiente, o espacial foi o local do objetivo e 0 néo
diegético continua sendo o minimapa, vida e mana.

Nas entrevistas, havia os que ndo conheciam o nome HnS, mas
conheciam a mecanica em si. Depois de uma breve explicacdo, alguns
gue se interessaram sobre esse tipo de mecanica de batalha e
reconheceram jogos que a tinham.

Comparando com os tipos de jogos citados anteriormente, para
essa mecanica, em especifico, citou-se e preferiu-se mais a presenca de
elementos ndo diegéticos, mas com o proposito de oferecer informacgdes

relevantes. Essa seria uma caracteristica de jogo que exige elementos
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nao diegéticos especificos, como alguns jogadores explicaram, como a
vida do personagem e do inimigo, mana e até muni¢éo de arma.

Contudo, mesmo havendo maior preferéncia pelos elementos néo
diegéticos para a mecéanica de batalha, comparando com os estilos de
jogos guestionados anteriormente, os individuos ainda citam os diegéticos
como preferidos. Por exemplo, se houvesse como saber a vida do
personagem sem ter que olhar para uma barra na tela, seria melhor. Uma
das explicacBes € que a acao é mais rapida se o jogador vir a informacéo
contextualizada do que se tiver que analisar uma barra ou algo do género
para entdo tomar uma atitude. O questionario manteve a ideia de que os
elementos diegéticos continuam sendo mais importantes para o jogador
tomar decisdes rapidas no momento da batalha, com 35% concordando
parcialmente e 29% né&o concordando e nem discordando.

Sobre o0 momento de flow e imersdo em jogos eletrénicos, foram
citados elementos, além da interface visual, que os jogadores julgaram
influenciar a relagdo entre o jogador e o0 jogo eletrdnico, como o audio,
desde efeitos especiais até a trilha sonora, e a narrativa da historia.
Alguns até julgaram que a caracteristica fundamental da interface visual é
de ndo ser notada, simplesmente ndo atrapalhar enquanto o jogador esta
tomando decisdes; caso a interface se faca presente, ela ndo esta se
apresentando de forma adequada no jogo. Ela deve ser fluida e
acompanhar a estética do jogo. No questionario, 69% concordaram
totalmente e parcialmente que a interface funciona como complemento a
outros elementos do jogo eletrdnico.

Outros pontos levantados nas entrevistas e confirmados no
guestionario se referem a sincronia necessaria entre o visual, o audio e a
historia, durante o decorrer do jogo eletrbnico, a histéria como o ponto
mais importante e influenciador para que o flow aconteca, com 59%
concordando totalmente. N&o foi possivel encontrar dados especificos
para que a interface em si seja considerada o fator principal para entrar no
estado de flow e imersdo, além da narrativa, a dificuldade dos desafios e
0 senso de progressao e evolucgao.

Sobre 0 momento em que os individuos saem da imersdo, o0s

fatores que mais influenciam séo os acontecimentos externos ao jogo, por
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exemplo, alguém chamando, telefone tocando etc. Dentro do jogo, foram
comentados diferentes fatores de desligamento, uns que né&o frustram o
jogador a ponto de parar de jogar, e outros que irritavam o jogador e o
faziam parar de jogar imediatamente. Alguns falaram que, ao chegar ao
objetivo, se sentem "completos" e confiantes para descansar e voltar a
jogar depois; outros, pela dificuldade de concluir desafios ou pelo tempo
decorrido, se cansam e desligam o jogo. Alguns comentam que nao
gostam quando sentem estar jogando, quando o jogo lembra que € um
jogo, quando tem as telas de carregamento entre cenas e 0 jogador tem
um tempo de lembrar do mundo real, como ver a hora no reldgio, fazendo-
o sair do flow. Comparando com a questao sobre quando o jogador entra
no estado de imersdo, os acontecimentos e a interface como se
representa aparecem mais nas respostas.

Com os achados das entrevistas e do questionario, pode-se notar
gue a interface pode ser uma das causas da perda do flow. No entanto,
nao é a causa primaria e nao € universal para todos os individuos. Esses
achados sao individuais, sem relacdo com tipos especificos de jogador.

A partir desses dados, mais uma vez fez-se uma atualizacdo do
mapa criado anteriormente, as Figuras 22 e 23, e apresentado agora na
Figura 24 Retirou-se o elemento de interface de metadados, posto que
nao foi comentado pelos entrevistados e, portanto, ndo foi utilizado no
guestionario, jA& que ndo € um elemento ‘visivel aos jogadores e que

indique influencia nas suas atitudes ou imersao no jogo eletronico.
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Figura 24: Mapa mental feito a partir da pesquisa de Lazarro e MDA e tipos de
interface citados pelos jogadores. Fonte: Prépria

Assim como as figuras anteriores, a primeira e segunda coluna
foram feitas como base nos estudos bibliogréaficos, associados entre si a
partir da andlise do pesquisador e entdo relacionados com as principais
interfaces citadas pelos jogadores nas entrevistas e confirmada no
guestionario com a maior amostragem de jogadores. Por ndo ser possivel,
por meio das pesquisas com o0s jogadores, estabelecer uma relacéo direta
entre os tipos de jogadores e as preferéncias de interface, a coluna das
motivacbes dos jogadores foi mantida, jA que é mais abrangente e
possibilita essa combinacéao.

A segunda coluna, que expde 0s motivos de imersdo, tem dois
itens, narrativa e expressao, que nao foram correlacionados a nenhum
item de interface. Isso se deve ao fato de esses elementos, a partir da
definicio do autor da pesquisa MDA, ndo estarem relacionados

necessariamente a nada visual; a narrativa € um elemento que constréi a
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histéria, enquanto a expressao impacta no jogador em si e como ele vai

se relacionar com o mundo real ap0s a experiéncia do jogo eletrénico.
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Conclusao

Ao longo da pesquisa tedrica, foram encontrados estudos da area
de jogos eletronicos que mostravam que 0s jogos de primeira pessoa, nos
guais o jogador vé o mundo pela visdo do personagem, sdo bastante
imersivos. Entretanto, ndo foram encontradas pesquisas desse tipo
levando outros estilos de jogos em consideracdo, como os jogos de RPG,
de mundo aberto, com mecéanica de HnS, comumente vistos com vista de
terceira pessoa, olhando por tras do personagem.

As descobertas desta dissertacdo foram baseadas em estudos
bibliogréaficos, utilizando teorias, a fim de compreender conceitos
importantes sobre jogos eletronicos, flow, imerséo, tipos de jogos, tipos de

interfaces e seus jogadores.

6.1.
As guestdes da pesquisa e seu objetivo

Esta dissertacdo teve como foco as interfaces visuais de jogos
eletronicos de estilo de RPG, de mundo aberto e com mecéanica de
Hack’n'Slash. As interfaces visuais sdo elementos que se mostram
importantes para que o0s jogadores recebam informacgbes ao longo do
jogo, entrar no estado de flow e comecarem a tomar decisdes importantes
sobre o0 personagem. Esta pesquisa teve como premissa que as
interfaces visuais podem interferir nessa relagdo, de um modo tanto
vantajoso quanto inoportuno, dependendo de como ela possa estar sendo
utilizada dentro do mundo virtual. O objetivo desta dissertacdo era
identificar os tipos de interface que pudessem causar algum efeito sobre a
relacdo do jogador com 0 jogo e verificar a possibilidade de associar
aspectos e elementos da interface com os tipos de usuarios existentes. As
técnicas utilizadas na pesquisa foram suficientes para uma primeira etapa,
porém, respostas mais objetivas requerem mais tempo e maior
amostragem de jogadores. Ficou em aberto a questao sobre elementos

especificos que podem interferir negativamente e como isso acontece.
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Os resultados da etapa de pesquisa bibliografica poderao,
futuramente, auxiliar pequenos desenvolvedores e pesquisadores da area
de jogos eletrénicos a terem uma base e entenderem melhor os jogadores
desse tipo de jogo, as preferéncias por tipos de jogadores, o que 0S
préprios jogadores entendem como flow e imersdo e como essa relacéo
acontece nos jogos eletronicos.

A entrevista semiestruturada com diferentes jogadores foi realizada
com perguntas sobre os jogos preferidos, sobre o que entendiam como
sendo interface, quais delas julgavam ser importantes para os tipos de
jogos em questdo, o que entendiam como flow e imersdo, se ja
experimentaram esse estado enquanto jogavam etc. Com as respostas
transcritas e analisadas, foi possivel inferir dados relevantes para a
pesquisa para entdo valida-los com um publico maior, com um
guestionario on-line utilizando a escala de Likert. Os resultados finais
foram transformados em graficos e analisados, obtendo-se revelacoes
interessantes sobre a relacdo dos jogadores com o0s jogos eletrdnicos do
tipo de RPG, de mundo aberto, com mecéanica de HnS.

As respostas obtidas nesta pesquisa ndo sao conclusivas sobre as
preferéncias especificas de cada tipo de jogador sobre as interfaces de
jogos eletrbnicos, mas deixa claro que existem inclinacdes pessoais sobre
caracteristicas especificas que podem ser analisadas e se encontrarem
padrbes dentro da amostra. Poucos foram os momentos em que foram
percebidas divergéncias relacionadas aos tipos de jogadores.

Quando os jogadores foram questionados sobre as interfaces de
jogos eletrbnicos, pbde-se notar que os elementos ndo diegéticos foram
0s mais usados para definir os HUDs. Porém, com o desenvolvimento das
entrevistas, essa definicdo se ampliou e contemplou outros elementos,
como os diegéticos, espaciais, sonoros e fisicos, muitas vezes, sem o0
jogador perceber que esta falando sobre eles. Tanto nas entrevistas,
como no questionario, os individuos julgaram os elementos diegéticos e
espaciais como 0s mais importantes para o0 momento em que estédo
jogando, para decidir acdes, receber informacdes e melhor jogabilidade
como um todo. Esse padrdo de resposta se manteve tanto quando se

guestionou sobre jogos eletrénicos em geral, sem distincdo de género de
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jogo, como quando se definiu o tipo de jogo para a discussdao, como 0
RPG e jogos de mundo aberto, no caso da pesquisa.

Um pequeno desvio de analise foi apresentado quando a interface
de jogos que apresentam a mecéanica de batalha de HnS foram
guestionadas. Para esses tipos de jogos, os individuos se mostraram a
favor de ter algum elemento ndo diegético, para apresentar informacdes
essenciais. Todavia, o interessante € notar que esses mesmos individuos
mostraram que talvez preferissem que essas informacdes, importantes
para 0 momento da batalha, seriam mais bem utilizadas se fossem
apresentadas de forma diegética no jogo.

Por fim, os elementos mais notados, sobre a interface, sdo os nao
diegéticos, diegéticos, espaciais, sonora e fisica. Eles formam um
conjunto que se complementa e tem a funcao, junto com a historia do
jogo, de cativar e melhorar a relacdo do jogador com o jogo eletrénico. E
importante ressaltar que o0s elementos de interface ndo foram
apresentados como sendo o principal motivo do jogador avaliar
positivamente um jogo eletronico. Isso faz parte do conjunto e pode vir a
ter quase nenhum poder de influéncia. Foram expostos exemplos nos
guais individuos ndo gostavam da interface que era utilizada no jogo, mas
0 conjunto de elementos como um todo fizeram com que o jogo cativasse
a sua atencdo e o carinho. Apesar de haver um elemento a mais de
interface, citado no referencial tedrico, a interface de metadados néo é
visivel ao jogador, por isso, sua importancia ndo foi comentada pelos
entrevistados e nem utilizada no momento do questionario.

Os jogadores que preferem pouco ou nenhum elemento né&o
diegético na interface julgaram se sentirem mais imersos no mundo do
jogo, com maior controle de suas decisdes, sem a influéncia das
informacBes cedidas a eles, apesar de afirmarem que o nivel de
dificuldade aumenta significativamente. N&o ha um tipo especifico de
jogador que tenha preferéncia por esse tipo de interface, séo preferéncias

individuais.
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6.2.
Observacdes sobre os elementos das interfaces e do flow

Durante as entrevistas, relatou-se que 0 momento de
relacionamento entre o jogo e o jogador fica fluido quando a mecéanica
segue uma logica de funcionamento, por exemplo, quando usa a fisica do
mundo real como agua contrafogo, gravidade etc. O jogo mais citado
como exemplo para essa mecanica foi Zelda: The Breath of the Wild, da
Nintendo. Mesmo quando o jogo apresenta fisicas prOprias, se for os
padrées utilizados forem logicos e faceis de aprender, os jogadores
tendem a preferir ndo seguir um tutorial diferente a cada nivel e que os
padrées se alterem a cada momento, obrigando-0s a uma constante
renovacao do conhecimento adquirido.

Outros elementos que auxiliam a fluidez da relacéo entre o jogador
e 0 jogo eletrbnico, além da légica da mecéanica utilizada, sdo a narrativa,
0 senso de progressdo do jogador no jogo ou evolucdo do seu
personagem, a possibilidade de exploracdo e o audio, ou efeitos sonoros
e trilha sonora. Analisou-se que a interface por si s6 ndo causa o estado
de flow ou imersdo do jogador, ela auxilia um conjunto com os fatores
citados acima. No entanto, o jogo eletrénico pode causar esses estados
no jogador sem que seja necessario que a interface contribua para o
cenario. O jogador pode nao julgar aquela interface como sendo a ideal
ou a melhor, porém, se o conjunto agradar ao jogador, ele pode entrar no
estado de imerséo e flow.

Entretanto, os elementos de interface, em casos extremos, podem
causar um grande estranhamento ao jogador e fazer com que ele saia do
estado de flow e imersdo. Como exemplo, foram citados momentos em
gue os elementos diegéticos estdo mal posicionados e o jogador ndo
consegue identificar um item que deve ser achado, ou ficar preso em meio
a arbustos no meio de uma batalha. Esses imprevistos podem trazer
desafios desnecessarios, como foram chamados, e frustrar o jogador.

Esta pesquisa confirmou o fato de que a interface tem um papel
importante nos jogos eletrénicos de estilo RPG, de mundo aberto, com

mecanica de batalha de HnS, como elementos que oferecem informacdes
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importantes aos jogadores. Contudo, os desenvolvedores devem atentar
ao fato de como essas informagdes sdo introduzidas aos jogadores.
Apesar de a interface por si s6 ndo causar flow ou imersédo do jogador,
pode causar o sentimento de admiracdo sobre algo visual, pode, de

muitas maneiras, causar a frustracao do jogador.

6.3.
Desdobramentos da pesquisa

A descricao dos tipos de jogos é um assunto que pode ser levado
em consideragcdo para uma pesquisa futura, pois a definicdo dos tipos
depende da taxonomia usada. Se 0 jogo esta sendo analisado sob o
aspecto da mecanica de batalha, o modo de jogabilidade, o tipo de
narrativa, as caracteristicas especificas do jogo e até mesmo o individuo
gue descreve o0s géneros de jogos influenciam a descri¢ao final. Durante
as entrevistas, alguns entrevistados ou questionaram o motivo de se
utilizar aquela descricdo ou comentaram que julgavam uma descrigao
diferente da dada. At¢é mesmo no momento do questionario, havia uma
sessdo de comentarios no final. Houve respondentes que criticaram o0 uso
da daquela definicdo. Essas criticas sobre a definicdo de jogos foram
maiores sobre 0s jogos de estilo de RPG. Como comentado no capitulo
dois da dissertacdo, os jogos eletronicos sdo normalmente classificados
em mais de um género, e ndo ha um limite definido para as caracteristicas
de cada um, ficando sob julgamento de uma analise individual. As
caracteristicas de um jogo de acdo sdo abrangentes, o que dificulta uma
definicdo precisa.

Possiveis desdobramentos desta pesquisa sdo exploracdes
voltadas para entender melhor as preferéncias especificas dos jogadores.
Uma possibilidade seria uma investigacdo usando testes de imagens
comparando a interface original de alguns jogos eletronicos previamente
selecionados junto a variacbes da mesma alterando os elementos
disponiveis. O resultado desta investigacdo seria um desdobramento
visual, com uma releitura de interfaces de jogos mais citados e utilizados

como base de comparacao entre imagens A/B, com outros jogadores que
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se dispusessem a participar da pesquisa, tendo como resultado mais uma
etapa de validacdo de resultados analisados em conjunto com as
entrevistas e questionario

Outra possibilidade de desdobramento é verificar exatamente quais
sdo os fatores para a frustracdo que a interface pode causar nos
jogadores, ja que tanto o excesso quanto a falta de informacédo foram
citados na pesquisa. Faz-se necessario examinar as formas de
apresentacao de interface que mais incomodam os jogadores; e analisar e
verificar se existe algum padrdo que identifique os tipos de jogadores
através de suas preferéncias. Apesar de esta pesquisa nado ter
identificado preferéncias de interface por tipos diferentes de jogadores, 0s
dados sugerem que pode existir um padrdo de componentes que mais
incomoda a cada um destes grupos em relacdo aos elementos de
interface. Outra possivel variacdo da pesquisa seria uma comparacao e
analise dos elementos usados nos jogos tradicionais de RPG de mesa

gue foram transcritos e reutilizados para os jogos de RPG eletrénicos.
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Apéndice

Apéndice |

Materiais usados nas entrevistas

Termo de consentimento livre esclarecido

O Sr. (a) esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa “Relagao
de Influéncia das interfaces com a imersdo de jogadores em jogos eletrénicos de
mundo aberto”. Esta € uma pesquisa de pés graduacgdo, realizada no Laboratério de
Ergodesign e Usabilidade de Interfaces da PUC-Rio.

Qualquer duvida a respeito dos procedimentos, dos resultados e/ou de assuntos
relacionados a pesquisa sera esclarecida pela aluna de pds graduacao Talita Costa e Silva
Talarico, no telefone (21) 99894-7461 ou através do email talitatalarico@gmail.com.

O objetivo da pesquisa é obter a visdo dos jogadores sobre jogos e suas interfaces, e se
estas podem influenciar no estado de flow e/ou imersé&o do jogador.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos em 1 (UMA etapa) e vocé
participard_pessoalmente, em contato direto com o pesquisador.

Essa etapa consiste de uma entrevista semi estruturada, com o uso de perguntas semi
estruturada com algumas questdes abertas e outras fechadas.

BENEFICIOS: A presente pesquisa visa investigar a percepcdo de jogadores quanto a
interface dos jogos eletronicos e sua influéncia na relacdo do jogo eletrénico e o jogador.

RISCOS: por se tratar de uma metodologia cuja técnica pauta-se em uma entrevista a
mesma € considerada com possibilidade quase nula de riscos para o entrevistado. Em
carater remoto, pois, serdo adotados os procedimentos para resguardar a identidade dos
entrevistados, pode esse sentir algum constrangimento pelo fato de alguém reconhecer sua
fala no decurso da pesquisa ou quando de sua publicagéo.

RESSARCIMENTO: Os voluntéarios dessa entrevista ndo serdo remunerados por essa
participacdo e nem tampouco correréo riscos.

Para participar deste estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem receberda qualquer
vantagem financeira. Vocé sera esclarecido sobre o estudo em qualquer aspecto que
desejar e estara livre para participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu
consentimento ou interromper a participacdo a qualquer momento. A sua participacao é
voluntaria e a recusa em participar ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na
forma em gue é atendido pelo pesquisador.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrdes profissionais de sigilo. Os
resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢do quando finalizada. Seu home ou o material
gue indique sua participacdo nao sera liberado sem a sua permisséo.
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O (A) Sr. (a) ndo sera identificado em nenhuma publicagdo que possa resultar deste

estudo.

Roteiro de perguntas utilizadas nas entrevistas

1)
2)

3)

4)
5)

Idade

Género

a)
b)
c)
d)

Masculino
Feminino
Indefinido

Prefiro ndo identificar

Como vocé costuma jogar videogame?

a)
b)
c)
d)
e)

PlayStation
Xbox
Nintendo
Computador

Outros

Quantas horas por semana vocé passa jogando, aproximadamente?

Em qual dessas categorias de jogador vocé mais se reconhece?

a)

b)

c)

d)

e)

f)

9)

Cacador (Curioso pelo mundo, gosta de descobrir espagcos e coisas novas
pelo mundo do jogo)

sobrevivente (Gosta e experiéncias com alta intensidade, intensa acéo)
demoniaco (Gosta de jogar em busca de perigos, arriscar tudo)

controlador (Voltado para a solucdo ou estratégias especificas para
conseguir resolver um problema - foca em decisdes eficientes para resolucéo
do problema)

conquistador (Ndo gosta de vencer facilmente, gosta de vencer grandes
desafios e outros jogadores para se ter a vitoria - Orientado por desafios)
socializador (Socializagdo € a principal fonte de prazer, NPCs ou outros
jogadores)

gerenciador (Orientado pelo objetivo, metas de longo prazo)

6) Qual(is) estilos de jogos vocé prefere? Escreva qual(is) o(s) jogo(s) de videogame

mais jogado(s) por vocé nos ultimos 6 meses. Esse(s) €(S&o) o(s) jogo(s) de

videogame que vocé mais gosta?

7) Considerando interface como quaisquer elementos visuais na tela do jogo, que

deem algum tipo de indicacdo ao jogador para elementos internos e importantes do

jogo. Sobre seu(s) jogo(s) de videogame preferido(s), qual(is) elemento(s) da
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interface vocé considera mais importante(s)?

8) Levando em consideracdo que rpg seja um estilo de jogo eletronico, onde o jogador
tenha seu avatar um ser fantastico, fora da realidade. O que vocé pensa sobre jogos
de videogame de rpg singleplayer? Algo relacionado a interface?

9) Levando em consideracdo que jogos de mundo aberto sejam os jogos onde o
jogador tenha poder sobre escolhas de objetivos de curto prazo, onde suas
escolham tenham influéncia sobre os acontecimentos do jogo, e até sobre os
acontecimentos de longo prazo. O que vocé pensa sobre jogos de videogame de
mundo aberto? Algo relacionado a interface?

10) Hack and slash € uma mecénica de batalha onde néo existe turno, o jogador ataca
ao mesmo tempo que o inimigo se defende e ataca. O que vocé pensa sobre
videogame com mecanica de batalha de estilo de Hack n Slash? Algo relacionado a

interface?

11) Sabe quando vc se sente dentro do jogo? Quando esquece das coisas ao seu
redor? J& aconteceu isso com vocé? Como q isso acontece? Em quais jogos?

12) Como eram as interfaces desses jogos?

13) O que faz com que vocé saia desse estado de Flow e/ou imersdo? Alguma situacao
externa ou interna ao jogo? Explique melhor.

14) O que vocé achou do tema de pesquisa? Ha alguma colocacédo que queira

compartilhar, sugestdo ou dividas sobre a pesquisa?

Apéndice

Materiais usados no questionario online

Termo de consentimento livre esclarecido usado no questionario

O Sr. (a) esta sendo convidado (a) como voluntario (a) a participar da pesquisa: “Relagao
de influéncia das interfaces com a imerséo de jogadores em jogos eletrénicos de mundo
aberto” (titulo provisorio).

Esta € uma pesquisa realizada no Laboratério de Ergodesign e Usabilidade de Interfaces
da PUC-Rio. Qualquer duvida a respeito dos procedimentos, dos resultados e/ou de
assuntos relacionados a pesquisa sera esclarecida pela aluna pesquisadora Talita Costa e
Silva Talarico, no telefone (21) 99894-7461 ou através do email: talitatalarico@gmail.com
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O obijetivo deste questionario é obter a opinidao de uma grande amostragem de jogadores
sobre jogos e suas interfaces, a partir de afirmag¢des e comentarios retirados a partir de
analises de entrevistas, as quais foram feitas em uma etapa anterior.

Para este estudo adotaremos os seguintes procedimentos em 1 (UMA etapa), formada
por um questionario online, onde serdo expostas afirmativas sobre jogos eletrdnicos de
estilo de mundo aberto e suas interfaces e, como respondente, vocé opinara na escala o
guanto concorda ou discorda das afirmativas apresentadas.

BENEFICIOS: A presente pesquisa visa investigar a percepc¢éo de jogadores quanto a
interface dos jogos eletrénicos e a sua influéncia no jogo eletrénico e na relagdo com o
jogador.

RISCOS: por se tratar de uma metodologia cuja técnica pauta-se em um questionario
estruturado com escala de Likert, a mesma é considerada com possibilidade quase nula de
riscos para o entrevistado. Em carater remoto, pois, serdo adotados os procedimentos para
resguardar a identidade dos entrevistados, pode esse sentir algum constrangimento pelo
fato de alguém reconhecer sua fala no decurso da pesquisa ou quando de sua publicacéo.

RESSARCIMENTO: Os voluntarios respondentes deste questionario nao serao
remunerados por essa participagdo e nem tampouco correrdo riscos.Para participar deste
estudo vocé ndo terd nenhum custo, nem recebera qualquer vantagem financeira.

Vocé sera esclarecido sobre o estudo em qualquer aspecto que desejar e estara livre
para participar ou recusar-se a participar. Podera retirar seu consentimento ou interromper a
participacdo a qualquer momento. A sua participagdo € voluntaria e a recusa em participar
ndo acarretara qualquer penalidade ou modificacdo na forma em que é atendido pelo
pesquisador.

O pesquisador ira tratar a sua identidade com padrfes profissionais de sigilo. Os
resultados da pesquisa estardo a sua disposi¢cdo quando finalizada. Seu nome ou o material
gue indique sua participacao ndo sera liberado sem a sua permissado. O (A) Sr. (a) ndo sera
identificado em nenhuma publicacdo que possa resultar deste estudo.

Depois de conhecer e entender os objetivos, procedimento metodoldgico, riscos e
beneficios da pesquisa, especificados nesse Termo de Consentimento Livre e Esclarecido
(TCLE), AUTORIZO, através do presente termo, a pesquisadora Talita Costa e Silva
Talarico, do projeto de pesquisa intitulado “Relacao de influéncia das interfaces com a
imerséo de jogadores em jogos eletrdnicos de mundo aberto” (titulo provisério), a colher
minhas respostas sem quaisquer 6nus financeiros a nenhuma das partes. Ao mesmo
tempo, libero a utilizagcao destas informacgdes para fins cientificos e de estudos (livros,
artigos, slides e transparéncias), em favor dos pesquisadores da pesquisa, acima
especificados. O (A) Sr. (a) ndo seré identificado em nenhuma publicacdo que possa
resultar deste estudo.

Agradeco, desde ja, pela sua atencao e valiosa colaboracgao!
Talita Costa e Silva Talarico

Print do questionario online, feito do Google form
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Qual(ais) plataforma(as) vocé costuma jogar video game? *

Play Station
Xbox
Nintendo
Computador
Celular

Qutros...

Quantas horas por semana costuma jogar videogame? (Por favor, expresse *

o tempo em minutos. ex.: 1:30h = 90 min)

Qual desses perfis de jogador vocé acha que melhor reflete o seu perfil? *

Cagador - Curioso pelo mundo do jogo e aprecia momentos especiais, como descobertas.

Sobrevivente - Interessado por momentos e experiéncias intensas, o sentimento de recompensa € mais elevado g...
Demoniaco - Interessado pela persequigdo, agao, velocidade e altos riscos.

Controlador - Boas decisGes eficientes sdo seu forte, interessado por puzzles insolucionéveis ou problemas gue r...
Conguistador - Interessados por altos niveis de desafios. Podem ter momentos de raiva e excitagdo enguanto jog...
Socializador - Interessados em socializagdo em jogos. ndo necessariamente apenas em jogos multiplayer, as con...

Gerenciador - Interessados pelos resultados a longo prazo. Os desafios sio vistos como um meio de se chegar ao...

Qual(ais) estilo(os) de jogo(os) voceé prefere? *
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Qual(ais) jogo(os) vocé tem jogado nestes ultimos 6 meses? *

Etapa 2

Esse questionario foi elaborado a partir de resultados de etapas anteriores da pesquisa, a sequir sdo apresentadas
algumas ideias apresentadas por outros jogadores.
Leia atentamente cada uma delas, e dé sua opinido utilizando a escala apresentada.

Pode-se considerar gque a interface de um jogo é qualquer elemento que se
encontre na tela, desde barras de vida e "mana”, localizagao do objeto
dentro mundo do jogo, até algo manipulavel e/ou parede escalavel.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Os elementos que estao expostos dentro do mundo do jogo, como a
ambientagao e riqueza de detalhes no ambiente (como a area interna de
uma casa) por exemplo, sao insuficientes para tomar decisdes e agoes
dentro do jogo.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

Nao
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Quanto mais elementos na tela como barra de vida, "mana” e mini mapa,
melhor a jogabilidade.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

Nao

RPG é um tipo de jogo onde o jogador se vé como o personagem em um
mundo irreal, alguém que ele nunca poderia ser na vida real, como um
feiticeiro ou espadachim, alguém que tem controle sobre suas escolhas e
acoes dentro do jogo.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Para jogos de RPG, os elementos que estao expostos dentro do mundo do
jogo como a ambientagao, riqueza de detalhes e até localizagao de baus
dentro de um arbusto por exemplo, sao suficientes para tomar decisoes.

Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

MNao

Para jogos de RPG, quanto mais elementos na tela como barra de vida,
"mana" e mini mapa, melhor.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

*

Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

Nao

*

Jogos de estilo de Mundo aberto sao os jogos onde o jogador tem poder
sobre suas escolhas, dentro de um mapa extensivo, podendo decidir a
ordem das "quests" e objetivos, a serem feitos.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

*

Para os jogos de mundo aberto os elementos que sdo expostos dentro do
mundo do jogo como a ambientacgao, riqueza de detalhes e até localizagao
de baus escondidos em arbustos, por exemplo, sdo insuficientes para tomar
decisOes e agoes dentro do jogo.

Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

Mao

*

A mecanica de batalha de "Hack and Slash" é aquela onde o jogador nao
batalha em turnos. E mais dindmico, um exemplo de batalha em tempo real.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

*

Para os jogos de mecanica de batalha de "Hack and Slash” os elementos
que sao expostos dentro do mundo do jogo, como a ambientagao, riqueza
de detalhes e até a armadura do inimigo quebrando, por exemplo, sao
insuficientes para tomar decisdes no momento da batalha.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

*

Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

Nao
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Para os jogos de mecéanica de batalha de "Hack and Slash" quanto mais
elementos na tela como barra de vida, "mana” e mini mapa, € melhor para a
batalha.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Sobre a questao anterior, vocé acredita que, dependendo do jogo, vocé
poderia ter outra resposta?

Sim

MNao

Para os jogos de mecanica de batalha de "Hack and Slash” os elementos de *
indicagao de ataque vindo do inimigo nao sao Uteis.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

*

Imersao é quando o jogador esquece do mundo real e se foca apenas em
suas agoes dentro do mundo do jogo.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Para que a imersao acontega, a histéria, a interface e o som devem estar em *
sincronia.

Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Apenas a interface grafica do jogo consegue me deixar em imersao. *

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Quanto mais exploragao tiver, melhor é a imersao. *

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Quanto melhor for a histdria, melhor a imersao. *

Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Apenas estimulos externos me fazem sair do estado de imersao no jogo. *

Discordo Concordo
totalmente totalmente

As telas de carregamento entre uma cena e outra nao me fazem sair da
imersao.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Momentos de frustragao dentro do jogo nao me fazem perder o interesse. *

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Quando nao consigo selecionar algo, como um bau dentro do jogo por
exemplo, me irrita e paro de jogar.

Discordo Concordo
totalmente totalmente

Quando a tela do jogo fica desorganizada e cheia de elementos incomoda,
mas nao paro de jogar.

Discordo Concordo
totalmente totalmente
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Idade *

Género *

Feminino
Masculino
Prefiro ndo dizer

Outros...

Deixe aqui comentdrios sobre a pesquisa e formulario.
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Contagem dos estilos de jogos eletrénicos citados pelos respondentes no

guestionario

Tipos de jogos eletrénicos [Contagem
3’ pessoa 1
Acdo 18
Arcade 2
Aventura 43
Aventura 1
Batalha em turno 3
Bullet Hell 1
Casual 4
Cooperativos 2
Corrida 9

Esporte 10
Estratégia 14
Estratégia 2
Experimental 1
Exploragao 4
Fantasia 1
FPS 31
FPS 1
Gacha 1
Gerenciamento 1
Hack n slash 2
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Real Time Tactics 1
Ritmo 1
Roguelike 1
RPG 83
RPG 2
RTS 4
Sandbox 3
Shooter 3
Simulador 1
Sobrevivéncia 2
Soulslike 1
Stealth 2
Survival 5
Tatica 3
Tower Defense 2
TPS 1
Turn-based 1
Total Geral 385

Hardcore 1
Hero shooter 1
Indie 6
Investigativo 2
Luta 10
Medieval 1
Metroidvania 4
Mistério 1
MMO 4
MMORPG 16
MOBA 17
Multiplayer 5
Mundo aberto 7
Narrativa 10
Parkour 1
Plataforma 12
Plataforma 3d 1
Point and Click 3
Puzzle 14
Puzzle 1

Contagem de titulos dos jogos eletrénicos citados pelos respondentes no

guestionario

Jogos eletrénicos Contagem
Ace attorney 1
Advance Wars 1
Age of Empires Il 1
Alan wake series 1

Albion Online 1
Alien Isolation 1
Andromeda 1
Antiyoy 1
Arena of valor 1
Ark: Survival Evolved 1
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Civilization

Clash Royale

Codycross

Conan Exiles

Counter Strike

Crash Bandicoot

Crash N'Sane Trilogy

CSR racing 2

Cultist Simulator

Cuphead

Danganronpa V3

Dark souls

Darkest Dungeon

Darksiders

Day of Infamy

Dead Cells

Dead Cells

Dead space

Death's life Path of Exile

Deathtrap

Deloyal

Deltarune

Deltarune

Demon's Souls

Assassin's Creed 11
Astroneer 1
Bad North 1
Battlefield 7
Bayonetta 1
Beyond two souls 1
BFV SMITE 1
Black Desert Online 3
Blood Lines 1
Bloodborne 4
Blooms 6 1
Board Kings 1
Bomber Man 1
Borderlands 2 1
Braid 1
Brave Exvious 1
Brave Fencer Musashi 1
Brawl 1
Burn Out 1
Call of Dutty 5
Captain toad 1
Castlevania Dawn of Sorrow |1
Celeste 1
Chasm 1
Cities Skyline 1

Design home
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Destiny 6
Detroit Become Human 3
Diablo 4
Divinity: Original Sin 3
Don't Starve 3
Don't starve together 4
Donkey Kong Tropical Freeze |1
Doodle God 1
Dota 7
Dragalia Lost 1
Dragon age 4
Dragon Ball 2
Dragon's Dogma: Dark Arisen |1
Duck Game 1
Elder Scrolls online 1
Elite Dangerous 1
Endless Space 1
Epic angry birds 1
Epic Seven 1
Equilinox 1
Europa Universalis 4 2
EVE Online 1
Fable 2
Fallout 4
Far Cry: Blood Dragon 1

FEZ 1
FIFA 4
FIFA 19 1
Final Fantasy 12
Fire Emblem 2
Fire Enblem 1
Fishing cat 1
Fishing STRIKE 1
Flame in the flood 1
Fortnite 6
Forza 1
Forza 6 1
Galaxy World 1
Game Dev Tycoon 1
Game of Thrones 1
Game of thrones telltale 1
Gang beasts 1
Gears of war 1
Genital Jousting 1
Getting Over It with Bennett
Foddy 1
God Of War 10
God of War 1
God of War 4 4
Gorogoa 1
Grand Chase 1
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Grand Turismo
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Grandia

Grim dawn

GTA

Guild Wars 2

Gunpoint

Halo

Happyglass

Harry Potter

Harvest moon

Hellblade

Hero Hunters

Heroes of the Storm

Hidden folks

HITMAN

Hitman 2

Hollow knight

Homescapes

Horizon chase turbo

Horizon Zero Dawn

Hotline miami

Hyper heroes

Hyper Light Drifter

Idle hero defender

Infamous Second Son

Inotia 3 1
Just Dance 2018 1
Kingdom hearts chains of
memory 1
Kingdon of Amalur 1
Kirby 1
Knights of paper and pen 1
La-Mulana 1
League of Legends 23
Left 4 dead 2 1
Lego harry potter 1
Machinarium 1
Mad Max 1
Magic arena 1
Magic the gathering 1
Mahjong 1
Maplestory 5
Mario Kart 2
Mars Wars 1
Marvel future fight 1
Mass Effect 1
Mega man 5
Merge plane 1
Metal Gear Solid V-Ground
Zeroes 1
Middle Earth: Shadow of War |1
Midnight Club 1
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Pillars of Eternity 1
Pixel farm 1
Plague INC 1

Plants versus zombies garden

Minecraft 1
Mirror's edge 1
Monster Hunter 5
Moon Hunters 1
Moonlighter 1
MU 2
NBA 2K18 1
Neverwinter Nights 2
New Yoshi's Island 1
Nier automata 1
Night in the woods 1
Ninokuni 1
No Heroes Here 1
Octopath Traveler 3
Ori and the Blind Forest 2
Overcooked 4
Overwatch 18
Oxygen Not Included 4
Paladins 2
Party Hard 1
Path of Exile 2
PayDay 2 1
Persona 5 3
PES 1
Phoenix Wright 1

warfare 1
Players Unknown

Battlegrounds 3
Pokémon 3
Pokémon Go 7
Pokémon Let's Go 5
Pokémon Quest 1
Pokémon Shuffle Mobile 1
Pokémon Zoo 1
Post Knight 1
Prey 1
Prof. Layton 1
Project X Zone 1
Push Sushi 1
Ragnarok M Eternal Love 1
Ragnarok Online 2
Rain world 1
Rainbow six 5
Record Keeper 1
Red Dead Redemption 17
Red Faction Guerrilha 1
Reigns: GoT 2
Resident Evil 2
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Return of the Obra Dinn
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Reverie

Rise of the Tomb Raider

Risk of Rain

Rockband

Rocket League

Rogue

Ronin

Ryse: Son of Rome

Sea of Thieves

SeanchaS

Sega Mega Drive and Genesis
Classics

Shadow of War

Shovel Knight

Sim City

Skyrim

Slay the Spire

Sonic Mania

Soul Calibur VI

Spellbreak

Spiderman

Splatoon

State of Decay 1
Stay Iconoclasts 1
Steep 1
Stickman legends 1
Street Fighter V 1
Subnautica 1
Sudoku 1
Sundered 1
Super mario 3 1
Super Mario Odyssey 6
Super Meat Boy 2
Super Metroid 1
Super Smash Bros 5
Supreme Destiny 1
Tales of Berseria 1
Tanksalot 1
Tetris 1
The Beginner's Guide 1
The Binding of Isaac

Afterbirth+ 1
The Gardens Between 1
The Last of Us 4

Star Citizen

The legend of Zelda: Breath of

Star Wars

Stardew Valley

the Wild 10
The Long Dark 1
The Messenger 1
The room 1
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The sims 3
The Sims 3 1
The Talos Principle 2
The Whispered World 1
The Witcher 10
The Wolf Among Us 1
This is the police 2 1
Tomb Raider 9
Tony Hawk's Pro Skater 2 1
Torment: Tides of Numenéra |1
Touhou 1
Towerfall 1
Town of Salem 1
Township 1
Transistor 1
Tree of Savior 1
Tycoon 1
Uncharted 2
Undertale 2

Until Dawn 2
VA-11 HALL-A 1
Vampire Mascared 1
Vampyr 2
Wakfu 1
Warframe 4
Wildlands Ghost Recon 1
Winning Eleven 1
Witcher 3 1
World of Warcraft 3
Worms armagedon 1
Xcom 1
Xenoblade 2
Xenoverse 2 1
Yakuza 3
Zelda ocarina of time 1
Zombie Frontier 1
Total Geral 605
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