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RESUMO

Partindo de uma investigagio tedrico descritiva para a posterior
experimentacdo, a presente pesquisa trata dos videogames e da busca pela
ilusio da auséncia de intermediagio para obtengio de experiéncias mais
intensas. O estudo busca encontrar relagbes entre a transparéncia das
interfaces e a qualidade da experiéncia obtida pelo jogador que possam
servir de base para a selecdo de recomendagées heuristicas para projetos de
jogos com foco na transparéncia. Sdo abordados tdpicos referentes a
estrutura formal e funcional dos jogos; & qualidade da experiéncia e nivel de
engajamento, descritos pela teoria do fluxo; e aos possiveis modos de
transmitir informa¢io em um videogame. Na sequéncia, a experimentagio
do conteddo reunido visa ilustrar a teoria pesquisada utilizando ferramentas
de pesquisa de campo como playtest, grupo de foco e andlise com auxilio de
especialistas. Os resultados permitiram a observagio de algumas relacdes
entre os conceitos abordados que serviram de base para elaboracio de uma
lista de recomendagées que conclui o estudo.

Palavras-chave: Videogame. Interface. Transparéncia. Imersio.






ABSTRACT

From a theoretical descriptive research to further experimentation, this
research deals with videogames and the pursuit of the illusion of lack of
intermediation for obtaining more intense experiences. The study seeks
to find relationships between transparency of an interface and the
quality of the player experience that can serve as a basis for a selection
of relevant heuristic recommendations for game projects focused on
tranparency. We address topics related to formal and functional
structure of the games, the quality of the experience and level of
engagement described by the theory of flow, and the possible ways of
conveying information in a videogame. The experimentation of the
theoretical content gathered has appropriated fieldwork tools as play
testing, focus groups and expert evaluation and was used to illustrate
the theory researched. The results allowed the observation of some
relationships between the discussed concepts, serving as a basis for
working out the list of recommendations that concludes the study.

Keywords: Videogame. Interface. Transparency. Immersion.
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GLOSSARIO

Console: dispositivo dedicado ao uso de videogames.

Controlador: dispositivo de entrada por onde o jogador envia comandos
a0 jogo por meio de botoes, alavancas e movimentos ¢ que também permite
receber feedback, principalmente por meio de vibragio.

Desafio: 0 mesmo que dinimica de jogo
Diegese: espaco ou universo proposto e encerrado por uma narrativa.
Diegético: relativo a diegese ou parte desta.

Dinamica de jogo: uma ou mais mecinicas de jogo associadas a um
esquema de controle e jogabilidade.

Elemento de informagéo: informacio a respeito de determinado aspecto
de funcionamento do jogo ou referente ao resultado das acdes do jogador.

Entropia: desarmonia ou desordem que caracteriza o estado gerado pelas
emogoes e experiéncias negativas.

Espago de design: drea determinada pelos canais sensoriais ¢ diegese,
disponivel para o posicionamento dos indicadores que compdem a
interface.

Fluxo: estado mental definido como a “experiéncia ideal” caracterizado por
altos niveis de concentracio e associado a sentimentos de éxtase ou a

propria felicidade.

Gameplay: qualidade subjetiva que abrange os desafios propostos pelo jogo
e os processos envolvidos na sua solugio.

Head-up Display (HUD): interface grafica representada em uma camada
nao diegética.
Indicador: representacio ou estimulo sensorial por meio do qual ¢é

veiculado um elemento de informacio.

Jogabilidade: qualidade da interatividade proporcionada pelos dispositivos
de entrada e saida, como os controladores ¢ interfaces gréficas

Mecanica de jogo: estrutura de programagio que regula nas interagoes e o
funcionamento de cada aspecto do jogo.



Meta percepgao: indicadores relativos a4 percep¢io do universo diegético
pelo avatar controlado pelo jogador.

Meta representagio: representacio nio diegética de um objeto diegético.

Sintropia: harmonia ou ordem que caracteriza o estado gerado pelas
emogdes ou experiéncias positivas.

Transparéncia: caracteristica que se refere 2 naturalidade com que uma
interface media um contetido, ou o quanto a interface se denuncia como
intermedidria externa na relagio jogador/jogo.

Videogame: (1) soffware que sustenta um jogo, com base em uma plataforma
eletronica que use recursos de video como meio principal de saida, seja essa
plataforma um computador pessoal, arcade, ou console doméstico; (2) o
préprio console dedicado ao uso de videogames.
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1 INTRODUCAO

O desenvolvimento da tecnologia digital apresenta avancos em
ritmo exponencial. Por conta disso, os graficos gerados por computador, em
todas as suas aplicagdes, acompanham esse processo. Como resultado de
novos processadores, placas gréficas e aplicagoes 3D, obtém-se imagens com
resolugoes e taxas de frames por segundo cada vez maiores, bem como
efeitos mais complexos para atender as mais diversas necessidades. No caso
dos videogames, tais avancos permitem a utilizagio de gréficos virtualmente
livres das limitagbes que a tecnologia impunha anteriormente,
possibilitando imagens realistas ou estilizadas, de movimento fluido, para
atender 2 necessidade especifica de cada projeto.

Em parte por conta dessas novas tecnologias e das oportunidades
por elas criadas, ocorre um visivel crescimento na abrangéncia de mercado
dos jogos eletronicos. Segundo dados levantados pelos relatérios da
Entertainment Software Association — ESA (2012), a indudstria dos jogos
eletronicos, desde 2003, ji ultrapassa em faturamento o mercado
cinematogréfico. Os videogames atingem ambos os sexos e todas as faixas
etirias de maneira equilibrada (Figura 1), além de estarem presentes em
48% dos lares americanos (ESA, 2012).

IDADE SEXO

ANOS
E A MEDIA DE
IDADE DOS
JOGADORES

oujuywed

W,sculino

Figura 1 — Perfil dos jogadores de videogame
Fonte: primdria, com base em ESA (2012)

Esses fatores catalisam mudancas significativas na induastria dos
videogames e no que eles representam como midia. Como consequéncia
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disso, o papel da interface gréfica, nesse nicho, vem se diversificando, o que
estimula o surgimento de pesquisas relacionadas ao tema.

As dreas que tratam de interagio humano-computador, ou IHC,
vém adaptando estudos basecados em interfaces de softwares para trabalho
para a realidade que se estabeleceu no uso dos jogos eletronicos. A prética
pode ser vista “como uma forma de obter abordagens sofisticadas,
renovadas e criticas sobre avaliagido de projetos e desenvolvimento de
produtos” (BERNHAUPT, 2010, p. 7), além de suprir a necessidade
natural de um mercado lucrativo e em constante crescimento.

O avanco da qualidade gréfica dos videogames possibilita também o
enriquecimento dos padroes de vdrios outros aspectos envolvidos na
produgio dos jogos, como interatividade, linguagem visual, narrativa e
ludicidade, que podem ser apresentados de forma mais sofisticada. O
potencial de desenvolvimento dos jogos também avanga no sentido de
fusao com outras midias, digitais ou tradicionais, algo que estudiosos e
profissionais da industria tém identificado h4 algum tempo.

Ao tratar desse potencial, Santaella (2004) afirma que os videogames
podem ser vistos como “um campo hibrido, poli e metamérfico, que se
transforma a uma velocidade surpreendente, nio se deixando agarrar em
categorias ¢ classificacdes fixas”, ou seja, eles transitam entre diversas
definicdes ou paradigmas de género e midia. Hideo Kojima, um dos
criadores de jogos mais célebres da atualidade, declara que em breve “o
termo ‘videogame’ vai desaparecer e¢ que essa industria poderd crescer a
ponto de absorver o mercado musical e cinematogrifico para criar uma
nova forma de entretenimento digital” (NINTENDO POWER
MAGAZINE, 2011, p. 74). Lipovetsky e Serroy (2009) discutem essa
tendéncia, salientando uma relagio simbiética entre cinema e videogames,
uma vez que tanto a estética quanto a narrativa vém sendo objeto de
adaptagio mutua entre as duas midias:

Diferentes criadores de jogos evocam agora
seqiiéncias de filmes conhecidos, introduzem cenas
ditas “cinemdticas” e ndo passiveis de serem jogadas,
buscam efeitos propriamente estéticos e poéticos,
utilizam enquadramentos tomados do cinema,
procuram contar historias a fim de fazer viver, de

! “In the near future I believe we’ll see the term ‘video game’ itself vanish as our industry evolves
and eventually absorbs the movie and music industry to create a larger, all-encompassing form of
digital entertainment.”
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certo modo, uma experiéncia total. Inversamente,
muitos filmes de agio e blockbusters com efeitos
especiais precipitam seus herdis em corridas,
perseguicdes, que sio tratadas formalmente como o
desenrolar dos percursos com obstdculos oferecidos
pelos videogames (LIPOVETSKY; SERROY, 2009,
p- 273. Grifo nosso).

Os autores mencionam certo tipo de “experiéncia total” almejada
pelos videogames, cuja férmula seria encontrada na linguagem ou nos
formatos estabelecidos e utilizados pelo cinema. O cinema, ao contrdrio
dos videogames, ¢ uma forma de entretenimento passivo que se apresenta
de forma linear ¢ unidirecional, sem interagio. Nao existe a légica de
intermediagio entre o contetido do filme e o espectador. Por conta disso,
nio hd a necessidade de interfaces grificas que nao a prépria acio do
filme. Mesmo o uso de legendas para tradugio das falas em lingua
estrangeira se caracterizaria como um componente de acessibilidade, e
nao de interagio. Por sua vez, o videogame traz a interface grifica como
uma constante, que pode ser facilmente entendida como parte
indissocidvel do que os jogos representam como midia e constitui
também uma referéncia 2 condi¢ao de “contetido intermediado”. Ao
passo que o processo de evolucio dos videogames acontece com a
possibilidade e tendéncia de se tornarem algo maior e mais envolvente,
suas interfaces graficas acompanham tal desenvolvimento em um processo
de gradativa redugdo da espessura das barreiras que separam espectador e
midia em dire¢do a transparéncia.

O termo “transparéncia”’, no contexto que se pretende estabelecer
neste projeto, refere-se ao grau de discri¢io, mesclagem, ou naturalidade
com que a interface media o contetdo, ou o quanto a interface se denuncia
como intermedidria externa na relacdo jogador/jogo. Diversos autores
utilizam os conceitos de transparéncia ¢ opacidade, da mesma forma, como
qualidades mais associadas & “intrusio” na comunicagio, e nao 4 percepgio
visivel no sentido literal.

Negroponte (1995) sustenta que a transparéncia (no caso da
computagio de maneira geral) surge de um cendrio de ubiquidade aliado a
formas de uso natural da tecnologia, o que a torna, por consequéncia,
invisivel ou transparente. No mesmo sentido, o conceito de seamless
computing, ou “computacio sem emendas’, em uma tradugio literal,
caracteriza-se por estruturas que conectam todos os tipos de informagées
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direcionadas ao usudrio e comandos enviados por este de forma natural e
intuitiva, sem ambientes especificos para cada tipo de tarefa (BILL
GATES..., 2003a). Ubiquidades e intuitividades a parte, a transparéncia de
uma tecnologia, seja ela um dispositivo eletrdnico ou nao, seria a ideia de
que o usudrio ndo se d4 conta da existéncia do objeto que intermedia a sua
relagio com a tarefa, tamanha a naturalidade com que ocorre essa relagao.

De uma forma mais diretamente relacionada ao que pretende esta
pesquisa, Eco (1993) trata da transparéncia usando a televisio como
exemplo. No texto “Tevé: a transparéncia perdida”, de 1983, o autor critica
a mudanca de linguagem ocorrida na época, em que a televisio adotara
discursos que falavam “mais de si propria e do contato que estabelece com o
publico” (ECO, 1993, p. 182), em vez de falar simplesmente do mundo
para o qual deveria servir apenas como acesso. Entende-se, portanto, nesta
pesquisa, os conceitos de opacidade e transparéncia como relativos ao nivel
de presenca gerado pela conotagio das interfaces graficas como
intermedidrias entre o universo diegético? e o jogador.

Nos videogames as interfaces grificas podem aparecer tanto como
menus para escolha de configuragdes, que podem ser acessados antes do
jogo (shell menu) ou com o jogo em pausa (pause menu), ou ainda como
elementos informacionais de feedback transmitidos durante a agio de jogo,
como os head-up displays> (HUDs), os quais fornecem informagio
concernente 2 situagio imediata do andamento jogo. Por se tratar do tipo
de interface que mais poderia interferir na obtencio da qualidade de
transparéncia e na experiéncia do jogador, o foco principal deste trabalho
sio os HUDs e demais elementos informacionais apresentados durante a
agio de jogo.

2 Termo emprestado da narratologia que se refere a0 universo de uma narrativa. O conceito é
comumente usado pela dramaturgia e passou a fazer parte dos estudos e das discussoes acerca dos
videogames. Elementos diegéticos, dessa forma, sao os elementos que existem dentro dos limites
da narrativa e do espaco suportados pelo jogo e estdo sujeitos aos limites impostos por ele.

3> O termo HUD vem da acrondutica militar. Trata-se do nome dado 2 interface projetada em uma
tela transparente em frente ao piloto, permitindo que este verifique informa¢Ses como altitude,
dire¢do e velocidade sem desviar o olhar da visdo externa, a frente. O termo tem origem na ideia
de que o piloto pode ter acesso a informagio mantendo a cabeca para cima (beads-up), sem inclina-
la em dire¢do ao painel de instrumentos (AVIATION INTERNATIONAL NEWS, 2012).
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GAME LEVEL
NORMAL

CON7TROL

Figura 2 — Shell menu (esq.) e HUD (dir.) do videogame Super Ghouls and
Ghosts, de 1991

Fonte: <www.mobygames.com>. Acesso em: 20 maio 2011

Ao contririo da prética de apresentar a informagio de uma maneira
mais explicita como era comum hd alguns anos (Figura 2), em virtude de
limitages técnicas, a omissdo total ou parcial prépria HUD ¢ uma opgio
vidvel para reduzir a intrusio de elementos informacionais, conforme o caso
exemplificado na Figura 3.

LEUEL | SCORE  |LIVES | ik 'HEALTH| AMMO

I 300 3 ‘& 1007 I

Figura 3 — Wolfenstein 3D, de 1991 (esq.) e Return to Castle of Wolfenstein, de 2001 (dir.)
Fonte: <www.mobygames.com>. Acesso em: 20 maio 2011

Esse tipo de abordagem reduz a percep¢io dos limites entre o
mundo real e o diegético. Mas no que consistem essas abordagens de
retirar elementos informacionais da visio de jogo ou deixd-los menos
evidentes? Se por um lado uma tela mais “limpa”, em que nio haja
vestigios de ruido, contribui com a obten¢do de uma “experiéncia total”
ou mais imersiva, por outro lado a informagio sobre o andamento da


http://www.mobygames.com
http://www.mobygames.com
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partida é necessdria para o jogador, que deve poder acessi-la em fragdes
de segundo, pois dela depende seu desempenho no jogo. Assim, o excesso
de discri¢io pode levar também a ineficiéncia ou interrupgio da
comunica¢do, o que prejudica a interatividade e impede o jogador de
atingir estados mais profundos de imersio, comprometendo, portanto, a
qualidade de sua experiéncia.

1.1 QUESTAO DE PESQUISA E JUSTIFICATIVA

Diante do exposto, chega-se & questdo principal que norteia esta
pesquisa: é possivel estabelecer uma relacio entre o nivel de
transparéncia dos HUDs e o desempenho do jogo quanto a
jogabilidade e a imersio do jogador? A estratégia para execucio da
investigacio proposta ¢ definida pelos seguintes questionamentos: (1)
como identificar e mensurar a qualidade da experiéncia dos jogadores
quanto a jogabilidade e & imersao proporcionadas pelo jogo? (2) Como
o jogador interpreta a relagio da qualidade de sua experiéncia com os
diferentes modos de transmitir a informagao durante o jogo? (3) De
que maneiras é possivel obter transparéncia na transmissio de
informacio? (4) Como abordar a transparéncia de elementos
informacionais para que seja preservado o melhor tipo de experiéncia
para o jogador?

A temdtica proposta pelo projeto poderia contribuir com uma 4rea
relativamente pouco explorada pelas pesquisas desenvolvidas na regido e no
Programa de Pés Graduagio em Design e Expressio Grifica da
Universidade Federal de Santa Catarina. Assim, este pesquisador, como
testemunha da evolugio dos videogames como midia nos tltimos 27 anos,
como profissional do design e docente de disciplinas relacionadas a pré
produgio de jogos, visa contribuir para o desenvolvimento produgio
cientifica nesta 4rea e da industria de games nacionais.

1.2 ESTRUTURA DO TRABALHO

Para a realizacdo desta pesquisa, parte-se de uma investigacio tedrica
para contextualizagio e descricio do tema e conceitos envolvidos, para sua
posterior experimentagio com aplicagdo prética.
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Desse modo, inicia-se com a revisio de literatura, que contempla: a
selecdo de uma terminologia relativa aos videogames; uma breve
retrospectiva dos videogames, com foco nos consoles, contextualizando a
evolucio da interface grifica; o conceito de imersdo e sua abordagem pela
teoria de fluxo de Csikszentmihalyi; a apresentagio do método de avaliagio
por especialistas com base em heuristicas, bem como dos principios
heuristicos que tratam dos videogames de forma especifica; um breve
apanhado a respeito de percep¢io, categorizagio e processamento de sinais,
com base na ergonomia cognitiva. A metodologia a ser empregada nos
estudos de campo estd descrita no Capitulo 3 e prevé o uso de métodos
quantitativos ¢ qualitativos, tanto para estruturagio dos grupos e das
ferramentas de andlise quanto para a geracio dos relatdrios sobre os objetos
de anilise. Estudos de caso, andlise por especialistas, playtest e grupo de
foco completam as técnicas adotadas para a experimentagio.

O processo de aplicagio das ferramentas de campo é descrito no
Capitulo 4. E importante ressaltar que esta fase visa a experimentagio do
contetdo reunido, com o intuito de ilustrar de modo formal a teoria
pesquisada. Os resultados das andlises sio apresentados no Capitulo 5
com o contraponto entre os resultados obtidos em campo e a
investigagao tedrica.

1.3 RESULTADOS ESPERADOS

Espera-se que, apds a coleta e andlise dos dados, sejam identificados
diversos pontos de relagdo entre transparéncia, jogabilidade e imersdo. Por
meio da combinagio entre os dados colhidos na pesquisa bibliogrifica e os
resultados observados pela pesquisa de campo, espera-se obter um conjunto
de diretrizes no formato de guia para construgdo de interfaces que tendem a
altos niveis de transparéncia, comprometendo minimamente a jogabilidade
e a imersio. Dessa forma, as diretrizes propostas poderio servir como
referéncia para o projeto de interfaces graficas para jogos eletronicos em
diversas plataformas e, possivelmente, para a construgio de contetidos
hipermididticos diversos, tais como pdginas para internet, TV digital
interativa, assim como aplicagbes mobile ¢ touch screen.
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2 REFERENCIAL TEORICO

O contetido abordado por esta investigacdo inicial objetiva construir
0 corpus tedrico necessdrio para realizacio deste trabalho. Com base em
uma pesquisa bibliogrfica serio apresentados os temas em questio na
seguinte sequéncia: definigbes acerca dos videogames, jogabilidade e
imersdo; heuristicas; andlise dos modelos heuristicos com foco na selecio de
pardmetros para a avaliagio dos HUDs; principios de percep¢io e cognicio;
e canais de transmissio de informacio.

2.1 VIDEOGAMES

Este item parte de uma revisio da terminologia para uso nesta
pesquisa seguida por uma breve retrospectiva histérica para contextualizar
os videogames, levando-se em conta a evolugdo das interfaces gréficas para
os jogos eletronicos ao longo do tempo e o seu estado atual de
desenvolvimento. Ao final, serd definido o conceito de “imersio”,
relacionando definices gerais sobre o que representa essa forma de
engajamento mais profundo. Nesse sentido, também serdo revisadas as
proposigoes de Adams (2004 e 2010), que faz uma abordagem das
diferentes maneiras pelas quais os videogames geram a sensacdo imersio.
Tal conceito, ao final, serd relacionado com a teoria do fluxo, que descreve a
imersdo sob a dtica da psicologia e que poderia fornecer métricas para
avaliar esse estado.

2.1.1 Definigao de Termos e Significados

A terminologia envolvida em relacio a videogames pode ser confusa,
tanto na definicio do que se caracteriza como “videogame” quanto no
estabelecimento de conceitos inerentes a sua estrutura e funcionamento.
Grande parte da bibliografia estd disponivel apenas em lingua inglesa, e nio
hd muito consenso, na literatura e midia especializada, quanto as defini¢oes
e ao uso de diversos termos. Rollings ¢ Adams (2003) justificam essa
deficiéncia léxica salientando que a documentagio de pesquisa acerca dos

.

videogames ¢ relativamente recente se comparada as outras dreas do
conhecimento. Nio hd um esfor¢o coordenado entre os grupos de
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pesquisadores e a inddstria. Assim, as tentativas de padronizagio do
vocabuldrio nio tém obtido aceitagio em massa dos profissionais, dos
pesquisadores, da midia e do publico.

A seguir serd discutido o uso mais preciso de termos relativos aos
videogames. Tomando como ponto de partida a reunido de definioes jd
mais bem estabelecidas em seu uso, buscou-se compreender e selecionar
uma terminologia que caracterize de forma adequada os videogames e os
principais aspectos da relacio jogador-jogo, estabelecendo o significado dos
termos de forma contextualizada entre si, sem redundincias ou
ambiguidades. Na sequéncia a terminologia foi correlacionada com um
exemplo prético: os jogos da série Silent Hill, em que foram identificados e
classificados os aspectos que fazem parte da experiéncia do jogo de acordo
com as defini¢oes selecionadas, numa tentativa de padronizagio coerente e
aplicdvel a outros jogos.

2.1.1.1 Caracterizagio de Videogame

Na bibliografia consultada até mesmo a grafia do termo “videogame”
varia tanto no idioma inglés (“videogame™® e “video game™) quanto no
portugués (“videogame®”, “video game’””). Para esta pesquisa optou-se pela
grafia videogame, sem acento, por ser uma forma comum a ambos os
idiomas.

Com base em uma andlise literal da expressao videogame, é possivel
chegar a uma definicdo que os qualificaria como “jogos de video” ou jogos
que, de algum modo, utilizam um dispositivo video como o instrumento
que incorpora e que os define como midia. Adams (2010, p. 651) define
videogame como “um jogo que é mediado por um computador”. A
definicio, apesar de direta, perde em objetividade se considerarmos que ela
contempla o elemento “computador” e deixa de fora o elemento “video”,
sendo mais adequada para representar os jogos eletrénicos de forma geral. A
definicio de Adams (2010) abrangeria, assim, qualquer tipo de jogo

4 Nogaard e Serensen (2008), Kelly (2011), Schell (2008).
5 Adams (2010), Novak (2011), Federoff (2002), Summers (2003).
6 Santaella e Feitosa (2008), Assis (2007).

7 Luz (2010).
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baseado em um processador de dados, como o jogo Genius, que claramente
nao se trata de um videogame (Figura 4).

Figura 4 — Jogo Genius
Fonte: <www.rihappy.com>. Acesso em: 14 ago. 2012

Kelly (2011), por sua vez, contempla o video em sua defini¢io ao
enunciar que os videogames “sio uma forma de jogo jogado em um
dispositivo que exibe o resultado das agbes e informagées do jogador por
meio de uma tela e um método de controle”. Entretanto tanto a sua
definigio quanto a de Adams desconsideram que diversos jogos podem ser
apenas mediados por um computador, que pode estar associado ou nio a
uma saida de video, mas que poderiam ndo depender, necessariamente,
dessa mediagio. Jogos de palavras, como adivinhacdo, charadas ou mimica,
por exemplo, poderiam ser considerados videogames quando jogados entre
duas pessoas por meio de uma sessio de mensagens instantineas ou
videochamada no computador.

Para evitar incluir abordagens demasiado abrangentes que permitem
categorizar como videogame qualquer tipo de jogo eletrénico ou via
computador, deve-se pensar em uma caracteristica mais representativa dessa
midia. Uma defini¢io adequada, assim, deve contemplar a trfade “jogo”,
“video” e “computador” apoiando-se em uma relagio sistémica que
condiciona a existéncia do jogo (soffware) a presenca do computador
(console ou computador pessoal) e 4 saida de video (televisio ou monitor).
Novak (2010, p. 5) explica que, embora haja certa demarcagio entre os
jogos para computador (computer games) ¢ os destinados a consoles
domésticos (videogames), tanto os jogos (softwares) como as diversas


http://www.rihappy.com
http://www.rihappy.com
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plataformas domésticas dedicadas a executar esse tipo de contetido sdo
comumente referenciados como videogames. Por conta disso, esta pesquisa
se utiliza do termo “jogo” ou “videogame” para tratar basicamente dos
softwares de jogo de modo geral, jogados por meio de qualquer plataforma
eletronica que use recursos de video como meio principal de saida, seja essa
plataforma um computador pessoal, um console doméstico ou arcades®.
Assim, um videogame é um produto programacio (soffware), caracterizado
como jogo, destinada para o uso em um sistema composto por um
computador e um display de video, ou ainda o préprio sistema
computador-video destinado a rodar esse tipo de programagio.

2.1.1.2 Jogabilidade versus Usabilidade

Softwares para trabalho ou entretenimento, assim como todo e
qualquer sistema em que seja necessdria a interagdo humana, podem ser
avaliados segundo a qualidade da maneira como sio empregados. Tal
qualidade pode ser medida por meio de diversos fatores que determinam o
grau de usabilidade das interfaces. A norma ISO 9241-11:1998 define
usabilidade como a “medida na qual um produto pode ser usado por
usudrios especificos para alcangar objetivos especificos [...] em um contexto
especifico de uso” (ABNT, 2002). Dentro dessa abrangente definico, estio
relacionados alguns fatores a serem considerados para a promogio da
usabilidade, que ¢é tida como o resultado da concomitincia dessas
premissas, listadas a seguir, com base em ABNT (2002) e Preece et al.
(2007):

o Eficdcia: relativa a capacidade de o sistema cumprir uma tarefa

com acuracia;

« Eficiéncia: esfor¢o ou recursos necessdrios para executar a tarefa e

produtividade resultante;

* Seguranga: capacidade de o sistema evitar situagées indesejdveis e

prevenir erros;

o Utilidade: refere-se a funcionalidade, a variedade de tarefas

passiveis de execu¢do com aquele sistema;

 Capacidade de aprendizagem: diz respeito a facilidade de

aprender a usar o sistema e se este permite o uso intuitivo;

8 M4quinas para uso publico, operadas por moedas (SUMMERS, 2003).
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» Capacidade de memorizagio: diz respeito a carga de memoria
exigida do usudrio ao lembrar-se dos procedimentos exigidos para operar
o sistema.

Percebe-se que as metas enumeradas sido generalistas ¢ podem
contribuir para o direcionamento do design de interfaces de qualquer tipo
de sistema de soffwares de trabalho ou videogames. A seguir serd proposta
uma relagao dessas metas com contexto dos videogames.

O paralelo entre usabilidade e jogabilidade ¢ recorrente na literatura.
Cybis, Betiol e Faust (2010, p. 335) estabelecem resumidamente os
conceitos de usabilidade e jogabilidade, respectivamente, como “alcancar de
forma efetiva certas metas” e “alcancar de forma desafiadora certas metas”.

Partindo de tais definicoes e das metas gerais de usabilidade
amplamente difundidas na literatura, pode-se entender que um soffware de
trabalho promoveria a usabilidade quando cria um ambiente que
disponibiliza recursos para que se completem tarefas com o minimo de
esforco cognitivo ¢ fisico; enquanto um jogo estaria promovendo a
jogabilidade ao criar um ambiente que proporcione, além dos recursos para
chegar a um objetivo, os desafios que obstaculizam o processo.

Ao analisar o foco das metas de usabilidade de sistemas, propostas
por Preece, Rogers e Sharp (2005), percebe-se que usabilidade e
jogabilidade podem compartilhar certas premissas, porém diferem nas
abordagens delas. Essas especificidades j4 foram demarcadas por diversos
autores, como Federoff (2002), Desurvire, Caplan e Toth (2004) e Cybis,
Betiol e Faust (2010), principalmente no que se refere aos critérios
eficiéncia, utilidade e capacidade de aprendizagem. O Quadro 1 demonstra
as diferencas de foco entre os dois conceitos.

IDEAL DE IDEAL DE

Lt USABILIDADE JOGABILIDADE

As agbes devem

Eficdcia: o sistema cumpre As agdes devem cumprir com

‘s cumprir com o
a tarefa com acurdcia o esperado
esperado
Eficiéncia: esforco ou Minimo de esfor¢o Deve ser requerido algum
recursos necessirios para por parte do usudrio, | esforco por parte do jogador,
executar a tarefa e visando aumentar a visando valorizar a sensacio

produtividade resultante produtividade de conquista
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proporcionando a
recuperagio do estado
normal a partir de eventuais

€rros

recuperacio ficil,
rapida e assistenciada

META IDEAL DE IDEAL DE
USABILIDADE JOGABILIDADE
E .
Seguranga: capacidade de o rfos- 1l pereurso ate o
. L objetivo podem ser esperados
?IStem?‘ evitar Sltuagoes Possibilidade de €rros e projetados como tal;
indesejdveis, prevenindo e S - S
minimizada; recuperagio pode implicar

penalizagio desde que
entendida pelo jogador como
justa e que nao prejudique a
experiéncia de forma geral

Utilidade: funcionalidade,

aprendizagem: facilidade
de aprender a usar o sistema

e se permite o uso intuitivo

Ficil de aprender,
usar e dominar

variedade de tarefas passiveis | Grande variedade de .
B Entretenimento
de execugio com aquele tarefas
sistema
Capacidade de

Ficil de aprender e usar,
dificil de dominar

Capacidade de
memorizagio: carga de
memoria exigida do usudrio

e uso de metaforas visuais

Uso de metéforas
para facilitar a
interpretagio;
minima carga de

memoria

Uso de metaforas para
facilitar a interpretagao. O
aumento progressivo da carga
de meméria é comum e
também necessdrio a alguns

géneros de jogo

Quadro 1 — Metas de usabilidade vs. metas de jogabilidade
Fonte: Primdria, com base em ABNT (2002), Preece, Rogers e Sharp (2005),
Federoff (2002), Desurvire, Caplan e Toth (2004) e Cybis, Betiol e Faust (2010)

A distingio das metas “utilidade” ¢ “capacidade de memorizagao”
pode ser a principal razio para as demais discrepancias apresentadas pelo
Quadro 1: softwares de trabalho s6 existem como “meio” para atender a
determinado “fim”, caracterizado pela tarefa; enquanto os videogames, pelo
cardter de entretenimento, encerram em si as fun¢oes de “meio” e “fim”.
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2.1.1.3 Jogabilidade versus gameplay®

A expressio gameplay também ¢ comumente traduzida para o
portugués como “jogabilidade”. Diversos autores, no entanto, argumentam
em defesa da dissociacdo entre os dois conceitos. Dessa forma, o que
caracterizaria o gameplay? Por que e de que forma segregar esse conceito do
conceito de jogabilidade?

Assis (2007, p. 12) define gameplay como o “conjunto de tdticas que
torna interessante [...] a experiéncia de jogar” e liga o conceito 4 forma como
o jogador atua no jogo enquanto enquadra a jogabilidade como caracteristica
mensurdvel de aspectos técnicos de interacio: “todo jogo ¢ jogivel”,
argumenta o autor. Ap6és compararem diversas definigoes, Vannucchi e Prado
(2009) concluem que “o gameplay emerge das interagoes do jogador com o
ambiente, a partir da manipulacio das regras e mecinicas do jogo, pela
criagio de estratégias e tdticas que tornam interessante e divertida a
experiéncia de jogar”. Pode-se perceber nessa definicdo que, assim como
defendido por Assis (2007), tratando-se de gameplay ndo apenas o aspecto
projetual mensurdvel de interagdio com o jogo ¢ levado em consideragio,
como também a capacidade de envolvimento gerada pelas diferentes formas
de interagdo desenvolvidas pelos jogadores. Bjérk e Holopainen (2005, p. 3)
reforcam essa perspectiva salientando que um jogo pode apresentar diversas
falhas de projeto, grificos ruins e bugs, mas ainda assim ser capaz de
promover um gameplay interessante.

Desurvire, Caplan ¢ Toth (2004), ao categorizar heuristicas para
avaliagio de videogames, definem o conceito de gameplay de forma muito
similar a Rollings ¢ Adams (2003) e Laitinen (2008), restringindo a
abrangéncia do termo jogabilidade as interfaces: segundo os autores, a
jogabilidade!® ¢ relativa aos dispositivos de entrada e saida e a todos os
elementos de interagio, como os controladores e interfaces graficas, tais
como menus ¢ HUDs; j4 o gameplay abrange os problemas e desafios
propostos pelo jogo e os processos envolvidos na sua solugio

(DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004).

9 Al isad fia lav” « lav”. A -

iteratura pesquisada apresenta tanto a grafia “game play” quanto “gameplay”. A versio sem

espaco ¢ mais frequente e, por esse motivo, optou-se pelo uso do termo “gameplay” nesta pesquisa.
pac q P P p gameplay pesqi

10 Game wusability no texto original. O entendimento do termo como sindénimo de playability é
suportado por Melissa Federoff, que sugere a equivaléncia direta entre os termos: “[...] a
jogabilidade de um videogame, que é equivalente a usabilidade do videogame [...]” (FEDEROFE
2002).
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A controversa diferenciacio entre jogabilidade e gameplay, discutida
na literatura, pode ser explicada fazendo-se um paralelo com a drea de
usabilidade geral: nos Gltimos anos, o nivel de envolvimento e diversio
gerado pelo uso de um soffware de trabalho vem se tornando tio importante
quanto as metas originais de usabilidade. Nessa abordagem mais ampla, a
qualidade da experiéncia do usudrio tem ganhado espago ao lado das
preocupagdes préticas sobre a tarefa. Constitui-se, assim, a drea conhecida
como wuser experience ou UX, que abrange, segundo a explicagio de
Hassanzahl (2004) e de Hassanzahl ez al. (2009), aspectos que vao além da
usabilidade e das métricas instrumentais, valendo-se de uma abordagem
holistica da experiéncia do usudrio, que inclui aspectos como engajamento ¢
ludicidade. Os estudos em UX passaram de disciplina complementar, que
estudaria conceitos “secunddrios” da drea de IHC, a um dos focos principais
dessa drea. O termo usabilidade, por sua vez, é comumente usado em
abordagens focadas na performance da interacdo humano-computador.

Para os videogames, entretanto, o envolvimento com a experiéncia
de jogar de forma divertida foi, desde sempre, a razio da existéncia de tal
midia. O desenvolvimento de aspectos projetuais que promovem a
jogabilidade acompanhou a evolugio dessa industria, focada na qualidade
de experiéncia de interagdo entre jogador e jogo. De maneira resumida e
talvez reducionista, acredita-se, pelo entendimento da literatura reunida,
que o gameplay representaria para os videogames o mesmo que o conceito
de user experience representa para a drea de usabilidade dos soffwares de
trabalho ou produgao.

Para um uso mais adequado da linguagem nesta pesquisa, torna-se
mais interessante que seja adotado um termo para designar cada aspecto
individual da temdtica. Assim, doravante neste trabalho, o termo
jogabilidade serd utilizado unicamente para se referir s questoes de uso das
interfaces; ao tratar de qualidades subjetivas da atividade no jogo, o termo
gameplay ou experiéncia (de jogo ou do jogador) serd empregado.

2.1.1.4 Mecéinicas e desafios

H4 ainda dois outros conceitos importantes para que se possa
estabelecer um entendimento quanto a anatomia de um videogame: (1) as
mecanicas de jogo, denominadas “core mechanics” por Rollings e Adams
(2003), ou “game mechanics’ por Desurvire, Caplan e Toth (2004), que seriam
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a estrutura do ambiente, das interacbes e das regras, sustentadas pela
programacio; ¢ (2) o conceito de desafio, desenvolvido de forma detalhada por
Rollings ¢ Adams (2003) como um conjunto de mecinicas especificas (um
ambiente com certas regras ¢ um objetivo) e a jogabilidade associada a essa
mecAnica (meios para que o jogador interaja neste ambiente, rumo ao objetivo).
Kelly (2011) define esse mesmo conceito de desafio como dindmica de jogo!!.
O teor geral da dinimica, ou conjunto de dinimicas e desafios apresentados,
determina o género do jogo (ROLLINGS; ADAMS, 2003).

As mecinicas de jogo, na visio de Rollings ¢ Adams (2003), podem
ser definidas como a estrutura de programacio que decodifica a visio de
funcionamento do jogo idealizada pelo designer para a linguagem
interpretada pelo sistema. Os autores ainda resumem o conceito fazendo um
paralelo com os jogos “analdgicos” de tabuleiro: “Em um jogo nio
computadorizado, poderfamos simplesmente chamd-las (as mecanicas) de
regras, mas as regras de jogos de computador sdo muito mais complexas do
que qualquer jogo de cartas ou de tabuleiro” (ROLLINGS; ADAMS, 2003).

2.1.1.5 Aplicagdo da terminologia

As defini¢oes apresentadas conseguem delimitar, de modo coerente e
especifica, diversos conceitos relativos aos videogames, o que ¢ interessante
se buscamos uma terminologia sdlida para aplicagio na presente pesquisa.
Assim, podemos utilizar o exemplo do jogo Silent Hill™ (Figura 5),
categorizando seus elementos conforme a terminologia apresentada, e fazer
a correlagio entre esses conceitos.

Figura 5 — Telas dos jogos da série Silent Hill
Fonte: arquivo pessoal

11O termo game dynamics ou dinimicas de jogo também aparece na literatura como denominador
do conceito de “mecinicas de jogo”. Todavia, por se tratar de definicoes mais especificas e
detalhadas, as terminologias de Rollings e Adams (2003) e Desurvire, Caplan e Toth (2004) serdo
empregadas doravante no texto deste trabalho.
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O gameplay de Silent Hill envolve diversos tipos de desafios ou
dinamicas: exploracio; conflito (combate); resolugio de enigmas; quebra-
cabegas; e tomada de decises morais. Essas dindmicas podem se combinar,
dando origem a um novo tipo de desafio. A jogabilidade varia de acordo
com o desafio proposto: para explorar ambientes usa-se uma das alavancas
direcionais para a movimentagio da personagem e outra para mover a
direcao da cimera; o botao X2 serve para inspecionar objetos em contato
com a personagem. Hé a opgio de utilizar uma lanterna, aciondvel com o
botao “circulo”. Com a lanterna desligada ¢ caminhando, o jogador fica
imperceptivel aos inimigos, mas nio consegue se localizar tdo facilmente
ou encontrar alguns itens que s6 enxergaria com auxilio da luz. A lanterna
ligada, entretanto, denuncia a presenga do jogador para os inimigos,
assim como o som de seus passos ao correr. Caso os inimigos notem a
presenca da personagem no ambiente, ela ¢ atacada, o que levaria a uma
dinimica de conflito.

No exemplo citado o conjunto dos desafios ou dinimicas
apresentados pelos jogos da série os classifica como “survival horror” ou
“horror de sobrevivéncia’, um subgénero do género de agio. A
jogabilidade ¢ medida pela precisio das alavancas direcionais para
controlar a direcido do jogador ou a movimentagio da cAmera de forma
intuitiva, bem como pelo feedback grifico ou sonoro da interface quando
ocorre a descoberta de um item em uma tentativa com o botdo X; pela
posicao do botio X em um local de acesso confortdvel para o jogador, caso
a busca por itens seja algo frequente; e pela intensidade da luz da lanterna
como sendo significativa no processo de localizagio. A mecénica de jogo
caracteriza-se pelos elementos reguladores, como o fato de que, se a
lanterna nio estiver acesa, a personagem pode passar despercebida pelos
inimigos, mas também fica privada da descoberta de itens; a velocidade da
personagem ao caminhar ou correr; ou a que distAncia os inimigos podem
ouvir os passos do jogador ou ver a luz da lanterna. Por sua vez, o
gameplay seria o conjunto de acdes ou solugdes passiveis de aplicagio na
situagdo proposta pela dindmica de jogo e a percepcio da qualidade da
experiéncia resultante dessas opgoes: no cendrio proposto, o jogador pode
abordar a situagdo usando a lanterna para atrair um inimigo para longe de
uma estante com possiveis itens e em seguida desligar a luz para mover-se

12 No exemplo dado, as metas instrumentais citadas sdo relativas a interface dos controladores dos
consoles Sony Playstation™ 2 e 3.
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furtivamente até o local agora desguardado; em outra abordagem, pode
mover-se na escuridio para atacar o inimigo pelas costas, iniciando, como
consequéncia, uma dinimica de combate. Diante do exercicio realizado
reforcam-se as defini¢des propostas, de forma que a jogabilidade trata das
interfaces ¢ da qualidade das interagbes; a mecinica de jogo refere-se as
regras envolvidas nas interagoes e no funcionamento do mundo simulado;
o desafio ou dinidmica ¢é caracterizado por um conjunto de mecénicas
vigentes associadas a jogabilidade; e o gameplay é o conceito subjetivo de
qualidade da experiéncia a que se submete o jogador por conta de um ou
um conjunto de desafios e o leque de solugdes ou caminhos disponiveis

para que se atinjam as metas propostas.

2.1.2 Tecnologia e Game User Interfaces: Um Breve Histérico

Fazer um paralelo entre a realidade do passado ¢ a atual dos
videogames tem o propésito de contribuir para que se compreendam a
origem e o contexto de existéncia e permanéncia dos componentes das
interfaces graficas, a maneira como sao estruturadas e as possibilidades para
sua aplicacdo. Assim, serd feita uma breve retrospectiva analitica das
interfaces graficas dos videogames com base em jogos representativos
surgidos ao longo do tempo.

Os experimentos com jogos eletrénicos comecaram no inicio da
década de 1950, com o advento da computagido. Os testes eram conduzidos
como projetos independentes dentro de universidades ou instalacdes
militares, e fica dificil especificar um projeto que marque o surgimento dos
videogames (LUZ, 2010; WINTER, 2000). Até entdo os videogames
pouco tinham a ver com os atuais, principalmente no que se refere as
interfaces grédficas. Entretanto, com o surgimento do Spacewar, jogo
programado em um supercomputador do MIT em 1961, que
posteriormente se tornou o arcade Computer Space (LUZ, 2010). O
videogame tornou-se um precursor das interfaces graficas e referéncia em
construgio de sistemas simbdlicos complexos pois desde o comeco, mais
por limitagoes tecnoldgicas do que por escolha, o video game trabalhava os
elementos grificos de maneira extremamente abstrata, criando intrincados
sistemas visuais. O ser humano, quase que naturalmente, se sente atraido
por esses sistemas, tornando sua decodificagio parte da diversio em si

(LUZ, 2010 p. 25).
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Observando a Figura 6 percebe-se que tanto a interface grifica
quanto os controles do Computer Space podiam ser demasiados
intimidadores para a realidade dos anos 1970, como explicado por Luz
(2010, p. 27): “Era uma midia nova, num novo contexto ¢ com uma
interface também nova: muita novidade para uma midia nascente como o
video game”.

FEpTE  © | o
SPACE b

Figura 6 — Gabinete, controles e interface grafica do jogo Computer Space

Fonte: <http://www.pinrepair.com/arcade/cspace>. Acesso em: 21 jun. 2011

Spacewar! e Computer Space foram os primeiros registros de uma
interface gréfica simbdlica. O pioneirismo dos jogos eletronicos influenciou
o inicio do desenvolvimento de interfaces graficas para sistemas de trabalho
j& na década de 1970 pela empresa Xerox (LUZ, 2010).

Paralelamente surgiu o Odyssey, pioneiro na categoria de consoles
domésticos que eram ligados na TV, segmento priorizado por essa
retrospectiva. Quase todos os seus jogos simulavam partidas de ténis ou
pingue-pongue e alguns jogos de tabuleiro ou roleta (WINTER, 2000;
GULARTE, 2010), sempre utilizando os mesmos elementos grificos e
também com a op¢do de aplicar mdscaras transparentes sobre a tela, que
serviam para dar sentido ao jogo ou apenas para diferenciar melhor as
modalidades de jogo (Figura 7). Nao havia pontuagio ou outras
informacoes monitoradas e exibidas pela interface.


http://www.pinrepair.com/arcade/cspace
http://www.pinrepair.com/arcade/cspace
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Figura 7 — Interface gréfica dos jogos para Odyssey e mdscaras para tela

Fonte: <http://www.pong-story.com>. Acesso em: 21 jun. 2011

Até o surgimento do microprocessador, os graficos gerados pelos
videogames eram extremamente minimalistas e abstratos e o manual de
instrugdo era objeto de necessidade, pois, além dos controles complicados,
era preciso explicar ao jogador o significado dos elementos apresentados na
tela (LUZ, 2010, p. 80-81).

Com o surgimento da Atari e seu jogo de estreia, o Pong, os
videogames estabeleceram-se como inddstria. Pong tinha uma proposta
similar & dos jogos do Odyssey, mas a simplicidade dos controles, a adi¢ao
de um contador de pontuagio e elementos dinimicos, a progressio da
velocidade de jogo a cada rodada e a variagao do 4ngulo de rebatimento da
“bola” de acordo com a regido em que tocava a “raquete” fizeram com que
Pong se destacasse em relacdo aos seus antecessores (LUZ, 2010). A Figura
8 traz um comparativo da interface de um jogo estilo “ténis” para o
Odyssey e Pong, da Atari, no qual se podem perceber praticamente os
mesmos elementos com a excegio do HUD, presente em Pong, que exibia
o placar da partida.


http://www.pong-story.com
http://www.pong-story.com
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Figura 8 — Comparativo entre Tennis do Odyssey (esq.) e Pong da Atari (dir.)

Fonte <http://www.pong-story.com>. Acesso em: 2011

Gragas ao sucesso de Pong, os consoles domésticos e arcades
popularizam-se nos anos seguintes. Com a consolidacio da industria dos
Videogames, surgem o Atari 2600, o Odyssey 2, entre outros inimeros
sistemas com capacidade cada vez maior.

Analisando a linha do tempo, apresentada por alguns autores, como
Winter (2000), Gularte (2010) e Luz (2010), pode-se afirmar que as
dinimicas de jogo propostas foram quebrando paradigmas e passando de
abstragbes completas, limitadas ao espago de uma tela, para representacoes
simbdlicas e iconograficas simples, mas com refinamento e complexidade
crescentes. Segundo Luz (2010), exemplos dessa mudanga de foco na
dinimica de jogo, acompanhada pelas interfaces gréficas, sao os jogos Space
Invaders (1978/Sears Telegames), Basketball (1978/Atari) e Adventure
(1978/Atari) (Figura 9).

Vé-se pela Figura a adicdo de elementos dinimicos, tais como:
escudos, que eram destruidos gradativamente em Space Invaders, ¢ uma
tentativa de plano em perspectiva em Basketball. O jogo Adventure inova
ao utilizar vérias telas: a personagem, representada pelo quadrado amarelo,
a0 sair do espaco da tela, ¢ transportada para a continuagio do cendrio.

Figura 9 — Space Invaders (esq.), Basketball (centro) e Adventure (dir.)
Fonte: <http://atarimania.com>. Acesso em: 2011


http://www.pong-story.com
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Percebe-se ainda, nos exemplos da Figura 9, um estabelecimento das
primeiras versdes de HUDs como marcadores de pontuagio, além de uma
diferencia¢io mais evidente de género dos jogos, como tiro, esporte e aventura.

Figura 10 — HUD de Super Metroid, com energia, arma ativa e um pequeno mapa
(esq.), e HUD de Mortal Kombat 2, com barra de energia, tempo e nimero de
vitérias em sequéncia (dir.)

Fonte: <http://videogamecritic.com>. Acesso em: 2010

Com a crescente evolugio das possibilidades gréficas e apds uma
longa crise no mercado dos videogames no fim dos anos 1980, a inddstria
retornou e se estabeleceu definitivamente a partir do inicio dos anos 1990.
Com os consoles com processadores de 8 e 16 bits (LAU, 2007), os géneros
estabeleceram-se (jogos de agdo ou aventura sidescrolling'3, plataforma, luta,
bearem wup, corrida, esportes, entre outros) e as interfaces gréficas
comecaram a adotar configuracdes similares, de acordo com a dinimica
envolvida. Passou a ser necessdrio comunicar ao jogador uma quantidade
maior de informagio: se antes bastava um contador de pontos e vidas
extras, os jogos desse periodo precisavam informar de quanta energia,
cogumelos, argolas ou moedas o jogador dispunha, ou qual power-up'4 ou
armamento estava ativo no momento (Figura 10).

Até o inicio dos anos 1990 a geragio 16 bizs permitia apenas gréficos
bidimensionais (ou raras simula¢oes de tridimensionalidade), em que o
paradigma dominante era a visdo tipica dos sidescrollings. A partir de 1996,
o surgimento dos grificos poligonais 3D em consoles possibilitou a criagio
de mundos mais complexos e imersivos; apesar da limitagio gréfica do

13 “Rolagem lateral”. Jogos em que o cendrio se desloca de um lado para outro na tela de acordo
com o progresso da personagem.

14 Espécie de item que dé algum tipo de vantagem tempordria ao jogador.
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acabamento dos modelos 3D, a fluidez de movimentos e as abordagens
alternativas de visualizacdo consolidaram a nova tecnologia. Essas formas de
representagio possibilitaram o surgimento de dinidmicas de jogo e géneros,
como survival horror, third person adventure ¢ a consolidagio do first person
shooter'>, o que implica novos paradigmas de interface para atender a uma
nova realidade.

Com a continua evolu¢io do hardware, chegou-se a geracio atual,
representada pelos consoles Playtation 3 (Sony), XBOX 360 (Microsoft) e
Wii (Nintendo), além de versdes equivalentes dos jogos desses consoles para
computador. Os videogames atingem uma capacidade quase ilimitada de
representagio. Por conta disso, Luz (2010) refere-se aos consoles da atual
geragio como ‘sintetizadores de realidade” e indaga quanto ao possivel
esgotamento das possibilidades grificas da linguagem dos videogames. Sao
empregados movimentos de cAmera e enquadramentos antes sé possiveis no
cinema, por conta da tecnologia tridimensional. A qualidade dos modelos
tridimensionais, das texturas, dos efeitos e das renderizagoes permite tanto a
criagio de cendrios realistas quanto a simulacio de ambientes com
influéncias estéticas artisticas (Figura 11).

Figura 11 — Diferentes abordagens grificas nos jogos: Heavy Rain (a), com seu
acabamento realista, Ratchet and Clank (b), com linguagem que remete as
animag6es 3D para o cinema, e Legend of Zelda (c), que apresenta uma linguagem
préxima do desenho animado tradicional

Fonte: primdria, com base em capturas de tela

15 Atirador em primeira pessoa.
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O objetivo nesse contexto, em que a exploragio grifica ¢
praticamente ilimitada e aberta s mais diversas possibilidades, passa a ser
o de proporcionar experiéncias cada vez mais arrebatadoras, que
absorvam o jogador, eliminando a barreira das interfaces graficas. A
interface passa a ter “menos a ver com envio e recebimento de mensagens
[...] e mais a ver com o didlogo cara a cara” (NEGROPONTE, 1995, p.
89). Assim, na tentativa de minimizar a sensacio de mediagio, uma das
abordagens utilizadas pelos desenvolvedores sdo interfaces que empregam
elementos cada vez mais discretos ou completamente incorporados ao
conteudo do videogame (Figura 12).

Figura 12 — Doom (1993/idSoftware), com HUD altamente destacado (esq.), e
Doom III (2002/idSoftware), com HUD mais discreto e apresentando elementos
de informagio integrados no jogo (dir.)

Fonte: <http://www.gamespot.com>. Acesso em: 2011

O HUD nos videogames, que surgiu como mero marcador de
pontos ¢ vidas, evoluiu, acumulou fung¢des e comegou a tomar parte nas
dinimicas de jogo, seja localizando o jogador no desconhecido,
monitorando a sua satide, indicando objetivos, contabilizando riquezas, ou
organizando o inventdrio da personagem. Hoje, somada a essas fungoes, ao
HUD ¢ incumbida a tarefa de auxiliar a eliminar a barreira que separa as
realidades de dentro e fora da tela, fazendo com que a interface grafica
tenda a existir apenas como conceito de design.

2.1.3 Imersao

A imersdo pode ser entendida como um estado mental gerado por
um processo a0 qual a mente estd profundamente engajada. Assim sendo,
prover uma experiéncia imersiva constitui um dos principais aspectos que
caracterizam a qualidade de uma determinada atividade de entretenimento.
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Diversos pesquisadores e tedricos das dreas da usabilidade, user experience e
videogames, como Adams (2004) e Cooper (2007), categorizam as
diferentes formas de atingir um estado mais profundo de engajamento ou
imersdo ou atividades especificas que funcionem como catalisadoras desse
estado. Embora seja comum encontrar-se engajado no desempenho dos
mais diversos tipos de atividade — como ao trabalhar, por exemplo —, para
as atividades de entretenimento, levar o espectador a um estado de imersdo
mais profunda significa sucesso, principalmente no que se refere ao
consumo de midia.

Mais especificamente para os videogames, Natkin (2006) define a
imersio como a sensacio de “auséncia de descrenca’, que se apoia,
estruturalmente, na percepcio da realidade no jogo, no controle da
narrativa e no apelo lidico das regras do jogo (NATKIN, 2006, p.40-41).
Por “auséncia de descrenga” é possivel entender que buscar a imersio se
limitaria apenas a uma tentativa de “ludibriar” o jogador, oferecendo-lhe
uma realidade alternativa e crivel, gerada pelo jogo. Entretanto, ao citar a
narrativa (storytelling) e apelo ludico (gameplay), a autora amplia o
conceito, que assume um cardter mais complexo de relagio com a estrutura
dos jogos.

Em uma abordagem mais diretamente relacionada ao contexto desta
pesquisa, McMahan (2003, apud LUZ, 2010, p. 75) define imersao como
“a sensagao artificial que um usudrio tem num ambiente de que o ambiente
nao ¢ mediado”. Tal defini¢do se apropria, de certa forma, do conceito de
transparéncia, apresentado anteriormente, para descrever a sensa¢io de uma
mente em contato com uma simulagio que aparentemente nio é mediada,
ou seja, mediada de maneira transparente. Portanto, pode-se pressupor que
o nivel de opacidade de uma interface (no caso, a mediadora) pode
influenciar no nivel de imersio percebido pelo jogador.

O designer de games Ernest Adams define o estado de imersio como
“perder a nogio do mundo exterior” (ADAMS, 2012, p. 25), acepgio
muito préxima a descricio do “estado de fluxo”, a ser abordado a seguir.
Adams ainda categoriza a imersio em trés tipos principais: tdtica,
estratégica ¢ narrativa. O autor condiciona a experiéncia proporcionada
por cada tipo de imersdo a uma combinacio especifica de mecanismos de
funcionamento e desafios presentes no jogo. Os tipos de imersdo citados
serdo definidos a seguir com base no contetido do texto “Postmodernism
and the three types of immersion” e do capitulo 1 do livo Fundamentals of
game design, ambos de Ernest Adams.
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A imersdo tdtica acontece quando o jogador estd em meio a uma
sucessdo de desafios simples o bastante para serem resolvidos em uma fracio
de segundos. Nessa situacdo o jogador pouco se preocupa com sua
estratégia de curto prazo e tdo pouco se d4 conta da histéria. O jogador “se
torna um par de olhos conectados diretamente aos seus dedos. E quase
como um estado de meditagio” (ADAMS, 2004). O jogo Guitar Hero
(Figura 13) pode ser usado para exemplificar a imersao tdtica. O desafio
envolvido no jogo consiste, basicamente, em pressionar a sequéncia certa de
botées de acordo com as marcagbes que avangam na tela e no tempo
correto da musica.

Figura 13 — Guitar Hero
Fonte: <http://xbox.about.com/od/screenshotl/ig/Guitar-Hero-IT-Xbox-360-Gall/

Guitar-Hero-2-360-screen-1.htm>. Acesso em 20 fev. 2013.

Esse tipo de imersio necessita de jogabilidade impecdvel para ser
estabelecida, pois o jogador nio poderd dedicar a totalidade de sua atengio
se estiver lidando com a imprecisio ou laténcia do feedback para
determinado comando utilizado. Uma quebra de ritmo dos desafios ou
uma repentina mudancga nas dinimicas ou jogabilidade (um chefe de fase,


http://xbox.about.com/od/screenshot1/ig/Guitar-Hero-II-Xbox-360-Gall/Guitar-Hero-2-360-screen-1.htm
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por exemplo) também contribui para que o jogador saia de seu transe
(ADAMS, 2004).

A imersdo estratégica estabelece-se quando o jogador estd envolto
em desafios maiores e mais complexos, administrando recursos e
planejando suas agdes, como em um jogo de xadrez. Fagerholt e
Lorentzon (2009) descrevem de forma semelhante a chamada “imersio
pelo raciocinio” e acrescentam o fato de que, nesse estado, o jogador
internaliza o funcionamento do jogo e passa a raciocinar como um agente
no mundo ficcional, e ndo como um jogador seguindo regras. MecAnicas
precdrias ou ildgicas, assim como dinimicas que dependem muito do
acaso, podem arruinar uma boa estratégia, prejudicar a imersio e
comprometer o gameplay.

Por outro lado, a imersio narrativa é muito similar 4 imersio que
acontece durante uma sessio de leitura ou cinema. E quando o jogador
comeca a se interessar pelas personagens e pelo universo criado pelo
videogame. Nesse estado os eventuais problemas com jogabilidade ou
mecénicas ndo sio tio importantes: apesar dos incomodos, o jogador pode
querer continuar jogando porque se interessa pelos elementos da histéria.
O jogo Rule of Rose™ (2006/Punchline) pode ser citado como exemplo
(Figura 14). Sua narrativa ¢ desequilibradamente superior aos demais
aspectos do jogo, considerados mediocres pela critica especializadal®, no
entanto a motivagio do jogador poderia se basear apenas na imersio
narrativa proporcionada pela histéria.

Figura 14 — Rule of Rose
Fonte: <http://ruleofrose.wikia.com>

16 Kasavin (2006) e Wales (2006).
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Torna-se importante salientar que a imersdo nos videogames ocorre
de maneira geral, como resultado de uma combinacio dos trés tipos
apresentados (tdtica, estratégica e narrativa). Um jogo raramente se apoiard
apenas em uma abordagem. E possivel que, dependendo do jogo ou das
preferéncias e do repertdério do jogador, haja um direcionamento maior
para um ou outro resultado imersivo.

Adams (2004) trata da imersio com certo purismo ao condenar
elementos autorreferentes colocados de forma intencional no jogo, que
delatam a experiéncia, como simulagio em atitudes classificadas pelo autor
como pés-modernistas e autoindulgentes. Adams reconhece que as
chamadas “piscadelas para audiéncia” (numa referéncia ao pés-modernismo
no cinema) sao cabiveis em raros casos nos quais o resultado de despertar o
jogador do seu transe contribua com a experiéncia.

O jogo Metal Gear Solid 4 (2006/Kojima Productions), por
exemplo, apropria-se da autorreferéncia de forma inteligente, ao emergir o
jogador por um breve momento em troca de uma subsequente
demonstracio de triunfo da realidade do jogo sobre a realidade de fora da
tela. Em um dado momento do jogo, certo inimigo se apresenta como
detentor de uma poderosa forca telecinética. Com a intengao de intimidar
o jogador, esse inimigo se propde a demonstrar seus talentos e pede que o
jogador coloque o controlador do videogame no chio, em frente ao
televisor. Em seguida, o controlador, por meio de sua prépria vibragio,
coordenada pelo jogo, desloca-se da esquerda para direita, recua e avanca
conforme a vontade do vildo na tela.

Para Kreimeier (2005), toda interface externa a realidade que tenta
ser transmitida pelo jogo estd em um beco sem saida e destinada a sabotar a
sensacdo de imersdo: se os elementos informacionais sio jogados para a
periferia da tela, a aten¢do do jogador frequentemente serd deslocada para
fora da agao de jogo, no limiar entre as duas realidades; j4 quando a drea
central da tela é usada para posicionar elementos do HUD, essa camada de
informacdo torna-se ainda mais evidente e opaca. Segundo o autor, a
imersdo seria alcancada ao inundarem-se os sentidos do jogador apenas
com estimulos relativos & tarefa proposta pelo jogo (KREIMEIER, 2005.
Grifo nosso). Dessa forma, pode-se entender que transmitir a informagio
do HUD de forma mais discreta ou entdo mesclada a realidade proposta
pelo jogo de forma diegética ajudaria a promover a sensagio de imersio por
meio da transparéncia.
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2.1.3.1 A Teoria do Fluxo

Numa outra abordagem, focada mais na andlise da mente imersa do
que no contetdo imersivo, Csikszentmihalyi (2008a; 2008b) trata das
condi¢bes que favorecem o engajamento sob o viés da psicologia,
introduzindo um conceito chamado “flow” ou “fluxo”. O estado de fluxo
seria caracterizado pelo éxtase, ou pela sensagio de estar absorvido por uma
determinada atividade. Assim, quando a limitada capacidade de
processamento do cérebro estd completamente focada em uma atividade,
nio resta margem cognitiva para processar outros estimulos.

As emogoes geradas pelas experiéncias ou desafios aos quais somos
submetidos podem contribuir com a ordem e a concentragio da mente
(sintropia) ou com a desordem (entropia). Sentimentos positivos sio
classificados como sintrépicos enquanto as emogdes negativas sio vistas
como entrépicas. A entropia prejudica a eficiéncia da mente uma vez que
redireciona a energia psiquica empregada para manter os niveis de atengio
para compensar a agio das emogoes negativas e restaurar a harmonia ¢ o
equilibrio (CSIKSZENTMIHALYI, 2008a, p. 36-41).

Quando todas as habilidades relevantes de uma pessoa sio
exigidas para lidar com os desafios de uma situacio, a atencio dessa
pessoa estd completamente absorvida pela atividade e ela tende a se
sentir bem. N4o hd margem de energia psiquica restante para processar
qualquer informac¢io além daquela oferecida pela atividade. Toda a

7

atencio ¢ concentrada no conjunto de estimulos relevantes
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008a, p. 53).
Isso faz com que a pessoa perca a nogao do que acontece a sua volta
e até mesmo de sua prdpria presenca fisica. O fluxo seria, conforme o autor,
um estado mental diretamente ligado & “felicidade” das pessoas. Tal
sentimento seria proporcional ao periodo de tempo em que as pessoas
passam experienciando o fluxo. O estado de experiéncia ideal!'? apenas
surge com base em uma atividade na qual pessoas com as habilidades certas
possam identificar desafios.
Qualquer atividade contém uma colecio de
oportunidades para agio ou “desafios”, que
requerem habilidades apropriadas para serem
realizados. Para aqueles que nao possuem as

17 Optimal experience, nos termos do autor.
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habilidades certas, tal atividade nio se torna
desafiadora; ela é simplesmente sem sentido
(CSIKSZENTMIHALYI, 2008a, p. 50).

O autor enumera ainda os atributos que caracterizam o estado de fluxo:

o envolvimento total pela atividade — as agbes parecem ser
automdticas em virtude do nivel de concentracio;

o forte senso de clareza — saber o que deve ser feito e como estd
se saindo;

« senso de serenidade — auséncia de preocupacoes!® e sensacio de
crescimento além dos limites do préprio ego;

« consciéncia de controle — suas habilidades sio adequadas 4 tarefa;

« senso de éxtase — sentir-se fora da realidade cotidiana;

o perda da nog¢io do tempo — completamente focado no presente,
horas parecem passar como minutos;

o motivagdo intrinseca — o motivo que produz o fluxo ¢ a
prépria recompensa.

Esse conjunto de qualidades pode ser apresentado por pessoas em
envolvimento proposital ou involuntirio com os mais diversos tipos de
situacdes, de uma rotina de trabalho a uma experiéncia de entretenimento
como o videogame. E possivel fazer uma rapida interpretagio do significado
das caracteristicas do estado de fluxo no contexto dos videogames.

Foco e concentragio seriam exigidos do jogador com a emissio de
uma carga de estimulos préxima ao limite de sua capacidade de
processamento. Ambientes bem construidos associados a mecanicas
plausiveis podem contribuir para a sensagio de éxtase. O senso de clareza
pode estar apoiado tanto nas interfaces quanto na narrativa, pensadas de
modo que posicionem o jogador quanto 2 situagio imediata e aos objetivos
de curto e longo prazo. A medida que o jogador desenvolve sua experiéncia,
adquirindo ferramentas para lidar com as situagoes dadas pelo jogo, a
sensacdo de controle aumenta, assim como a de serenidade. Nesse ponto, o
jogador estaria cada vez mais rodeado de informagio a ser processada e
comega a perder a consciéncia de tempo e do mundo fisico ao seu redor. Ao
atingir o estado de fluxo, o sistema comeca a se autossustentar no sentido
de fornecer uma recompensa na forma do préprio estado de fluxo, que seria
um dos principios bdsicos da sensagio de satisfagio proporcionada pelos

18 Por conta dos termos utilizados originalmente, entende-se que o pesquisador se refere as
preocupagdes da pessoa em fluxo relativas apenas ao seu proprio ser: “no worries about oneself”.
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videogames (as ideias de “fim” e “meio” se fundem). A lista de atributos que
fazem parte da experiéncia de fluxo poderd servir como uma das métricas
para avaliacdo da imersio nesta pesquisa.

A teoria do fluxo estd diretamente baseada na relagio entre o nivel
de dificuldade de uma tarefa e o nivel de habilidade de uma pessoa para
desempenhar essa tarefa. A Figura 15 apresenta dois gréficos de
categorizacio de experiéncias que relacionam o nivel dos desafios
enfrentados por uma pessoa com o entendimento de seu nivel de
experiéncia ou habilidade com relagdo aos desafios e a tendéncia a entropia
ou a sintropia do sentimento resultante.

1991 (2008a) 2004 (2008Db)

ANSIEDADE

ANSIEDADE excitacio  FLUXO

i
S

&

>
™~ CONTROLE
L
&

&
&

APATIA

DESAFIO
DESAFIO

HABILIDADE HABILIDADE

Figura 15 — Duas abordagens de Csikszentmihalyi da relagio desafio / habilidade e
sentimento resultante.
Fonte: primdria, com base em Csikszentmihalyi (2008a; 2008b)!°

Analisando as duas versoes do grifico de fluxo, percebe-se a
diferenga das abordagens do autor: na mais antiga, a regido de fluxo
localiza-se onde quer que as habilidades se equiparem com os desafios; ji a
mais recente sugere que o estado de experiéncia ideal ocorre apenas onde
grandes habilidades encontram grandes desafios. Em ambos os casos, se as
habilidades do jogador superam o nivel dos desafios, a situagio tende ao

19 Embora as publicagdes do livro (2008a) e da palestra (2008b) tenham ocorrido no mesmo
ano, o conteido do livro é uma reedigdo do texto original de 1991, enquanto a palestra foi
ministrada em 2004.
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tédio e 4 apatia. Por outro lado, o jogador tende a se sentir tenso ou ansioso
se os desafios sobrepujarem suas habilidades de forma muito desigual.

Os eixos desafio e habilidade sio relativos ao entendimento
individual de uma pessoa a respeito do nivel dos desafios que possa
enfrentar e de seu conjunto de habilidades. Uma pessoa pode considerar
que dangar é um desafio de grande dificuldade, mas, se considerar também
que suas habilidades estdo a altura, ela entraria em fluxo ao dangar (mesmo
que na realidade nao dance muito bem). A mesma pessoa poderia achar o
desenho realista com grafite um desafio de alto nivel de dificuldade e
entender suas habilidades com o ldpis, medianas, entdo, desenhar a ldpis
faria com que a pessoa ficasse em estado de excitagio mesmo que esteja
desenhando muito bem, 4 altura do desafio.

A regido extrema, representada na cor purpura no grifico de 2004,
indica uma correlagio de habilidades e desafios muito acima da média.
Geralmente atividades baseadas no exercicio de um talento ou grande
experiéncia (CSIKSZENTMIHALYT, 2008b). A regido purpura, no caso
dos videogames, poderia representar o estado de jogadores de alto nivel de
habilidade que conseguem superar os maiores desafios de um jogo com
estratégias inovadoras impossiveis de serem praticadas sem técnicas
aprimoradas pela experiéncia no jogo.

Os grificos representam de forma sintética e coerente os
conceitos apresentados por Csikszentmihalyi sobre o estado de fluxo. Sua
estrutura de funcionamento, contudo, foi construida para contemplar de
forma geral as atividades do dia a dia das pessoas, e tal caracteristica
impéoe alguns cuidados para sua aplicacdo direcionada para experiéncia de
jogo nesta pesquisa.

O ponto “neutro” no centro da versio do gréfico de 2004 (2008b)
representa uma situacdo em que alguém usa um grupo de habilidades o
qual entende como sendo de nivel médio para desempenhar uma tarefa de
dificuldade média. Nesse estdgio torna-se muito dificil caracterizar o que
representa estado “neutro” ao jogar videogames, e essa neutralidade poderia
ser interpretada como apatia. Esse ponto também sugere que o estado de
fluxo, assim como os de tensio, ansiedade e excitacio, s6 seria atingido com
desafios de determinados niveis de dificuldade, o que talvez nio represente
muito bem a realidade. Por exemplo, estourar bolhas de pldstico para
embalagem, brincar de gangorra ou interagir com um animal de estimagio
sdo atividades simples e que exigem pouco de habilidades motoras ou
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intelectuais de um individuo sadio, mas que assim mesmo possibilitam que
se atinja certo nivel relativamente de engajamento.

Jogos casuais sio um bom exemplo da possibilidade de atingir o
fluxo ou completa imersio com desafios bdsicos em que se emprega o
minimo de habilidade. No jogo Flower™ (2009/Thatgamecompany), o
jogador controla o vento e direciona uma nuvem de esporos e pétalas em
um ambiente aberto e livre com o objetivo de reanimar canteiros de flores e
jardins. Os comandos sio intuitivos, realizados por meio da inclinacio do
préprio controlador, e os objetivos so claros e nio lineares. Os graficos e as
mecanicas bem construidos completam o universo, que pode ser
considerado altamente imersivel.

Assim como a estrutura do gréfico de fluxo pode ser trabalhada,
como fez Csikszentmihalyi ao longo do tempo, a qualificacio dos estados
mentais enumerados também pode nido ser completamente adequada ao
tratarmos de videogames. Novamente, na estrutura mais recente do
grafico de Csikszentmihalyi (2008b), em uma escala de sentimentos
cadticos/indesejdveis/negativos para harmoniosos/desejdveis/positivos
(relagio entropia-sintropia psiquicas) aparecem: apatia, tédio/tensao,
relaxamento/ansiedade, controle/excitagio e fluxo. A classificagio ¢
discutivel, j4 que apatia invoca um sentido mais dibio, de neutralidade,
auséncia e desinteresse, enquanto sentir tédio incorre em uma situagio
desagraddvel que se tenta evitar. Por sua vez, o grifico mais antigo traz
uma sugestdo mais indefinida da tendéncia de determinado estado mental
para a entropia ou sintropia, de acordo com sua posicio.

Os diferentes tipos de apelo a levar o jogador a um estado de
engajamento profundo, conforme a segmentacio sugerida por Adams
(2010), sio entendidos como principios catalisadores que levam a um
estado prazeroso de imersdo, caracterizado por Csikszentmihalyi (2008a;
2008b) como o fluxo. A teoria do fluxo, por sua vez, forneceria os meios
para identificar e possivelmente mensurar esse estado por intermédio da
avaliacdo da intensidade dos indicadores listados, funcionando com uma
das bases para a avaliagio da forma como o jogo ¢é percebido pelos
jogadores e da autoavaliagio de seu estado mental durante a experiéncia.
Todavia, conforme ja observado, ¢ interessante para esta pesquisa que o
método de classificagio dos estados mentais, rumo ao estado de fluxo,
proposta por Csikszentmihalyi, seja adaptado para que reflita de forma mais
adequada o tipo de experiéncia percebida durante a aplicagdo dos métodos
na fase de coleta de dados.
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2.2 HEURISTICAS E AVALIACAO POR ESPECIALISTAS

Uma técnica de avaliagio para interfaces muito difundida é a
chamada avaliagdo por especialistas, também conhecida como avaliagio
heuristica. Segundo defini¢oes similares de Malone (1982), Desurvire,
Caplan e Toth (2004) e Nielsen (2005a), a heuristica baseia-se no
conhecimento de especialistas em usabilidade que analisam
individualmente um sistema e, baseados no préprio conhecimento e
experiéncia, identificam falhas e propdem melhorias. O método heuristico
¢ entendido como um tipo de avaliacdo flexivel, embora eficiente, que pode
ser aplicado em qualquer fase do projeto nio sé por especialistas, como
também por leigos, desde que familiarizados com o objeto de andlise e
guiados por um checklist fundamentado em principios heuristicos
(NIELSEN, 2005b; SHAFFER, 2008).

Laitinen (2008), por sua vez, alerta que os termos “avaliagio por
especialistas” e “avaliacdo heuristica” constituem duas técnicas distintas
que, por serem frequentemente combinadas, sio tomadas como uma s6
forma de avaliacdo. “O termo avaliagio por especialistas é usado, quando
queremos evidenciar que a experiéncia dos avaliadores e outras fontes de
informagdo [...] desempenham um importante papel na avaliagio. A
avaliacio por especialistas nem sempre envolve heuristicas
[...]” (LAITINEN, 2008, p. 91). Com base heuristica ou nio, na
literatura considera-se a avaliagio por especialistas um método
relativamente barato e eficiente para a identificagio de problemas em
interfaces (MALONE, 1982; DESURVIRE; CAPLAN; TOTH, 2004;
NIELSEN, 2005a; LAITINEN, 2008).

Os principios heuristicos sio formulados a partir de
agrupamentos de inconsisténcias e falhas similares, comumente
encontradas, com a intengdo de propor uma norma diretiva comum que
sirva de guia para que tais falhas sejam evitadas ou corrigidas. Nielsen
(2005), por exemplo, resume o resultado da anélise de 249 problemas
comuns em interfaces grificas em dez principios heuristicos bdsicos a
serem considerados na concepg¢io, producgio ou avaliagio de interfaces
(Quadro 2). Da mesma maneira, principios heuristicos sdo sugeridos,
desdobrados e adaptados por diversos autores de acordo com a
necessidade especifica de cada drea.
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Principios heuristicos de Nielsen

—_

. Visibilidade da situagio do sistema

2. Equivaléncia entre o sistema e o mundo real (metifora)

. Controle do usudrio e liberdade

SN BSH)

. Consisténcia e padroes

. Prevencio de erros

AN | N

. Reconhecimento em vez de recordagio

7. Flexibilidade e eficiéncia de uso

8. Design estético e minimalista

9. Ajuda para que os usudrios reconhecam, diagnostiquem e se recuperem de erros

10. Ajuda e documentagio

Quadro 2 — Principios heuristicos
Fonte: primdria, com base em Nielsen (2005b)

Tratando-se da eficicia desse tipo de avaliagdo, Nielsen (1994 apud
CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010, p. 213) afirma que uma equipe de cinco
especialistas em usabilidade, familiarizados com sistema avaliado, consegue
identificar até 95% dos problemas de usabilidade desse sistema. Desurvire,
Caplan e Toth (2004) apontam nos resultados de sua pesquisa que a
avaliagio heuristica obtém resultados significativamente superiores aos
alcancados em testes com usudrios, no que se refere & quantidade de falhas
encontradas. Entretanto, ainda segundo os autores, os testes com usudrios
identificam com maior facilidade falhas especificas, dificeis de serem
contempladas pela avaliacio heuristica, tais como tédio ¢ mal entendimento
de terminologias.

2.2.1 Heuristicas para Avaliacdo de Videogames

Em decorréncia da especificidade de certos sistemas, novas
heuristicas podem surgir com a adaptacio de principios gerais para a
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criagio de novas diretivas. Esse é o caso dos videogames, seus diversos
géneros e plataformas.

Checklists com principios heuristicos voltados a avaliagio de
videogames jd foram desenvolvidos por alguns autores com base na revisio
da bibliografia disponivel. Federoff (2002) e¢ Desurvire, Caplan ¢ Toth
(2004) dividem as heuristicas para avaliagio de videogames nas seguintes
categorias:

Jogabilidade?0: interfaces em geral, englobando dispositivos de
entrada e saida e todos os elementos de interacio como os controladores,
menus e HUDs;

Narrativa de jogo?': representa o desenvolvimento da trama e das
personagens;

Mecinica de jogo: trata da estrutura do ambiente e interagdes,
sustentadas pela programacio;

Gameplay: abrange os problemas e desafios propostos pelo jogo,
bem como as regras ¢ processos envolvidos na solucio deles.

A grande quantidade de heuristicas disponiveis faz com que a
escolha de determinada lista dessas diretivas e sua categorizagio seja
trabalhosa. Sua aplicabilidade depende completamente do bom senso do
avaliador, do sistema ou parte deste que se avalia e até mesmo do contexto
em que se avalia. H4 casos de inconsisténcia quanto a forma dos
enunciados ou redacio das diretivas: enquanto algumas sao redigidas como
caracterfsticas “desejdveis”, outras sio cunhadas como regras; podem ser
desnecessariamente abrangentes, sucintas e indiretas, ou ainda tao ébvias a
ponto de tenderem 2 irrelevincia.

O espago para aprimoramento dessas diretrizes foi percebido por
Federoff (2002), em seu escudo Heuristics and wusability guidelines for the
creation and evaluation of fun in video games, em que compila principios
heuristicos defendidos por diversos autores e os contrapoe ao resultado da
aplicacdo destes na industria por meio de entrevistas e um estudo de campo
dentro de uma desenvolvedora de jogos. Desurvire, Caplan e Toth (2004),
por sua vez, reinem diversos principios para avalia¢do heuristica a fim de

20 Ao mencionar as interfaces de videogames, Desurvire, Betiol e Faust (2004) recorrem ao termo “game
usability”, enquanto Federoff (2002) adota “gume interface”. Como j4 discutido anteriormente neste
trabalho, serd empregado o termo jogabilidade para tratar dos aspectos relativos & interface e a
interagdo com os videogames.

21 Tradugdo livre do termo “game story”.
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comparar o desempenho desse tipo de avaliagio com os resultados obtidos
em testes com usudrios.

Da lista bruta inicial apresentada por Desurvire, Caplan e Toth,
foram retiradas as recomendagoes duplicadas ou muito semelhantes entre
si. A compilagio dos principios heuristicos restantes consta do Quadro 3.

Categoria Principios heuristicos Fonte

1. Os controles devem ser customizdveis e seguir os padroes da
inddstria

2. Seguir as tendéncias estabelecidas pela comunidade de
videogames para reduzir a curva de aprendizado*

3. Os controles devem ser intuitivos e mapeados de forma natural Federoff
(2002)

4. Minimizar as op¢oes de controle

5. Para jogos de PC considerar esconder a interface do sistema
operacional

6. Prover meios para prevengio de erros e recuperagio por
meio de mensagens de alerta

7. Prover retorno imediato para as agoes do usudrio

8. O jogador deve experienciar os menus como parte do jogos

9. Ao iniciar o jogo, o jogador tem informagio suficiente para Desurvire
comegar a jogar et al (2004)

Interfaces
e 10. Jogadores devem ser providos de auxilio sensivel ao

Usabilidade | contexto enquanto jogam para que nao fiquem travados e
precisem recorrer 20 manual

11. O jogador deve sempre ser capaz de identificar sua situacdo
no jogo

12. Faga as camadas do menu de forma organizada e
minimalista e intuitiva

13. Arte deve ser assimilada pelo jogador e discursar 4 sua
prépria fungio Federoff,

14. O jogador pode desligar o jogo rapidamente e ter a opgio (2002)' e
de salvd-lo em estdgios diferentes Desurvire

et al (2004)

15. As interfaces devem ser consistentes no controles, na cor,
tipografia e comunicagio

16. Usar som para prover retorno significativo

17. Nao espere que o jogador leia o manual

18. A interface deve ser o mais discreta possivel




Categoria

Principios heuristicos

Fonte

Mecanicas

de Jogo

1. As mecénicas devem parecer naturais e ter peso e
momento Correto

2. O retorno deve ser fornecido imediatamente para
demonstrar o controle do usudrio

3. O jogo deve reagir de uma maneira consistente, excitante e
desafiadora as agoes do jogador

Federoff
(2002)

4. Faga os efeitos da Inteligéncia Artificial claramente visiveis
a0 jogador ao assegurar que sdo consistentes com as
expectativas racionais a respeito dessa inteligéncia

5. Mecinicas e agoes de controle possuem respostas mapeadas
de forma consistente e de ficil entendimento

6. Seguir as tendéncias estabelecidas pela comunidade de
videogames para reduzir a curva de aprendizado*

7. Deve ser fornecido ao jogador controles que sio bdsicos o
bastante para ser aprendidos rapidamente e ainda assim
expansivel para op¢oes avancadas

Desurvire

et al (2004)

8. Envolva o jogador rapidamente e de forma tranquila com tutoriais
e/ou niveis de dificuldade progressivos ajustéveis

Federoff,

(2002) e

Desurvire
et al (2004)

Gameplay

1. Deve haver um objetivo muito claro apresentado logo no
inicio do jogo

. Deve haver niveis diferenciados de dificuldade

. Deve haver vérios objetivos em cada nivel

. Um bom jogo deve ser fécil de aprender e dificil de dominar

O jogo deve apresentar uma revelagio inesperada

. Inteligéncia Artificial deve ser razodvel e imprevisivel

. O jogo deve ser justo

. O jogo deve dar dicas, mas ndo muitas

Ol | N]la|lw]a]lw] e

. O jogo deve dar recompensas

10. Permitir aos jogadores a criagdo de contetdo

11. Criar uma boa narrativa

12. Nao pode haver uma estratégia infalivel para vencer

13. Devem-se usar efeitos visuais e de dudio para instigar o
interesse

Federoff,
(2002)

67
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Categoria

Principios heuristicos

Fonte

Gameplay

14. Incluir diversos suportes interativos para a interagio do
jogador

15. Projete para multiplos percursos através do jogo

16. Uma recompensa por jogar deve ser a aquisi¢io de uma

habilidade

Federoff,
(2002)

17. A fadiga do jogador é minimizada variando atividades e
ritmo durante o jogo

18. Prover consisténcia entre os elementos de jogo e o contexto
geral da histéria para eliminar a descrenca

19. Prover objetivos claros, apresentar metas principais com
antecedéncia e os objetivos secundérios durante o jogo

20. Os jogadores descobrem a histéria como parte do ato de
jogar

21. O jogo deve considerar primeiro os interesses do jogador, depois
o0 do desenvolvedor e por tltimo os do hardware

22. O jogador nao deve ser penalizado repetidas vezes pelo
mesmo erro

23.Deve haver um senso de percepg¢io de controle e impacto
sobre o mundo do jogo que reage ao jogador e recorda sua
passagem por ele

24. A primeira agdo do jogador deve ser gritantemente bvia e
deve resultar em retorno positivo imediato

25. O jogo deve oferecer recompensas que imirjam o jogador
mais profundamente no jogo ampliando suas capacidades ou
expandindo sua habilidade de customizagao

26. Desafios sdo experiéncias positivas de jogo, resultando
vontade de jogar mais em vez de desistir

Desurvire,
Caplan e
Toth
(2004)

27. O mundo do jogo deve continuar funcionando na
presenga ou na auséncia do jogador

28. Mesmo que diferentes modos de jogo, a jogabilidade deve
ser percebida como homogénea

29.Ensinar com antecedéncia as habilidades que o jogador
usard em um momento posterior

30. Ajuste o jogo para aplicar pressio, mas néo frustrar o
jogador

31. Prover um tutorial imersivel e interessante

32. Fazer com que o jogo valha a pena de ser jogado
novamente

Federoff,

(2002) ¢

Desurvire
et al (2004)
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Categoria Principios heuristicos Fonte

1. O jogador entende a linha narrativa como uma visio tnica e
consistente

2. A histéria se relaciona com a vida real e desperta interesse

3. O jogador dedica tempo a refletir sobre possiveis
desdobramentos da histéria

4. O jogador possui senso de controle sobre a personagem e

. o . Desurvire
Narrativa | consegue usar tdticas e estratégias

et al (2004)

5. O jogador percebe os acontecimentos como razodveis

6. O jogo transporta o jogador a um nivel de envolvimento
emocional e pessoal de modo visceral

7. O jogador estd interessado nas personagens porque se
identifica com elas, porque sao interessantes e porque se
desenvolvem no decorrer do jogo

*o mesmo principio pode abordar diferentes aspectos quando citado em categorias
diferentes.

Quadro 3: Principios heuristicos para avalia¢ao de videogames
Fonte: primdria, com base em Federoff (2002) e Desurvire, Caplan e Toth (2004)

Apesar da separagio por categorias de aplicacdo, torna-se interessante
observar que, ao se buscarem diretrizes para avaliagio das interfaces, nio
apenas a categoria jogabilidade pode fornecer diretivas relevantes. Principios
referentes ao gameplay, por exemplo, podem facilmente abordar aspectos
relevantes no que concerne 2 transmissio de informacio.

Assim, uma mesma recomendagio pode ser enquadrada como relativa
a aspectos diferentes de acordo com o autor: o principio heuristico nimero
11 da categoria Interfaces e Usabilidade de Federoff (2002), por exemplo,
enuncia que “o jogador sempre deve ser capaz de determinar sua situagdo e
objetivos no jogo”. Tal recomendagio, no entanto, ¢ entendida por
Desurvire, Caplan e Toth (2004) como relativa as mecnicas de jogo. No caso
dos principios 18 ¢ 28 da categoria Gameplay, percebe-se que os elementos
informacionais ¢ HUDs podem ter grande influéncia na consisténcia e
homogeneidade grafica e conceitual ao manter elementos aos quais o jogador
jé estd familiarizado ao longo de diferentes modos de jogo. Os referidos
principios funcionam, portanto, como uma meta a ser considerada também
no momento de projeto ou avaliagio das interfaces gréficas e HUDs.

A interdependéncia entre as interfaces HUDs e os demais
aspectos que definem o jogo, mecinicas e narrativa, que resultam no
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gameplay, é ressaltada por Novak (2012) e Adams (2010). Os autores
baseiam suas metodologias de criacio de interfaces graficas para games
em um processo continuo de desenvolvimento conjunto ao lado da
concepeao ludica e funcional do restante do jogo. Projetar as interfaces
envolve o entendimento completo das possibilidades de gameplay. Para
que as mecinicas possam reger o funcionamento do jogo de forma
plausivel e sélida, elas devem ser fomentadas por uma interface que
forneca informacdo sobre o comportamento do universo diegético. Aos
HUDs ¢ demais clementos de informacio cabe grande parte da
responsabilidade de fornecer feedbacks precisos que informam os
resultados das acoes do jogador. Como um organismo simbionte, o
contexto da histéria ou do funcionamento do jogo também pode
fornecer orientagao estética, estrutural ou funcional para a construgio
do HUD e este, por sua vez, também pode contribuir para a construgio
da atmosfera requerida para a narrativa.

Os principios heuristicos aqui reunidos passario por um processo de
selecio por especialistas na etapa de pesquisa de campo e servirio como
uma das bases para obten¢io dos resultados propostos. Ao final deste
trabalho uma lista de recomendagées heuristicas serd composta, tendo
como foco a obten¢do da transparéncia das interfaces. A lista poderd
apresentar principios heuristicos jé listados neste capitulo, adaptacoes desses
principios ¢ também novas recomendacdes redigidas com base nos
resultados da investigacio de campo ¢ avaliagio dos especialistas.

2.3 PERCEPCAO E CANAIS DE INFORMACAO

Este tépico traz um panorama dos estimulos sensoriais
experimentados pelos jogadores de videogame. Em seguida apresenta-se
uma visao geral de como cada canal de informagio ¢ explorado. Desse
modo, a0 se compreender os processos bdsicos de percep¢do e as maneiras
comuns de transmissio de estimulos, pretende-se entender de forma mais
clara o papel das interfaces na qualidade da experiéncia dos videogames.

Fialho (2001) chama de percepr o conjunto formado por
informacio, estimulo e percep¢io consciente. Segundo o autor, trata-se do
resultado da maneira como o cérebro combina as mensagens sensoriais com
o repertdrio do receptor em um nivel inicial de relagio entre o sensorial e o

real (FIALHO, 2001, p. 49). Diversos tipos de sinais sio emitidos pelos
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jogos de videogame, e a defini¢do do canal utilizado para emissio de cada
sinal depende de vdrios fatores como: o tipo de informagio a ser
transmitida, a forma de utilizagio dessa informagio pelo usudrio e do
ambiente onde se encontra o usuirio (GUIMARAES, 2006, p. 3-2).
Dentre os canais sensoriais dos quais os seres humanos dispoem, apenas a
audigdo, a visdo e o tato sio utilizados na interagio com os videogames.

A visdo ¢ considerada o canal mais importante, seguida pela audigio e,
por ultimo, o tato (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005; SCHUYTEMA,
2011). Essa ordem de dominincia pode ser explicada pelo ntimero de bits de
informagdo gerado por cada um dos sentidos. Segundo a tabela de referéncia
apresentada por Fialho (2001, p. 42), a visao pode gerar até 3.000.000 bizs/s,
enquanto a audicio apenas 50.000 bits/s e, embora o tato possa gerar mais de
100.000 bits/s, a drea de contato do jogador com o contetdo dos videogames
se restringe as maos, visto que a vibracdo, em diferentes combinagoes de
padrio ¢ intensidade, é o tnico tipo de estimulo empregado.

O nivel de destaque de determinado estimulo em relagio ao percepr
gerado pelo jogo torna esse estimulo mais “saliente” e suscetivel & segregacio.
A teoria proposta pela Gestal?? define a Lei da Segregacio como nossa
“capacidade perceptiva de separar, identificar, evidenciar ou destacar unidades
formais em um todo compositivo ou partes desse todo” (GOMES FILHO,
2008, p. 30). Segundo tal lei, tendemos a separar partes para as quais no
conseguimos determinar padrées que as unam a determinado contexto.
Estimulos “novos” que venham a fazer parte de determinado percept também
sio percebidos como mais salientes que os sinais mais comuns ou
preexistentes no conjunto, uma vez que estes tltimos “tendem a induzir a
adaptagio ou inaten¢io” (GUIMARAES, 2006, p. 7-4).

Assim, um estimulo mais saliente torna-se mais facilmente
segregdvel, independentemente do canal pelo qual se propague: algo que se
movimenta surgido em um padrio estdtico; um efeito sonoro que quebra o
siléncio; uma alteragio cromdtica; uma nota dissonante ou fora do tempo
em uma harmonia musical; ou ainda um pico de vibrag¢do onde, em um
primeiro momento, nio se percebia nenhuma. Em todos esses casos o
estimulo segregado tende a requerer uma parcela maior da capacidade de
atencdo do jogador.

22 Corrente de pensamento do ramo da psicologia, iniciada em meados do século XIX, que atua
principalmente nos estudos da forma e percepcio (GOMES FILHO, 2008).
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2.3.1 Canal Visual

A visdo, o canal que gera mais informacio perceptiva, ¢ considerada
o sentido mais importante do ser humano. A variedade de atributos que
abrange resulta numa grande carga de informagio passivel de ser gerada
pelo canal visual. Movimentos, cores e padrées sio citados por Schuytema
(2011) como os principais tipos de informagio visual em ordem de
destaque ou saliéncia. No que se refere aos videogames, o canal visual
concentra a maior parte do volume informacional transmitido ao jogador e
essa comunicagdo pode ser feita de diversas maneiras.

A vista principal do jogo pode ser apresentada em “janela”, com
os elementos da interface ao redor dela, sem sobreposicio, ou entio de
forma expandida, em que a visdo principal ocupa a totalidade da tela e os
elementos sdo distribuidos em sobreposicio as cenas do jogo (ADAMS,
2010), constituindo assim um HUD (Figura 17). A visualizacdo em janela
¢ uma maneira mais antiquada e ficil de prover informa¢io que ainda ¢é
usada em alguns géneros especificos por lidar melhor com grandes

quantidades de informagzo.

Figura 16 — Visdo principal em janela (esq.) e expandida (dir.)
Fontes: <htp://wwwhbeamdog.com/assets/products/10873/original/Screen17.png?1353534611> e
<http://images.eurogamer.net/2012/articles//a/1/5/1/9/0/1/6/diablo3.png>

Os indicadores sio os estimulos sensoriais que, segundo Adams
(2010), trazem ao jogador informagdes sobre a situagio imediata da
partida, informando o status de um recurso ou agdo. Utilizam comumente
metaforas, rétulos e contexto do jogo para explicitar sua fun¢do. A seguir
serdo apresentados os principais tipos de indicadores com base em Adams
(2012, p. 223-230):


http://www.beamdog.com/assets/products/10873/original/Screen17.png?1353534611
http://www.beamdog.com/assets/products/10873/original/Screen17.png?1353534611
http://images.eurogamer.net/2012/articles//a/1/5/1/9/0/1/6/diablo3.png
http://images.eurogamer.net/2012/articles//a/1/5/1/9/0/1/6/diablo3.png
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Digitos simples — podem encerrar grande quantidade de informagio
em pouco espago. Adams (2010) faz uma ressalva quanto ao uso de valores
numéricos para marcar atributos de natureza imprecisa, como saide ou o
estado de uma armadura, por exemplo. Recomenda-se o uso de digitos
apenas em casos onde seriam utilizados normalmente no mundo real, por
exemplo, marcadores de municao, pontuagio, dinheiro etc.;

Mostradores de ponteiro (curvos ou redondos) — indica-se o uso
em contextos mecnicos de forma geral: combustivel, velocidade, pressio,
tempo etc.;

Barras?? — podem ser lisas ou com escala e/ou ponteiros. Informam
qualquer tipo de valor inteiro ou fracionado da mesma forma que os
mostradores curvos ou redondos de ponteiro, contudo sio mais versiteis,
pois dao margem para imprecisao quando necessario;

Pequenos miltiplos — para valores inteiros (nio se pode dispor de
meia granada, por exemplo). Adams (2010) indica o uso desse indicador
para quantidades que ndo possam ultrapassar 5 multiplos, entretanto hd
casos em que ¢ usado para quantidades maiores;

Luz pontual?é — espacialmente eficiente por concentrar informagio
em apenas alguns pixels. Eficiente para valores bindrios e terndrios. Acima
disso recomenda-se o uso de outro tipo de marcagio. Exemplos de
utilizagdo: ligado-desligado; ok-atengio-perigo; reserva de combustivel;
pronto para uso etc.;

Icones — podem trazer grande quantidade de informagio em
pouco espago: tipo de arma, power-ups disponiveis, alerta de inimigo,
status de uma agio furtiva etc. Recomenda-se usar em quantidade
reduzida, prezar pela clareza e emprego de metdforas. Recorrer a texto
auxiliar quando necessdrio;

Texto — representa qualquer tipo de informacdo ou ideia abstrata e
pode ser muito mais eficiente que os outros tipos de indicadores tanto em
percepgio quanto em clareza. Possui a desvantagem de poder ser visto
como desinteressante e contrair problemas de legibilidade por conta de

23 Adams (2010) usa o termo energy bar, ou “barra de energia’, entretanto o préprio autor informa
que tais indicadores ndo se restringem a demonstrar apenas esse tipo de informagao. Assim optou-
se pelo termo “barra” que permite aplicagio mais flexivel mantendo-se a referéncia ao formato do
elemento.

24 Colored lights, ou “luzes coloridas” no original de Adams (2010). Optou-se pela traducio “luz
pontual” por caracterizar melhor esses indicadores como pequenos LEDs, e nio como dreas
maiores de luminosidade que serdo abordadas mais a frente como “efeitos visuais”.
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ruido ou pela necessidade de leitura em fragées de segundo. Deve-se levar
em consideragio que o texto tem de estar preferencialmente em idioma
familiar ao jogador.

Os elementos indicadores supracitados podem ser veiculados
ainda como sobreposicoes opacas ou sobreposicoes semitransparentes.
Nas sobreposi¢ées opacas as informagbes sio sobrepostas i vista
principal, ocultando parcialmente a visao da partida. Podem ser em
janelas ou molduras, quando aparecem sobre um fundo préprio, ou
borderless (sem borda ou sem janela), quando sobrepostas diretamente
sobre a visao principal. J4 as sobreposi¢cdes semitransparentes também
podem aparecer em janelas ou borderless, entretanto possuem aspecto
translicido, possibilitando a visio parcial do conteddo da vista
principal atrds da informagao (ADAMS, 2010). Quanto a transparéncia
(aqui, no sentido literal e visual da palavra) é comum que cada jogo
traga uma solucdo prépria de acordo com seu contexto. J4 as molduras
sdo utilizadas apenas em casos especificos, ¢ a abordagem predominante
é a borderless.

A Figura 18 apresenta alguns exemplos da aplicagdo prética dos
indicadores visuais da classificacio de Adams (2010). Notam-se varia¢io de
formatos e fung¢des assim como a redundancia de indicadores para reforcar
a clareza de uma mesma informagio. A aparéncia final dos HUDs ¢
resultado da escolha de uma combinacio eficiente dos indicadores de cada
informacio que, preferencialmente, deve atender também ao contexto da
linguagem visual do universo proposto pelo jogo.
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barras
vida / resisténcia

icones
power-ups ativos

icone auxiliado por texto
poder magico

digito simples
pontuacéo

pequenos multiplos —
replays

barra—
progresso da prova

mostradores de ponteiro
conta giros e turbo

luzes pontuais
indicador de troca de marcha

pequenos multiplos —
pente de municéao

digito simples -
estoque de munigédo

texto
salide comprometida

luzes pontuais

poderes carregados i
#7083

icones
poderes méagicos disponiveis

Figura 17 — Identificacdo de indicadores conforme a classificagio de Adams (2010)
Fonte: arquivo pessoal

Entende-se que a lista de indicadores proposta por Adams
abrange de forma geral a realidade da interface de boa parte dos jogos
do mercado, sendo pertinente ao se analisar o contexto informacional
das amostras nos estudos de campo desta pesquisa. Todavia, baseando-se
em observacio empirica e expertise do pesquisador, constatou-se a
existéncia de outras formas muito frequentes de indicadores nao citados
pela classificagio proposta por Adams que poderio ser considerados
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conforme as necessidades apresentadas pelo teor da amostra e
observacio dos avaliadores.

2.3.2 Canal Auditivo

Guimaries (20006) afirma que, em razdo da riqueza de atributos da
linguagem visual, se veiculam visualmente as informagoes mais longas ou
complexas, deixando os estimulos sonoros para mensagens mais curtas, ou
emergenciais, uma vez que esse canal de comunica¢do é muitidirecional e
independe do foco da atengio visual.

Nos videogames o canal sonoro pode ser usado com um poderoso
meio de apoio para a transmissdio de informagio, entretanto ndo se
recomenda transmitir pelo caminho auditivo informagio essencial do jogo,
uma vez que o jogador pode ter pleno controle da quantidade de estimulo
sonoro que recebe, via op¢des de configuracio do proprio jogo ou controle
de volume dos autofalantes (SCHUYTEMA, 2011, p. 184).

Adams (2012, p. 230-233) divide os recursos de dudio nos seguintes
tipos: efeitos sonoros, vibragio?>, som ambiente, musica (trilha sonora),
didlogo e narragio. Os efeitos sonoros desempenham a fungio de
transmissdo de informagdes mais pontuais inerentes & acdo do jogador e
demais elementos ativos no universo diegético (outras personagens,
equipamentos, veiculos, coleta ou uso de determinado item etc.) ou
informacio passiva especifica como a geralmente trazida pelos HUDs.

O 4udio, na forma de som ambiente, trilha sonora e falas, ¢é
comumente usado na ambientagdo do jogo e contribui para construgio do
universo diegético, uma vez que os padrées de ritmo e harmonias podem
determinar certos tipos de reagbes nos seres humanos. A musica e
ambiéncia, entretanto, podem invocar sentimentos que levam a conotagoes
tanto emocionais quanto informacionais. Isso possibilita transportar o
jogador de um estado relaxado para um momento de tensio ou urgéncia,
informando-o de um novo evento, apenas com o uso da trilha sonora
(SCHUYTEMA, 2011), e permite ampliar o universo de atencio do
jogador para fora da tela.

25 Apesar de o autor reconhecer que a vibragio do controle tecnicamente nio é um elemento de
dudio, Adams (2010) a inclui nessa categoria pelo fato de que o jogador geralmente ouve o
controlador vibrando. Por questées de organizagio, os estimulos vibratérios serdo tratados em um
tépico separado neste trabalho.
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2.3.3 Canal Ti4til

Até o fim da década de 1990 os videogames dispunham apenas de
imagens e sons para apresentar contetdo, tanto do préprio jogo quanto das
interfaces gréficas e HUDs, para o usudrio. Até que no ano de 1997 a
Nintendo’, fabricante do console Nintendo 64", lancou o Rumble Pak?2¢
(Figura 19), acessério que, acoplado ao controlador, transmite estimulos
vibratérios para o jogador. O estimulo vibratério foi adotado no mesmo
ano pela Sony’ e posteriormente pelos demais fabricantes. O estimulo t4til,
mesmo que nio essencial para a experiéncia dos jogos eletronicos, hoje estd
consolidado na 4rea como canal de transmissao de sinais.

Figura 18 — Controlador do console Nintendo 64" com Rumble Pak™ acoplado
Fonte: <http://www.ask.com/wiki/Rumble Pak>. Acesso em: 15 jun. 2011

Com excecio do force feedback?”, em controladores estilo “volante”
especificos para jogos do género de corrida, pode-se afirmar que a vibragio
(obtida por meio de pequenos motores que existem dentro de boa parte dos
controladores) é o Unico tipo de estimulo tdtil utilizado pelos jogos de
videogame. Poucos autores, entretanto, abordam de forma mais profunda o
canal tétil como feedback de monitoramento da situacio da partida. Adams

26 Ou “caixa de vibragio” (T.L.).

27 Force feedback é o nome comercial dado 4 caracteristica que alguns modelos de controlador estilo
“volante” apresentam ao serem capazes de simular a resisténcia de um automével em situacdo
semelhante A real. A resisténcia varia de acordo com o angulo das curvas, relevo da pista e
velocidade, dentro do jogo.


http://www.ask.com/wiki/Rumble_Pak
http://www.ask.com/wiki/Rumble_Pak
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(2010) vé os estimulos vibratérios basicamente como reforco adicional a

ambiéncia e a eventos ocorridos no jogo:
A vibragio pode ser muito estimulante quando
inesperada, o que a faz um excelente diferencial em
jogos de horror de sobrevivéncia ou de agdo furtiva
[...] é melhor usar a vibragio quando algo grande
acontece, como uma explosio ou quando algo ruim
acontece, ou como quando o jogador arranha o
carro na parede da pista de corrida?®8 (ADAMS,
2012, p. 231).

Por meio de combinacées na variacio de intensidade, duragio e
intervalo, a vibragio pode criar de simples sinais até padrées e “texturas’,
que podem contribuir com a experiéncia do jogo tanto ao transmitir
informagoes ou atuar como feedback quanto auxiliar na construgio de um
ambiente ou situacdo de forma mais rica. Como exemplo pode-se citar o
jogo Resident Evil: Code Veronica (2000/Capcom), que usa a vibracio para
reforcar uma situagio tensio ao se abrir uma porta de onde se escutam

barulhos hediondos.

2.3.4 Posicionamento da Informagao

Além dos canais pelos quais sdo transmitidos os diversos estimulos
de informagio, ao jogador ¢ relevante observar como as origens desses
estimulos se distribuem dentro ¢ fora do universo diegético. Fagerholt e
Lorentzon (2009) mapeiam o espago passivel de sustentar elementos de
informacio da interface ou Espaco de Design para Interface de Jogos (U7
design space?), baseado na diegese e seus limites. Os autores propéem um
diagrama com dois eixos bindrios para classificar os elementos de interface:
um cixo diz respeito 2 existéncia do elemento na narrativa proposta pela
diegese (faz parte da fic¢do?), o outro se refere ao posicionamento desse
elemento no espago proposto pela diegese (faz parte do espago fisico da
ficgao?). Distribuindo-se os elementos de informagao pelos quadrantes do

28 “Rumble can be very startling when it’s unexpected which makes it an excellent feature for
survival horror and stealth games [...] It’s best to use rumble when something big happens, such as
an explosion, or when something bad happens, such as when the player’s racing car scrapes the wall
of the racetrack.”

29 “Area de projeto para interface do usudrio” (T.L.).
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diagrama (Figura 20), podem-se atribuir até seis categorias aos elementos de
interface, definidas a seguir com base em Fagerholt e Lorentzon (2009):

ESPAQO DE é visualisado no espaco ficcional?
é possivel determinar uma posicao
DESIGN PARA do elemento no espacgo 3D do jogo?
INTERFACE Nio am
DE JOGOS
= « HUDs CONVENCIONAIS « ELEMENTOS
NAO « META PERCEPGAO GEOMETRICOS

existe no universo ficcional?
um personagem diegético
perceberia sua existencia?

SIM « META PERCEPCAO « ELEMENTOS DIEGETICOS
« META REPRESENTACOES + SIGNIFICADORES

Figura 19 — Diagrama de posicionamento dos elementos de interface com relagao a
diegeseFonte: primdria, com base em Fagerholt e Lorentzon (2009)
Fonte: primdria, baseada em Fagerholt e Lorentzon (2009).

Elementos nao diegéticos (HUDs convencionais) — elementos
apresentados como sobreposi¢do, em uma camada externa ao universo do
jogo e seu espago (Figura 21). Sdo geralmente representagdes visuais, mas
podem ser também sonoras e raramente tdteis (essas tltimas, por serem
mais sutis, sao classificadas como simples meta percep¢io). Por poderem ser
representados com mais liberdade, os elementos nio diegéticos tornam-se
“[...] especialmente adequados para comunicar informagio com alto nivel

de detalhamento’®” (FAGERHOLT; LORENTZON, 2009, p. 73).

30 “[...] non-diegetic elements are especially suitable for conveying information with a high level of
detail.”
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META PERCEPGAO
filtro vermelho + borda

[
200 #03

- META REPRESENTACAO '~ELEMENTOS NAO DIEGETICOS
amuleto icones, texto e contadores

Figura 20 — Elementos nio diegéticos, meta percep¢io e meta representagio na
pratica.
Fonte: primdria, com base em captura de tela

Meta percepgao — enquadram-se nessa categoria os elementos que
“carregam informagio a respeito de algum aspecto interno do jogo de uma
maneira que lembre ou represente algum tipo de percepgio caso fosse
visualizada de forma gréfica®! [...] ndo restrita apenas a parte visual da
interface3?” (FAGERHOLT; LORENTZON, 2009, p. 52). A meta
percep¢do também se apresenta como uma sobreposicio externa a diegese,
mas, diferentemente da maneira mais “localizada” e pontual como sdo
expostos os elementos nio diegéticos ¢ HUDs, a informacio tende a ser
apresentada de forma mais indefinida, utilizando filtros na imagem, tais
como cromatismos, borroes etc. (Figura 21); no dudio (equalizagio
diferenciada, reverberagio etc.) e também padroes de vibragio.

Meta representagdes — “sio os elementos apresentados fora do espaco
geométrico do mundo do jogo, que fazem parte do mundo ficcional do

31O autor utiliza o termo “gréfico” no sentido de “representagio”, nio necessariamente visual.

32 “it conveys information about ones in-game internal status in a way reminiscent of some kind of
perception if it were to be visualized graphically [...] It should be pointed out that meta-perception
is not restricted to the visual part of the user interface.”
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deste33” (FAGERHOLT; LORENTZON, 2009, p. 74). A Figura 21 traz o
exemplo de um amuleto que pertence ao universo ficcional do jogo e dd
poderes especiais para a personagem, mas que estd representado em uma
camada externa ao espago geométrico proposto pelo jogo como um elemento
de HUD. Outro exemplo de meta representagio sio os velocimetros e conta-
giros em jogos de corrida (Figura 18, pdg 75, ao centro).

Elementos geométricos — sio elementos informacionais localizados
espacialmente dentro do jogo, mas que nio fazem parte da diegese.
Geralmente carregam informacio referente a localizagio e orientagio do
jogador. A Figura 22 traz uma barra de vida verde posicionada sobre a
cabega de cada personagem, assim como uma indicacio de saida, em azul,
sobre a porta correspondente.

LIFENEER

\—'$12,000 \_/

ZOMBREX (@)

0 KILLED

Figura 21 — Indicagio da porta de saida e barras de vida das personagens,
localizados geometricamente.
Fonte: primdria, com base em edi¢io de imagem de captura de tela

Elementos diegéticos — existem espacialmente no mundo ficcional
e sio “percebidos” tanto pelas personagens quanto pelo jogador. A Figura
23 apresenta exemplos do uso de elementos diegéticos no jogo Metro 2033
(2010/4A Games) em um bloco de notas da personagem, que exibe os
objetivos, juntamente com uma bussola e, no braco esquerdo, um

33 “Meta-representations are elements presented outside the geometrical game world, but reside in
the fictional world of the game.”
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indicador de LEDs dos niveis de radiagio. O uso desse tipo de
representagio contribui para uma experiéncia de jogo mais realista, visto
que ndo remete a elementos externos a diegese. Contudo a abordagem ¢é
limitada pela estrutura de mecanicas e dindmicas e pelo contexto narrativo
de um jogo: em jogos com visio em 3.2 pessoa, em que visualizamos o
“corpo” do avatar virtual, geralmente de costas, se tornaria invidvel utilizar a
solu¢ao do indicador de radiacdo no pulso da personagem por questées de
espaco; da mesma forma, fazer uso de uma projecio hologrifica que indica
a presenca de um item em uma prateleira numa narrativa vitoriana nio
seria muito adequado.

Figura 22 — Elementos diegéticos: LEDs informam o nivel de contaminagio

radioativa enquanto a prancheta traz os objetivos e indica direcio.
Fonte: primdria, com base em captura de tela

Significadores — sdo definidos como uma subcategoria dos
elementos diegéticos. Fazem parte do universo do jogo e localizam-se
espacialmente nele, porém transmitem informagio de uma maneira mais
sutil e indicial (fumaga = fogo), interpretada pela 16gica de raciocinio. Na
série de jogos Silent Hill, as personagens costumam virar a cabeca para
pontos de interesse no cendrio: itens, inimigos, enigmas ou portas, mesmo
que estes ndo aparecam na tela. Placas e sinalizacio que fazem parte da
ambientagio de diversos jogos sdo significadores que auxiliam no
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posicionamento do jogador; pocas de sangue podem indicar inimigos ou
armadilhas préximas; cartazes e grafites podem funcionar como tutorial, ou
fornecer dicas, ou revelar partes importantes da trama, ou simplesmente
contribuir para a constru¢io da ambientagio.

A combinagio entre canal de transmissio e posicionamento no
espaco de design pode ter grande influéncia no nivel de transparéncia de
uma informagio: um sinal colorido que pisca em um HUD para transmitir
a informacio “satide baixa” ou “perigo” ¢, de forma geral, mais opaco do
que abordagens baseadas em meta percepcdo, como o uso de uma aura
vermelha ao redor da tela, ou em manifestagdes diegéticas, como uma
personagem que passa a sangrar, por exemplo.

Entretanto uma interface que tende para o diegético, como descrito
anteriormente, “ndo se torna automaticamente mais imersiva do que uma
interface que incorpora elementos informacionais representados fora do
espectro diegético [...] [que] tém suas préprias vantagens em se tratando de
uma experiéncia imersiva de jogo?*” (FAGERHOLT; LORENTZON, 2009,
p. 75). Os autores referem-se, na afirmacdo, ao fato de que os elementos
externos (HUDs) podem, em certos casos, carregar mais informacio de
forma mais direta e, consequentemente, mais adequada para certas dindmicas
de jogo, melhorando a experiéncia e facilitando o engajamento.

Destaca-se aqui a importincia de considerar a eficiéncia do modo
como ¢ transmitida a informacdo no contexto da jogabilidade e como essa
caracterfstica influencia no gameplay. O conceito de transparéncia ¢é
estabelecido aqui com base na presenga ou autorreferéncia do “meio como
meio” e ruido resultante. Desse modo, os elementos diegéticos, por estarem
completamente integrados ao contexto do jogo, seriam mais transparentes
mas ndo obrigatoriamente mais eficientes. Elementos informacionais,
diegéticos ou nio, ao serem percebidos e/ou decodificados com dificuldade,
prejudicam a experiéncia do jogador. Assim, o ruido e a percepgio do meio
como meio ocorreria da mesma forma, mesmo com uma interface baseada
em elementos, a principio, transparentes.

34 “[...] a fully diegetic user interdace is not automatically more immersive than a user interface
incoporating infomrational elements represented outside of the diegetic spectrum [...] have their
own advantages when pursuing an immersive game experience.”
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3 MATERIAL E METODO

Ao se buscar o entendimento das relagoes entre a transparéncia e a
percepeio da qualidade de uma experiéncia de jogo, foi realizada inicialmente
uma abordagem preliminar dos temas relacionados & presente pesquisa. Este
estudo inicial permitiu a contextualizagio do tema, a defini¢io de conceitos e
a formacido da base tedrica, que forneceu o direcionamento para definicoes
mais precisas sobre a abrangéncia da investigagio.

Paralelamente, como complemento desta fase inicial, foram
testados jogos com caracteristicas representativas do escopo da presente
proposta de pesquisa. Testaram-se os jogos de forma subjetiva ¢ natural,
buscando-se apenas a livre experimentagio do contetido, de modo a
possibilitar o contraponto entre os conceitos estudados e sua aplicagdo
pratica. Essa explorac¢io inicial de campo contribuiu também para escolha
adequada da amostra e das demais ferramentas de coleta de dados
empregadas nesta pesquisa.

Assim, as consideracdes sobre a delimitacio deste estudo seguidas
pelas ferramentas metodolégicas selecionadas para a realizacio da pesquisa
de campo serdo apresentadas a seguir. A titulo de clareza, um diagrama, que
apresenta o panorama geral do presente estudo, conclui este capitulo.

3.1 DELIMITACAO DO ESTUDO

A amostra de jogos selecionada pela pesquisa de campo serd limitada
ao acervo do console Sony™ Playstation™ 3 e computadores pessoais
(plataforma Microsoft Windows). Acredita-se que tal delimitacdo nio
prejudicard os resultados, pois as referidas plataformas representam a
geracdo atual de jogos ¢ a maioria dos titulos do mercado ¢
multiplataforma, ou seja, estd disponivel para todos os principais consoles e
sistemas operacionais. Assim, entende-se que uma selecio de jogos dentro
desse universo pode ser considerada representativa do acervo da industria
atual de videogames de forma geral.

Alguns autores como Hazlett (2008) ¢ Mandryk (2008) propéem
diversos tipos de avaliagoes biométricas para averiguacio de alguns
conceitos abordados por esta pesquisa, como a sensagio de imersio e
diversio, ambos relacionados & experiéncia de gameplay. Esse tipo de
comprovagio poderia contribuir com a relevincia dos resultados obtidos,
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porém o foco da presente pesquisa estd na autoavaliacdo da experiéncia do
jogador e refere-se & sua percepc¢io a respeito de seu préprio estado mental,
sentimentos e sensagbes gerados pelo jogo ou em fungio deste. A
abordagem biométrica dos resultados permanece, dessa forma, como
sugestdo de tema para futuras investigacoes.

3.2 METODOS PARA COLETA E ANALISE DE DADOS

Partindo da andlise dos dados gerados pela revisio de literatura,
foram definidas as etapas de coleta e andlise de dados. Boa parte das
ferramentas selecionadas para experimentagio foram selecionadas e
descritas com base em Preece, Rogers e Sharp (2005) e Isbster e Schaffer
(2008) ¢ sdo apresentadas a seguir:

Selecao da amostra — a etapa consiste no teste e selecio de jogos
relevantes ao escopo desta pesquisa. A relevancia dos jogos que vio compor
a amostra serd determinada pelo grau de transparéncia das interfaces. Serdo
selecionados quatro jogos nos quais a transparéncia das informacoes seja
identificada de acordo com dados levantados pela pesquisa bibliografica e
pela avaliagio do pesquisador. A utilizacio de elementos diegéticos terd
importante papel nessa escolha inicial.

No sentido de evitar a sele¢do de uma amostra muito heterogénea de
jogos, optou-se por restringir a selecdo ao género a¢do. Um conjunto de
jogos muito diversificado poderia dificultar o processo de avaliagio por
playtest, j4 que possiveis divergéncias nas afinidades ou predilecées dos
membros do grupo por um género ou outro poderiam distorcer os
resultados. As preferéncias pessoais também tornariam a execugio das
sessoes de jogo e discussdo mais cansativas para alguns jogadores do que
para outros. Assim, controlando-se a diversidade da amostra e escolhendo
um grupo de avaliagio que esteja predisposto a se sujeitar a uma categoria
mais especifica de jogos, espera-se alcancar resultados mais consistentes e
também tornar o processo de avaliagdo mais estimulante.

A opcio pelo género de acdo se deu por constituir um dos géneros
mais populares segundo a pesquisa da Associacio de Software de
Entretenimento (ESA, 2012). Por possuir subgéneros como first person
shooter, third person action shooter e survival horror, entre outros, o género
de acio pode abranger diferentes abordagens no que se refere ao
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desenvolvimento de narrativa e de dinimicas de jogo, proporcionando
diferentes modos de envolvimento do jogador.

Para cada titulo da amostra inicial transparente foi escolhido um
par antagdnico: um outro titulo, de temdtica similar, porém com um
conjunto de informagbes mais tradicional, bascado em HUDs, que
constituird uma “amostra opaca’. A amostra final para estudo serd
constituida por um conjunto de oito jogos, que serio submetidos as
demais etapas da metodologia. Entende-se que, por questdes de
operacionalizagio das etapas seguintes da metodologia proposta neste
capitulo, a amostra de oito jogos representa uma quantidade razodvel de
tempo e esforco cedidos pelo grupo de voluntdrios. Cada jogo
representaria pelo menos uma hora de tempo requerido de cada
voluntdrio. Uma amostra maior poderia reduzir o niimero de interessados
em participar das avaliagées; por outro lado, quanto menor a amostra
menos precisos e relevantes se tornam os resultados.

Com a intencio de incrementar a relevincia das andlises, a selecio
dos jogos também levard em conta a popularidade do titulo no mercado.
Considerou-se, portanto, a pontuagio obtida pelos jogos na ferramenta
online Metacritc, que faz a média da pontuacio obtida pelas criticas de
diversos sites e revistas especializados. Ao limitar a amostra aos jogos com
uma pontuagio razodvel, excluindo-se titulos com avaliagées muito
negativas, espera-se (1) evitar que jogos conhecidamente mal projetados
distorcam os resultados da percep¢do final do jogador de sua experiéncia e
(2) averiguar se eventuais diferencas na pontuagio do Metacritc refletem
também no resultado da anilise da experiéncia feita com os grupos de foco
e questionarios.

Apresentagao da amostra: descri¢io formal e andlise estrutural
— a descri¢io do contetido informacional e repertério dos HUDs dos
jogos selecionados serd feita a titulo de apresentacio formal da amostra,
para explorar o funcionamento de cada elemento e seu potencial
comunicativo. Na sequéncia os elementos informacionais serao
discriminados conforme a classifica¢io por indicadores de Adams (2010)
e terdo sua posicio demarcada no espago de design proposto por
Fagerholt e Lorentzon (2009).

Selecdo dos integrantes para os grupos de playtest — para que se
obtenham resultados consistentes, a avaliacio feita pelo grupo de playtest
nio pode ser influenciada pelo gosto pessoal dos integrantes. Dessa
maneira, o grupo serd composto por jogadores pré-selecionados, que



88

tenham sido identificados como adeptos ou tenham predilecio pelo género
que caracteriza a amostra. Essa selecdo inicial serd realizada por meio de um
questiondrio simples, que identifica as preferéncias de cada participante em
potencial para o playtest.

O questiondrio parte de indagagbes relativas a experiéncia, as
preferéncias e 4 disponibilidade do candidato para as quais foram atribuidas
pontuacdes de acordo com o tipo de resposta, gerando assim um ranking
para a selecio dos candidatos mais adequados para a participagio dos
estudos. O Quadro 4 demonstra quais os valores atribuidos a cada questio:

p FATOR p
UESTAO PONTUACAO
Q VERIFICADO
Em média, quantas horas vocé A « . »
: Experiéncia 1 ponto para “4h ou mais
costuma jogar por semana?
.. L. A 0,5 ponto para respostas que
Quais jogos estd jogando Experiéncia e P , b P 1
5 A incluissem jogos presentes na
atualmente? preferéncias B
amostra ou similares
Na sua opinido, quais os 1 ponto para respostas que
melhores jogos jé jogados por Preferéncias incluissem jogos presentes na
vocé? amostra ou similares
Assinale os GENEROS de 1 ponto para cada mengio a
jogos com os quais vocé mais Preferéncias subgenéros contemplados na
se identifica amostra (até 4 pontos)
Em quais periodos vocé estaria
di quats perio oar d 2 pontos para total
isposto a participar de uma . g . -
P‘ p P Disponibilidade disponibilidade aos fins de
sessdo de teste de jogos e
. semana
entrevista em grupo?

Quadro 4 — Questiondrio para selecdo de participantes para o playtest e grupo focal
Fonte: primaria.

O questiondrio foi disponibilizado como formuldrio eletronico pela
ferramenta online Google Drive, divulgada por meio da rede social
Facebook. Sua versio completa e a planilha com respostas estio disponiveis
no Apéndice 1. Obtiveram-se 28 respostas de candidatos a participagio em
quatro dias de exposi¢io. Ao serem identificados os seis nomes mais
pontuados, passou-se para a fase de contato e agendamento das sessoes de
playtest e grupo de foco. Os integrantes do grupo de avaliacio final estdo
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listados no Apéndice 3 entretanto, por questdes de privacidade com o
propésito de permitir a total liberdade nos depoimentos, os avaliadores
serdo identificados no decorrer da apresentagio dos resultados pelos
pseudonimos Mario, Luigi, Wander, Daniel, Isaac ¢ Atlas, que foram
atribuidos de forma aleatdria.

Avaliagao por especialistas com base em heuristicas — a avaliacio
por especialistas com base heuristica é usada comumente durante o
desenvolvimento de um jogo e constitui uma das etapas de teste para
verificagio de problemas e posterior corregio. Nesta pesquisa tal tipo de
avaliagio objetiva serviu para (1) verificar a aplicabilidade dos principios
heuristicos colhidos na literatura para construgdo da transparéncia e (2)
avaliar a qualidade funcional do conjunto informacional para uma
posterior comparagio com os resultados obtidos na averiguacio da
percepgio da transparéncia e da qualidade da experiéncia.

Shaffer (2008, p. 85) prop6e o seguinte roteiro para a condugio de
uma avaliagdo por especialistas com base em heuristicas:

1. utilizar entre trés e cinco avaliadores;

2. determinar um conjunto de heuristicas a ser utilizado;

3. as avaliagbes devem ser feitas individualmente;

4. os avaliadores listam os problemas atribuindo um grau de
severidade para cada um e fazem sugestoes de melhoria;

5. combinacio das listas de problemas;

6. produgio do relatério final dos problemas/sugestoes.

A avaliagio da amostra foi feita por professores de conhecimento
técnico nas dreas de design e usabilidade e com bagagem cultural como
jogadores de jogos de videogame. Foi requerido a eles que analisassem os
jogos selecionados, buscando avaliar a forma como os diversos tipos de
informagéo sio transmitidos pelo jogo ¢ que identifiquem possiveis falhas ou
solucdes inadequadas para as referidas interfaces. Os avaliadores especialistas
em usabilidade que participaram desta etapa fazem parte do corpo docente
do Departamento de Design da Universidade da Regido de Joinville —
Univille. Cada avaliador foi selecionado com base em sua disponibilidade e
expertise e sdo apresentados a seguir:

o Prof. Roy R. W. Schulemburg (M.Sc.) — graduado em Design com
habilitagio em Programagio Visual. Especialista em Design Gréfico e
Estratégia Corporativa. Mestre em Design e Expressio Gréfica. Professor
das disciplinas Design de Interface, Computagio Gréfica e Web Design.
Faz parte do Comité de Inovagao Pedagégica (CIP) da Univille e atua em
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pesquisas na drea do Design de Interfaces e Ergonomia voltadas para o
Ensino a Distincia;

e Prof. Haro R. W. Schulemburg (M.Sc.) — graduado em Design
com habilitacdo em Programacio Visual. Especialista em Design Gréfico e
Estratégia Corporativa. Mestre em Design e Expressio Gréfica. Professor
das disciplinas Design de Interface, Computagio Grafica e Web Design;

o Prof. Guilherme Zaffari (Esp.) — graduado em Design Grafico.
Especialista em Desenvolvimento de Jogos Digitais. Professor das disciplinas
Design de Interface, Web Design e Animagio para Jogos Digitais.

Como guia para a avaliagio foi fornecido um roteiro contendo
orientagées com base em um conjunto de principios heuristicos e de
usabilidade sugerido por Nielsen (op cif). O retorno dos especialistas foi
feito por meio do preenchimento de um questiondrio e entrevista, que
gerou um relatério dos pontos negativos e positivos dos jogos da amostra.
Também coube aos especialistas a selecao de principios heuristicos relativos
a construgdo da transparéncia nas interfaces graficas.

Playtest — diferentemente do teste de usabilidade, que é um método
para avaliacio de ambientes interativos que foca nas metas instrumentais,
quantidade de erros e completude de tarefas (SANTA ROSA; MORAES,
2012, p. 49-53), o playtest foca na percepgio individual da experiéncia de
jogo pelo préprio jogador:

No playtest, foca-se nas opinides dos jogadores para
iluminar dreas do jogo nas quais a experiéncia do
jogador néo corresponde as inten¢bes do projeto. Ao
se extrairem as opinibes e impressdes do jogador,
espera-se revelar mais a respeito do que a experiéncia
subjetiva de jogar um jogo representa para as pessoas
e garantir que essa experiéncia se aproxime do que os
designers esperam que ela seja (AMAYA ez al., 2008,
p. 41. Tradugio livre).

A realizacio de uma sessdo de playtest envolve duas etapas principais
descritas por Amaya ¢t al. (2008): a experimentacdo dos jogos por um
grupo de pessoas e o subsequente preenchimento de algum tipo de pesquisa
ou questiondrio. Os grupos de jogadores sio submetidos a sessdes de
aproximadamente uma hora de jogo com o objetivo de experimentar o
gameplay de cada titulo. Apds cada sessdo, os jogadores respondem a uma
pesquisa a respeito da qualidade de sua experiéncia de jogo.
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O playtest constitui, dessa forma, uma ferramenta adequada a
investigacio proposta por esta pesquisa. Entre as qualidades de tal método
de avaliagio citadas por Amaya et 4l (2008, p. 42), destacam-se (1) a
consisténcia dos dados obtidos em diferentes grupos, que permite, caso
necessdrio, a realizagio de duas ou mais sessdes para avaliar a amostra
selecionada; e (2) a possibilidade de comparagio de resultados entre
diferentes jogos, o que contempla a necessidade de andlise comparativa dos
pares antagbnicos que compdem a amostra.

7

Grupos focais — o grupo de foco ¢ uma ferramenta trazida das
pesquisas mercadoldgicas (PREECE; ROGERS; SHARP, 2005, p. 418) que
consiste em uma reunido de individuos representativos de certos publicos
de consumidores ou audiéncia em que se realizam questionamentos a
respeito de certo produto ou assunto. A reunido é intermediada de forma
semelhante a entrevistas semiestruturadas, em que a discussio ocorre com
liberdade para que o grupo fale de suas opinides e percepcoes da forma
mais franca e natural possivel.

No caso de dificuldade de verbaliza¢io por parte dos jogadores, o
pesquisador, no papel de mediador, intervém com explanagées. Cabe ao
mediador também a funcio de manter a conversa fluindo ao estimular a
fala dos participantes mais retraidos e controlar a participagio dos
integrantes mais efusivos (PREECE; ROGERS; SHARPD, 2005, p. 419).
Com a realizacio do grupo focal espera-se obter um panorama mais
aprofundado a respeito da percep¢io e qualidade das experiéncias de jogo, o
que complementaria os dados obtidos no playtest.

3.3 MAPA DA PESQUISA

A realizagio de cada etapa de coleta de dados gera dados para
comparagio e interpretagio na busca da identificagio de relagdes que
permitam responder aos questionamentos propostos por esta pesquisa. A
figura 23 apresenta de forma visual a estrutura geral concebida para este
desenvolvimento.
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INTERPRETAGAO DOS DADOS

PROPOSICAO DE DIRETRIZES NA FORMA
DE PRINCIPIOS HEURISTICOS PARA A
CONSTRUGCAO DA TRANSPARENCIA EM
INTERFACES GRAFICAS DE VIDEOGAMES

Figura 23 — Estrutura da pesquisa
Fonte: primaria

A conclusio do projeto serd feita por meio do confronto entre os
dados colhidos na pesquisa bibliografica e os resultados observados pela
pesquisa qualitativa com os grupos de foco, de forma que se consolide um

conjunto de regras ou orientagdes pertinentes aos projetos de interfaces

graficas que necessitem de um baixo nivel de visibilidade.

3.4 CLASSIFICACAO DA PESQUISA

A presente pesquisa almeja obter conclusées gerais a respeito das

interfaces gréficas por meio de uma andlise das condicoes e caracteristicas

da relagio jogador/HUD/jogo, utilizando grupos de especialistas, grupos de
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foco e uma determinada amostra de jogos. O desenvolvimento parte do
estudo de casos especificos (amostra) que gera resultados que podem
contribuir com o entendimento da temdtica de forma geral, caracterizando
a abordagem desta pesquisa, segundo Moresi (2011), como indutiva.

Como um dos objetivos do presente trabalho ¢ também a selecio de
orientagbes para projetos de interfaces, entende-se que esta pesquisa seja
caracterizada por sua natureza como pesquisa aplicada, pois “objetiva gerar
conhecimentos para aplicagio pritica” (MORESI, 2011).

A pesquisa emprega métodos quantitativos tanto para selecio dos
grupos de avaliadores quanto para a obtencao, verificagio e comparagio das
avaliagoes. Entretanto os resultados da pesquisa apresentam-se de forma
qualitativa, haja vista se caracterizarem como relatérios e instrucées
normativas, pois se baseiam na interpretacio dos objetos de andlise.

Quanto aos fins, a pesquisa caracteriza-se como explicativa, ao
esclarecer os fatores que contribuem para a ocorréncia de determinado
fendmeno (MORESI, 2011), no caso a transparéncia dos HUDs; ao
correlacionar transparéncia, jogabilidade e imersio, a pesquisa abrange
também uma finalidade descritiva, uma vez que apresenta caracteristicas de
determinado fendmeno e estabelece correlacoes entre varidveis (MORESI,
2011); e por contemplar a sugestiao de diretrizes ou principios heuristicos
caracteriza-se como pesquisa metodolégica por estar associada a
elaboragao de “caminhos, formas, maneiras, procedimentos para atingir
determinado fim” (MORESI, 2011).

Os meios de investigagio utilizados podem ser classificados da
seguinte forma:

o Pesquisa telematizada — busca de informagbes por meio da
internet;

o Pesquisa bibliografica — busca de informag6es na literatura;

o Pesquisa de campo — pretende relacionar as informagées do
corpus tedrico com jogos que representem os temas tratados pela pesquisa,
bem como recolhe informagdes dos préprios jogos e dos jogadores a
respeito desses temas.



94



95

4 ANALISES

4.1 APRESENTACAO DA AMOSTRA DE JOGOS

Os titulos selecionados para amostra estao listados na Tabela 1,
organizados por pares antagénicos definidos pela coluna subgénero,
juntamente com a identificagio de tendéncia a transparéncia (T) ou
opacidade (O), verificada por uma andlise semiestruturada com base na
teoria estudada, na experiéncia do pesquisador ¢ no indice de diegese dos
jogos. Esse indice ¢ calculado pelo niimero de elementos de informagio
diegéticos dividido pela quantidade de elementos nio diegéticos presentes
no jogo. Quanto maior o valor apresentado na coluna diegese maior a
tendéncia & transparéncia das interfaces do jogo. Como ultimo parimetro
de selecdo, os jogos deveriam apresentar uma pontuacio superior a 7,0 no
site Metacritic.

Tabela 1 — Apresentacio da amostra de jogos selecionados

TENDENCIA 1
SUBGENERO JOGO DIEGESE | Transparéncia (T) PONTUAGCAO
Obaci METACRITIC
pacidade (O)
Dead § 4,50 T 8.8
Agao e tiro em 3.2 sh ja P afceh >
adows of the
pessoa Damned 0,61 o 7.7
Horror de Silent Hill III 1,00 T 7.2
sobrevivéncia Alan Wake 0,25 I6) 83
Tiro em 1.2 COD: Black Ops 0,50 T 8.1
pessoa Bioshock 0,23 (@) 9.4
Uncharted I1 0,30 T .6
Ac¢io / Aventura ne arte. . ?
I am Alive 0,25 O 7.5

Fonte: primdria

Além da similaridade de género, os pares antagonicos foram criados
levando-se em consideragio semelhangas quanto 4 temdtica geral abordada.
Assim, a maioria dos pares selecionados compartilha, além de elementos de
jogabilidade e dinimicas, aspectos de narrativa, em maior ou menor grau.
Um detalhamento mais completo de cada jogo e de seus elementos de
interface e HUDs, assim como a documentacio das andlises realizadas
individualmente com cada jogo da amostra, estd disponivel no Apéndice 2.
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4.2 ANALISE ESTRUTURAL

Os jogos da amostra foram submetidos a uma andlise estrutural e de
significado. A parte estrutural da andlise consistiu em compilar a maior
parte dos estimulos informacionais presentes em cada um dos jogos e
categorizd-los pelo canal de ocorréncia do tipo de estimulo utilizado como
veiculo de cada item de informacio e sua posi¢io no espago de design.

O termo “indicador”, proposto por Adams (2010) para denominar
os estimulos visuais de feedback, também serd utilizado nesta etapa analitica
para os canais auditivo e tdtil. Assim, os estimulos de feedback identificados
nas amostras serdo classificados como indicadores visuais, indicadores
sonoros e indicadores tdteis.

Durante as andlises constatou-se o que havia sido percebido durante
a revisio de literatura: a ocorréncia de indicadores visuais nao
contemplados pela classificacio de Adams (2010). Assim, dois novos
indicadores — “efeito visual” e “bussola” — serio considerados na
classificacdo dos estimulos visuais. O direcionamento de género dos jogos
escolhidos para a amostra pode ser o fator gerador da necessidade de
adaptacdo da lista de indicadores. Dessa forma, é possivel classificar de
forma satisfatéria a grande maioria dos estimulos informacionais presentes
na amostra. Os novos indicadores sio descritos a seguir:

Efeitos visuais — podem se apresentar de forma localizada como
uma alteragio de cor, brilho, faiscas etc. aplicados na personagem, em
objetos do jogo, ou ainda a outro indicador da interface; ou entio como
filtros de tela inteira, como borrdes, clardes, sobreposicio de cores ou
imagens etc. (Figura 25).

Efeito Visual Efeito Visual
sobreposicdo /filtro indicando “perigo” luminescéncia indicando power-up ativo

Figura 24 — Duas abordagens do indicador “efeito visual”
Fonte: primdria, com base em capturas de tela.
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Bissola — o funcionamento do indicador faz alusio ao seu préprio
nome, podendo se apresentar como um circulo onde estdo demarcados os
pontos cardeais ou a direcio do objetivo ou ambos. O indicador informa a
diregao de acordo com o posicionamento e orientagio do avatar virtual do
jogador, atualizando-a em tempo real. Pode aparecer também no formato
horizontal ou ainda como uma seta (Figura 20).

Bussola
seta 3D

Bussola
horizontal

Bussola
vertical

Figura 25 — Trés abordagens para o Indicador “bussola”
Fonte: primdria, com base em capturas de tela.

Com a lista final de indicadores criou-se uma tabela para a
classificacio dos estimulos informacionais, na qual cada informagio
transmitida pelo jogo foi disposta em uma lista e classificada de acordo com
a ocorréncia de cada indicador na coluna correspondente. A posicio desses
indicadores em relacio ao Espaco de Design de Interface para Jogos foi, por
sua vez, demarcada em uma das colunas de “posi¢io do estimulo” aplicadas,
com base em Fagerholt e Lorentzon (2009).
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o GOD OF WAR Indicador Posigdo do Estimulo

Visual Sonoro Tatil

Infomagéo

Diigto Simples
Pequenos Multiplos
Ambientagio
DidlogorMondlogo
Vibragéo Simples.
Meta Representagao
Elemento Geométrico
Elemento Diegético

Ponteiro
Luz Pontual
Mini mapa
Bussola
sinalizagéo
Efeito visual
Misica
Narragéo

lcones
Texto
— | Efeito Sonoro

| Meta Percepgao

_[Puisagio
Textura

Vida
Pontuacao
TOTAL GERAL

rof =| =|Bara
| ro| —|Néo Diegético / HUD

Figura 26 — Tabela de andlise estrutural — exemplo de funcionamento
Fonte: primaria, com edi¢io de imagem de captura de tela.

A Figura 27 demonstra como foram utilizadas as tabelas de andlise
estrutural usando como exemplo as informagdes “vida® e “pontuacio” da
interface do jogo God of War (2005/Santa Monica Studios). Podemos
perceber que essa informacdo de vida se apresenta como um indicador
visual de barra (Figura 27a), por conta disso, marca-se o valor “1” na
respectiva célula da tabela, pois corresponde a uma ocorréncia no conjunto
que forma a interface do jogo. A barra é um elemento visual que nio existe
na ficgdo de God of War e também nio estd posicionada no espago
tridimensional proposto pelo jogo, mas sim em uma camada externa. A
barra é, portanto, um elemento nio diegético de HUD, assim marca-se a
ocorréncia na célula correspondente da coluna “posicio do estimulo” com
um numeral “17.

A titulo de clareza, torna-se importante, neste momento, salientar a
definicdo dos termos utilizados para as andlises e posterior apresentagio dos
resultados. Os “elementos informacionais” ou “itens de informagiao” sao os
pacotes de informagio sobre determinado aspecto do jogo, como
pontuagdo, energia ou vida. A comunica¢io de cada elemento
informacional acontece por intermédio de um “indicador”, que ¢é a
manifestacio sensorial da informacio, seu veiculo de transmissio. Um
elemento de informagio, entretanto, pode utilizar mais do que um tnico
indicador. O elemento “vida”, no exemplo de God of War, além do
estimulo visual, também emprega indicadores sonoros e tdteis para indicar
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um nivel muito baixo de satide ao simular batidas de coragao que aceleram
a medida que a sadde da personagem chega perto do esgotamento (morte).
Assim, na tabela que documenta a andlise, marca-se uma ocorréncia em
cada um desses novos indicadores (“efeito sonoro” e “pulsacio”) e suas
posi¢des no espaco de design (duas ocorréncias de “meta percepgao”).

Alguns tipos de elementos diegéticos e significadores podem
representar elementos informacionais que utilizam um tipo de indicador
muito especifico, nio previsto por nenhum dos canais de informacio, ou
entdo ndo apresentar indicadores de forma isolada. Uma indicaciao da arma
equipada ou inventdrio feita visualmente olhando-se para a personagem
constitui um exemplo da auséncia de indicadores, uma vez que a informagio
é transmitida por contextualizacio diegética. Nesses casos, por conta de um
indicador indefinido, apenas a ocorréncia em “posi¢io do estimulo” é
demarcada e, por conta disso, as somatérias das ocorréncias de indicadores e
de posicionamento de estimulos no serdo necessariamente iguais.

Somando-se na linha “total geral” os resultados de cada elemento
informacional (vida e pontuagio, nesse exemplo) ao longo das colunas,
podemos ter um panorama de como a informagio estd distribuida pelos
canais sensoriais, indicadores e espaco de design. Isso possibilita o
cruzamento com os dados obtidos no playtest e no grupo de foco a respeito
do nivel de transparéncia e eficiéncia dos mesmos estimulos ¢ da qualidade
geral da experiéncia de cada jogo. As andlises estruturais de cada um dos
jogos da amostra encontram-se no Apéndice 2.

4.3 PLAYTEST

O laboratério para as sessbes de playtest foi montado com trés
estacoes de testes: dois consoles Playstation 3 e dois computadores pessoais.
O processo foi realizado em duas etapas e com a divisao dos avaliadores em
dois grupos de trés (Figura 28). Na primeira etapa, feita em dias diferentes
com cada trio de avaliadores, foram testados seis jogos. Na segunda etapa os
seis avaliadores se revezaram nas trés estagdes para a avaliagio de mais dois
jogos. Cada avaliador testou cada jogo durante 45 minutos. Ao final do
tempo de cada teste, o grupo dedicava-se a preencher individualmente um
questiondrio e anotar suas percep¢des do jogo. Os Apéndices 3 traz o
cronograma de organizagio juntamente com lista de presenca dos
voluntirios ¢ o Apéndice 4 apresenta uma cépia do questiondrio
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preenchido durante as sessdes. Ao longo do texto, serdo usados
pseuddnimos para os avaliadores, nas eventuais citagoes destes.

Figura 27 — Playtest e questiondrios realizados com académicos do curso de Design

Fonte: primdria

O questiondrio preenchido pelos participantes apropria-se de
questoes formuladas com base nos principios heuristicos estudados e na
teoria do fluxo. Boa parte das questoes estd em formato de escalas de
diferencial semantico. Aguiar, Correia e Campos (2011) e Preece, Rogers e
Sharp (2005) definem as escalas de diferencial semantico como escalas de,
geralmente, 7 ou 5 graus posicionadas entre dois conceitos opostos, em que
os objetos avaliados tém sua posi¢ao demarcada de acordo com a relacdo de
proximidade com os conceitos. A cada grau da escala sdo atribuidos valores
que vdo de -3 até 3, por exemplo, constituindo assim um meio de
quantificar a for¢a da associagio feita do objeto de avaliagio com os
conceitos apresentados. Utilizando essa ferramenta, solicitou-se aos
avaliadores classificarem, entre outras coisas, o nivel de transparéncia e
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eficiéncia dos elementos informacionais dos jogos selecionados, além de
responderem a outros questionamentos referentes 3 qualidade da sua
experiéncia. A seguir serd feito um detalhamento do questiondrio quanto ao
embasamento tedrico ¢ propdsito de cada questao.

A ordem das questoes foi determinada colocando-se no inicio
questionamentos mais subjetivos de cardter emocional e em seguida as
questdes de cardter analitico. As questdes 1, 2, 3, 8 ¢ 9 (Quadro 5) tém
como objetivo determinar indicadores de engajamento e qualidade da
experiéncia e foram redigidas com base na teoria de fluxo para permitir a
identificacdo da ocorréncia e profundidade do estado de imersdo. O termo
“tenso” foi retirado por se entender que ele representa uma sensagio similar
a0 que “ansioso” transmite. Adicionou-se também o termo “frustrado”, por
constituir em uma sensacio comum no contexto dos desafios de habilidade
apresentados pelos jogos de maneira geral.

QUESTIONAMENTO OPCOES DE RESPOSTA

excitado; ansioso; frustrado;
apdtico; entediado; relaxado; no
controle da situagio; muito bem

Questio 1. Qual termo melhor descreve o modo
como vocé se sentiul ao jogar este jogo?

Questao 2. Vocé diria que o tempo pareceu

R K R sim; nao
passar mais rdpido durante o jogo?

Questao 3. Na escala abaixo, marque o valor
que melhor descreve o quéo prazerosa ou
desagraddvel foi a experiéncia:

escala de 1 a 10 entre
“d o »
esagraddvel” e “prazerosa

Questao 8. Como vocé avalia suas habilidades | escala de 1 a 10 entre “muito
para jogar este jogo? ruins” e “excelentes”

Questao 9. Como vocé avalia os desafios escala de 1 a 10 entre “muito
oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? ficeis” e “muito dificeis”

Quadro 5 — Questées relativas A teoria do fluxo
Fonte: primdria

A questao 4 (Figura 29) consistiu em uma tabela com os principais
tipos de informagio presentes na amostra, resultantes da andlise estrutural
realizada previamente. No quadro, cada uma dessas informacoes, listadas na
coluna i esquerda, é classificada em escalas de diferencial semantico de
acordo com o nivel de transparéncia e de eficiéncia percebido no indicador

« A . -
correspondente. A coluna “Importincia da Informagio” demandou a
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classificagdo da relevincia da informagao em si, o que permite identificar
possiveis excessos ou economia nas interfaces. Uma vez que a lista de
informacbes continha elementos de todos os jogos da amostra, os
avaliadores foram orientados a analisar apenas os estimulos (indicadores)
das informagées presentes em cada jogo e que tivessem sido identificados
por eles, ignorando o que ficasse fora de contexto e inserindo o que
eventualmente nio estivesse listado.

4. Classifique as diferentes informagdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de eficiéncia
do estimulo que transmite que tipo de informagdo. Por dltimo classifique a importancia da informaggo para a experiéncia de jogo

INFORMAGAO K o Al & L & °
Agdo Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou muni¢&o ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
ltens Reserva® 2 | -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 2 | -1 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Espélio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - A¢des improprias -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Presenga Hostil -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Itens coletaveis 2| - 0 1 2 2 | - 0 1 2 2 | -1 0 1 2
Localizagéo 2 | -1 0 1 2 2 | 1 0 1 2 2 | -1 0 1 2
Munigdo no pente -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Munigdo Reserva -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Objetivos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Poder* -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selegéo de Alvo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selegdo Arsenal -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Tempo* -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Tutorial / Dicas -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Vida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2

Figura 28 — Questdo 4 — transparéncia vs. eficiéncia vs. relevancia
Fonte: primaria

As respostas dos seis avaliadores para cada jogo foram compiladas
conforme o exemplo da Figura 30. Marca-se a frequéncia de ocorréncias em
cada um dos pontos das escalas por meio de uma diferenciagio cromdrica,
somando-se o total na linha correspondente. Como o nimero de elementos
informacionais em cada jogo varia, o resultado da linha “total” foi
convertido em porcentagem para que os resultados pudessem ser mais
facilmente comparados de um jogo para outro. Para representar de forma
visual o resultado geral de como cada jogo foi interpretado quanto a
transparéncia, eficiéncia e relevincia de seu conjunto informacional pelo
grupo de avaliadores, empregaram-se os valores de moda, mediana e média,
uma vez que “nas escalas de intervalo, a média, a moda e a mediana sio
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todas medidas legitimas de tendéncia central” (MATTAR, 1996, p. 85).
Para o cdlculo da média foi necessdrio realizar a substituicio dos valores
originais (-2, -1, 0, 1 e 2) por uma sequéncia positiva, como 1, 2, 3, 4 ¢ 5,
pois os valores posicionados no ponto “0” seriam descartados no calculo,
gerando distor¢do dos resultados. Para o cdlculo da mediana, a escala foi
dividida de acordo com o niumero de ocorréncias em cada segmento,
possibilitando a demarcagio do elemento central.

INFORM ACRO transparéncia do estlmult:.

- t—>
VIDA 1 2 3 < 5
PONTUAGAO 1 2 3 < 5
TOTAL GOD OF WAR 0 6 4 2 0

Legenda - Namero de ocorréncias

o1 2 32l

[roraL Gop oF waR % L o|s0[a |17 o]
MULTIPLICAGAO PELOS x1 x2 x3 x4 x5
VALORES DA ESCALA 0 100 99 68 0O
SOMA DOS VALORES 0 + 100 + 99 + 68 + 0 = 267
MEDIA (/100) 2,67
MODA 2
MEDIANA 50°/51° elemento

1 2 3 4 5
GOD OF WAR e e | i

® Moo M\H\HHW\\.\HU\HHHH\VHHHH\/!I\IH Hi 1l H/I

® MEDIA 50 33 17

@ MEDIANA

Figura 29 — Exemplo de aplicagio do tratamento dos dados gerados pela questio 4
Fonte: primdria

Com esses dados consegue-se identificar o quanto o conjunto
informacional do jogo ¢ entendido, tanto de forma geral quanto de forma



104

individual, estimulo a estimulo. Os resultados do questiondrio completo,
agrupados por jogo, estio disponiveis no Apéndice 5.

Com base nos dez principios heuristicos de Nielsen, formularam-se
dez questionamentos direcionados de forma especifica para avaliacio de
videogames. O objetivo da realizagio de tais questionamentos ao grupo de
avaliadores é observar uma possivel relacio entre o cumprimento das
recomendagdes de usabilidade e a percepgio da qualidade da experiéncia
resultante. A Quadro 6 demonstra a adaptagio das heuristicas de
usabilidade geral de Nielsen para o contexto dos videogames.

PRINCIPIOS
HEURISTICOS DE QUESTIONAMENTOS RESULTANTES
NIELSEN

1. Visibilidade da situagio do | Questao 5. O jogo fornece informagao suficiente sobre
sistema o andamento/situagio geral da partida?

Questio 7. O jogo se aproveita de forma satisfatéria de
relagoes entre seu universo e o mundo real (metdforas)
para transmitir informagoes?

2. Equivaléncia entre o sistema
e o mundo real (metéfora)

Questio 12. No que diz respeito a transmissio de
informagio, o jogo se apropria de convengoes

. estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens
4. Consisténcia e padroes ) ) ]
Questio 13. No que diz respeito ao seu funcionamento

(mecanicas, dinimicas e gameplay), o jogo se apropria
de convengoes estabelecidas ou apresenta ao jogador
novas abordagens?

Questio 11. As informagdes transmitidas pelo jogo
podem ser reconhecidas e identificadas sem necessidade
de referéncias adicionais ou esforco de meméria?

6. Reconhecimento em vez de
recordagio

Questio 14. O jogo permite que se desempenhem

3. Controle do usudrio e . -1
acoes e tarefas de modo preciso?

liberdade
g T uestio 15. O jogo permite formas alternativas e
7. Flexibilidade e eficiéncia Qﬁ . 108 % h - £
e uso eficientes para que se desempenhem as agoes ou tarefas
propostas por ele?
Questao 6. Classifique, de forma geral, o conjunto de
) ) informagées fornecidas pelo jogo quanto 4 quantidade
8~.D"351gf1 estetico e de Informacio e quanto ao resultado estético
minimalista

Questao 10. Existe relagio estética entre a forma como
0 jogo fornece informagées e o seu universo/contexto?
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5. Prevencio de erros Questio 16. O jogo permite que se percebam erros ou
equl'vocos cometidos (ex.: uso incorreto de itens;
caminhos errados; md identificagio de aliados e
inimigos; confusio entre partes interativas e inertes do
cendrio) e que se identifique a maneira correta de

10. Ajuda e documentagio proceder ou de se retornar a situagio desejdvel de jogo?

9. Ajuda para que os usudrios
reconhegam, diagnostiquem e
se recuperem de erros

Quadro 6 — Questées baseadas nas heuristicas de Nielsen
Fonte: primdria

Antes da primeira sessio de jogo, foram explicados os objetivos do
playtest, bem como os termos ¢ conceitos abordados no questiondrio,
fazendo-se uma leitura do contetdo e indicando-se como proceder para o
preenchimento das questdes. Os avaliadores foram estimulados a
compartilhar eventuais davidas sempre que surgissem e também
orientados a anotar quaisquer observacoes que achassem relevantes para
posterior discusséo.

4.4 GRUPO FOCAL

A reunido do grupo de foco (Figura 31) ocorreu logo apés a ultima
etapa de playtest. Essa fase da coleta de dados foi auxiliada pelo material do
questiondrio respondido, cujas questdes serviram como temas de discussao.
As disparidades identificadas no preenchimento dos questiondrios levaram a
questionamentos mais detalhados do grupo a respeito do motivo das
classificagdes realizadas, visando assim a um aprofundamento na percep¢io
individual de cada avaliador. O propésito de questionar inconsisténcias nas
avaliagoes de maneira alguma objetivou o direcionamento arbitrdrio da
coleta de dados. Uma particularidade percebida por um avaliador que viesse
a sustentar uma classificagio dissonante dos demais poderia dar origem a
abordagens alternativas, mais sutis ou complexas, dos objetos de estudo.
Entende-se que contemplar essas perspectivas, com ajustes nos
instrumentos de pesquisa ou na apresentacio dos dados obtidos, contribui
com o incremento da relevincia e confiabilidade dos resultados da pesquisa.
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Figura 31 — Grupo focal realizado com os participantes da sessio de playtest

Os participantes, assim, puderam complementar suas respostas,
alterd-las ou ainda adicionar comentdrios referentes a questoes relevantes
surgidas durante o debate. Discutiu-se como as interfaces contribuiram
com a jogabilidade, como o grupo se sentiu ao longo da experiéncia
proporcionada pelo jogo, qual o nivel de imersdo percebido e de que forma
isso ocorreu. Esses dados foram confrontados com a teoria do fluxo e com
os principios heuristicos apresentados pela literatura. A gravagio da sessio
estd disponivel em compact disc no Apéndice 6.
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5 RESULTADOS

5.1 METRICAS PARA IMERSAO

Com base nos resultados dos questiondrios preenchidos durante o
playtest e no grupo de foco, observaram-se virios aspectos a respeito do
tipo de experiéncia gerado pelos jogos da amostra. Inicialmente,
estabeleceu-se a tendéncia positiva ou negativa dos sentimentos
desencadeados por cada experiéncia. Tal qualificagdo foi feita com base na
média pontuagio atribuida a cada sentimento. A média, quando necessdrio,
foi arredondada com base na moda e mediana da sequéncia de resultados,
conforme apresentado na Tabela 2 a seguir:

Tabela 2 — Pontuagio atribuida aos diferentes sentimentos gerados pela amostra

SENTIMENTO | PONTUACAO FINAL
o (7,8,8,9,9,9,9,9,9,9,9,9,9,10,10,10,10) Média, Moda

Excitagio . 9
e Mediana = 9

Bem-estar (7,8,9,9) Média = 8,25; Mediana = 8,5 Moda = 9; 8,5

Ansicdade/Tensio (7,8,?,8,8,8,8,8,9,9,10,10) Meédia = 8,41; Moda e 8
Mediana = 8

Controle (6,6,7,7,7,7,9) Média, Moda e Mediana = 7 7

Relaxamento (6,7,7,8) Média, Moda e Mediana = 7 7

Apatia 6 6

Tédio (6,6) Média, Moda e Mediana = 6 6

Frustra¢io 3 3

Fonte: primaria

A classificagio “tensdo” aparece junto a “ansiedade” pois foi sugerido,
mais de uma vez e por avaliadores diferentes durante o preenchimento dos
questiondrios, que o termo “tenso” descreveria seu estado de preocupagio
ou de certo nervosismo de forma mais adequada, embora ambos os termos
tenham sido compreendidos como muito semelhantes.

Os termos com resultados iguais foram agrupados em um mesmo
ponto da escala entre as sensagoes entrépicas e sintrépicas. A essa escala
também se atribuiu uma gradagio cromdtica, na qual as cores quentes



108

representam os sentimentos entendidos como mais negativos e as cores frias
os sentimentos com tendéncia positiva (Figura 32).

l @ FRUSTRACAO
N @ APATIA/TEDIO

RELAXAMENTO / CONTROLE

ROPIA

ANSIEDADE / TENSAO
-l @ BEM-ESTAR
B @ EXCITAGAO
Figura 31 — Classificagdo final de sentimentos positivos e negativos

Durante o grupo de foco, ao se comentar a respeito da classificacio
de experiéncias, os avaliadores afirmaram que a excitagdo era a
caracterizagdo que melhor representa a experiéncia ideal ao se jogar
videogame, tal como sugerem os seguintes comentdrios: “[...] excitado é
no sentido de tesio!” (Wander); “‘Excitado’ é mais que ‘muito bem’.
Muito bem é ‘eu t6 aqui, t0 ok’ (Mario). Assim, a interpretagio dos
dados do questiondrio também reflete o posicionamento verbal posterior
dos avaliadores.

Com base nos dados obtidos e na teoria do fluxo, desenvolveu-se
um grafico que posiciona cada experiéncia de acordo com a complexidade
dos desafios oferecidos pelos jogos em relagio as habilidades dos
avaliadores (Figura 33). Além do mapeamento e da identificagido da
qualidade das experiéncias obtidas ao longo da andlise por meio da escala
cromdtica, foram demarcados, com o icone de um relégio, os casos em
que a nogio de tempo permaneceu inalterada, o que fornece mais um
pardmetro para verificagio de onde o engajamento na experiéncia pode
ter sido prejudicado.
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Figura 32 — Qualidade da experiéncia com base na teoria do fluxo — total da
amostragem
Fonte: primdria

Retirando-se as experiéncias mais negativas ¢ os casos onde nio
houve distor¢ao da percepgio de tempo, torna-se evidente uma regido de
concentragio das experiéncias ideais, que corresponde a drea do gréfico em
que grandes habilidades encontram grandes desafios na qual ocorreria o
estado de fluxo. Entretanto, quanto mais entrdpica é a classificacio do
resultado da experiéncia, mais aleatério se torna seu posicionamento no
grifico. O fato de nao haver um agrupamento dos sentimentos mais
negativos em regioes tado precisamente demarcadas, como na versio do
gréfico de fluxo de Csikszentmihalyi (2008b), nao prejudica a validade dos
resultados obtidos, pois observar a confirmagio de todos os aspectos que
definem as experiéncias entrépicas nao faz parte do escopo deste trabalho.
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ABORDAGENS PARA A TEORIA DO FLUXO
CSIKSZENTMIHALYI (2008a) CSIKSZENTMIHALYI (2008b)
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Figura 33— Comparagdo entre as proposi¢oes da teoria do fluxo com os dados
obtidos no estudo
Fonte: primaria

A Figura 34 traz uma comparagio entre os graficos originais da teoria
do fluxo e os resultados obtidos nos questiondrios. Com base nesses
resultados, foi possivel identificar as experiéncias mais imersiveis, o que serve
como ponto de partida para a busca de uma relagio da imersio com a
percepcio de transparéncia dos elementos de interface dos jogos da amostra.

A identificagao das experiéncias ideais, que, pela defini¢ao proposta
por Csikszentmihalyi (2008b) representam as experiéncias mais imersiveis,
atende de forma satisfatéria a uma das questoes levantadas por esta
pesquisa, que encontra, nas proposi¢oes da teoria do fluxo, um modo eficaz
para identificar e mensurar o estado de imersdo dos jogadores.
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5.2 PERCEPCAO DA TRANSPARENCIA

Para que o objetivo do presente estudo seja alcancado, incorre-se na
necessidade de verificagdio do modo como a caracteristica de transparéncia é
percebida pelos avaliadores. Com base nas respostas do questiondrio
aplicado durante o playtest é possivel montar um ranking dos jogos
percebidos como mais transparentes, conforme demonstra a Figura 35:

RESULTADOS - PERCEPCAO DA TRANSPARENCIA

(AMOSTRA) JOGO - TRANSPARENCIA +
: 2 s . s
1.DEADSPACE | | | oo ®
2. BLACK OPS | | | o |o )
3.SILENTHILLII | | | o® | ®
4.1 AM ALIVE | | | o e |
5.ALANWAKE | | | o e¢ |
6.UNCHARTED Il | | | o o¢ | LEGENDA:
7. BIOSHOCK | | | @ @ @ | : :ZE:\
8.SHADOWS | | o o ¢ | @ MEDIANA

Figura 34 — Ranking dos jogos organizado pela transparéncia
Fonte: primaria

Para ordenar os jogos partiu-se dos valores de moda, média e
mediana verificados na tabulagio dos dados. A medigio que indica maior
transparéncia em cada jogo (a moda, em todos os casos) serviu como base
para uma classificacio inicial. Para o desempate, utilizou-se a segunda
medi¢io mais transparente (o cdlculo da média, na grande maioria). Caso
ainda ocorressem posicoes equivalentes, seria usada a terceira medigio
como critério para a montagem final do ranking, o que nio foi o caso. Esse
mesmo processo serd empregado para estipular o nivel de eficiéncia dos
jogos com base em seus indicadores de informagio.

A Figura 36 compara o resultado da classificacdo do playtest com a
proposta inicial feita com base na diegese. Trés dos quatro pares
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antagOnicos presentes na amostra foram percebidos conforme o estipulado
inicialmente (Tabela 1, p. 95). A exce¢do ocorreu no par composto pelos
jogos I am Alive ¢ Uncharted 2, em que os papéis de amostra transparente e
amostra opaca se inverteram por uma diferenca muito sutil no resultado da
classificacio no playtest.

RANKING PLAYTEST  PARES RESULTANTES RANKING DIEGESE PARES PRELIMINARES
1. DEAD SPACE 1. DEAD SPACE (T) 1. DEAD SPACE 1. DEAD SPACE  (T)
2.BLACK OPS 8.SHADOWS  (0) 2. SILENT HILL Il 3.sHADOWs  (0)
3.SILENTHILL I 3.SILENT HILL lll (T) 3.SHADOWS 2. SILENT HILL Il (T)
4.1 AM ALIVE 5.ALAN WAKE (0) 4. BLACK OPS 6. ALAN WAKE  (0)
5. ALAN WAKE 2.BLACKOPS (T) 5. UNCHARTED Il 4.BLACKOPS  (T)
6. UNCHARTED II 7.BIOSHOCK  (0) 6. ALAN WAKE 8.BIOSHOCK  (0)
7. BIOSHOCK 4.1AMALIVE  (T) T.1AMALIVE 5 UNCHARTED Il (T)
8. SHADOWS 6. UNCHARTED Il (0) 8. BIOSHOCK ZIAMALIVE  (0)

(T) Transparente  (0) Opaco

Figura 35 — Ranking dos jogos percebidos como mais transparentes, 4 esquerda, em
comparagio com a proposi¢ao inicial, a direita
Fonte: primdria

A discrepancia pode ser resultante da diferenca de abordagem entre a
observacgio sistemdtica estrutural, realizada na escolha da amostra e dos
pares antagbnicos com base na saliéncia dos elementos de informacio e
elementos diegéticos, ¢ a observagio realizada pelos avaliadores no playtest,
feita com base no resultado pritico da experimentagao dos elementos.

Por conta desse resultado, que divide os subgrupos opaco e
transparente da amostra de forma ligeiramente diferente do originalmente
proposto, a apresentacio dos subsequentes resultados ¢ feita de acordo com
essa nova organizacio, com o jogo Uncharted II fazendo parte da amostra
opaca e I am Alive do conjunto que representa a transparéncia.

As observagoes realizadas durante o grupo de foco fornecem um
entendimento mais aprofundado de como ocorreu a percepcio de
transparéncia das interfaces e a consequente avaliacio desse aspecto no
questiondrio. A harmonia e a eficiéncia dos estimulos mostraram-se fatores
considerados importantes pelos avaliadores na percepgio da transparéncia.
A maioria dos testers relatou que a classificagio da transparéncia dos
estimulos foi feita com base principalmente no nivel de harmonia com o
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contexto visual (o termo usado na discussio foi o quanto a informacio
“combina” com o jogo): “O que eu gosto, por exemplo, no God of War, é
que os botbes que aparecem [nas agbes contextuais ou tutoriais] sio os
botées do Xbox3%, mas parecem que sio os botdes do Xbox na época do
God of War”, relatou o avaliador Luigi. Dois dos avaliadores disseram ter
levado o fator eficiéncia como o mais importante para obtengio da
transparéncia: “Classifiquei pelo quanto ela atrapalha no gameplay: se eu
‘sei’ a informacio e ela ndo me atrapalha, estd bom”, explica Atlas.

Os dados obtidos no questiondrio, contudo, nio refletem totalmente
o relato dos avaliadores no grupo de foco. A Figura 37 compara a
classificacio de eficiéncia (colunas “eficiéncia” e “interpretagio sem
esfor¢o”) e a harmonia dos elementos gréficos (colunas “contexto estético” e
‘ruido — harmonia”) nas amostras transparente e opaca. Apesar de a
amostra transparente ter sido avaliada como ligeiramente melhor tanto na
eficiéncia quanto na contextualizagio estética, nos resultados sobre o
esforco de interpretagio e harmonia das informagdes ocorre o inverso ¢ a
amostra opaca tende a ser mais bem avaliada nesses aspectos.

interpretagdo contexto
AIOSTRA eficiéncia sem esforgo estético

N -1+ s N -+ s

ruido - harmonia

OPACA | | | ° ¢o | 1 3 20 3 1 20 3 6 15
TRANSPARENTE || | | o e el ¢ 2 16 1 1 - 4 7 13
LEGENDA:

NOmerodeocorréncias: 0 4 8 12 16 ?. N:Ndo  +/-:Parcialmente S: Sim

Figura 36 — Relagdo da percep¢io da transparéncia, eficiéncia e harmonia
Fonte: primaria

Percebe-se que a transparéncia das interfaces é uma caracteristica, na
pritica, percebida de maneira subjetiva, nio se apoiando apenas em
qualidades sensoriais mensurdveis de forma mais objetiva, como a estrutura
de distribuico das informacbes pelos espagos diegético e extradiegético.
Apesar de haver indicios, sustentados pelos depoimentos do grupo de foco,
da relacdo da percepcio de transparéncia com a harmonia da linguagem

35 O tester confundiu a plataforma do jogo citado, que é um titulo exclusivo do consoles Sony PlayStation 2
e 3, e nio do Xbox.
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visual e eficiéncia dos indicadores, no playtest tal ligacido s6 pdde ser
observada de forma tendencial.

5.3 A INFLUENCIA DO VOLUME DE INFORMACAO

Para observar a influéncia do volume da carga informacional na
construgio e percep¢do da transparéncia em uma interface, os resultados da
andlise estrutural foram combinados aos dados obtidos com o playtest, em
que os avaliadores responderam a questées sobre como o volume de
informacio de cada jogo era apresentado e seu papel durante a experiéncia.
A Figura 38 apresenta esses resultados nas amostras transparente e opaca.

Ne de ELEMENTOS RELEVANCIA
O FIXOS / TOTAL —e————— -+ o
OPACA 21/62 [ I I ¢ o o] 14 7 3
TRANSPARENTE 11/ 47 | | | oo o] 13 6 5

LEGENDA:

Nimerodeocorréncias: 0 4 8 12 16 E.

Figura 37 — Relagdo da percepgio da transparéncia com o volume de informagio e
sua relevincia
Fonte: primdria

A coluna “Ne de elementos fixos / total” informa a quantidade de
elementos informacionais fixos ao longo de toda a agdo de jogo e o total
geral que inclui os elementos intermitentes e contextuais. A coluna
“Relevancia” apresenta o resultado geral do conjunto informacional quanto
a4 incidéncia de elementos mais ou menos dispensdveis para prover a
experiéncia de jogo. J4 a coluna “Econémico — Excessivo® traz a
classificagdo feita a respeito da percepgio do conjunto informacional como
mais comedido ou desmedido.

Ao serem comparadas as quantidades de elementos de informagio
fixos das amostras, nota-se que o grupo opaco apresenta uma quantidade
significativamente maior de informagio, com quase o dobro dos elementos
fixos e, no total, 32% mais elementos informacionais do que os jogos da
amostra transparente. Dispondo-se dos totais de elementos de informacio
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por jogo, e comparando-se esses dados com a classificaio da lista de jogos
ordenados por nivel de transparéncia, observa-se de forma mais clara essa

relagio (Figura 39).

JoGo e ELEMENTOS  INDICADORES
1. DEAD SPACE 2 1% 21
2.BLACK OPS 4 12 2%
3. SILENT HILL Il o 9 10
4.1AM ALIVE 3 12 15
5. ALAN WAKE 5 15 21
6. UNCHARTED Il 4 13 13
7.BIOSHOCK 8 20 32
8. SHADOWS 4 15 21

Figura 39 — Relagio do nivel de transparéncia com o volume de informagio
Fonte: primdria

No quesito relevancia, embora haja uma discreta vantagem do grupo
transparente, os valores sio similares nos dois grupos. No que se refere a
percepcio dos conjuntos informacionais, os grupos também receberam
avaliagoes similares, havendo uma tendéncia geral ao minimalismo. Os
titulos que apresentam maiores tendéncias nesse sentido também utilizam
quantidades ligeiramente menores de elementos informacionais (Apéndice
2), entretanto nio representam, necessariamente, os indices mais altos de
transparéncia.

Durante o grupo de foco, surgiram diversos comentdrios a respeito
do volume de informagio dos jogos. Os avaliadores apontaram algumas
situacbes especificas de excesso ou falta de informagio e teceram
comentdrios a respeito do tema. No tocante a falta de informacio que
ocorre no jogo Silent Hill ITI, Wander alega que o jogo “aparenta ser muito
mais antigo, entdo em questdo de interface ele fica muito atrds dos outros”,
a0 passo que o avaliador Mario, de forma transigente, sugere outro ponto
de vista: “Eu discordo, acho que em interface ele é um dos melhores, é
proposital [o fato de o jogo fornecer um minimo de informagao], é um
jogo pra te dar medo [...], a personagem ¢ uma garotinha e vocé tem que se
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preocupar com tudo ao extremo”. O mesmo jogo foi citado por conta da
quebra de ritmo gerada por prompts da interface, considerados excesso de
informagio.

Jogos que fornecem muita informacio podem ser interpretados
como complacentes por “pegar o jogador pela mao”, como mencionado
pelo avaliador Isaac com um exemplo do jogo Dead Space, no qual, na
etapa inicial de tutorial, uma agio convencional (usar a alavanca esquerda
para movimentar a personagem) ¢ “ensinada” logo apds ser performada.
“Acabei de comecar a andar e aparece ‘use L stick o walk ... que droga!”,
relatou Isaac. O grupo comentou que isso pode ser reflexo de uma
tendéncia de absorver os jogadores mais casuais e ¢ interpretado pelos mais
experientes como uma forma de subestimar a inteligéncia dos jogadores.
Sob outra perspectiva compartilhada pelos avaliadores, uma grande
quantidade de informagio também pode ser vista como estimulante ao
requerer um nivel de concentragio mais elevado para processar todos os
estimulos, proporcionando uma experiéncia mais intensa. Como exemplo,
o avaliador Mario explica sua classificagio do jogo Bioshock como uma das
melhores experiéncias, visto que o jogo apresenta o maior conjunto
informacional da amostra (oito itens fixos e 20 no total): “Mesmo vocé
tendo bastante informagio na tela, vocé estd a toda hora ali, preocupado
com tudo que estd acontecendo: com vida, com poder, com inimigo que
vocé ndo vé [...]”, justifica.

A falta de informacio, segundo os avaliadores, pode ser vista como
negligéncia e gerar frustragio, causando incomodo quando entendida como
implausivel. O avaliador Isaac explica usando o exemplo de Silent Hill III:
“Em um momento vocé estd bem, no outro pum! morreu... ndo é uma coisa
normal”. O avaliador refere-se ao fato de nao haver nenhum indicador para
o nivel de sadde da personagem, diferentemente da autoconsciéncia do
nivel de integridade fisica que existiria no mundo real. A auséncia de
informacoes, por outro lado, também pode criar desafios de meméria e de
administragao de recursos para o jogador, requerendo um esfor¢o mental
maior que pode ser visto de forma benigna pelos jogadores ao prover uma
experiéncia sélida, de forma menos intrusiva.

Exceto pelo playtest, no qual nio foram obtidos resultados que
permitam uma interpretagio geral a respeito da influéncia do volume de
informacio na transparéncia das interfaces, a andlise estrutural e o grupo de
foco permitiram perceber uma considerdvel influéncia da carga de
informacdo na percep¢do da transparéncia. Os depoimentos do grupo de
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foco, mais especificamente, indicam também que a percepg¢do de excesso ou
economia na constru¢do das interfaces pode ter efeitos muito particulares
na qualidade e na profundidade da experiéncia de cada jogador.

5.4 A INFLUENCIA DOS CANAIS DE INFORMACAO E ESPACO DE
DESIGN

A andlise estrutural realizada no inicio dos estudos de campo
classificou os indicadores das informagdes de cada interface por canal de
transmissdo e posicionamento no espago de design. A Tabela 3 apresenta o
resultado das andlises estruturais por subgrupo da amostra:

Tabela 3 — Distribuigio dos indicadores por canal sensorial e espago de design

NDICADORES - POSICIONAMENTO
Visuais Sonoros. Tateis

g < s| 12|28 s

SUBGRUPO DA AMOSTRA = 5 B SleglglE] s
8 = s |2 c|g glzlgls| &g
g HE = s|= g8 s|a HEECAERE]
5le g |2 Sle Sl 21211012 el B2 22| 2|8
slelel2|1€]¢le|ElglEl clB|2|ElEle]E|E el 2lsls|E] B |E
= = ~ sl x|=18 = |32 EREREE ERE o le|e =
sSlelelg|S|s||s|s|s|as|E|8|1s |22z |s]|E|2|12)8|8|8
Opaco (Total 87) 10[0|6]4]2]17[18]o[2[1[10fJofo[7[2]6)2]0[0]57|8[1][6][15]0
Transparente (Total 71) | 5 [0 [4]o]2]12[1aJofaf4a[4Jt]ol5 o7 4]ofo]31]6]0[4a]28]2

Fonte: primdria

Os dois indicadores mais frequentes sio os mesmos em ambos os
grupos: texto ¢ icones, no canal visual. Os demais estimulos nio seguem
uma ordem de frequéncia e deixam de coincidir entre as duas amostras,
visto que os jogos transparentes tendem a alternar os canais de forma
ligeiramente mais homogénea, conforme demonstrado na Figura 40.
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AMOSTRA OPACA
DISTRIBUICAO POR CANAL SENSORIAL DISTRIBUICAO NO ESPACO DE DESIGN

Tatil
2,3%

Visual
80,5%

Elementos
ndo diegéticos
75,9%

| AMOSTRA TRANSPARENTE
DISTRIBUICAO POR CANAL SENSORIAL DISTRIBUICAO NO ESPACO DE DESIGN

Elementos
nao diegéticos

Visual J 52,1%
74,2%

Figura 40 — Distribui¢io dos indicadores por canal sensorial e espaco de design
Fonte: primaria

No grupo transparente percebe-se o uso mais frequente de
elementos sonoros e tdteis, pois hd quase trés vezes mais ocorréncias de
estimulos tdteis do que na amostra dos jogos opacos. A divisio dos
estimulos pelos espacos diegético e extradiegético também ocorre de
maneira mais equilibrada na amostra transparente, que se apoia fortemente
em estimulos nio diegéticos.

A Figura 41 compara a quantidade de elementos informacionais
com o respectivo nimero de indicadores presentes no espago de design dos
jogos de cada subgrupo. Podemos perceber que o grupo de jogos opacos
apresenta uma quantidade 40% maior de estimulos indicadores em relagio
a quantidade de elementos informacionais, enquanto a amostra
transparente usa uma quantidade 51% superior.
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+40%

87

INDICADORES

+51%

1

INDICADORES

62

ELEMENTOS
DE INFORMAGAO

47

ELEMENTOS
DE INFORMAGAO

OPACOS TRANSPARENTES

Figura 41 — Proporcio entre elementos informacionais e estimulos indicadores
Fonte: primdria

Pelos resultados percebe-se que, além do evidente melhor
aproveitamento do espago diegético pela amostra de jogos transparentes,
esses jogos também utilizam uma quantidade menor de elementos
informacionais e transmitem as informag¢ées por um ntmero
proporcionalmente maior de indicadores em comparagio com os jogos do
grupo opaco. Ao distribuir a carga de informacio por um nimero maior de
estimulos sensoriais, esse conjunto informacional pode ser percebido de
forma menos saliente ¢ mais natural. Entretanto um némero maior de
indicadores também prejudica a construgio da transparéncia: dependendo
da maneira como tal informagio ¢ distribuida pelos canais sensoriais e
espaco de design, ela também pode ser entendida como redundante,
conforme os depoimentos apresentados no item 5.2.3 a respeito do volume
de informacio do jogos.

5.5 TRANSPARENCIA VS. JOGABILIDADE

Neste tdpico sdo apresentados os resultados do playtest e da
avaliagio feita pelo grupo de especialistas referentes a jogabilidade dos jogos
da amostra. Inicialmente serio compilados os dados obtidos no
questiondrio respondido durante a sessio de playtest, em seguida, nas
consideragbes sobre esses resultados, serio utilizadas as avaliacoes e
observacoes colhidas com o grupo de especialistas e no grupo focal.



120

O questiondrio do playtest incluiu perguntas baseadas nos principios
heuristicos de usabilidade de Nielsen adaptadas para o contexto dos
videogames, que funcionam neste caso como métricas para a jogabilidade.
A Figura 42 apresenta as pontuagdes com base nas respostas positivas, ou
que concordam com o trecho grifado de cada questio, separadas por

subgrupo de amostragem.

0 jogo fornece informagdo suficiente sobre o
andamento/situagdo geral da partida?

As informagoes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esforgo de memoria?

0 jogo permite que se desempenhem agdes e tarefas de
modo preciso?

No que di respeito a transmissao de informacado, o jogo
se apropria de conuencoes estabelecidas ou apresenta
ao jogador novas abordagens?

No que di3 respeito ao seu funcionamento (mecdnicas,
dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?

Existe relagdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagoes e o seu universo/contexto?

0 jogo se aproueita de forma satisfatéria de relagoes
entre seu universo e o mundo real (metdaforas) para
transmitir informagoes?

0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

0 jogo permite que se percebam erros ou equivocos
cometidos e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de retornar a situagdo desejduel de jogo?

TOTAL JOGABILIDADE

Opacos
Transparentes

Figura 41 — Resultado dos questionamentos sobre jogabilidade
Fonte: primadria

24
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Os resultados demonstram certo equilibrio entre as amostras, que
apresentam desempenhos similares em quase todos os questionamentos,
com excegdo dos relativos a visibilidade da situagio do sistema (O jogo
fornece informacio suficiente sobre o andamento/situagio geral da
partida?); & flexibilidade de uso (O jogo permite formas alternativas
eficientes para que se desempenhem as agoes ou tarefas propostas por ele?);
e A prevengio e recuperagio de erros (O jogo permite que se percebam erros
cometidos e que se identifique a maneira correta de proceder ou de retornar
a situacio desejdvel de jogo?).

Verificando-se individualmente os resultados de cada jogo das
amostras, percebe-se que a principal razio do desequilibrio das respostas
referentes ao fator visibilidade do sistema se concentra em Silent Hill III. O
jogo ¢é classificado, pelos grupos de avaliadores, como muito econdmico na
utiliza¢do de indicadores de informacio, exigindo também esforco constante
tanto para performar agdes quanto para obter feedback, apresentando, por
conta disso, jogabilidade regular na avaliacio dos especialistas.

Quanto 2 prevengio de erros e A flexibilidade do sistema, tanto no
grupo de foco quanto na avaliagio por especialistas, nio sio identificados
motivos mais pontuais que justifiquem a diferenca de resultado entre as
amostras. Também no restante da avaliacio dos especialistas nio sio
mencionados maiores problemas de jogabilidade. Nos demais jogos alguns
problemas isolados sio identificados, mas ndo hd um padrio de ocorréncias
concentrado em um subgrupo especifico. O relatério de usabilidade de
cada jogo da amostra estd disponivel no Anexo 2.

Apesar de os resultados ndo evidenciarem uma defini¢do clara de uma
relacdo entre transparéncia e jogabilidade, o grupo de jogos transparentes
demonstra uma tendéncia a atender de forma ligeiramente mais adequada as
métricas de jogabilidade utilizadas, conforme demonstrado no tépico “Total
jogabilidade” da Figura 42, que retine os resultados de todas as questdes
relativas a jogabilidade, por subgrupo de amostra.

A similaridade dos resultados do questiondrio e a quase completa
auséncia de situagdes identificadas como problemas na avaliagio dos
especialistas podem ser consequéncias da escolha dos titulos que figuram na
amostra geral. Como descrito no item 3.2, a amostra seria composta apenas
por jogos mais consistentes e reconhecidamente bem projetados, o que,
teoricamente, exclui jogos com problemas mais graves, refletindo, assim,
em uma avaliagio basicamente positiva de toda a amostra.
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5.6 HEURISTICAS PARA A TRANSPARENCIA

Além da avaliagio da jogabilidade dos jogos da amostra com base
nas heuristicas de Nielsen, buscou-se, por meio de uma avaliacio
experimental feita com o auxilio de especialistas em usabilidade,
identificar o nivel de relagio dos principios reunidos na literatura com a
construgdo da transparéncia, ou seja, quais recomendagées afetam mais
diretamente essa caracteristica das interfaces, em sua organizacio ou
modo de funcionamento.

E importante salientar que, por conta da interdependéncia entre as
partes que compéem um jogo, identificada na revisio de literatura e
constatada nos depoimentos do grupo de foco e playtest, quase todas as
recomendagdes heuristicas selecionadas por Federoff (2002) e Desurvire,
Caplan e Toth (2004) apresentam certo grau de relagio com as interfaces e
com a percep¢io de transparéncia dos jogos. Assim, a selecdo dos principios
foca nas recomendagoes que afetam de forma mais direta 0 modo como as
interfaces ou a estrutura dos elementos de informacio e seus indicadores
constroem a transparéncia.

No Quadro 7 estéo listados 14 principios selecionados com base na
andlise do grupo de especialistas. Sdo classificados como nivel 1 (*) os
principios que apenas em alguns casos poderiam influenciar em algum
aspecto das interfaces, mas que sdo significativos para a percepgio de
transparéncia de forma geral. Principios de nivel 2 (* *) siao os que
poderiam alterar a disposi¢do ou funcionamento de elementos fixos ou
tempordrios na estrutura da interface. Por fim, os principios de nivel 3 (¢ ®
*) sio aqueles que podem alterar toda a estrutura de interfaces, seus
componentes, grau de complexidade e importincia.

NIVEL DE

PRINCIPIO HEURISTICO IMPORTANCIA

O canal sonoro deve ser usado para prover feedback e alertas e

significativos, criar ambiéncias, sugerir emogoes em particular.

As interfaces devem ser consistentes no controles, cores, cee

tipografias e comunicagio

Os elementos do jOgO devem ser consistentes com seu contexto cee

para eliminar a descrenga
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‘ , NIVEL DE
PRINCIPIO HEURISTICO A
IMPORTANCIA
O jogador deve lidar com os menus como parte do jogo ceo
A interface deve ser o mais discreta possivel oo
O manual nio deve ser necessdrio para jogar L)
Os elementos visuais devem ser reconheciveis pelo jogador e oo
expressar sua funcio
O jogador deve sentir que os acontecimentos do jogo sio
LN )

razodveis
O feedback para as agoes do jogador deve ser imediato oo
O jogador deve ser capaz de determinar sua situagio e objetivos .o
no jogo
O jogo deve prover um tutorial interessante oo
O jogo deve prover meios para prevengio e recuperagio de erros .
A interface deve seguir as tendéncias da industria para reduzir a .
curva de aprendizado
Os controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural .

Quadro 7 — Recomendagdes heuristicas para a construgio da transparéncia das
interfaces adaptadas da literatura.
Fonte: primdria

Ressalta-se que o Quadro 7 apresenta apenas principios
selecionados da literatura pesquisada, listados previamente no Quadro 3
(p. 66). Esses principios podem ter tido a redagdo modificada a titulo de
padronizagio. Tais recomendagées serdo confrontadas com as observagoes
realizadas durante o processo de investigacdo tedrica e com os resultados
da pesquisa de campo, servindo como base para a lista final de
recomendagdes proposta.
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5.7 TRANSPARENCIA VS. QUALIDADE DA EXPERIENCIA E IMERSAO

Para que fosse verificada a existéncia de uma relagio entre a
transparéncia ¢ a qualidade geral da experiéncia proporcionada pelos jogos,
os dados obtidos pelo questiondrio do playtest foram compilados por
subgrupo da amostra. A Figura 43 apresenta os resultados da qualidade dos
sentimentos gerados pelas experiéncias e a média das notas referentes ao
nivel de satisfagio das experiéncias.

TRANSPARENCIA E QUALIDADE DA EXPERIENCIA

LEGENDA:
AMOSTRA SENTIMENTOS NOTA MEDIA @ FRUSTRAGAO
E @ APATIA/TEDIO
00000 ()
TRANSPARENTE 8,0 RELAXAMENTO / CONTROLE
00000 [N X} ANSIEDADE / TENSAO
E @ BEM-ESTAR
OPACA e0cood o 81 @ EXCITAGAO
o0000 (X !

@ consciénciaDETEMPO

Figura 42 — Qualidade da experiéncia — amostra transparente vs. amostra opaca
Fonte: primdria

Percebe-se que a diferenca no composto de sentimentos gerados
pelos subgrupos da amostra é muito sutil, assim como na média geral de
satisfacio. Com os resultados trabalhados conforme a teoria do fluxo, no
grupo de jogos transparentes, também observa-se uma ocorréncia
ligeiramente maior de experiéncias sintrépicas, concentradas na regido de
experiéncias ideais do grifico (Figura 44).

DESAFIO x HABILIDADES x SENTIMENTOS DESAFIO x HABILIDADES x SENTIMENTOS
JOGOS OPACOS JOGOS TRANSPARENTES
LEGENDA:
® oF
® 3 ﬂ @ APATIA/TEDI
° > ° RELAXAMENTO / CONTRO

® eoe Xyl NSIEDADE / TENSAC

L) ' ole ®nim

° [J LX) Ij
oe s oo ® oxcra

e o @ CONSCIENCIA DE TEMPC

1

DESAFIO
DESAFIO

HABILIDADE HABILIDADE

Figura 43 — Qualidade da experiéncia — amostra transparente vs. amostra opaca
(gréfico fluxo)
Fonte: primadria
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Os depoimentos do grupo de foco abordaram situagdes especificas
sobre imersio e qualidade dessas experiéncias. Foram ressaltados pontos
positivos e negativos de diversos jogos, o que permite identificar fatores que
contribuem com a qualidade da experiéncia de jogo e observar os pontos
criticos onde ocorre a quebra do fluxo e da sensagio de imersio.

No jogo Alan Wake a indicagao de itens coletdveis é entendida como
redundante. Ela utiliza efeitos e elementos geométricos, além de um menu
contextual auxiliado por icones e texto que, segundo o avaliador Mario,
tiram o jogador de seu transe ao lembrar de que se trata de um jogo: “Vocé
td correndo do monstro e... jogo. Isso ¢ um jogo”. A escolha dos
indicadores para o mesmo tipo de informacio (itens coletdveis) em Silent
Hill IIT foi elogiada, por conter informacio na medida certa: o item ¢
levemente destacado pelo acabamento mais saturado e por uma atitude da
personagem que volta o olhar na dire¢io dos itens.

Quebras de ritmo, como as pausas durante a agio de jogo ou a
demora para o inicio de uma nova tentativa, sio entendidas pelos
avaliadores como punigio: em Uncharted II o recomeco ap6s as mortes da
personagem ¢ rdpido e relativamente préximo ao ponto de onde ocorreu a
morte, o que mantém o jogador interessado: “Morreu e ele [a personagem]
ji estd ali de novo. Isso empolga: vou tentar de novo, vou tentar!”,
descreve Luigi. J4 em I am Alive, visto pelos avaliadores como uma das
piores experiéncias, o jogador, ao morrer, além de ter de recomecar de um
ponto muito distante de onde estava, é punido e precisa esperar mais
alguns segundos para o carregamento do jogo. “Desanima esperar para
comegar de novo”, explica Atlas. I am Alive, entretanto, recebeu destaque
pelo realismo de comportamento dos NPCs3¢ e pelo fato de explorar a
administragio de recursos.

Os avaliadores sugeriram diversas formas de transmissio de
informagio que contribuiriam para a constru¢io de um ambiente mais
imersivo, todas elas se apoiando no espaco diegético como didlogos,
pensamentos, personagens-guia e flashbacks. “Se tornou uma coisa natural
seguir aquele caminho porque vocé estava seguindo o teu colega’, relata
Luigi. Wander completa dizendo que, “com personagens interagindo
dentro do mesmo cendrio, o didlogo acontece te dando dicas muito
naturais”. Uncharted II foi elogiado por usar tutoriais preliminares que

36 Non-player character ou personagem nio controlada pelo jogador, e sim pelo jogo.
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evitam a necessidade do uso de indicadores para agbes rotineiras
posteriormente e também por conseguir indicar objetivos e localizagio de
forma natural sem elementos intrusivos, ao apoiar-se fortemente em
didlogos entre as personagens.

Quando questionados dos motivos que proporcionam experiéncias
mais imersivas, o grupo mencionou vdrias caracteristicas nos jogos que
levam a diferentes tipos de imersdo ou engajamento. A parte sonora dos
jogos foi ressaltada como extremamente importante, tanto na transmissio
de informagdo quanto na construgio do ambiente. A relagio som/imagem
em Black Ops ¢ Alan Wake ¢ vista como responsdvel pela criagio de
atmosferas realistas e, segundo Wander, por “conseguir mexer com o
psicolégico”. Bioshock e Alan Wake recebem destaque pela construgio de
um rico universo ficcional, que gera interesse e curiosidade pela histéria e
personagens do jogo: “Alan Wake foi o tnico jogo que eu baixei quando
cheguei em casa, me deu vontade de continuar jogando, eu quero descobrir
como ¢ que continua essa historia’, relata o avaliador Wander. Biochock e
Black Ops ainda tiveram destaque pela quantidade de informagio que
requer uma grande parte da capacidade de atengio do jogador. Bioshock
também foi citado pela necessidade de pensamento analitico no
gerenciamento de recursos e respostas rdpidas, enquanto o gameplay de
Black Ops, que privilegia o frenesi do combate de agdo e reagio, se
destacou como ponto positivo. A abordagem completamente diegética da
interface de Dead Space foi citada com um ponto de destaque na
experiéncia: “Vocé nio sente que estd mexendo em um menu do jogo,
parece que vocé estd interagindo com o personagem e um menu que ele [a
personagem] tem ali pra ele”, descreve o avaliador Isaac.

Percebe-se que a teoria do fluxo permite identificar os jogos
considerados mais transparentes também como ligeiramente mais imersivos.
O grupo de foco, por sua vez, aponta casos especificos envolvendo
principalmente o uso de indicadores diegéticos, em que houve uma
percep¢ao de melhora da qualidade da experiéncia e o nivel de engajamento.

5.8 RECOMENDACOES PARA A CONSTRUCAO DA
TRANSPARENCIA

Com base nas definicdes de conceitos e métricas propostas pelo
referencial tedrico revisado e nos resultados obtidos nos estudos de campo
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com observagdes, testes e avaliacdes por jogadores e especialistas, apresenta-
se a seguir um conjunto de recomendagoes heuristicas dividido em seis
categorias: Planejamento e Antecipacio; Exploragio Equilibrada dos Canais
Sensoriais; Exploracdo do Espaco de Design ¢ da Diegese; Reducio e
Dinamismo; Eficiéncia na Comunicacio; Harmonia Formal e Conceitual.

5.8.1 Planejamento e Antecipagio

Com base nos principios de nimero 29 (“Ensinar com antecedéncia
as habilidades que o jogador usard em um momento posterior”) e 31
(“Prover um tutorial imersivel e interessante”) da categoria Gameplay,
apresentados no Quadro 3 (p. 52), formula-se a seguinte recomendagio
para a construgio da transparéncia:

O jogo deve apresentar e exercitar as mecdnicas e a jogabilidade
previamente — como estdgio tutorial ou de forma eventual — com a op¢io
de apoio extensivo de indicadores sensoriais de forma que se minimize o
uso destes thltimos posteriormente durante o jogo.

A necessidade de indicadores sensoriais pode ser reduzida se houver
um estdgio preliminar de tutorial, onde o jogador entra pela primeira vez
em contato com as mecinicas ¢ a jogabilidade de forma guiada. Nesse
estdgio, os comandos e as interagoes podem ser apresentados com o uso
extensivo de qualquer tipo de indicador. Isso faz com que o jogador
aprenda a reconhecer diferentes tipos de situagoes, regras, possibilidades e
objetos com os quais lidard durante o jogo. Assim, o jogador pode interagir
a0 longo do restante da experiéncia de maneira adequada ¢ sem a
necessidade de um grande volume de indicadores sensoriais, que se
restringiriam apenas a feedbacks mais discretos.

5.8.2 Explorag¢ao Equilibrada dos Canais Sensoriais

Observa-se nos resultados desta pesquisa que os jogos mais
transparentes apresentam seus conjuntos de estimulos indicadores mais
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bem distribuidos pelos canais sensoriais. Embora o canal visual seja o mais
usual para a alocagio da maioria dos indicadores em todos os jogos
analisados, o referencial tedrico pesquisado aponta também para o
potencial da utilizagio dos estimulos tdteis e principalmente do canal
sonoro nos jogos. Esta afirmacio ¢ reforcada pelos resultados dos estudos de
campo; os avaliadores sugerem vdrias melhorias na forma como sio
transmitidas as informagoes baseando-se em sons e vibracio.

Com base nesses resultados observa-se que o principio heuristico
que propde que ‘o canal sonoro deve ser usado para prover feedback e
alertas significativos, criar ambiéncias, sugerir emogbes em particular”,
formulado na andlise conjunta com especialistas, é passivel de adequagio
para incluir também o canal t4til, resultando na seguinte recomendagio:

Além do canal visual, os indicadores sensoriais dos canais sonoro e
tdtil devem ser explorados para prover feedbacks e alertas significativos,
assim como para auxiliar na criagdo de diferentes ambiéncias e na sugestio
de emogies em particular.

Para auxiliar no mapeamento mais equilibrado dos estimulos
sensoriais que carregam as informacdes, recomenda-se utilizar um quadro
semelhante a0 empregado na etapa de andlise estrutural dos jogos desta
pesquisa (Figura 45). Cada ocorréncia dos indicadores dos elementos de
informacio é demarcada e os totais representam a distribuicdo desses
estimulos pelos canais sensoriais e o volume geral de informagio.
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Figura 45 — Quadro que representa a distribuicio dos indicadores pelos canais
sensoriais e espaco de design
Fonte: primaria
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Com o auxilio desse quadro é possivel obter uma visio mais clara
das possibilidades de distribuicdo dos elementos de informacio (que variam
de acordo com o jogo) pelos indicadores nos diversos canais sensoriais e
posiciond-los da forma mais homogénea possivel.

5.8.3 Exploragio do Espaco de Design e da Diegese

Os resultados da andlise estrutural dos jogos sugerem claramente
que o aproveitamento do espago diegético constitui um fator importante
para a obtenc¢do da transparéncia por apresentar a informacio sem
elementos externos ao universo proposto pelo jogo. As meta percepgoes,
por sua vez, apesar de serem elementos nio diegéticos, tentam traduzir
informagdes ou sensagdes para o conjunto perceptivo sustentado pelo
videogame de forma mais sugestiva ¢ menos localizada. Com base no
exposto, propde-se o seguinte:

O jogo deve explorar opgées de indicadores de informacio nos
espagos diegético e geométrico, bem como os diferentes formatos de meta

percepedo e representagdo.

O uso indicadores de meta percep¢io como filtros na imagem ou no
dudio do jogo pode veicular uma considerdvel parcela da informacio,
evitando que elementos cuja diegese nio suporte de maneira adequada
sejam adicionados a0 HUD. As meta representagbes, por sua vez, ao
representarem  elementos diegéticos no espago extradiegético, podem
contribuir com as sensagdes de harmonia e contextualizacio dos elementos
visuais, que serdo abordadas em seu respectivo tépico.

Entre as opgbes de abordagem diegética para a transmissio de
informacoes observadas durante este estudo, destacam-se (1) os didlogos
com NPCs, visto que essas personagens podem ter a funcio de guia
evitando o uso indicagoes extradiegéticas; (2) pensamentos ou mondlogos
da personagem controlada pelo jogador também podem carregar
informag¢6es de uma forma muito natural; (3) informacoes transmitidas
pela narrativa, assim como o uso de flashbacks sio maneiras de fazer com
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que o jogador dedique uma parcela maior de aten¢do para a trama e que
pode poupar a utilizacio de indicadores visuais externos em diversos casos;
(4) a linguagem corporal do avatar pode servir como indicador para
diversas situagdes, desde o estado de satide ¢ do inventdrio da personagem
por meio de elementos visiveis posicionados em sua figura até informacoes
sobre localizacio (personagem aponta ou direciona o olhar para o destino
correto) e prevencdo de erros (personagem se recusa a cometer enganos
desnecessdrios que prejudicariam o bom andamento da partida).

5.8.4 Redugao e Dinamismo

Os jogos considerados mais transparentes empregam quantidades
reduzidas de elementos informacionais ¢ dividem a carga de informacio de
cada um desses elementos em um ntimero maior de indicadores sensoriais.
Essa afirmacio ¢ suportada pelos resultados das avaliagoes realizadas pela
pesquisa de campo e em parte pelo principio heuristico citado por Federoff
(2002) e Desurvire, Caplan e Toth (2004); estes dizem que “a interface
deve ser o mais discreta possivel”. O referido principio também foi
selecionado pelos especialistas como um dos mais relevantes para a
obtengio da transparéncia e pode ser adaptado com base nos demais
resultados obtidos, originando a seguinte recomendagio:

A quantidade de informagio total a ser monitorada ao longo do
jogo deve ser minima, e combinagées de diferentes tipos de indicadores

sensoriais devem ser exploradas para a defini¢io de sua comunicagdo.

A quantidade de informacdo fixa na tela demonstrou ter grande
influéncia na percepcio da transparéncia. Indicadores que surgem e
desaparecem de acordo com a necessidade de cada momento da partida
podem ser uma opg¢io mais eficiente, pois, ao se aproveitar do destaque
provocado pelo seu surgimento, podem ser formatados de maneira mais
discreta, permitindo que cumpra sua fun¢io com menos ruido. Partindo
disso, tem-se a recomendagio a seguir:
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O jogo deve evitar indicadores fixos e exibir apenas a informagio
necessdria de acordo com cada situacio, utilizando elementos

intermitentes e eventuais.

5.8.5 Eficiéncia na Comunicagio

Ao se estabelecerem as diferencas entre metas de usabilidade e
jogabilidade, os ideais relativos & eficiéncia do cumprimento de tarefas
enunciam que, nos sistemas de trabalho, o minimo de esforgo deve ser
requerido do usudrio, enquanto nos videogames as tarefas tém de
representar certo desafio. Entretanto o desafio ndo deve ser baseado em
esforco para a decodificacgio dos indicadores sensoriais, mas sim em
habilidades relativas ao gameplay. O esfor¢o de memdria e interpretagio ¢
aceitdvel como elemento de gameplay, porém nio cabe como caracteristica
da interface.

Os indicadores, em qualquer canal ou posigio, precisam ser diretos na
comunicagio de seu contetdo de informagio. Alguns principios heuristicos
que véo nesse sentido foram selecionados na literatura pelos especialistas: (1)
“o manual nio deve ser necessdrio para jogar’; (2) “os elementos visuais
devem ser reconheciveis pelo jogador e expressar sua fungao”; (3) “o jogador
deve ser capaz de determinar sua posigio e objetivos no jogo”. Formulada
com base na combinagio dessas indicacoes, apresenta-se a seguir a
recomendagcio relativa  eficiéncia dos elementos informacionais:

O propdsito de cada indicador da interface deve ser reconhecivel
pelo jogador, sem necessidade de esforco ou auxilio externo, e seu conjunto
informacional deve atender adequadamente as necessidades de navegagio,
gerenciamento e interatividade demandadas pelo jogo.

Ao atender a tal recomendagio, o jogo oferece uma interface
intuitiva ¢ completa, de modo a possibilitar que o jogador concentre seu
esforco na resolugao dos desafios oferecidos pelas dinimicas de jogo, e nio
na interpretagio dos estimulos que lhe sao apresentados pela interface.
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5.7.6 Harmonizagio Formal e Conceitual

A harmonia entre os indicadores ¢ o contexto do jogo foi
identificada nos estudos de campo como um dos principais fatores
reguladores do nivel de transparéncia das interfaces. Além disso, é citada
também por dois dos principios heuristicos reunidos da literatura
pesquisada: “as interfaces devem ser consistentes no controles, cores,
tipografias e comunicag¢io”, citado por Federoff (2002) e Desurvire, Caplan
e Toth (2004), ¢ “prover consisténcia entre os elementos de jogo e o
contexto geral da histéria para eliminar a descrenga”, citado por Desurvire,
Caplan ¢ Toth (2004) e selecionado também pelo grupo de especialistas.

Com base nesses resultados sobre a relevincia da harmonizagio dos
elementos da interface, formula-se a seguinte recomendagio:

As inteifﬂces devem ser esteticamente consistentes com a temdtica do
jogo nos aspectos formais, funcionais e conceituass.

5.8.7 Influéncia Indireta

Durante a compilagio dos principios heuristicos que compoéem o
referencial tedrico desta pesquisa, observou-se a interdependéncia da
qualidade de diversos aspectos que determinam de que forma a experiéncia
de jogo ocorrerd. Assim, os principios relativos a pontos especificos do
projeto ou do funcionamento dos jogos foram selecionadas pelos
especialistas e as recomendagoes resultantes, apresentadas neste tdpico,
apesar de ndo estarem diretamente relacionadas com a construgio da
transparéncia nas interfaces, podem influenciar em maior ou menor grau
€m sua percep¢ao.

Quanto 4 forma como o jogo lida com os erros do jogador, foi
selecionada a recomendacio “o jogo deve prover meios para prevencio e
recuperacio de erros”. A pesquisa de campo, por sua vez, revela que tio
importante quanto a existéncia desses meios ¢ o tipo de processo ao qual se
submete o jogador em tais casos.

Conforme abordado por algumas das recomendacbes j4 sugeridas,
é possivel prevenir atitudes que levam o jogador a desperdicar sua energia
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ou recursos mantendo-o bem informado e atualizado em relagio aos seus
objetivos e A situacdo imediata, bem como sobre a fun¢io dos itens da
interface e demais elementos do préprio jogo. Sobre a recuperagdo de erros
a solugdo pode variar conforme o tipo de situacdo. Em diversos casos,
como, por exemplo, ao ocorrer o esgotamento de um recurso crucial para o
avango, o uso de pontos de recuperagio ou checkpoints que podem ser
acessados pelo jogador é uma opgio comumente usada. No caso de
ocorréncia de erros, como a morte da personagem, o grupo de foco
identificou duas situagoes nas quais foram citados um bom e um mau
exemplo do processo recuperagio. O processo que contribui com a
experiéncia, mantendo o jogador interessado, consiste em um rdpido
retorno a uma situacio imediatamente anterior a ocorréncia do erro. J4 na
situacio vista como entediante, ocorre retorno ao inicio do estégio, 0 que
pode representar em certos casos at¢é 30 minutos de jogo repetido para
voltar a um ponto que ji havia sido alcangado. Com base no exposto, a
recomendacio relativa  recuperacio de erros ¢ apresentada a seguir:

O jogo deve prever possiveis situagoes de erro e prover meios para sua
prevengio e recuperagdo do estado normal. O processo de recuperacio deve
ser simples elou lidico e percebido como razodvel, caso haja punicio ou custo

para o jogador.

H4 ainda dois principios seclecionados pelos avaliadores que sio
relativos as interfaces no sentido mais abrangente do termo, que inclui as
interfaces grificas e os dispositivos de entrada (controles): “a interface deve
seguir as tendéncias da industria para reduzir a curva de aprendizado” e “os
controles devem ser intuitivos e mapeados de maneira natural”.

Interfaces ¢ controles que adotam paradigmas de género ou se
aproveitam de metdforas ¢ uso intuivo (ex. indicadores simbdlicos de cores
como verde para sim/bem/livre e vermelho para nio/mal/impedido;
mapeamento do botdo de tiro no gatilho do controle) sio interpretados e
assimilados mais rapidamente por novos jogadores e reconhecidos por
veteranos, reduzindo o volume de referéncias ou tutoriais necessdrios.
Assim, os principios citados foram adaptados em uma Gnica recomendagio:
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Interfaces e controles devem ser projetados levando em
consideragio as tendéncias de jogos similares, linguagens universais,
metdforas e uso intuitivo.

Essa recomendacio nio deve, entretanto, representar um endosso
para a falta de inovagio. Cada projeto tem suas especificidades e as
interfaces tém de ser projetadas para atendé-las da maneira mais adequada
mediante as tendéncias da industria como ponto de partida para possiveis
melhorias e adaptagdes.

5.8.8 Parametro para a Aplicagao das Recomendagoes

Como a aplicagio das recomendagdes propostas envolve
manipulacdo do volume e do formato dos indicadores dos elementos
informacionais, faz-se necessdria a definicio de parimetros a serem
considerados no processo. Com isso, é possivel buscar a transparéncia de
uma interface com comprometimento minimo da jogabilidade ¢ da
experiéncia do jogador.

Um dos desafios das interfaces é conectar jogo e jogador,
possibilitando uma boa jogabilidade e a melhor experiéncia sem constituir
uma barreira mediadora que denuncia frequentemente o jogo como
simulacdo. No processo de inclusio de um observador ou agente
extradiegético na diegése, o jogo utiliza interface para simular a ligagio
perceptiva entre o universo simulado e esse agente, numa tentativa de
suprir a condi¢io alienigena do jogador, ajudando-a a incorporar o papel de
agente diegético.

No decorrer das avaliagoes de playtest com o grupo de foco,
observou-se em diversas situagoes que a disparidade entre a informagio
esperada pelos jogadores e a informagio obtida por eles a respeito de seu
status nos jogos os levava a demonstrar insatisfagdo, seja com a jogabilidade
ou com a qualidade de sua experiéncia. A quantidade e o formato esperados
de informacio sio baseados na experiéncia real, ¢ o jogador conta com o
recebimento de estimulos suficientes para que consiga se manter atento e
consciente do funcionamento e das reagbes do ambiente diegético e de seu
avatar, da mesma forma que ocorre na realidade.
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Obviamente o jogador nio espera o conjunto completo de estimulos
sensoriais que experimenta no mundo real, mas sim uma relacio de
conversdo mais ou menos direta desses estimulos. Se o avatar do jogador
estd préximo da morte por ter sofrido muitos ataques, tal condigio
moribunda tem de ser demonstrada de alguma maneira, preferencialmente
préxima da realidade. Isso poderia ser feito diegeticamente, com mudangas
na atitude da personagem e manchas de sangue pelo corpo, ou
simbolicamente, com uma barra de vida. A escolha do indicador dependerd
do formato do jogo, que, entre outras coisas, determina se o corpo digital
do avatar estd suficientemente visivel.

Do mesmo modo, o volume ou a intensidade dos indicadores
utilizados (pela saliéncia ou quantidade) para cada mensagem deve ser
regulado pela alusio a realidade. O uso de indicadores muito discretos ou a
inexisténcia destes leva & descrenca ou A quebra da experiéncia, assim como
o excesso de indicadores faria. Tomando-se 0 mesmo exemplo da iminéncia
da morte da personagem, em uma situagdo onde nao houvesse indicadores
de alerta salientes o suficiente, o jogador poderia nao aceitar a eventual
morte da sua personagem pois nao havia indicagio de que algo poderia dar
errado. “Nao é uma coisa normal”, ressaltou o avaliador Luigi, durante o
grupo de foco. Caso haja indicadores em excesso, por exemplo, havendo
uma personagem cambaleante, uma barra de energia que pisca, um filtro
avermelhado na imagem, um estimulo vibratério, um sinal sonoro de alerta
e um texto que avisa “sua satde estd baixa!”, tudo simultaneamente, a
experiéncia tem grandes chances de ser prejudicada pelo ruido gerado pela
redundéncia de indicadores.

No sentido de amenizar essas inconsisténcias do paralelo entre o
mundo real e o diegético ¢ com base nos principios heuristicos selecionados
pelos avaliadores que enunciam que “o jogador deve sentir que os
acontecimentos sio razodveis” e que “o feedback para as acoes do jogador
deve ser imediato”, tem-se a seguinte recomendagio:

O jogo deve suprir informacio de maneira plaustvel, condizente
com a autoconsciéncia e percepgdo do ambiente que ocorreria na realidade,
levando em consideracio as necessidades e particularidades do jogo.
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Assim, a recomendagio sugerida funciona como um lembrete
generalista dos parimetros que podem influenciar no modo como as
demais diretrizes sdo aplicadas e no formato geral do conjunto de interface
do jogo.
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6 CONSIDERACOES FINAIS

Partindo de um contexto em que os videogames passam a ser vistos
como midia poderosa, cuja tecnologia empregada vem permitindo a criagio
de experiéncias cada vez mais intensas, esta pesquisa levantou
questionamentos referentes A estrutura de tais experiéncias que, para absorver
o jogador, buscam, entre outras coisas, a ilusao da auséncia de intermediacio.

A busca da transparéncia significa permitir que a interface possa
imergir na agdo do jogo ¢ que o jogo funcione ele préprio como interface
em uma experiéncia “sem emendas”. O jogador, absorto por processos de
decodificagio intensos, ndo mais percebe os limites entre o universo onde
estd sua mente e o outro onde deixou seu corpo, sendo induzido a um
estado de envolvimento mais profundo e prazeroso, descrito neste trabalho
pela teoria do fluxo. Traduzindo em conceitos emprestados de estudos de
narrativa ou storytelling, o jogo, ao atingir a transparéncia de sua interface,
elimina a fun¢do do “narrador” e parte para a completa dramatizacio ou
encenagio de si mesmo. A falsa inexisténcia de intermediacdo faz com que a
experiéncia “funcione” por conta prépria, colocando o jogador imerso
quase como um espectador oculto de a¢oes de seu avatar, embora continue
a participar ativa e intensamente da experiéncia. Assim, alcangar a completa
transparéncia da intermediagio significa também alcancar a transparéncia
do préprio jogador.

Retomando as propostas iniciais, que visam buscar o entendimento
de como se constrdi a transparéncia das interfaces mantendo a qualidade da
experiéncia de jogo, ¢ possivel perceber que os resultados obtidos atendem
de forma satisfatéria as questoes levantadas pela problemdtica apresentada.

Mensurar a qualidade das experiéncias representou uma premissa
fundamental para a realizagio do presente estudo. Nesse sentido, a teoria
do fluxo permitiu categorizar as experiéncias adequadamente e, mesmo que
o numero reduzido de avaliadores nio tenha permitido que se observassem
todos os aspectos da teoria, suas proposi¢oes demonstram-se eficazes para o
estudo da relagio entre os niveis de imersio, desafios e habilidades
conforme as necessidades da pesquisa.

A rteoria pesquisada trata das interfaces de videogames como um
conjunto de mensagens (informacoes), transportadas por estimulos
(indicadores) que possuem certa saliéncia ou destaque sensorial e que
sao distribuidos pelo espaco de design, abrangendo regides diegéticas e
nao diegéticas. Essa abordagem permitiu uma anilise formal objetiva
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que sustentou em grande parte a estruturagio dos experimentos de
campo e possibilitou a observagio de certos padrées previstos pelo
referencial teérico, relativos a construgio da transparéncia.

Embora a transparéncia, em um primeiro momento, tenha sido
caracterizada pelo baixo grau de autorreferéncia sensorial e ruido dos
elementos da interface, que estava ligada ao nivel do engajamento gerado
pelo jogo e, consequentemente, 4 qualidade da experiéncia, a influéncia de
outros fatores nessa falsa triplice relagio nio pdde ser descartada.
Estabelecer, assim, uma relacio direta e de forma isolada entre essas
caracteristicas com base nos resultados obtidos nio seria adequado.

Acreditou-se também que o simples posicionamento de
indicadores no espago diegético poderia fazer com que as interfaces dos
jogos fossem interpretadas como menos intrusivas e mais transparentes,
gerando experiéncias melhores e mais imersivas. Entretanto, apesar de
exercer uma considerdvel influéncia sobre a percepgio de mediacio, o
posicionamento de um indicador no espago de design ndo constitui um
determinante do grau de sua transparéncia. Elementos informacionais,
diegéticos ou nio, ao serem percebidos e/ou decodificados com
dificuldade, prejudicam a experiéncia do jogador. Assim, o ruido e a
percep¢io do intermédio da interface ocorreriam da mesma forma,
independentemente do posicionamento no espago de design: estimulos
diegéticos ineficientes podem comunicar de forma opaca e autorreferente,
assim como estimulos extradiegéticos eficientes podem perfazer
comunica¢io de maneira transparente.

A medida que o estudo avangou, observou-se que nao hd um fator
primeiro de influéncia e nem via Gnica na relagio transparéncia-imersao-
experiéncia. A obtencio de um depende dos demais, assim como de todos
os outros elementos que definem o jogo. Por conta dessa interdependéncia
de fatores projetuais, a lista de recomendagoes heuristicas para a obtengio
da transparéncia sugeridas por esta pesquisa observa os limites impostos
pela preservagao da experiéncia do jogador, mas nao descarta a importincia
das demais categorias heuristicas. A seleco e a aplicabilidade dos principios
heuristicos dependem do bom senso do avaliador e do sistema ou parte
deste avaliado. Reforga-se a necessidade de que a aplicagio das heuristicas,
tanto no desenvolvimento quanto na avaliagio de videogames, seja feita por
um especialista e que este deve estar familiarizado com os conceitos
tedricos, temas abordados pelo jogo e suas particularidades, assim como
com o contexto de sua utilizacio.
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A experimenta¢io de campo empregou métodos indicados pela
literatura que permitiram a observagio dos diversos conceitos abordados
pelo referencial tedrico. O grande volume de informacio gerado pelas
ferramentas representou um desafio considerdvel, porém gratificante,
durante a fase de interpretagio dos dados. Em diversos momentos a
concomitincia de informagoes com discursos aparentemente diferentes a
respeito de um mesmo aspecto requereu olhar atento sob diferentes
perspectivas, para obten¢io de dados relevantes ao escopo da pesquisa. A
tabulagdo dos dados quantitativos demandou certo esforco, principalmente
para a determinacdo de uma maneira vidvel e clara para sua apresentagio.
Embora a quantificacio dos dados tenha permitido, em algumas situagoes,
apenas a sugestdo de certas tendéncias, os resultados da interpretagao dos
dados obtidos com as ferramentas de interlocucido e avaliacao
semiestruturada foram bastante claros e demonstraram-se fundamentais
para a realizagio desse tipo de estudo. Percebe-se que a utilizacio de um
maior nimero de voluntdrios para o playtest poderia gerar dados mais
precisos, levando-se em consideragdo o uso extensivo de escalas de intervalo
e de diferencial semantico que permitiam uma distribui¢io rarefeita nas
respostas. Ressalta-se também a importincia da homogeneidade na escolha
dos jogos da amostra. Isso faz com que tipos de informagio semelhantes
sejam veiculados pelas interfaces, permitindo a andlise de diversas
abordagens direcionadas a um mesmo propdsito de comunicagio em
contextos ligeiramente diferentes.

Como proposto inicialmente, espera-se que as recomendagoes
propostas como um dos resultados deste estudo possam contribuir com o
processo de avaliagdo heuristica de novos projetos de interfaces para
videogames. Entende-se que as preocupagdes levantadas pelas
recomendagbes também encontram desdobramentos em diversas dreas de
midia digital; as heuristicas aqui propostas podem servir como ponto de
partida para novos estudos que tratem desses diferentes contextos de forma
mais especifica.

A oportunidade de trabalhar com um tema que representa tanto
um interesse pessoal quanto profissional para este pesquisador fez com
que o desafiador processo de pesquisa se demonstrasse uma experiéncia
muito gratificante. Vivenciar as etapas do método cientifico de maneira
tdo intensa possibilitou, além do desenvolvimento do olhar académico e
cientifico, o crescimento pessoal. Como resultado dessa progressio e do
contato profundo com o conhecimento relevante a sua 4drea de atuacio,
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as perspectivas deste pesquisador como docente, como profissional e
como entusiasta tornam-se mais amplas e seguramente mais s6lidas.
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APENDICE 1 — QUESTIONARIO PARA SELECAO DE
PARTICIPANTES PARA O PLAYTEST E GRUPO FOCAL
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Selegao de candidatos a participacdo em uma sesséo de playtest e grupo de foco. Os
participantes analisardo um conjunto selecionado de jogos sobre os quais deverao fornecer

informagdes a respeito da qualidade da experiéncia obtida com cada um dos titulos do conjunto.

Esses dados seréo utilizados na dissertagcdo de mestrado do Prof. Raphael Schmitz (UFSC /
UNIVILLE).

Este questionario é direcionado a pessoas que estdo de alguma forma familiarizadas com os
videogames. Obrigado!

* Required

Seu nome *

Por favor forneca um meio de Contato *
email ou telefone

Assinale a(s) plataforma(s) onde vocé costuma jogar videogame? *
Computador Pessoal (PC ou Mac)
Playstation 3
Xbox 360
Nintendo Wii
Outro

Em média, quantas horas vocé costuma jogar por semana? *
(=) até 2h

() de2ha4h

() ded4ha6h

() de6hash

() mais de 8h

Quais jogos esta jogando atualmente? *

Na sua opinido, quais os melhores jogos ja jogados por vocé? *
cite o titulo e a plataforma, até 6 jogos.

Assinale os GENEROS de jogos com os quais vocé mais se identifica *
Considere os titulos de jogos apresentados apenas como exemplo, sua escolha ndo deve se
basear apenas por eles. Marque quantos géneros desejar.
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RPG - Final Fantasy, World of Warcraft

RPG de acéo - Demons Soul's, Witcher, Elder Scrolls, Dragon Dogma
Acéo/Tiro em 32 pessoa - Gears of War, Dead Space, Resident Evil 5 e 6
Tiro em 12 pessoa - Battlefield, Halo, left 4 Dead, Call of Duty
Acao/aventura em 3?2 pessoa - Uncharted, Tomb Raider, Prince of Persia, | Am Alive
Survival Horror - Silent Hill, Resident Evil I, Il e I, Fatal Frame, Alan Wake
Esportes - Fifa, PES, NBA Jam, Madden

Corrida - Need for Speed, Grid, Dirt, Burnout

Luta - Street Fighter, Mortal Kombat, Tekken, Soul Calibur

Sidescrolling - Sonic, Limbo, Super Mario, Bionic Comando

Estratégia - Age of Empires, Warcraft/Starcraft, Black and White
Puzzle/Quebra cabega - Tetris, Bejeweled, Elefunk, Triple Town

Ritmo / Danca - Guitar Hero, Rock Band, Just Dance

Hack and Slash - Devil May Cry, God of War, Brutal Legend

Other:

Em quais periodos vocé estaria disposto a participar de uma sessao de teste de jogos e
entrevista em grupo? *

As sessdes serdo realizadas na Univille, em ambiente agradavel com ar condicionado e coffee
break e brindes. O processo completo durard em média 6h e pode ser dividido em 2 ou mais
sessdes em dias diferentes se necessario.

durante a semana, pela manha (8h - 12h)
durante a semana, a tarde (14h -18)
durante a semana, a noite (18h - 21h)
sabado pela manha

sabado a tarde

sabado a noite

domingo pela manha.

domingo a tarde

domingo a noite

Other:

Submit

Powered by Google Docs

Report Abuse - Terms of Service - Additional Terms
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APENDICE 2 — DESCRICAO E ANALISE ESTRUTURAL DA
AMOSTRA
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ALAN WAKE - DESCRICAO

O jogo conta a historia de um escritor que durante uma viagem de folga ¢é
atormentado por forgas sobrenaturais misteriosas e pelo desaparecimento da mulher. A
visio é em terceira pessoa com cameras que seguem a personagem. As dinamicas
envolvem exploragio, puzzles e tiro tipicas de um survival horror.

E——
204

Reach the gas station ‘
L

’

184

® Reach the gas station

fonte: www.ign.com

ALAN WAKE - RELATORIO DE JOGABILIDADE
As informacgées sio mostradas de forma clara e relativamente econdémica
baseando-se em texto e didlogos, alem da narragio da prépria personagem. O conjunto


http://www.ign.com
http://www.ign.com
http://www.ign.com
http://www.ign.com
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da interface foi visto como harmonioso, simplista e direto na comunicagio de forma
convencional.

Apenas um avaliador considera que a interpretagio do conjunto informacional
requer um certo esfor¢o o que nio chega a representar um problema.

Basicamente as dinimicas sio comuns ao género com exce¢io do uso da luz
como arma o que deixa a jogabilidade mais variada.

Enquanto as mecinicas bésicas sio classificadas como “suficientemente precisas’
conforme o Prof. Guilherme Zaffari, as mecinicas relativas ao uso da lanterna em
combinagio com a arma podem se tornar um pouco truncadas para jogadores menos
experientes.

A progressio do jogo ¢ bem linear e o gameplay bem definido o que nao deixa
muitas alternativas para a execugio de tarefas.

O jogo ¢ projetado para que nio ocorram muitos erros por parte do jogador. Os
niveis sdo construidos para que o prosseguimento ébvio do caminho seja tomado.
Apesar disso, em certos casos, hd um descaso quanto ao feedback emitido pelo jogo. O
Prof. Guilherme menciona a existéncia de paredes invisiveis protegendo os limites no
nivel, o que poderia ser resolvido com um pensamento do personagem como “eu acho
que estou no caminho errado” seguido de meia volta do avatar.

Alan Wake ¢ um jogo envolvente pela sua narrativa, e de jogabilidade precisa,
entretanto a sua simplicidade  dos desafios retira um pouco da intensidade da
experiéncia.

ALAN WAKE - ANALISE ESTRUTURAL

ALAN WAKE INDICADOR Posigao do Estimulo

Visual Sonoro Tatil

Infomagéo

Diigto Simples
Ponteiro

Barra

Pequenos Multiplos
Luz Pontual

[cones

Mini mapa

Bussola
sinalizagao

Efeito visual

Miusica
Ambientagéo
Dialogo/Mondlogo
Narragdo

Efeito Sonoro
Vibragéo Simples
Pulsagao

Textura

Meta Percepcéo
Meta Representagao
Elemento Geométrico
Elemento Diegético
Significantes

= Texto

Acao Permitida*

Arma ou Municao em uso
Dano* 1
Feedback - Agdes improprias* 1 1
Feedback - Coleta de items* 1 1
Identificagao de Items Coletaveis* 1 1

—| —|Néo Diegético / HUD

o

)

Itens Reserva 1 1
Localizagao 1
Municéo no pente* 1
Munigao Reserva* 1
Objetivos 1 1)1
Poder (Bateria da lanterna) 1
Selecao Arsenal* 1
Tutorial / Dicas* 1
Vida 1
TOTAL (5-15) 2 0 2 10 4 5 010 1 001 2 1 100 15 2 01 3 0

44444444,\,
r
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BIOSHOCK - DESCRICAO

Daniel, apds sofrer um acidente de avido no meio do oceano, encontra a
salvacdo em Rapture, uma cidade submarina construida originalmente por pessoas que
almejavam uma vida livre de amarras morais em diversos aspectos sociais e cientificos. A
sociedade de Rapture, entretanto, estd em decadéncia e se tornou extremamente hostil
por conta de modificagbes genéticas auto infligidas feitas indiscriminadamente pela
populagio. O jogo é um firt person shooter (FPS) ou “atirador em primeira pessoa” e
envolve dinamicas de puzzles, combate de tiros e uso de armadilhas.

Empty

Empty (Ol LIOoN 1]

DOLLARS
Creme-filled Cake

fonte: captura de tela
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BIOSHOCK - RELATORIO DE JOGABILIDADE

As informagoes fornecidas pela interface sio completas incluindo items de
ajuda, com dicas textuais surgindo em momentos onde ¢ percebido que nio ocorre
progresso por um certo tempo. Sua interface, entretanto, é vista como econdmica pois,
ao se aproveitar de convengées estabelecidas pelo género, envolve um minimo de
aprendizado e esfor¢o de memoria na decodificagio dos elementos.

Os controles sdo precisos mas 0 modo como ocorre o gameplay ¢ frenético o
que pode causar certa imprecisio e erros pelo constante esforco de reagio necessdrio, o
que ¢ visto como um ponto positivo pois é causado pelo nivel de imersio. O prof.
Guilherme Zafari explica que “O desespero e nervosismo que a situagio do gameplay
passa ao jogador proporciona sua prépria deficiéncia na precisao.”.

Conforme ressaltado pelo Prof. Haro Schulenburg, o jogo permite diversas
abordagens alternativas de combate ao possibilitar a combina¢do de armas, poderes
especiais que permitem o combate direto, criagio de armadilhas, furtividade e a
utilizagdo do préprio ambiente como arma.

A narrativa e o ambiente indicam o modo correto de se proceder ou informar a
respeito de uma agdo equivocada por parte do jogador. Como experiéncia geral destaca-
se 0 modo como narrativa e agdo se combinam para absorver o jogador com um
gameplay que ¢ reflexo de suas agoes para sobreviver no contexto criado pelo jogo.

BIOSHOCK- ANALISE ESTRUTURAL

BIOSCHOCK L] Posigdo do Estir
Visual Sonoro Tatil

Infomagao

Diigto Simples
Ponteiro

Barra

Pequenos Multiplos
Luz Pontual

Mini mapa

Bussola

sinalizagao

Efeito visual

Musica

‘Ambientagao
Didlogo/Monlogo
Narragao

Efeito Sonoro
Vibragdo Simples
Pulsacio

Textura

Meta Percepgéo
Meta Representagdo
Eemento Geométrico

Acao Permitida*

~a [~ Nao Diegético / HUD

—| =|lcones

| =|Texto

[Arma ou Munigao em uso

Dano (ocorencia e diregao/origem)” B

Espolio de Inimigos* 1 1 2
Feedback - Agdes improprias* 1 1
Feedback - Coleta de § e itens 1 2 2 5
Identificador de Presenca Hostil* 1

Identificador de Items Coletaveis* 1 1

Itens Reserva 2

2

Localizagao 11 1
Municao no pente 1 1
Municao Reserva 1 1
1

1

1

2

Objetivos* 1 1 1
Poder 1
Tutorial / Dicas* 1 1
Vida 2
TOTAL (8-20) 5 0 3 0 1 4 8 0 1 1 3 0 0 2 0 3 1 0 0 2 3 1 1
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BLACK OPS - DESCRICAO

Trata-se de um FPS de combate militar onde o jogador é membro de um grupo
de operagoes secretas que se passam em diversos lugares do mundo. As dindmicas se
resumem ao combate de tiros com diversas armas, e os objetivos consistem basicamente
de avangar, eliminar inimigos ou destruir artefatos ou locais.

Escape the police

Follow

7.
30/630

fonte: captura de tela

fonte: captura de tela

BLACK OPS - RELATORIO DE JOGABILIDADE

O jogo fornece informagio suficiente e de forma contextualizada mas
relativamente excessiva e ndo muito harmoniosa com o contexto. Utiliza metdforas em
alguns momentos, baseando-se em convengoes dos jogos do género para transmitir
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informagdes. Assim as informagoes transmitidas podem ser reconhecidas sem muito

esfor¢o, ou consulta de referéncias.

Nio existem novas abordagens para a transmissao de informagoes ou dinimicas.

Os objetivos aparecem na tela na forma de mensagens escritas flutuantes.

Com alguma experiéncia do jogador o jogo permite que se desempenhem acoes
e tarefas de modo preciso com agilidade, do contrario o gameplay se baseia no tempo de
resposta do jogador. O jogo ¢ bastante linear possibilitando alternativas relativas apenas

para poucos aspectos do gameplay como a escolha de armas.

O jogo nio possui mecanismo de prevengio de erros apenas informa o que foi
feito de errado apds ser feito (ex. matar civis). A falta de diversidade de dinimicas pode

tornar o gameplay desinteressante apesar de frenético.

BLACK OPS - ANALISE ESTRUTURAL

CALL OF DUTY - BLACK OPS ] Posigéo do Estimulo
Visual Sonoro Tétil
£ B g 2| |88 s
Infomagao H é E g P § S B E s, i g glE|2|E
5| e glE]| . glglEl Zls|E |l 128G ] EfE|2 |5 5 |8
2l 2lglz(slelelzlgl=l2le|z|s|E(2]|El8|elSle|e|E]| €|
slefg|gls|e|elslE|s|S|s|EE82|E|E|E|e]s|2|2[E2]|8|8
Agéo Permitida* 1 1 2
|Arma ou Munigo em uso 1 1
Dano (ocorencia e diregao/origem)* 1 111 1 1
Espolio de Inimigos* 1 1 2
Feedback - Agdes imprdprias* 1 1 1 1
Feedback - Coleta de $ e itens 1 1
ao de ftems Coletaveis* 1 1 1
Localizagao 1 1 2 2 2
Munigao no pente 1 1
Municao Reserva 1 1
Objetivos* 1 1 1 1
Tutorial / Dicas 1 1 1
|TOTAL (6-12) 2 0 0 0 0 4 6 0 3 0 2 0 0 2 0 2 1 0 0 14 2 0 2 6 0
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DEAD SPACE - DESCRICAO

O jogo ¢ ambientado no futuro e coloca o jogador no papel de um engenheiro que,

deve realizar uma série de missdes de reparo em uma nave de mineragdo, enquanto se
livra da tripulagdo, que foi transformada em uma horda de seres monstruosos por um
artefato misterioso encontrado durante uma escavagio em um planeta distante. A visio
¢ em terceira pessoa com a cAmera posicionada atrds do avatar do jogador. As dinimicas
envolvem combate de tiro tanto de precisio quanto de reacio, puzzles e labirintos.
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DEAD SPACE - RELATORIO DE JOGABILIDADE

As informacdes sdo transmitidas de
forma clara, baseando-se fortemente em
recursos diegéticos como didlogos,
comunicagbes por radio, didrios e textos
informativos a respeito de cada objetivo que
podem ser acessados pela personagem.

Todos os elementos de informagao
se encontram completamente integrados a
diegese de forma harmoénica e
contextualizada o que possibilita uma
interface complexa com um volume
razodvel de informagio porém econdmica e
muito eficiente. O Prof. Roy Schulenburg
considera o volume de informacio
relativamente excessivo mas necessdrio para
o bom andamento da partida.

As informagoes transmitidas ao
jogador sio facilmente reconhecidas por
metdforas, associagbes ou convengdes, além
de haver um trecho inicial no jogo que
funciona como tutorial onde tudo ¢
explicado pela narrativa. O aproveitamento
do espago diegético ndo ¢ inédito no género
mas Dead Space o faz de maneira intensiva
aproveitando-se do seu contexto narrativo
para abandonar quase que completamente
0 espago ndo diegético.

O jogo baseia-se em paradigmas
recorrentes de dinimicas e mecAnicas mas
possibilita e estimula a criatividade nos
combates. Por conta da escassa municio ou
da ineficiéncia de certas armas contra certos
inimigos, novas tdticas precisam ser
desenvolvidas ao longo do jogo o que
requer as vezes a adaptagio do jogador na
andlise do ambiente e racionalizacio na
compra de itens e wupgrades para seu

equipamento. Desta forma o combate ¢é
aberto A varias op¢des mas o cumprimento
dos objetivos e linear.

Os controles conforme os
Professores Roy Schulenburg e Guilherme
Zaffari a principio parecem “um pouco
duros” dificultando a movimentagio mas
percebe-se com o tempo que esta
caracteristica concorda com o contexto de
que a personagem veste um traje, espacial
para manutengio de equipamentos e
contribui para a construgio do universo
proposto pelo jogo e influencia no modo de
abordagem de cada situacio.

Tanto a prevencio de erros quanto
o feedback pelo sucesso ou falha de
determinada agdo acontecem de forma clara
e precisa, dificilmente gerando duvida ou
levando o jogador ao erro: os caminhos sao
demarcados em um mapa e auxiliados por
uma bussola
abertas sdo reconheciveis 2 distancia, pontos
de interagio sio facilmente identificados
por conta das interfaces holograficas
diegéticas

laser”, portas trancadas ou

e sinais sonoros acompanham
cada evento.

O level design foi apontado pelo
professor Guilherme Zaffari como um
mérito a parte que contribui tanto para a
jogabilidade quanto para imersio do
jogador. A estrutura dos cendrios segundo
Guilherme “¢ crivel, nio apenas um
amontoado de corredores e salas” o que
facilita a localizagio e permite especular a
respeito do funcionamento da espagonave
onde se desenvolve a historia.
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DEAD SPACE

INDICADOR

Visual

Sonoro

Tatil

Posigéo do Estimulo

Infomagéo

Diigto Simples

Ponteiro

Barra

Pequenos Muiltiplos

Luz Pontual

Mini mapa

Bussola
sinalizagao
Efeito visual

Misica

Ambientagéo

Didlogo/Mondlogo

Narragéo

Efeito Sonoro

Vibragéo Simples.

Pulsagéo

Textura

Meta Representagdo
Elemento Geométrico

Meta Percepgéo

Significantes

Agao Permitida*

| fcones

= [Texto

— | N&o Diegético / HUD

~> | Elemento Diegético

Dano (ocorencia e diregao/origem)*

Feedback - Acbes improprias*

Feedback - Coleta de items*

Identificador de Presenga Hostil*

Identificagao de Items Coletaveis’

Localizagao*

Municao no pente*

Objetivos*

Poder (Stasis)

Selecao Arsenal*

Tempo (Oxigénio)*

Tutorial / Dicas*

Vida

=] = = =] eo] rof o] =

TOTAL (2-14)
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I AM ALIVE - DESCRICAO

Em um cendrio pds apocaliptico o jogador encarna um sobrevivente que tenta
encontrar a esposa € a filha em uma cidade destruida, tendo que vasculhar recursos para
sobreviver em meio a outros sobreviventes, geralmente hostis. A visio ¢ basicamente em
terceira pessoa mas, ao se usar armas de tiro, passa-se a uma visdo em primeira pessoa e
as dinamicas envolvem, combate corpo a corpo, tiro, plataforma, administracio de
recursos e dilemas morais.

Fonte: www. gamespot.com
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1 AM ALIVE - ANALISE ESTRUTURAL

1AM ALIVE - LU — Posigdo do Estimulo
Visual Sonoro Tatil
=) ERE
£ g 2 Tl |55 &
@ = S 2 S8 =3
Infomagéo = = (5 - ol = 2|2 gls 8 % 2188
El o 8|2 <3 2| 2 g1 lel5]2 |s 2l5|s|e| elf
HEAHEH IR EH B EA T E B
Sl E1E1z|5l el 2lzlgl=s| E]la(2|S|E|2lE|1€8)2] ¢ 21le| £ |5
SR N A ER AN R ER A R BN ER R R Rl R R AR
Acao Permitida* 1 1
Arma ou Munigao em uso 1 1
Dano (ocorencia e diregao/origem)* 1 1
Feedback - Agoes improprias*
Feedback - Coleta de items* 1 1 1 3
Identificagao de ltems Coletaveis* 1 1
Municao no pente 1 1
Objetivos™ 1 1 1 1
Selecao de Alvo* 1 1
Tempo (Resisténcia) 1 1
Tutorial / Dicas* 1 1
Vida 1 1
|TOTAL(3-12) 1 0 2 0 0 3 4 0 0 0 2 0 0 1 0 1 1 0 0 10 2 0 2 1 0

I AM ALIVE - RELATORIO DE JOGABILIDADE

As principais informagées sdo transmitidas por meio de HUDs e apresentam
pouca informagio simultdnea fixa. Os indicadores sio bem salientes e diretos, sem
muitas analogias e, apesar de concordarem com a linguagem do jogo (sinais de desgaste
e crueza), destoam na paleta de cores. Isso permite perceber os estimulos com a visio
periférica mas salientam as estruturas visuais como elementos externos, quase ruidosos.
Essas informagoes bdsicas seguem paradigmas comuns aos jogos com uma tentativa de
inovacdo no funcionamento que pode confundir a principio: as barras se esgotam em
direcio ao centro. A informagio da funcio dos itens se baseia em metiforas mas
necessita de auxilio visual e textos para transmitir os efeitos de cada um de forma clara.

Por nao haver outros personagens aliados, algumas informagdes como objetivos
sdo transmitidas por meio de mondlogos ou pensamentos, mas basicamente por caixas
textos. O jogador é tutorado por um longo periodo e novas habilidades, comandos e
itens sio explicados frequentemente com pausas o que foi classificado como redundante
e incomodo.

Os controles sdo precisos mas limitados pelo contexto realista do jogo de forma
crivel e justa, respeitando o tempo de reacdo do jogador de forma desafiadora. As
dinimicas se baseiam em administragio de recursos e execu¢io de acdes de forma
planejada para superar os objetivos e confrontos. O Prof. Roy ressalta como ponto
positivo a maneira como se alternam os modos de jogo entre 32 e 12 pessoa mantendo-se
a sensacio de controle.

O reinicio apds as mortes foi considerado falho, pois forca o jogador a reiniciar
um capitulo do inicio, o que pode ser demorado e nio contribui com o engajamento ¢
desestimula o jogador.

De forma geral a jogabilidade foi avaliada como muito clara e objetiva. A cada
missdo, a cada momento o jogo deixa claro o que deve ser feito e qual a motivagio do
personagem principal. Existe uma mescla forte entre narrativa ¢ mecanicas de jogo que
tornam a experiéncia intensa.
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SHADOW OF THE DAMNED - DESCRICAO

O jogo ¢é protagonizado por Garcia, um cagador de demonios, que deve resgatar
sua esposa sequestrada pelo senhor de uma dimensio infernal. A visio ¢ em terceira
pessoa com a camera posicionada atrds do personagem. As dindmicas envolvem combate
com armas e puzzles.

were éOME_way to
e

If only there

fonte: capturas de tela

SHADOW OF THE DAMNED- RELATORIO DE JOGABILIDADE

O jogo manttm o jogador informado basicamente por meio de elementos
flutuantes e didlogos de forma conxtualizada e relativamente harmoniosa, mesmo que de
forma extravagante. Usa metdforas sinistras e de teor adulto na transmissio de
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informagio que, de acordo com o Prof. Roy Schulenburg, funcionam também como
apelo cdmico.

O volume de informagio do jogo foi entendido como excessivo por 2
especialistas. O terceiro levantou o fato de que o jogo consegue reduzir o uso
indicadores ao utilizar a solu¢ao de uma personagem auxiliar que informa o jogador
sobre os objetivos, mecénicas e dinimicas de forma diegética.

As informagées transmitidas pelo jogo podem ser reconhecidas e identificadas
sem necessidade de referéncias adicionais ou esforco de memdria, com dificuldade
crescente a medida que o jogo evolui como o esperado.

O jogo, baseia-se nos moldes comuns ao género mas consegue expandir a
experiéncia com mecnicas e dinimicas originais baseadas nos conceitos e universo da
narrativa proposta pelo jogo. Apoia-se fortemente nos didlogos ¢ narrativa para informar o
jogador o que ndo é muito comum no género mas se demonstra muito eficiente nesse caso.

Os controles proporcionam agilidade e precisio para o jogador que, com
alguma adaptagdo, ¢ capaz de desempenhar de forma plena as agdes requeridas com
agilidade e de diferentes maneiras embora o curso principal dos objetivos principais e
secunddrios seja bastante linear.

Foi relatado pelo Prof. Guilherme Zaffari que o jogo "cuida tdo bem do seu
jogador que poucos erros acontecem” o que permite um fluxo continuo de gameplay.

De forma geral a jogabilidade foi avaliada como muito clara e objetiva. A cada
missdo, a cada momento o jogo deixa claro o que deve ser feito e qual a motivagio do
personagem principal. Existe uma mescla forte entre narrativa e mecinicas de jogo que
tornam a experiéncia rica e, gragas ao ritmo do jogo, intensa.

SHADOW OF THE DAMNED - ANALISE ESTRUTURAL

INDICADOR

SHADOW OF THE DAMNED - — Posigéo do Estimulo
Visual Sonoro Tatil
3
a s |8
@ S Sl g
= & 8 ERNEEE
. 8 H s 2 el s8] B)e
Infomagéo = = |5 ol = ] |8 sl A R R =R
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5| E|E |z = s |2 = |5 |3 £ 8 |z |=
sle|g|S[slelsilafs|Efs[s|g|2[E|s|ele]|e|2[2|8 |88
Acao Permitida* 1 1
[Arma ou Munigao em uso 1 1 2

Dano (ocorencia e diregao/origem)*
Espolio de Inimigos* 1 1
Feedback - AcGes improprias* 1 1
Feedback - Coleta de § e itens 1 1 1 3
Identificagao de ltems Coletaveis* 1 1
Localizagao* 1 1
Munigao no pente 1
Munigéo Reserva 1
Objetivos* 1 1
Selecao Arsenal* 1
Tutorial / Dicas 1 1
Vida 1
TOTAL (4-15) 2 0 1 1 1 6 3 00 0 3 00 3 01 0 00 12 1 0 3 5 0
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SILENT HILL 3 - DESCRICAO

Heather é uma garota nascida de um ritual satinico para trazer certo demonio
para terra, realizado por uma seita na cidade de Silent Hill, mas que foi resgatada pelo
seu pai adotivo. Entretanto, apés o assassinato de seu pai a garota retorna a Silent Hill
para investigar. Mas a cidade esta condenada a uma terrivel existéncia sobrenatural que a
mescla com uma realidade infernal. O jogo ¢ em terceira pessoa com cAmeras variaveis.
de acordo com o ambiente e posi¢io da persongem. As dinamicas apresentam modos de
combate, furtividade, puzzles e labirintos.

SO vWhliystationpro.com

Fonte: www. gamespot. com


http://www.playstationpro2.com
http://www.playstationpro2.com
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SILENT HILL 3 - ANALISE ESTRUTURAL

INDICADOR

Acao Permitida**

SILENT HILL 3 ‘ — Posigéo do Estimulo
Visual Sonoro Tatil
3
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1
1

[Arma ou Munigao em uso

Dano (ocorencia e diregao/origem)*
Feedback - Agoes improprias* 1
Feedback - Coleta de items* 1 1 1 3
Identificador de Presenca Hostil* 1
Identificagdo de Items Coletaveis™
Localizagao* 1
TOTAL (0-9) 0 0 0 0 0 1 2 0 0 1 0 0O 0O 2 1 0 0 4 1 0 0

o =] =] =

SILENT HILL 3 - RELATORIO DE JOGABILIDADE

A interface de Silent Hill 3 ndo apresenta nenhum elemento aparente,
baseando-se fortemente na diegése e na memoria do jogador para fornecer informagées
sobre o status bdsico do personagem, como satide, municio e localizagio. E possivel a
identificagdo de qual arma estd equipada pela visualizagio do avatar de personagem cuja
postura também se altera em situagoes de saide baixa para uma posi¢io curvada de
andar cambaleante. Essas informacoes sio acessiveis também pelo menu de pausa.

A execugio da solugdo de retirar todos os elementos extradiegéticos da interface
foi considerada inadequada pois exige demasiado esforco de meméria ou a constante
pausa do jogo, o que pode prejudicar a experiéncia. O prof. Guilherme Zaffari afirma
que “é possivel jogar e obter uma experiéncia satisfatéria, mas tem coisas que realmente
deveriam ser diferentes”. Por conta disso os especialistas consideram que o jogo fornece
informagao de maneira insuficiente e ineficiente.

As partes interativas do cendrio e itens sio destacadas com enquadramentos de
cAmera e acabamento grafico ligeiramente diferenciado o que foi ressaltado como ponto
positivo pelos avaliadores.

Os feedbacks foram tachados de “grosseiros” pelo prof. Haro Schulemburg, pois
pausam frequentemente a agio para informar coisas simples, como o fato de uma porta
estar trancada.

Os controles se apoiam em convencdes estabelecidas cléssicas do género mas
nio permitem muita agilidade para o desempenho de tarefas e pode confundir a
locomogio por conta de que os comandos de direcdo sdo relativos ao personagem e nao
a visio de cimera. A jogabilidade permite algumas alternativas de abordagem dos
desafios (fugir ou lutar) mas os objetivos principais sio lineares.
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UNCHARTED 2 - DESCRICAO

O protagonista é Nathan Drake um anti-herdi, cagador de tesouros que
descobre uma pista para achar Shangrilah mas foi traido por um amigo e passa a ser
perseguido por bandidos que querem chegar a cidade perdida antes. Acio em terceira
pessoa com uso de armas, saltos, puzzles e labirintos.

’ : Ok R

fonte: capturas de tela
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UNCHARTED 2 - ANALISE ESTRUTURAL

UNCHARTED 2 INDICADOR _ Posigio do Estimulo
Visual Tatil

Infomagéo

Diélogo/Monélogo g
3

Diigto Simples
Ponteiro

Barra

Pequenos Mltiplos
Luz Pontual

Texto

Mini mapa

Bussola
sinalizagéo

Efeito visual
Msica
Ambientacéo
Narragéo

Efeito Sonoro
Vibragéo Simples
Pulsagéo

Textura

Meta Percepgao
Meta Representagao
Elemento Geométrico
Elemento Diegético
Significantes

Acao Permitida*

Arma ou Munigao em uso
Dano (ocorencia e diregao/origem)* 2
Feedback - Agbes improprias* 1
Feedback - Coleta de items* 1 1
Identificagao de ltems Coletaveis* 1 1
Itens Reserva 1
Munigéo no pente 1
Municao Reserva 1
Objetivos* 1
Selecao Arsenal* 1
Tutorial / Dicas* 1
TOTAL (4-13) 1 0 0 2 0 3 2 0 0 0 3 0 0 1 0 1 0 0 0

—| —|Néo Diegético / HUD

—| —[fcones

of =] = =] =] =] =

UNCHARTED 2 - RELATORIO DE JOGABILIDADE

O jogo foi visto pelos especialistas como auto-explicativo apelando para a
intui¢do do jogador. A narrativa ¢ utilizada como complemento motivacional para o
jogador.

O conjunto informacional foi avaliado como relativamente econdmico e
relacionado com o tema do jogo. Se apoia em metiforas em diversos momentos desde a
iconografia até o destaque de elementos interativos no cendrio.

Devido 4 funcio de tutorial da primeira missio do jogo o esforco de memdria
torna-se minimo. Os desafios aumentam gradativamente durante a acio exigindo
aplicagio das habilidades aprendidas inicialmente e ao longo da partida.

O jogo ¢é uma combinagio de convengbes estabelecidas por jogos do género sem
maiores inovagdes, com um destaque para uso da narrativa que informa em diversos
momentos sobre os objetivos por meio de didlogos, cutscenes e flashbacks. Os controles
requerem algum treinamento para que as agoes demandadas pelo jogo consigam ser
performadas de modo satisfatério com uma progressio da habilidade que acompanha os
objetivos de forma razoavelmente equivalente.

De forma geral o jogo ¢ linear mas permite abordagens diferentes nos combates
como furtividade, corpo a corpo a corpo ou 2 distincia.

O jogo utiliza prompts de agio e destaques de acabamento nos elementos
interativos, o que permite o fluxo da partida de uma maneira mais ora mais intuitiva no
estilo agdo/reacdo, ora mais analitica, minimizando a necessidade de abordagens
baseadas em tentativa ¢ erro.

A jogabilidade segundo o Prof. Guilherme Zaffari, “¢ um equilibrio entre
complexidade e simplicidade”, ou seja, o jogo ¢ geralmente fluido mas apresenta
dificuldades nas partes convenientes, o que permite momentos de tensio e contribui
com a imersao.



176



177

APENDICE 3 - PROGRAMACAO E LISTA DE PRESENCA DO
PLAYTEST ¢ GRUPO FOCAL
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PLAYTEST e GRUPO FOCAL - PROGRAMAGCAO E LISTA DE PRESENGA

05/01/2013

Presenca:

1Mh/ AI?:n Wake Shadow Damned Uncharted 2 \/Q ~
. N 1N y
4h50 elipe Jean | L Do Solsg
15/ Alan Wake Shadow Damned Uncharted 2
15h50 Thoz Felipe
16h/ Alan Wake Shadow Damned Uncharted 2
16h50 Jean elipe Thoz
17h/ \
17h30 INTERVALO \
7
17h30/ Black Ops Bioshock I'Am Alive 1,
18h20 Felipe hoz Jean K_
18h30/ Black Ops Bioshock 1 Am Alive iThomezIRczehde]Goncaties
19h20 Thoz Jean Felipe
19h30/ Black Ops Bioshock | Am Alive
20h20 Jean Felipe Thoz
12/01/2013
Presenca:
14h/ Black Ops Shadow Damned | Am Alive
14h50 Rodrigo M. Tayna Rodrigo G. ;/'/‘r 99 Y o
(L & L
15/ Black Ops Shadow Damned 1 Am Alive Rogngaielifer(
15h50 Tayna Rodrigo G. Rodrigo M.
16h/ Biack Ops Shadow Damned 1 Am Alive /> 1
16h50 Rodrigo G. Rodrigo M Tayna Yo nos »-5\ il a7
— Rodrigo Luiz Genz D 0 A
17h30 INTERVALO ~
17h30/ Alan Wake Dead Space Uncharted 2 7T _
18h20 Rodrigo M. Tayna Rodrigo G. o
18h30/ Alan Wake Dead Space Uncharted 2 ey Rism.;‘v\
19h20 Tayna Rodrigo G. Rodrigo M. N
18h30/ Alan Wake Dead Space Uncharted 2
20h20 Rodrigo G. Rodrigo M. Tayna
13/01/2013 Presenca:
Rodrigo Meurer ¢ g //,//'
10h/ Silent Hill Silent Hill Dead Space ioschock >
10h50 Felipe Rodrigo G. Jean Rodrigo M. Rodrigo L. Genz -
11/ Silent Hill Silent Hill | Dead Space | Bioschock / [
11h50 hoz Rodrigo M. Felipe Tayna T =
ayna Ristow },.,‘M Yp
12h/ Silent Hill Silent Hill Dead Space | PBioschock
12h50 Jean Tayna Thoz Rodrigo G. Thomaz R, G. %f;/y [[ /L/(
13h/14h ALMOGO
Jean T. Rogerio
I
14h/16h GRUPO FOCAL \/é(
i Felipe A.da Silva ) 2 O A
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APENDICE 4 — QUESTIONARIO - PLAYTEST
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1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:
excitado - ansioso - frustrado - apatico - entediado - relaxado - no controle da situacao
- muito bem

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
( )sim ( )ndo

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quao
prazerosa ou desagradavel foi a experiéncia:

112134567 |8]9]10

DESAGRADAVEL PRAZEROSA

4. Classifique as diferentes informacdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao
do nivel de transparéncia e de eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informacao.
Por Gltimo classifique a importancia da informacao para o experiéncia de jogo

y transparéncia do eficiéncia do estimulo importancia da
INFORMACAO estimulo -— informagéo

-t -t
Ag&o Permitida 2111011221101 )122]110]1]2
Arma/munig&o ativa 2111011221101 )122]110]1]2
ltems Reserva* 2111011 12211101 1221110112
Dano-ocorrénciaedirecio f 2 | -1 | O | 1 | 22|10 122|110 1]2
Espdlio de Inimigos 2111011221101 )122]110]1]2
Feedback - Agdes 2111011221101 )122]110]1]2
improprias
Feedback - Coletadeitens | -2 | -1 122111011 12¢-2]- 112

|dentificador Presenga 2111011 1221110122110} 1]2
Hostil

Identificador de ltens 2111011 1221110122110} 1]2
coletaveis

Localizagdo 2111011221110t (22111011712
Munig&o no pente 2111011221110t (22111011712
Munigdo Reserva 2111011221110t (22111011712
Objetivos 211101221110t ]2f2]-1]0]1]2
Poder* 211101221110t ]2f2]-1]0]1]2
Selegdo de Alvo 2111011 1221110122110} 1]2
Selegdo Arsenal 2111011 1221110122110} 1]2
Tempo* 211101221110t ]2f2]-1]0]1]2
Tutorial / Dicas 2111011 1221110122110} 1]2
Vida 2111012211101t ]2¢f2]-1]0]1]2

5. 0 jogo fornece informagao suficiente sobre o andamento/situacao geral da partida?
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6. Classifique, de forma geral, o conjunto de informacdes fornecidas pelo jogo de acordo

com as escalas abaixo.
Quanto a quantidade de informacao:

o—O0—~0O0—~0C—0

econémico excessivo

7.0 jogo se aproveita de relagdes entre
seu universo e o mundo real (metaforas)
para transmitir informagdes?

8. Como vocé avalia suas habilidades
para jogar este jogo? Marque o valor
correspondente, abaixo.

11213[4(5(6|7]|8([9]|10

MUITO FRACAS EXCELENTES
9. Como vocé avalia os desafios
oferecidos pelo jogo durante o tempo
jogado? Marque o valor correspondente,
abaixo.

1(2(3[4(5]6]7]8]9]10

MUITO FACEIS MUITO DIFICEIS
10. Existe relacdo estética entre a forma
como o jogo fornece informacdes e o seu
proprio universo/contexto?

11. As informacdes transmitidas pelo
jogo podem ser reconhecidas e
identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esforco de
memaria?

Quanto ao resultado estético:

o—0O0—~0O0—~0C-—0

harmonioso; ruidoso;
claro confuso

12. No que diz respeito a transmissdo de
informacao, o jogo se apropria de
convengoes estabelecidas ou apresenta
ao jogador novas abordagens?

13. No que diz respeito ao seu
funcionamento (mecanicas, dinamicas e
gameplay), o jogo se apropria de
convengoes estabelecidas ou apresenta
ao jogador novas abordagens?

14. O jogo permite que se desempenhem
acoes e tarefas de modo preciso com
agilidade?

15. O jogo permite formas alternativas e
eficientes para que se desempenhem as
agoes ou tarefas propostas por ele?

16. O jogo permite que se percebam
eventuais erros ou equivocos cometidos
(ex.: uso incorreto de items; caminhos
errados; ma identificagdo de aliados e
inimigos; confusdo entre partes
interativas e inertes do cenario) e que se
identifique a maneira correta de proceder
ou de se retornar a situagao desejavel de
jogo?
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APENDICE 5 - RESULTADOS DO QUESTIONARIO - PLAYTEST
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ALAN WAKE - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Apatico Entediado

| Frustrado 1-Relaxado | 1-Controle | 1-Ansioso | Muito Bem | 3- Excitado

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
5sim
1 ndo

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
7,7,89,9,10 moda:8 mediana8,5 média:8,33

4. Classifique as diferentes informacdes da interface do jogo de acordo com sua percepgdo do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por dltimo classifique a importancia da informagéo para o
experiéncia de jogo

INFORMAG, o _transparéncia do estTmuh:- _ eficiéncia do estimulo i_mporténcia da informa;é:
Agéo Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Items Reserva* 2| 0 1 2 2| - 0 1 2 2] 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregao 2| 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Feedback - Agdes improprias -2 =il 0 1 2 -2 =il 0 1 2 -2 =il 0 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 [ 1 2
Identificador de Presenca Hostil -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 - -2 -1 0 1 -
Identificador de Itens coletaveis | -2 | -1 0 1 2 -2 |8 0 1 2 2] 0 1 2
Localizagéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Municéo no pente 2 |- 0 1 2 2 | -1 0 1 2 2| -1 0 1 2
Municéo Reserva 2 | - 0 1 2 2 | -1 0 1 2 2| -1 0 1 2
Objetivos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Poder*

Selegdo de Alvo

Selegao Arsenal

Tempo*

Tutorial / Dicas

Vida

TOTAL ALAN WAKE

187



188

5. 0 jogo fornece informagao suficiente sobre o andamento/situagio geral da partida?

6sim

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informacdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

] o |+ [ 2]

7. 0 jogo se aproveita de relagdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagdes?

6sim

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L fezfelefsefa]e

MUITO FRACAS

EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L lzfofefsfefafe]e]w]

MUITO FACEIS

Resultados individuais - Fluxo?:
Jean - 7x6: relaxado - sim - 7
Thomaz - 9x7: excitado - sim - 9
Rodrigo G. - 9x8: excitado - sim - 10
Felipe - 9x6: controle - sim - 9
Rodrigo M. - 9x7: excitado - sim - 8
Tayna - 9x4: controle - sim - 7

10. Existe relacdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto?
5sim

1nao

11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esfor¢o de memaria?

6sim

12. No que diz respeito a transmissao de informagao, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

6 convencional

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
4 convencional

2 novas abordagens

MUITO DIFICEIS

14. 0 jogo permite que se desempenhem agdes e tarefas
de modo preciso com agilidade

4sim

2+/-

15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

2sim

4nao

16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou
equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificagdo de aliados e
inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de se retornar a situagio desejavel de
jogo?

3sim

3ndo



BIOSHOCK - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Frustrado Entediado | Relaxado Controle 2- Muito

Bem

Apatico 3-Ansioso 1-Excitado

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
5sim
1 nao

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
7.8999,10 : 9 (Moda e Mediana) 8,7 (Média)

4. Classifique as diferentes informacdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORMAQE\O _transparéncia do esﬁmulo+ _ eficiéncia do estimulo i_mporténcia da informagé:
Acéo Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1
Items Reserva* 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregao -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Espolio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Agdes improprias -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Presenga Hostil 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Identificador de Itens coletaveis -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Localizagéo 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2 | -1 0 1 2
Municéo no pente -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 -
Munigéo Reserva -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Objetivos -2 =il 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Poder* -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selegéo de Alvo
Selegao Arsenal
Tempo*
Tutorial / Dicas
Vida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1
Total BIOSHOCK 2 1 23 2 10 1 7 36 | 48

Indicador individual 0 1 2 3 4 -
Total do jogo 5 |10 | 15 | 20 | 25 +40

5. 0 jogo fornece informagdo suficiente sobre o andamento/situagdo geral da partida?
Sim (100%) ‘mas em certos momentos, deixa duvida sobre o que fazer" (objetivos) tayna

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informagdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

189
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Quanto a quantidade de informagao:
€conomico - excessivo

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

Jaoa] - |

7. 0 jogo se aproveita de relagdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagoes?
Sim (100%) - “usa items do mundo real para fazer referencia a items do jogo”

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L lefefefs]efafe]o]m]

MUITO FRACAS

EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

Lilefefe]s]eafe]e

10 |

MUITO FACEIS

Resultados individuais - Fluxo?:

Jean - 7x7: ansioso tenso - sim - 9

Thomaz - 5x8: muito bem - ndo - 7

Rodrigo G. - 10x10: ansioso tenso - sim - 10
Felipe - 8x9: ansioso tenso - sim - 8
Rodrigo M. - 9x8: muito bem - sim - 9

Tayna - 9x7: excitado - sim - 9

10. Existe relacdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto?
6Sim

‘mas poderia ser melhor trabalhada”

“hud foi construida em cima dos elementos do jogo (...)
vida e energia parecem liquidos cientificos”

11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esforco de memaria?

6sim

"usa informagdes de facil reconhecimento” - fazendo
referencia a iconografia (cruz e seringa)

"houve confusdo na compreencao dos objetivos” thomaz

12. No que diz respeito a transmissao de informagao, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

6sim

3 testers ressaltaram que tambem estabelece novas
abordagens com relagdo ao contexto do jogo (felipe e
rodrigo g. e m.)

13.No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,

dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de
convengdes estabelecidas ou apresenta ao jogador

MUITO DIFICEIS

novas abordagens?

14. 0 jogo permite que se desempenhem agdes e tarefas
de modo preciso com agilidade?

4sim

2nao

15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

4sim

2 ndo

16. 0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou
equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificacdo de aliados e inimigos;
confusdo entre partes interativas e inertes do cenario) e
que se identifique a maneira correta de proceder ou de se
retornar a situagio desejavel de jogo?

4sim

2nao



COD BLACK OPS - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

| Frustrado

Apatico

Entediado

1-Relaxado | Controle

Ansioso | Muito Bem -

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?

6 sim

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
7:89,10,10,10 (MODA E MEDIANA) 10

4. Classifique as diferentes informagdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORMA[;AO _transparéncia do estTmuI(; _ eficiéncia do estimulo . i_mpnrtim:ia da informagi:
Agéo Permitida 2| 0 2 2| 0 1 2| -1 0 2
Arma e/ou munig&o ativa -2 -1 0 1 -2 =il 0 1 -2 -1 0
Items Reserva* -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 -2 -1 0
Dano - ocorréncia e diregéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 -2 -1 0
Espdlio de Inimigos -2 -1 [} 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 2
Feedback - Agdes improprias 2| 0 1 2 2| 0 1 2 2 | -1 0 2
Feedback - Coleta ($ e itens) 2| 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 2
Identificador de Presenca Hostil | -2 | -1 0 1 2 2| - 0 1 2 2| -1 0 2
Identificador de Itens coletaveis -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 2
Localizagdo -2 -1 0 1 2 -2 =il 0 1 2 -2 =l ) 2
Munigéo no pente 2falo| 12 2|-1]0o 1 2] 2]-1]0 -
Munigéo Reserva -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 2
Objetivos 2| 0 1 2 2| - 0 1 2 2| 1 0 2
Poder*

Selecéo de Alvo

Selegéo Arsenal

Tempo*

Tutorial / Dicas

Vida

BLACK OPS
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5. 0 jogo fornece informacao suficiente sobre o andamento/situagio geral da partida?

6sim

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informacdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

7. 0 jogo se aproveita de relagdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagdes?

6sim

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

EEENENERENENES E0 ENED

MUITO FRACAS

EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L fefolefseafo]e]w]

MUITO FACEIS

Resultados individuais - Fluxo?:
Jean - 8x7: relaxado - sim - 7
Thomaz - 8x8: excitado - sim - 9
Rodrigo G. - 10x8: excitado - sim - 10
Felipe - 8x8: excitado - sim - 10
Rodrigo M. - 8x7: excitado - sim - 10
Tayna - 9x8: excitado - sim - 8

10. Existe relagdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto?
6sim

11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esfor¢o de meméria?

6sim

12. No que diz respeito a transmissao de informagio, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

6 convencional

MUITO DIFICEIS

15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que

se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

6sim

16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou

equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificagdo de aliados e
inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de se retornar a situagdo desejavel de
jogo?

6sim

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), 0 jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
6 convencional

14. 0 jogo permite que se desempenhem agges e tarefas
de modo preciso com agilidade
6sim



DEAD SPACE - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Apatico Entediado Relaxado Controle

| Frustrado 3-Ansioso | Muito Bem | 3-Excitado |

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
6sim

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
8,88,9,9: 8 moda e mediana 84 média

4. Classifique as diferentes informagdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORMAG) Ao _transparéncia do esﬁmul: _ eficiéncia do estimulo . i_mporténcia da informagé:
Agao Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Espolio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Acdes improprias 2| 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 [ 1 2
Identificador de Presenca Hostil -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Itens coletaveis -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 1 2
Localizagéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Munigéo no pente -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2

Munigao Reserva

Objetivos

Poder*

Selegao de Alvo

Selegdo Arsenal

Tempo™ -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Tutorial / Dicas -2 [ 0 1 2 2| A 0 1 2 2] 0 1 2]
Vida -2 -1 0 1 -2 -1 0 1 -2 -1 0 1

DEAD SPACE 0 2 20 1 8 15 | 23 | 41
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5. 0 jogo fornece informagao suficiente sobre o andamento/situagio geral da partida?
6sim

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informagdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

- | - |

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

[ o] ]]

7. 0 jogo se aproveita de relacdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagbes?
5sim
1nao

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L ]zfelefsfefz]efa]w]
MUITO FRACAS

EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L lefofafsfelz]a]o]un]
MUITO FACEIS

MUITO DIFICEIS

Resultados individuais - Fluxo?:

Jean - 76 excitado - sim - de modo preciso com agilidade
Thomaz - 9x7: excitado - sim - 9 3sim

Rodrigo G. - 9x9: ansioso - sim - 8 3nao
Felipe - 9x8 excitado - sim - 9

Rodrigo M. - 6x9: ansioso - ndo - 8
4sim

Tayna - 8x9: ansioso - sim - 8
2nao

10. Existe relagao estética entre a forma como o jogo

14. 0 jogo permite que se desempenhem agges e tarefas

15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto?
6sim

11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esfor¢o de memaria?

3sim

3nao

12. No que diz respeito a transmiss3o de informagdo, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

4 convencional

2 novas abordagens

16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou

equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificagdo de aliados e
inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de se retornar a situagdo desejavel de
jogo?

6sim

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
5 convencional

1 novas ab.



I AM ALIVE - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Apatico 1-Entediado | Relaxado

| Frustrado 2-Controle | 2-Ansioso | Muito Bem | 1-Excitado |

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
5sim; 1 ndo

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
6,6,7,789: 65 moda; 7 (Mediana); 7,2 média

4. Classifique as diferentes informagdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORM, ACEO _transparéncia do esﬁmul: _ eficiéncia do estimulo . i_mporténcia da informagé:
Agao Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1
Items Reserva*
Dano - ocorréncia e diregéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1
Espolio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Agdes improprias -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 [ 1 2
Identificador de Presenca Hostil -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Itens coletaveis -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Localizagéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Munigéo no pente -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1

Munigao Reserva

Objetivos

Poder*

Selegao de Alvo

Selegdo Arsenal

Tempo*

Tutorial / Dicas =281 0 1 2 2| A 0 1 2 2] 0 1 (2
Vida -2 -1 -1 0 1 2
IAM ALIVE 2 6 5 31 53
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5. 0 jogo fornece informacao suficiente sobre o andamento/situagio geral da partida?
4sim
2 nao

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informagdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

[ - RN - |

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

[0 ]-]

7. 0 jogo se aproveita de relacdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagbes?
5sim

1 nao

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

EEENENEREN ENES EY ENEY
MUITO FRACAS EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L fzfelefsfel-Jofo]w]

MUITO FACEIS MUITO DIFICEIS
Resultados individuais - Fluxo?: de modo preciso com agilidade
Jean - 8x6: excitado - sim - 7 3sim
3nao

Thomaz - 8x8: ansioso - sim - 9
15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que

se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?
Felipe - 9x8: controle - sim - 6 4sim

Rodrigo G. - 8x6: entediado - nao - 6

Rodrigo M. - 8x8: controle - sim - 7 2 nao

Tayna - 5x9: ansioso - sim - 8 . . .
16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou

10. Existe relagdo estética entre a forma como o jogo equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;

fornece informagges e o seu préprio uni c ? caminhos errados; ma identificacdo de aliados e

6sim inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de

11. As informag@es transmitidas pelo jogo podem ser proceder ou de se retornar a situagio desejavel de

reconhecidas e identificadas sem necessidade de jogo?

referéncias adicionais ou esfor¢o de meméria? 5sim

6sim 1nao

12. No que diz respeito a transmisséo de informagio, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?
3convencional

3diferenciado

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
6 convencional

14. O jogo permite que se desempenhem acdes e tarefas



SHADOW OF THE DAMNED - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Apatico Entediado

| Frustrado 1-Relaxado | 2-Controle | 1-Ansioso | Muito Bem | 2-Excitado |

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
5sim
1 nao

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
66,779,

mediana 7,3média

4. Classifique as diferentes informacdes da interface do jogo de acordo com sua percepgdo do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por dltimo classifique a importancia da informagéo para o
experiéncia de jogo

INFORMAGAO _transparéncia do estTmuIA:- _ eficiéncia do estimulo i_mportén:ia da informa;é:
Agéo Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Items Reserva* 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregao 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Espdlio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 1 2
Feedback - A¢es improprias 2lafof1 2] 2|10 1]2]2|1]|o0 ] 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 - 2 -2 -1 0 1 2

Identificador de Presenca Hostil -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2

Identificador de Itens coletaveis | 2 | -1 0 1 2 2| 0 1 2 2| 0 1 2

Localizagio _

Municdo no pente -2 =il 0 1 2 -2 =il 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Municdo Reserva -2 =il 0 1 2 -2 =il 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Objetivos = =l 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Poder* E2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selegéo Arsenal -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Tempo* 2| - 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Tutorial / Dicas -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Vida -2 =il 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2

SHADOW 8 |14 | 22 - 20 | 0 3 | 12 - 1 12 | 46 | 42
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5. 0 jogo fornece informagao suficiente sobre o andamento/situagio geral da partida?
6sim
6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informagdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

JER SRl - |

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

Lo - |

7. 0 jogo se aproveita de relacdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagbes?
5sim

1 nédo

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L fzfolefsefa]e
MUITO FRACAS EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

[+ l2[slelslelz]e]o]n]
MUITO FACEIS MUITO DIFICEIS

Resultados individuais - Fluxo?: Tnovas

Jean - 7x6: excitado - sim - 9 . N ~

14. 0 jogo permite que se desempenhem agoes e tarefas
de modo preciso com agilidade

6sim

Thomaz - 6x6: controle - sim - 6
Rodrigo G. - 7x6: ansioso - ndo - 7

Felipe - 8x6: controle - sim - 7 15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

3sim

3nao

Rodrigo M. - 8x8: excitado - sim - 9

Tayna - 8x7: relaxado - sim - 6

10. Existe relacdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto? 16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou

6sim equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificacdo de aliados e

11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser
reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esfor¢o de meméria?

inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de se retornar a situagao desejavel de

6sim jogo?
‘em alguns casos precisei me esforcar para entender 3sim
alguns items..." Rodrigo M. 3nao

12. No que diz respeito a transmissao de informagao, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?
3convencionais

3novas

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), o jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
5convencionais



SILENT HILL 3 - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

| 1-Frustrado | 1-Apético| Entediado | Relaxado | Controle | 3-Ansioso | Muito Bem | 1- Excitado |

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
4 sim
2 nao

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:
3,6889,10: 8 (moda e mediana) 7,3 média

4. Classifique as diferentes informagdes da interface do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORM, AGE\O _tvansparéncia do estTmqu:- _ eficiéncia do estimulo . i_mportém:ia da informa(;é:
Agao Permitida -2 -1 0 1 2 -2 -1 - 1 2 -2 Sl 0 1 2
Arma e/ou munigao ativa -2 -1 0 1 2 28 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Items Reserva* 2 | -1 0 1 2 2| -1 0 1 2 2] 0 1 2
Dano - ocorréncia e direcéo 2| 1 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Feedback - Agdes improprias -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Presenca Hostil -2 -1 0 1 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2

Identificador de Itens coletaveis 2| 0 1 - -2 [ 0 1 2 2 -1 0 1 2

Localizagao

Munigéo no pente -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Municéo Reserva 2 | 1 0 1 2 EEl -1 0 1 2 2| -1 0 1 2
Objetivos -2 -1 0 1 2 2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selecao de Alvo E2 -1 0 1 2 -2 Bl 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Selegao Arsenal -2 -1 [} 1 2 21 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Tempo*

Tutorial / Dicas

Vida

SILENT HILL 3 18| 6 | 13|16 29| 12| 5 |29 | 18 | 18 1 7 |32 |4
[ 1 2 3 4 -
5 |10 [ 15 [ 20 [ 25 50

5. 0 jogo fornece informagdo suficiente sobre o andamento/situacao geral da partida?
2sim
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4nao

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informagdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
€Conomico - excessivo

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

CLTTT]

7. 0 jogo se aproveita de relages entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagdes?
6sim

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L [2folsfsfefz]efa]w]
MUITO FRACAS EXCELENTES

9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L [2fefefsfe]7]a]o]m]
MUITO FACEIS MUITO DIFICEIS

Resultados individuais - Fluxo?: de modo preciso com agilidade

Jean - 8x6: excitado - sim - 9 6sim

15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

Thomaz - 9x8: ansioso - sim - 8
3sim

Rodrigo G. - 9x9: ansioso - sim - 10
3nao

Felipe - 7x10: ansioso - sim - 8

16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou
equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;
caminhos errados; ma identificagdo de aliados e

Rodrigo M. - 6x9: apatico - ndo - 6

Tayna - 2x10: frustrado - ndo - 3

10. Existe relagdo estética entre a forma como o jogo
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto?
5sim

inimigos; confusdo entre partes interativas e inertes do
cenario) e que se identifique a maneira correta de
proceder ou de se retornar a situagio desejavel de

1nao jogo?
5sim
11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser Tnao
reconhecidas e identificadas sem necessidade de permite o do uso de items mas

referéncias adicionais ou esfor¢o de memaria?
3sim
3nao

cenario o que lhe obriga a buscar interacdo
constantemente” rodrigo g.

12. No que diz respeito a transmissao de informagdo, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

3 convengoes

3 novas

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), 0 jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
4convegoes

2novas

14. O jogo permite que se desempenhem acdes e tarefas

existe uma pequena confusdo na busca de interagdo com o



UNCHARTED 2 - RESULTADOS

1. Qual termo melhor descreve o modo como vocé se sentiu ao jogar este jogo:

Frustrado 1- Entediado 2- Muito

Bem

Apatico 1- Relaxado | 1- Controle | Ansioso 1-Excitado

2. Vocé diria que o tempo pareceu passar mais rapido durante o jogo?
4 sim
2 nao

3.Na escala abaixo, marque o ponto da escala abaixo que melhor descreve o quio prazerosa ou desagradavel foi a
experiéncia:

6,78899 - 7.8média 8 mediana, 85 moda

4. Classifique as Ges da i do jogo de acordo com sua percepgao do nivel de transparéncia e de
eficiéncia do estimulo que transmite que tipo de informagao. Por Gltimo classifique a importancia da informagdo para o
experiéncia de jogo

INFORMACAO _transparéncia do estTmuI(; _ eficiéncia do estimulo . i_mpnrtim:ia da informagi:
Agéo Permitida 2| 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Arma e/ou munigéo ativa -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 =il 0 1 2
Items Reserva* -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Dano - ocorréncia e diregéo -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Espdlio de Inimigos -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Agdes improprias -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Feedback - Coleta ($ e itens) 2 |- 0 1 2 2| 0 1 2 2| -1 0 1 2
Identificador de Presenca Hostil -2 =l 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Identificador de Itens coletaveis -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 ) 1 2
Munigéo no pente 2|1 fo 122|110t f2]=2]|-1]o0 | 2
Munigéo Reserva -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2 -2 -1 0 1 2
Objetivos
Poder*

Selecéo de Alvo

Selegéo Arsenal

Tempo*

Tutorial / Dicas

Vida

UNCHARTED 2

[ 1 2 3 4

5 10 [ 15 | 20 | 25 50
5. 0 jogo fornece informagdo suficiente sobre o andamento/situagao geral da partida?
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1 N&o: ‘vocé vai no que vocé acha que é" tayna
5 Sim: "instrugdes basicas mas suficientes” Rodrigo G.

6.Classifique, de forma geral, o conjunto de informacdes fornecidas pelo jogo de acordo com as escalas abaixo.

Quanto a quantidade de informagao:
economico - excessivo

Quanto ao resultado estético:
claro e harmonioso - ruidoso e confuso

7. 0 jogo se aproveita de relagdes entre seu universo e o mundo real (metaforas) para transmitir informagdes?
4 sim 'e faz isso muito bem” Jean
2 ndo

8. Como vocé avalia suas habilidades para jogar este jogo? Marque o valor correspondente, abaixo.

L [zfslefs[efz]o]e]mn]
MUITO FRACAS EXCELENTES
9. Como vocé avalia os desafios oferecidos pelo jogo durante o tempo jogado? Marque o valor correspondente, abaixo.

L [efslefsfelafafo]n]
MUITO FACEIS MUITO DIFICEIS

Resultados individuais - Fluxo?:
15.0 jogo permite formas alternativas e eficientes para que

Jean - 6x7: muito bem - sim - 8 =
se desempenhem as agdes ou tarefas propostas por ele?

Thomaz - 8x8: controle - sim - 7 4sim
Rodrigo G. - 7x7: relaxado - ndo - 8 2nao
Felipe - 9x7: muito bem - sim - 9 16.0 jogo permite que se percebam eventuais erros ou

equivocos cometidos (ex.: uso incorreto de items;

Rodrigo M. - 10x9: excitado - sim - 9 N b s "
caminhos errados; ma identificacdo de aliados e

Tayna - 7x5: entediado - ndo - 6 inimigos; confusao entre partes interativas e inertes do
10. Existe relago estética entre a forma como o jogo cendrio) e que se identifique a maneira correta de
fornece informagdes e o seu proprio universo/contexto? Proceder ou de se retornar a situacdo desejavel de
6sim jogo?

4sim
11. As informagdes transmitidas pelo jogo podem ser 2nao

reconhecidas e identificadas sem necessidade de
referéncias adicionais ou esfor¢o de memaria?

6sim

12. No que diz respeito a transmissao de informagio, o
jogo se apropria de convengdes estabelecidas ou
apresenta ao jogador novas abordagens?

6sim

13. No que diz respeito ao seu funcionamento (mecanicas,
dinamicas e gameplay), 0 jogo se apropria de convengdes
estabelecidas ou apresenta ao jogador novas abordagens?
6sim

14. 0 jogo permite que se desempenhem agges e tarefas
de modo preciso com agilidade

4sim

2nao
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APENDICE 6 —- GRAVACAO DO GRUPO FOCAL



