e
n 44340

LI

UNIVERSIDADE FEDERAL DE SANTA CATARINA
CAMPUS ARARANGUA
CENTRO DE CIENCIAS, TECNOLOGIAS E SAUDE
TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E COMUNICACAO

Ana Carolina da Silveira de Souza

Uma Revisao Sistematica da Literatura sobre Visualizagdao de Dados em Jogos

Eletrénicos: Explorando a Experiéncia do Jogador, Jogabilidade e Interatividade

Ararangua
2024



Ana Carolina da Silveira de Souza

Uma Revisao Sistematica da Literatura sobre Visualizagao de Dados em Jogos

Eletrénicos: Explorando a Experiéncia do Jogador, Jogabilidade e Interatividade

Trabalho de Conclusdo de Curso submetido ao
curso de Tecnologia da Informagdo e
Comunicacdo do Campus Ararangua da
Universidade Federal de Santa Catarina como
requisito para a obtengao do titulo de Bacharel(a)
em Tecnologias da Informagéo e Comunicacgao.

Orientador(a): Prof(a) Dra. Marina Carradore
Sérgio.

Ararangua
2024



Souza, Ana Carolina da Silveira de

Uma Revisdo Sistematica da Literatura scbre
Visualizacdo de Dados em Jogos Eletrdnicos : Explorando a
Experiéncia do Jogador, Jogabilidade e Interatividade /
Ana Carclina da Silwveira de Souza ; orientadora, Marina
Carradore Sérgio, 2024.

60 p.

Trabalho de Conclusdo de Curso (graduacdo) -
Universidade Federal de Santa Catarina, Campus Ararangua,
Graduacdo em Tecnologias da Informacdc e Comunicacdo,
Ararangua, 2024,

Inclui referéncias.

1. Tecnologias da Informacdo e Comunicacde. 2. Jogos
eletrénicos. 3. Jogos digitais. 4. visualizaclo de dados,
5., Experiéncia do Jogador. I. Sérgio, Marina Carradore,
II. Universidade Federal de Santa Catarina. Graduacdo em
Tecnologias da Informacdo e Comunicacdo. ITI. Titulo.




Ana Carolina da Silveira de Souza

Uma Revisdo Sistematica da Literatura sobre Visualizagdo de Dados em Jogos

Eletronicos: Explorando a Experiéncia do Jogador, Jogabilidade e Interatividade

Este Trabalho de Conclusao de Curso foi julgado adequado para obtengéao do titulo
de bacharel e aprovado em sua forma final pelo Curso de Tecnologias da Informagao

e Comunicagao.

Ararangua, 02 de Julho de 2024.

Documento assinado digitalmente

Fernando Jose Spanhol

Data: 18/07/2024 11:51:41-0300

CPF: ***.656.419-**

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Fernando José Spanhol

Banca examinadora

Documento assinado digitalmente

Marina Carradore Sergio

Data: 18/07/2024 20:06:49-0300

CPF: ***.746.359-""

Verifigue as assinaturas em https://v.ufsc.br

Profa. Marina Carradore Sérgio, Dra.

Orientadora

Documento assinado digitalmente

Fabricio Herpich

Data: 18/07/2024 11:38:52-0300

CPF: ***.335.260-**

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Prof. Fabricio Herpich, Dr.

Universidade Federal de Santa Catarina

Documento assinado digitalmente

Giovani Mendonca Lunardi

Data: 19/07/2024 10:30:35-0300

CPF: ***.394.559-""

Verifique as assinaturas em https://v.ufsc.br

Prof. Giovani Mendonca Lunardi, Dr.
Universidade Federal de Santa Catarina
Ararangua, 2024.



Dedico este trabalho a todos aqueles que contribuiram de alguma forma

para o desenvolvimento dele e tornaram todo o progresso mais leve.



AGRADECIMENTOS

Gostaria de expressar a minha gratiddo a todos aqueles que tornaram
possivel a realizacdo do presente trabalho. Dentre eles, estdo, principalmente,
minha familia, a qual teve um papel fundamental e insubstituivel, fornecendo o apoio
necessario para que eu conseguisse escrevé-lo, e especialmente, meu irmao Paulo
Henrique pelo constante auxilio e opinides fornecidas.

Agradeco, também, a professora Marina, minha orientadora, por tornar esse
trabalho possivel de ser desenvolvido, fornecendo a orientacdo e apoio que
necessitei durante todas as etapas deste Trabalho de Concluséo de Curso (TCC),
com muita dedicacao e paciéncia. Também, a minha gratidao a todos os professores
que auxiliaram de alguma forma durante o seu desenvolvimento.

Além desses, também se faz necessario agradecer aqueles que tornaram
todo o percurso da graduagdo uma etapa mais divertida e menos dificil. Nesse
sentido, aos meus amigos Guilherme, Leandro e Jeziel, expresso minha profunda
gratidao. Gostaria também de agradecer minha amiga Safyre, por me auxiliar em
grande parte desse periodo, tornando-o muito mais leve, toleravel e agradavel. A
todos os conhecidos e amigos que de alguma forma fizeram valer esses anos

passados, para além do conhecimento tedrico, meu muito obrigada.



RESUMO

Os jogos eletrénicos tém se tornado cada vez mais populares, exigindo que os
jogadores interpretem diversas informagdes para tomar decisdes eficazes dentro do
jogo. Nesse contexto, a visualizagdo de dados se destaca por tornar os dados
relevantes mais interpretaveis e atrativos para os jogadores. Este trabalho apresenta
uma revisao sistematica da literatura sobre visualizagcdo de dados em jogos
eletrbnicos, com o objetivo de investigar sua influéncia na experiéncia do jogador,
jogabilidade e interatividade. Utilizando o protocolo PRISMA e a ferramenta
Covidence para analise, o estudo revela que a visualizacdo de dados desempenha
um papel crucial, contribuindo para melhorar a jogabilidade e a interatividade,
tornando a experiéncia do jogador mais atrativa e imersiva. Desde os primérdios da
humanidade, a manipulagao e visualizagao de informagdes tém sido essenciais para
a compreensado e analise de dados. Atualmente, a visualizacdo de dados é
onipresente e vital, facilitando a interpretacéo de informagdes complexas de maneira
eficiente. Nos jogos eletrbnicos, isso é especialmente importante, pois a maneira
como as informacbes sao apresentadas pode impactar significativamente a
performance e a experiéncia do jogador. A problematica abordada destaca a
necessidade de entender como diferentes técnicas de visualizacdo de dados afetam
a jogabilidade, usabilidade e imersdo dos jogadores. Apesar de sua importancia,
ainda ha lacunas significativas no entendimento desse impacto. A justificativa para o
estudo baseia-se na popularidade crescente dos jogos eletrébnicos e na importancia
da visualizagdo de dados para a qualidade e sucesso dos jogos. Os objetivos
especificos incluem revisar os conceitos fundamentais relacionados a jogos
eletrbnicos e visualizagdo de dados, identificar os tipos de visualizagdo de dados
presentes nos jogos contemporaneos, analisar a interligagdo entre visualizagdo de
dados e jogos eletrénicos, e investigar como a visualizagdo de dados impacta a
experiéncia, jogabilidade e interatividade do jogador. Os resultados indicam que a
visualizagcdo de dados pode apoiar as decisbes dos jogadores, tornando as
informagdes mais compreensiveis e influenciando positivamente a imersdo e
motivacado dos jogadores. Conclui-se que a visualizagao de dados € essencial para
proporcionar uma experiéncia de jogo mais envolvente e eficaz, destacando a
necessidade de designs de interface bem elaborados para aprimorar a satisfagao e
0 engajamento dos jogadores.

Palavras-chave: Jogos eletronicos; Jogos digitais; Visualizagdo de dados;
Experiéncia do Jogador; Jogabilidade; Interatividade.



ABSTRACT

Electronic games have become increasingly popular, requiring players to interpret
various information to make effective decisions within the game. In this context, data
visualization stands out by making relevant data more interpretable and attractive to
players. This paper presents a systematic literature review on data visualization in
electronic games, aiming to investigate its influence on player experience, gameplay,
and interactivity. Using the PRISMA protocol and the Covidence tool for analysis, the
study reveals that data visualization plays a crucial role, contributing to improved
gameplay and interactivity, making the player experience more attractive and
immersive. Since the dawn of humanity, the manipulation and visualization of
information have been essential for understanding and analyzing data. Today, data
visualization is ubiquitous and vital, facilitating the efficient interpretation of complex
information. In electronic games, this is particularly important because the way
information is presented can significantly impact player performance and experience.
The addressed problem highlights the need to understand how different data
visualization techniques affect gameplay, usability, and player immersion. Despite its
importance, there are still significant gaps in understanding this impact. The study's
justification is based on the growing popularity of electronic games and the
importance of data visualization for game quality and success. The specific
objectives include reviewing fundamental concepts related to electronic games and
data visualization, identifying the types of data visualization present in contemporary
games, analyzing the interconnection between data visualization and electronic
games, and investigating how data visualization impacts player experience,
gameplay, and interactivity. The results indicate that data visualization can support
players' decisions, making information more understandable and positively
influencing player immersion and motivation. It is concluded that data visualization is
essential for providing a more engaging and effective gaming experience, highlighting
the need for well-designed interfaces to enhance player satisfaction and
engagement.

Keywords: Electronic Games; Digital Games; Data Visualization; Player Experience;
Gameplay; Interactivity.
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1INTRODUGAO

Desde os primérdios da humanidade, a manipulacdo de informacdes e a
busca pela melhor forma de representa-las e visualiza-las sempre estiveram
presentes. De acordo com Aparicio e Costa (2015), a visualizagado de dados € uma
necessidade ancestral. Nas épocas pré-historicas, diversas informagdes precisavam
ser registradas para analises posteriores. Inicialmente, os humanos retratavam em
pedra a quantidade de animais obtidos e estratégias de cacga, visando a
sobrevivéncia. Posteriormente, evoluiram seus interesses e métodos de
visualizagdo, dando origem aos mapas para ampliar as ferramentas de registro de
recursos e riquezas, como € o0 caso dos romanos, que comegaram a utilizar os
mapas para organizar e planejar suas estratégias e movimentagdes dos seus
exércitos (Silva, 2019). Com o passar dos anos, as demandas foram se
transformando, e essas informagdes foram se entrelagando com outras,
adaptando-se a evolucio da sociedade e a tecnologia da época.

Atualmente, a maioria dos elementos presentes em nosso cotidiano envolve
alguma forma de dados e sua visualizag&o. Isso inclui graficos sobre o uso da
bateria de um dispositivo, métricas em aplicativos de streaming e até mapas de calor
na previsao do tempo ou dentro de uma analise esportiva. Copeland et al. (2018)
confirmam essa realidade, destacando que a visualizagdo de dados esta presente
em todos os lugares, sendo amplamente utilizada nos meios de comunicagao e
acessivel a todos, principalmente em formato digital. Com a quantidade massiva de
dados em nosso dia a dia, torna-se essencial saber analisa-los, o que torna a
visualizagdo de dados indispensavel, “ndo se trata apenas de ter a tecnologia para
obté-los e analisa-los, mas sim de poder dar sentido a esses numeros e estatisticas
para explicar uma histéria com eles” (Silva, 2019).

Neste sentido, a visualizacdo de dados pode ser definida como uma
ferramenta que permite a apresentagdo e interpretacdo rapidas de uma grande
quantidade de informagdes (Ware, 2019). Considerando que os dados estdo em
toda parte, € importante reconhecer que uma unica representagao grafica, se bem
aplicada e interpretada, pode conter uma infinidade de informacdes e recursos. Isso

permite que informagdes complexas sejam compreendidas mais facilmente do que
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através de paginas cheias de texto e numeros (Ward et al., 2015). Isso explica por
que a visualizagao de dados é tao prevalente e vital nos dias de hoje.

Além dos exemplos ja mencionados, a visualizagdo de dados é comumente
encontrada em jogos eletrbnicos, de varias maneiras e com diferentes propdsitos.
Dentro dos jogos, os jogadores recebem diversas informagbdes na tela, como
indicadores de vida ou dano, mapas, analises de necessidades gerais e informagdes
sobre recursos. Muitos desses dados sdo essenciais para a performance do jogador
e para a dinamica do jogo, servindo como direcionamento e auxilio para o objetivo
final, seja esse ganhar a partida ou completar a historia.

Dessa forma, a jogabilidade e a experiéncia dos jogadores estdo intimamente
ligadas a forma como as informacdes do jogo séo dispostas, de acordo com
Guevara, Segovia e Garcia (2024), qualquer jogo tem o objetivo de oferecer ao
jogador as experiéncias mais imersivas e interativas possiveis, e que ao ligarmos a
visualizagdo de dados junto da capacidade de criar ambientes virtuais imersivos,
encontram-se novas possibilidades para tornar as informagcdes mais intuitivas,
atrativas e coerentes. Melhorando, assim, significativamente a experiéncia do
jogador, e tornando seu percurso ao objetivo do jogo mais facilitado.

Compreendendo a importancia da visualizagcao de dados e sua relagcdo com a
experiéncia do jogador, jogabilidade e interatividade dentro dos jogos eletrénicos,
este projeto busca contribuir para o avango do conhecimento por meio de uma

revisao da literatura sobre o tema.

1.1 PROBLEMATICA

No inicio da humanidade o jogo ja estava presente em suas diversas formas
dentro da cultura humana (Huizinga, 2008). A maneira como 0s jogos sao
desenvolvidos e jogados foram evoluidos para se adaptar as formas
contemporaneas, unindo-se a tecnologia. De acordo com Silva (2016) os avangos
nos jogos eletrénicos, junto do surgimento e evolugdo da internet, tornou o seu
acesso facilitado, fazendo com que cada vez mais individuos fizessem parte desse
mundo.

Dentro do ambiente virtual de jogo, existem diversos universos, caminhos e

possibilidades que um jogador pode ter acesso, contudo, grande parte destes itens
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dependem das decisbes tomadas pelo individuo ao jogar a partida, tendo sua
experiéncia e desempenho sensiveis a isso. Dessa forma, toda informagao e dado
acaba se tornando uma parte vital do jogo (Medler, 2011).

Para que o jogo corresponda ao esperado, e o0 jogador entenda seu proposito
e agbes a serem tomadas dentro do jogo, € necessario que esses dados sejam
adequados ao ambiente de forma que as informacdes fiquem compreensiveis. Para
esse fim, a visualizacdo forma uma ligacdo desde os primordios com 0s jogos
eletrbnicos, para que sejam transmitidos os dados sobre o que esta acontecendo
com o jogador para ele mesmo ou seus companheiros (Rijnders et al., 2022).

Uma visualizagcao bem feita tem o poder de tornar as decisdes mais efetivas,
rapidas e faceis, dando a possibilidade de direcionar todo o foco para um outro
ponto mais relevante (Storm, 2022), podendo assim fornecer uma imersao maior.
Por conta disso, a visualizacdo de dados atua influenciando quase que diretamente
a experiéncia do jogador.

Apesar da sua importancia, ainda existem lacunas significativas no
entendimento de como diferentes técnicas de visualizacdo de dados impactam a
jogabilidade, a usabilidade e a imersdo dos jogadores. Com isso, surge o seguinte
questionamento a ser respondido na presente revisdo: Como a visualizagdo de
dados nos jogos eletronicos impacta a experiéncia, jogabilidade e interatividade do

jogador?

1.2 JUSTIFICATIVA

A visualizagdao de dados esta profundamente presente e é essencial na
interpretacdo dos conteudos dispostos em nosso cotidiano, e isso nao é diferente
em relacdo aos jogos eletrénicos. A atual popularidade dos jogos como meio de
entretenimento é destacada pela pesquisa Game Brasil de 2023, que entrevistou
14.825 brasileiros. De acordo com essa pesquisa, aproximadamente 70,1% dos
entrevistados afirmam jogar algum tipo de jogo eletrénico, seja em computadores,
celulares, consoles ou outros dispositivos. Além disso, 82,1% dos entrevistados

consideram os jogos uma de suas principais formas de entretenimento.



16

O sucesso e a popularidade de um jogo no mercado dependem néo apenas
da sua histéria, mas também de como sua interface esta organizada. Estudos como
os de Gurgel et al. (2006) afirmam que um jogo “vive ou morre pela qualidade da sua
interface”. Isso ocorre porque o jogador precisa ser capaz de enfrentar os desafios
do jogo utilizando as ferramentas e analises disponibilizadas nas visualizagdes dos
recursos. Se for impedido de realizar isso devido a problemas na visualizacdo dos
dados ou se nao sentir que sua experiéncia foi satisfatoria, ele possivelmente
abandonara o jogo.

Devido a grande capacidade tecnologica e ao potencial que os jogos
possuem no mundo contemporaneo, eles normalmente geram um grande volume de
informagdes complexas. Sobre isso, Drenikow e Mirza-Babaei (2017) explicam que a
visualizacdo dessas informacgdes pode ser utilizada em diversos propdsitos, como
representar em tela o status da partida, fornecer feedbacks ao jogador, além de
também conter informagdes em tempo real sobre o jogo. Nesse contexto, a maneira
como esses elementos s&o representados se torna crucial, tanto para a
popularidade do jogo quanto para a jogabilidade do individuo. Wallner e Kriglstein
(2015) dizem que a visualizagao correta dessas informagdes possibilita ao jogador
analisar o seu percurso no jogo de forma individual e também comparar isso com
outros jogadores, avaliando seus padroes.

Portanto, dada a alta presenga dos jogos eletrbnicos na sociedade atual e o
impacto significativo que a visualizagdo de dados possui dentro deles, torna-se de
consideravel relevancia explorar como a visualizagao de dados pode influenciar a
experiéncia do jogador, a jogabilidade e a interatividade dentro de um jogo. Esta
investigacao pode oferecer insights valiosos para desenvolvedores e pesquisadores,
ajudando a criar interfaces mais intuitivas e atraentes, aprimorando a satisfacao e o
engajamento dos jogadores, e contribuindo para o avango do conhecimento na area

de jogos eletrénicos e visualizagao de dados.

1.3 OBJETIVOS

Os objetivos foram divididos em geral e especificos, como meio de gerar um

melhor entendimento sobre o que se é pretendido através do presente trabalho.
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1.3.1 Objetivo Geral

Realizar uma revisdo da literatura sobre a visualizagédo de dados em jogos
eletrbnicos, com o propésito de investigar sua influéncia na experiéncia, jogabilidade

e interatividade do jogador.

1.3.2 Objetivos Especificos

Para atingir o objetivo geral, foram estabelecidos os seguintes objetivos
especificos:

e Rever a literatura existente sobre o0s conceitos fundamentais
relacionados a jogos eletronicos e visualizagao de dados;

e Identificar os tipos de visualizagdo de dados presentes nos jogos
eletrénicos contemporaneos;

e Analisar a interligacdo entre a visualizagdo de dados e os jogos
eletrénicos;

e Investigar de que maneira a visualizagdo de dados impacta a

experiéncia, jogabilidade e interatividade do jogador.

1.4 ADERENCIA AO CURSO DE TECNOLOGIAS DA INFORMAGCAO E
COMUNICACAO

O presente trabalho buscou realizar uma revisdo sistematica da literatura
sobre visualizacdo de dados em jogos eletrénicos, focando em verificar seu impacto
na experiéncia, jogabilidade e interatividade do jogador. Esse tema possui
discussbes e conceitos pertencentes ao mundo das Tecnologias da Informagéo e
Comunicacéao (TIC), que sédo abordados durante o curso. A visualizagdo de dados,
por exemplo, é parte integrante da grade curricular, com varios assuntos
apresentados em sala de aula que se interligam com os analisados neste trabalho.

A aderéncia do tema ao curso torna-se mais evidente ao citar outros
trabalhos realizados por alunos no ambito da visualizagédo de dados. Nesse sentido,
a metodologia de pesquisa e a area estudada apresentadas por Henrique Souza
(2023), Muriel Andrigueto (2023) e Thiago Fialho (2023) se assemelham ao
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observado e discutido. A presenga de assuntos e abordagens similares as desta

revisdo enfatiza sua ligagao com o curso.

1.5 ORGANIZACAO DO TEXTO

Este trabalho, visando uma melhor organizacdo e compreensado, esta
organizado em seis capitulos. O presente, capitulo um, tem o propdsito de
apresentar e contextualizar o tema da pesquisa, bem como abordar os objetivos do
trabalho. O segundo capitulo € dedicado a fundamentacgao tedrica, proporcionando
um melhor entendimento dos temas abordados. A metodologia da pesquisa é
detalhada no terceiro capitulo. O quarto capitulo apresenta os resultados da
execucao deste trabalho. O quinto capitulo compreende as consideracdes finais
sobre a pesquisa. Por fim, sdo apresentadas as referéncias bibliograficas utilizadas

nesta pesquisa.
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2FUNDAMENTAGAO TEORICA

2.1 CONCEITOS FUNDAMENTAIS DE VISUALIZAGAO DE DADOS

2.1.1 Dados e Visualizagao de Dados

Nos dias atuais, os dados permeiam praticamente todos os aspectos da
nossa sociedade. Eles desempenham um papel fundamental em diversas areas,
como bolsa de valores, publicidade, jogos, noticias em jornais e televisédo, entre
muitos outros contextos. No entanto, para a maioria do publico, a exposicido de
dados sem uma representacdo visual adequada torna-os praticamente
incompreensiveis, especialmente quando se trata de grandes volumes de
informagdes. Como afirmou Yau (2011), "Nem todo mundo é um estatistico ou um
cientista da computacédo, e nem todos gostariam de peneirar uma enorme base de
dados em busca de informagao".

Assim, a transformacdo desses dados em representacdes visuais torna-os
muito mais organizados e compreensiveis. Isso permite que o publico visualize as
informacdes necessarias de forma facil, simplificando sua compreensao. Conforme
destacado por Clarke (2022), "alguém precisa fazer o trabalho de decifra-los e
apresenta-los a outras pessoas em um formato facil de entender”, e a visualizacéo
de dados desempenha um papel fundamental nesse processo.

A visualizagcdo de dados é uma ferramenta poderosa que permite a
apresentacao e interpretacao rapidas de grandes quantidades de informacgdes. Ela
facilita a identificacdo de padrdes, tendéncias e anomalias que poderiam passar
despercebidos em tabelas ou listas de dados. Além disso, torna as informag¢des mais
acessiveis para um publico mais amplo, incluindo aqueles que nao possuem
formacgao técnica em estatistica ou ciéncia da computacao.

Em suma, a visualizagdo de dados ndo apenas organiza e clarifica
informagdes complexas, mas também democratiza o acesso ao conhecimento,
permitindo que mais pessoas compreendam e utilizem dados em suas decisdes
diarias. Este é um aspecto crucial, especialmente em um mundo cada vez mais
orientado por dados, onde a capacidade de interpretar e utilizar informacdes de
maneira eficiente pode fazer uma grande diferenca em diversos setores da

sociedade.
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2.2 JOGOS ELETRONICOS

O conceito de jogo eletrbnico, ou jogo digital, € essencial para a compreensao
do contexto dos jogos eletronicos. Embora exista uma quantidade consideravel de
definigdes para o termo "jogo", Crawford (1984) identifica fatores-chave comuns a
todos os jogos, que incluem: representacdo, interagdo, conflito e seguranga. A
representacdo envolve a criacdo de uma representacdo subjetiva da realidade,
frequentemente com regras bem definidas. A interagdo diz respeito as a¢des dos
jogadores e as consequéncias imprevisiveis que delas decorrem, expondo 0s
jogadores a novos desafios a cada decisdo tomada. O conflito surge das interagdes
e de suas consequéncias. Além disso, a seguranga nos jogos permite que os
individuos experimentem cenarios e conflitos sem sofrer todas as consequéncias da
"vida real", de forma segura e protegida por regras.

Dentro do contexto dos jogos, os jogos eletrénicos constituem uma categoria
que exige tecnologia digital, como computadores e consoles, para serem jogados.
No entanto, eles compartilham muitas das caracteristicas essenciais dos jogos em
geral. De acordo com a descricdo de Pozzebon, Frigo e Oliveira (2014), os jogos
digitais abrangem qualquer forma de jogo que utilize tecnologia de computadores
pessoais, seja diretamente ou indiretamente, como videogames.

Os jogos eletronicos tém se destacado como artefatos culturais hibridos e ndo
sdo mais apenas atividades de entretenimento. Eles frequentemente incorporam
elementos narrativos que aumentam a imersao do jogador, tornando-se uma forma
de expressao artistica. A interatividade desempenha um papel crucial nos jogos
digitais, conforme destacado por Coutinho (2017), contribuindo para uma
experiéncia unica do jogador.

Portanto, o conceito de jogo eletrdnico, ou jogo digital, pode ser definido como
uma atividade com propdsitos e caracteristicas muito semelhantes aos jogos nao
eletrbnicos, e que, de acordo com Bowman et al. (2012), precisam de alguma
interface visual combinada com dispositivos de entrada, como acontece nos
computadores e consoles, para funcionar. Esses jogos se distinguem dos outros
tipos de jogos devido a regras mais rigidas, maior interatividade, imersao aprimorada

€ 0 uso proeminente de recursos visuais e sonoros.
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2.2.1 Visualizagao de Dados em Jogos Eletrénicos

A visualizacdo de dados é uma peca fundamental nos jogos eletronicos,
influenciando diretamente a experiéncia do jogador, sendo presente em situagdes
como nos status das partidas e em feedbacks do jogo (Feitosa et. al., 2015). Em um
ambiente virtual, a jornada do jogador € guiada pela analise e interpretagcdo das
informacdes apresentadas na tela. Suas agdes, decisbes e avango no jogo sao
intrinsecamente ligados a forma como os dados sdo exibidos. Dessa forma, a
visualizagdo de dados se torna um elemento central na dindmica de jogos
eletrénicos.

Pode-se conceituar a visualizagdo de dados em jogos eletrbnicos como a
representacdo clara e visual das informacdes necessarias para a progressiao no
jogo. Desde graficos simples indicando a saude do jogador até representagdes mais
elaboradas, como arvores de habilidades, essa visualizagdo € essencial para
orientar e engajar o jogador em sua jornada (Wallner, 2019).

A visualizacdo de dados em jogos eletrénicos desempenha multiplos papeis
além de simplesmente comunicar informacdes. Nos jogos ela tem o objetivo fornecer
aos desenvolvedores as ferramentas para realizar e tornar melhor a experiéncia do
jogador que se busca (Drenikow e Mirza-Babaei, 2017), contribuindo
significativamente para a imersdo e atmosfera do jogo. Graficos bem projetados e
intuitivos aumentam a compreensao do jogador sobre o ambiente do jogo e os
desafios que enfrenta. Por outro lado, uma visualizacdo confusa ou inadequada
pode prejudicar a experiéncia do jogador e até mesmo leva-lo a frustragao.

Portanto, a visualizagao de dados em jogos eletronicos vai além da estética
ou conveniéncia. E um elemento essencial para o sucesso e qualidade geral do
jogo. Sua implementacdo deve ser cuidadosamente considerada pelos
desenvolvedores, garantindo que contribua de maneira positiva para a experiéncia
do jogador. Uma interface visual bem projetada ndo apenas facilita a compreensao
das informagdes, mas também aumenta o envolvimento e a imersdo do jogador no

mundo do jogo.



22

2.3 TIPOS DE VISUALIZACAO DE DADOS EM JOGOS ELETRONICOS

Wallner (2019) destaca como as visualizagcbes presentes nos jogos
eletrbnicos ndo sé beneficiam os jogadores, mas também os espectadores,
facilitando a compreensao das atividades relacionadas ao jogo. De fato, a variedade
de visualizagbes de dados disponiveis em um jogo eletrdnico é vasta, com diferentes
formas, mas um objetivo comum: informar o jogador para aprimorar seu
desempenho e imersao no jogo.

Essas visualizagbes podem assumir varias formas, desde graficos simples
que representam a saude ou recursos do jogador, até mapas detalhados que
indicam objetivos ou pontos de interesse no mundo do jogo. Além disso, outras
formas de visualizagdo, como barras de progresso, indicadores de status e
representacdes visuais de estatisticas, também sdo comumente utilizadas para
fornecer ao jogador informacdes uteis durante o jogo.

A implementacao inteligente dessas visualizagbes nao apenas melhora a
experiéncia do jogador, mas também pode influenciar diretamente seu desempenho
no jogo. De acordo com Moucho (2018), nesse contexto, as informagdes vindas
podem ser utilizadas para melhorar a jogabilidade e performance do jogador, através
das analises que podem ser feitas pelos préprios jogadores ou possiveis
treinadores. Logo, uma visualizagcdo clara e intuitiva permite que o jogador tome
decisbes informadas e estratégicas, enquanto uma visualizagdo confusa ou

inadequada pode levar a erros e frustragdes.

2.3.1 Visualizagao de Estatisticas em Tempo Real

A visualizagédo de estatisticas em tempo real abrange indicadores como
saude e recursos, nao apenas do préprio jogador, mas também de outros elementos
do jogo, como companheiros ou adversarios. Esse tipo de visualizagdo permite que
0 jogador monitore instantaneamente sua performance durante a partida e tome
decisbes estratégicas com base na analise desses dados. Por exemplo, ao
visualizar sua saude em tempo real, o jogador precisa decidir se continua a jogar ou
se procura meios de recuperar sua saude antes de enfrentar novos desafios, uma
escolha que pode ter um impacto significativo na experiéncia do jogo (Zammitto,
2008).
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Normalmente, as visualizacbes relacionadas as informacdes imediatas,
principalmente as voltadas para o que € vital ao jogador, como a saude ou poder
magico, sao encontradas por meio de barras coloridas ou tabelas (Bowman et al.,
2012), assim como ocorre nas figuras 1 e 2, mas podem assumir diversas formas,
dependendo do propdsito do jogo. Na figura 1, observamos um jogo de equipe onde
os dados dos companheiros e adversarios sdo exibidos em uma tabela no centro da
tela, mostrando abates, assisténcias, equipamentos e outras informacgdes
relevantes. Ao mesmo tempo, as informagdes do proprio jogador sdo exibidas na
parte inferior da tela, incluindo saude, habilidades e municéo, permitindo uma rapida
analise e adaptacgao estratégica para alcangar os objetivos.

Ja na figura 2, as estatisticas do jogador e do adversario sao visualizadas em
formato de barras, com informacdes como saude apresentadas na parte inferior da
tela. Essa abordagem visual oferece uma representagcdo clara e rapida das
condigdes do jogador e do ambiente ao seu redor, facilitando a tomada de decisbées
durante o jogo.

Essas visualizacbes em tempo real ndo apenas fornecem informacdes
cruciais para o jogador, mas também contribuem para a imersdo e a atmosfera do
jogo. Uma implementacdo eficaz dessas visualizagbes é essencial para uma

jogabilidade fluida e uma experiéncia envolvente para o jogador.

Figura 1 - Estatisticas em Tempo Real em um jogo competitivo
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Fonte: Valorant, 2023.
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Figura 2 - Estatisticas em Tempo Real em jogo de acéo e aventura

Fonte: Assassin's Creed Valhalla, 2023.

2.3.2 Representacao de Habilidades e Progresso

A representagao de habilidades e progresso em um jogo eletrénico envolve
visualizar o desenvolvimento do jogador ou personagem ao longo do jogo,
destacando suas habilidades e evolugdo ao longo do tempo. Isso pode incluir a
visualizagdo dos niveis do jogo, o ranking do jogador, suas conquistas e as
habilidades que ele adquiriu. Essa visualizacdo é fundamental para os jogadores,
pois fornece uma maneira clara de acompanhar seu progresso e entender seu
desempenho no jogo.

Essa representacdo pode assumir diversas formas, como graficos de rede,
arvores, barras, pizza e muitas outras, conforme ilustrado nas figuras 3 e 4. Na
figura 3, o progresso do jogador é representado de maneira mista, combinando uma
tabela com um grafico, enquanto na figura 4, as habilidades alcangadas pelo
personagem sao visualizadas por meio de um grafo.

Esse tipo de visualizacdo, que € voltada as habilidades e progressos, auxilia
0s jogadores na tomada de decisdo ajudando-os a progredirem dentro do jogo, e
assim formular cenarios para seus objetivos (Carreiro, 2016). Além disso, ajuda os

jogadores a planejar suas estratégias e tomar decisdes com base em seu progresso
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atual e nas metas que desejam alcangar. Portanto, € um elemento essencial em
consideravel quantidade de jogos eletrénicos, contribuindo significativamente para a

experiéncia do jogador.

Figura 3 - Visualizagdo do progresso do jogador
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Fonte: Death Stranding, 2023.

Figura 4 - Representacéo das habilidades do jogador

Fonte: Assassin's Creed Valhalla, 2023.
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2.3.3 Mapas e Navegagao Baseados em Dados

A Representacdo de mapas e navegacao, como 0 home sugere, consiste na
visualizagdo de dados por meio de mapas, de modo que o jogador consiga ter nogao
de seu posicionamento ou, caso seja um jogo multiplayer, o posicionamento dos
seus companheiros de equipe durante uma partida.

Nesse cenario, os mapas relacionados aos dados de batalha, acabam sendo
um ferramenta muito valiosa para os jogadores tirarem conclusdes durante a partida
(Wallner, 2019 apud Wallner e S. Kriglstein, 2013).

Na figura 5, por exemplo, pode-se visualizar a representacdo de um mapa
utilizado em uma partida competitiva individual, onde o jogador recebe a informacéao
através dos pontos de calor onde os adversarios surgirdo dentro do mapa, e a partir

disso pode realizar as estratégias que julgar melhor.

Figura 5 - Visualizacdo de Mapas Baseados em Dados
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Fonte: Valorant, 2023.

2.3.4 Mapas de Missoes e Pontos de Interesse

De modo semelhante ao citado anteriormente, consistem em representagdes

em forma de mapas, mas, desta vez, voltadas para os pontos que o jogador deve ter
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mais aten¢cao, como os indicadores de missdes, pontos de interesse e até areas que
se deve evitar em um mapa. De acordo com Horbinski e Zagata (2022), em um jogo
digital atual, um mapa ¢é algo indispensavel, ja que gracas a ele e seus pontos de
interesse, o jogador consegue ter melhores informagdes sobre o espago do jogo.
Pode-se usar como exemplo os mapas de jogos de mundo aberto como
Assassin 's Creed Valhalla ou até de simulacdo como The Sims 4, respectivamente,
figuras 6 e 7. Em ambas as figuras € possivel notar a presenca dos pontos de
interesse sendo indicados para o jogador no mapa, sendo na figura 6 de um modo
mais exploratorio e complexo, ja na figura 7 de uma maneira mais simples e

especifica.

Figura 6 - Mapas de Missbes e Pontos de Interesse em um jogo de mundo aberto

Fonte: Assassin's Creed Valhalla, 2023.
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Figura 7 - Mapas de Pontos de Interesse em um jogo de simulagéo
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Fonte: The Sims 4, 2023.

2.3.5 Visualizagao de Dados Geoespaciais

A visualizagdo de dados geoespaciais consiste no modo de representagéo de
certos locais ou mapas existentes em um jogo. Ward et al. (2015, p. 222) utilizam da
definicho de MacEachren (1992, p. 99-137) sobre essa area da visualizagao,
dizendo que se trata do uso de representagdes visuais que fazem com que o espago
e 0s problemas relacionados a ele se tornem visiveis. Através da visao dos dados
ligados ao ambiente, torna-se possivel para o jogador decidir qual caminho percorrer
ou o contrario disso. Nos jogos eletrénicos atuais, os mundos virtuais se tornam
cada vez mais complexos, por conta disso, pode-se considerar um mapa com
detalhes geoespaciais bem desenvolvidos e claros como sendo uma indicagao de
que se trata de um jogo de alto padréo e qualidade (Chadzynska E Gotlib, 2015).

Na figura 8 tem-se um exemplo desse tipo de visualizagdo aplicada em um
jogo de mundo aberto, onde nota-se o caminho a ser percorrido, que neste caso foi
delimitado pelo préprio jogador, em formato de GPS, e também as localizagbes e

informacgdes sobre a regidao em questao.
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Figura 8 - Mapa de jogo
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Fonte: Far Cry 5, 2023.

2.3.6 Representagao de Tendéncias e Histéricos

Dentro dos jogos também existem as informagbes sobre as analises do
percurso do jogador, como a representagdo das suas tendéncias e o seu historico.
Conforme Feitosa et al. (2015), muitas vezes os jogadores podem se basear nos
dados representados em tela e fazer uso da visualizagao desses dados para lapidar
suas habilidades, tendo como referéncia a analise de seu historico ou até do
histérico de outros jogadores. Nesse sentido, as representacbes de tendéncia e
histéricos em um jogo, tem a funcdo de dar ao jogador a possibilidade de analisar
como tem atuado nas partidas e a partir disso investigar maneiras de melhorar sua
performance. Geralmente, € comum e importante em jogos competitivos, onde o
individuo pode consultar como esta sua atuacdo e seu historico por meio de
dashboards e assim visualizar em quais areas esta se saindo abaixo do esperado.

Seguindo o descrito, € possivel verificar nas figuras 9 e 10 os dados sobre o
histérico do jogador nas partidas em dois jogos diferentes. Em ambas as figuras os
dados visualizados sdo bem semelhantes, trazendo as informagdes essenciais para
analise, porém, o meio utilizado para torna-los visiveis foi consideravelmente

diferente. Na figura 9 tem-se a representacao das informagdes por meio de uma lista
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em que cada linha tem presente os dados de uma partida especifica. Por outro lado,
na figura 10 as informagbes s&o visualizadas em forma de uma tabela de
chave-valor e um grafico de rede, tendo a separagdo em 3 colunas em que cada

uma se trata de um modo de jogo diferente.

Figura 9 - Representagao de Tendéncias e Histdricos
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Fonte: Valorant, 2023.

Figura 10 - Representagéo de Tendéncias e Histdricos dividido em colunas
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2.3.7 Personalizagao de Interface e Informagoes

Em uma parcela dos jogos, também pode existir a personalizagdo das
interfaces e das informagdes, ou seja, tornar a interface unica e de acordo com as
preferéncias individuais do jogador. Sobre esse assunto, Turunen (2017), diz que os
jogadores tém uma tendéncia a mudar e melhorar os jogos que eles apreciam, mas
que caso essa personalizagdo nao seja limitada de alguma forma pode gerar
vantagens desleais em cima de seus adversarios. A personalizagdo em questéo
pode ser através de pequenos ajustes nas informagdes do layout do jogo a serem
mostrados na tela ou uma customizagcdo mais complexa dos personagens e suas
informacgdes, de acordo com o que o jogador julga ser mais importante visualizar.
Pode-se citar como exemplos as figuras 11 e 12. Na figura 11, é feita a
personalizagao da interface do jogador, onde o individuo escolhe com base nas suas
preferéncias o que quer visualizar e onde. Com 0 mesmo propésito de tornar o jogo
mais confortavel ao individuo, na figura 12, ocorre a representagdao das escolhas
sobre o personagem num jogo de simulagdo, onde sao impostas diversas
informagdes e opgdes, desde a aparéncia do personagem até sua personalidade, e
0 jogador pode personalizar da maneira desejada e posteriormente visualizar suas

escolhas.

Transparéncia

Tamanho

Fonte: Free Fire, 2023.
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Figura 12 - Personalizagao de Informagdes do personagem
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Fonte: The Sims 4, 2023.

2.3.8 Visualizacao de recursos e necessidades

Uma caracteristica comum entre uma grande parte dos jogos, é a presenca
das informagdes sobre os recursos em posse do jogador e as suas necessidades,
como a taxa de vida, por exemplo. Esses elementos auxiliam o jogador a ter um
melhor controle sobre o personagem e seus itens, avaliando de forma mais
assertiva os cenarios que ele pode ser incluido. Normalmente, a visualizagado dos
seus recursos vem em forma de inventario, onde o jogador possui uma grande
quantidade de itens a guardar e o jogo permite que ele armazene esses itens
podendo aciona-los quando necessario (Meirelles et al., 2022). Por se tratar de
informagdes diversas, que se adaptam de acordo com o modelo e propésito do jogo,
a representacao desses dados acontece de formas variadas.

Na figura 13, a representagdo dos recursos em posse do jogador se faz
através de uma espécie de inventario que é dividido por meio de categorias
especificas para cada item. Ja na figura 14, encontra-se um exemplo de visualizagéao
das necessidades do jogador por meio de barras, no presente cenario trata-se de
um jogo de simulagcdo, mas € possivel identificar essa informagdo em diversos
outros tipos de jogos normalmente sendo no formato de barras também. Por outro

lado, na figura 15, sdo apresentadas as coletas da pesquisa que ocorre no contexto
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do jogo de uma forma semelhante a figura 13, também sendo visualizada por meio

de uma galeria de imagens.

Figura 13 - Organizagédo dos itens em posse do jogador

-

Fonte: Assassin's Creed Valhalla, 2023.

Figura 14 - Visualizacédo de recursos e necessidades
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Figura 15 - Representagao do inventario de itens coletados
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2.4 EXPERIENCIA DO JOGADOR, JOGABILIDADE E INTERATIVIDADE

No universo dos jogos, trés conceitos fundamentais se destacam:
jogabilidade, experiéncia do jogador e interatividade. Compreender esses conceitos
€ essencial para analisar de forma abrangente o mundo dos jogos eletrénicos. Esses
trés conceitos estdo intimamente interligados e s&o cruciais para entender a
dindmica dos jogos eletrobnicos e como eles impactam os jogadores. Uma
jogabilidade sdlida, uma experiéncia do jogador memoravel e uma interatividade

envolvente sdo elementos-chave para o sucesso e a popularidade de um jogo.

2.4.1 Jogabilidade

A jogabilidade é um conceito fundamental no mundo dos videogames, e sua
definicdo pode variar de acordo com diferentes perspectivas. Enquanto algumas
pessoas veem a jogabilidade como sinbnimo de gameplay, para este trabalho,
adotaremos uma abordagem distinta, como sugerido por Assis (2007).

Segundo Duarte (2020), a jogabilidade pode ser definida como uma
caracteristica intrinseca de um videogame, que avalia o quédo intuitivo, envolvente e

interessante é o jogo considerando seus aspectos de qualidade, como mecéanicas,
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regras e design. Essa definicdo destaca que a jogabilidade ndo é apenas percebida
pelo jogador, mas também pode ser avaliada por ele.

Outra abordagem, apresentada por Kastensmidt (2011), descreve a
jogabilidade como a interacdo entre o jogador e o jogo dentro dos limites
estabelecidos pelo proprio jogo. Isso inclui mecanicas e caracteristicas que
permitem que o jogo seja jogavel, como movimentagao de camera e resposta aos
controles.

Assim, a jogabilidade pode ser entendida como a qualidade das mecanicas
de um jogo, determinando como o jogador interage com o ambiente virtual. Ela esta
intrinsecamente ligada a experiéncia do usuario e a forma como as mecénicas do
jogo sao projetadas para proporcionar uma experiéncia de jogo satisfatoria e

envolvente.

2.4.2 Experiéncia Do Jogador

A experiéncia do jogador € um aspecto crucial quando se trata de jogos
eletrbnicos, e esta intimamente ligada a interagdo entre o jogador e o universo
imersivo do jogo. Enquanto a jogabilidade se concentra mais nas mecanicas € no
design do jogo, a experiéncia do jogador se volta para a experiéncia subjetiva do
préprio jogador, como sugere o préprio termo.

A experiéncia do jogador pode ser definida como o conjunto de sensagobes e
conhecimentos adquiridos pelo jogador durante o jogo. E mais do que simplesmente
o tempo gasto em frente a tela; trata-se de uma relagdo complexa entre o individuo e
o mundo virtual que o jogo oferece (Nacke et al., 2009).

Segundo Duarte (2020), uma boa experiéncia do jogador facilita a adaptagao
as regras e mecanicas do jogo, permitindo a descoberta de novas estratégias e
possibilidades. Costa e Nakamura (2015) destacam sete elementos essenciais para
definir a experiéncia do jogador: satisfagdo, aprendizado, efetividade, imersao,
motivacao, emoc¢ao e socializacao.

A satisfagao refere-se ao sentimento do jogador nas interagdes com o jogo,
enquanto o aprendizado diz respeito a curva de aprendizado sobre as regras do
jogo. A efetividade estd relacionada a capacidade do jogo de cumprir suas
promessas e expectativas. A imerséo permite ao jogador sentir-se parte da historia

do jogo, enquanto a motivacdo mantém o jogador engajado e determinado a



36

alcangar seus objetivos. As emogdes referem-se as reagdes emocionais ou
comportamentais que o jogo pode evocar, enquanto a socializagao diz respeito as
interagcdes com outros jogadores, especialmente em jogos multiplayer.

Assim, a experiéncia do jogador abrange todos os aspectos da partida e sua
reacdo a eles. E influenciada por uma variedade de elementos, incluindo gréficos,
trilha sonora, mecanicas de jogo e jogabilidade, e desempenha um papel crucial na

satisfagcao e no engajamento do jogador.

2.4.3 Interatividade

A interatividade desempenha um papel fundamental no universo dos jogos
eletrbnicos, proporcionando uma experiéncia mais imersiva e dindmica para o
jogador. Ela se refere a capacidade do jogador de interagir com o jogo,
estabelecendo um processo de entrada e saida no qual suas agbes desencadeiam
respostas do jogo, e vice-versa (Lévy, 1999).

Essa troca de acdes e reagdes cria uma sensagao de participacao ativa do
jogador na narrativa e no desenvolvimento do jogo. Em muitos casos, a
interatividade € essencial para o desenrolar da historia, uma vez que as escolhas e
acoes do jogador podem influenciar diretamente os eventos e o resultado do jogo.

Conforme observado por Menezes (2022), a interatividade tem um poder
significativo sobre a narrativa de um jogo. Ao permitir que o jogador tome decisbes e
influencie o curso dos acontecimentos, a interatividade torna a experiéncia do
jogador mais personalizada e envolvente. Essa capacidade de moldar a histéria de
acordo com as escolhas do jogador aumenta o engajamento e a imersao, tornando a

experiéncia do jogo mais rica e satisfatoria.

[...] é através da “interatividade” que a narrativa dos jogos eletrdnicos
ganha novas possibilidades ressignificando os dispositivos de
exposicao da trama e o contato com a experiéncia enquanto
espectador-jogador(ou “interator’[Murray 2003]), ndo s6 incorporando
a linguagem audiovisual, enquadramentos e movimentos de
cameras cinematograficos forma tradicional filmica, mas também se
utilizando de diversos outros recursos como as fotografias,
ilustragbes, a midia textual, a navegagdo em espagos cénicos
tridimensionais, e os desafios cognitivos comuns aos jogos.
(Menezes, 2022)

De acordo com Monteiro (2007), a interatividade nao € linear, ou seja,
fornece ao jogador a oportunidade de estar em diversas situacbes e espacos de

acordo com a sua vontade, tornando a experiéncia mais livre e rica. Ainda segundo



37

a autora, trata-se da “abertura para mais e mais comunicagdao, mais e mais trocas,
mais e mais participagao”.

A comunicacao entre pessoa e jogo, da-se através da interatividade, sendo
ela fator que influencia diretamente a imersdo do jogador e os caminhos que ele
pode alcangar ou se dirigir. Em casos de alguns jogos de historia, que possuem
possibilidades de cenarios de finais diferentes baseados nas escolhas do jogador, a

interatividade afeta mais ainda na experiéncia e resultados que o jogador tera.
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3METODOLOGIA

Este capitulo descreve a metodologia aplicada neste trabalho, que visa
explorar a literatura existente sobre a visualizacdo de dados em jogos eletrénicos,
buscando compreender como ela pode influenciar a experiéncia do jogador, a
jogabilidade e a interatividade. Para isso, foi realizada uma pesquisa exploratéria por
meio de uma revisao sistematica da literatura. Segundo Gil (2002, p. 41), o objetivo
de uma pesquisa exploratéria é “proporcionar maior familiaridade com o problema,
com vistas a torna-lo mais explicito ou a constituir hipéteses”.

De acordo com Galvao e Ricarte (2019), a reviséo sistematica consiste em
buscar entender um assunto dentro de um determinado acervo, selecionado através
de regras especificas pré-definidas. Esse método permite levantar, analisar a
qualidade dos estudos sobre uma tematica determinada e sintetizar seus resultados
(De-la-Torre-Ugarte-Guanilo et al., 2011).

Revisbes sistematicas da literatura necessitam de critérios bem definidos e
diretrizes a seguir. Nesse contexto, torna-se util o uso de um protocolo que auxilie a
desempenhar esse papel e proporcione uma melhor qualidade da pesquisa (Galvao
e Ricarte, 2019). Esses autores também destacam que determinar um protocolo
pode garantir a reprodutibilidade da pesquisa, pois deixa explicitos todos os passos
que o pesquisador seguiu para chegar ao resultado apresentado, de maneira
transparente.

Para a realizacdo da presente revisdo, optou-se pelo protocolo PRISMA
(Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and Meta-Analyses). Seu
proposito € auxiliar pesquisadores a realizar revisdes sistematicas da literatura e
metanalises de maneira coerente e compreensivel, seguindo um fluxo definido por
suas diretrizes (Page, 2021). O PRISMA fornece uma ordem de passos a serem
seguidos na revisao, apresentada por meio de um fluxograma (como ilustrado na
Figura 16), que mostra as inclusdes e exclusbes feitas na pesquisa, suas

respectivas quantidades e momentos (Galvao e Ricarte, 2019).



Figura 16 - Fluxograma PRISMA 2020
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Fonte: Dourado (2022).

Para a aplicagao do protocolo PRISMA, utilizou-se a plataforma Covidence,
que oferece ferramentas para que o protocolo seja aplicado e visualizado pelo
pesquisador de maneira resumida e organizada. Segundo Babineau (2014), o
Covidence torna a sintese e analise das informagdes encontradas mais proveitosas.
A plataforma permite o cadastro dos materiais de pesquisa, facilitando a visualizagao
das fases em que os itens se encontram e a quantidade deles, classificando-os e
analisando-os de forma descomplicada. Além disso, € possivel analisar o texto

completo e extrair dados.

3.1 ESTRATEGIA DE BUSCA

A selecdo dos materiais para a pesquisa foi feita por meio de trés bases de
dados, julgadas como as mais relevantes para a pesquisa: IEEE Xplore, Scopus e
Web of Science. Para atingir o tema desejado, foi aplicada a seguinte string de
busca: (“Data Visualization” OR "Information Visualization” OR "Data Viz") AND

("Electronic Games"” OR "Video Games"” OR "Computer Games" OR "Digital Games")
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AND ("Player Experience”" OR "Gameplay" OR "Player Engagement” OR
“Interactivity”). Esta string foi adaptada para a sintaxe de pesquisa avangada de
cada uma das plataformas consultadas. A estratégia buscou delimitar os resultados
da pesquisa de acordo com o escopo pretendido.

A base de dados Scopus possui publicagdes de diversas areas de pesquisa e
cobre diversos assuntos, sendo uma das maiores bases de dados nesse sentido.
Nela, € possivel realizar pesquisas booleanas avangadas, pesquisas por
palavras-chave e aplicar filtros aos itens resultantes, restringindo-os de acordo com
o tema.

IEEE Xplore é outra base de dados utilizada neste trabalho, com foco em
pesquisas cientificas voltadas para tecnologia e engenharia. De forma similar a
Scopus, nela também ¢é possivel realizar pesquisas por palavras-chave e aplicar
filtros especificos, restringindo os resultados conforme as necessidades da
pesquisa.

A Web of Science é uma base de dados conhecida por sua qualidade e
relevancia. Nela, é possivel encontrar diversos formatos de publicagdes, além de
aplicar filtros e realizar pesquisas avangadas para restringir os resultados conforme

0 escopo do estudo.

3.2 APLICAGCAO DA ESTRATEGIA DE BUSCA

As buscas nas bases mencionadas foram realizadas no primeiro semestre de
2024. Apo6s a aplicagdo da string de busca, foram encontrados um total de 51
artigos. A base de dados com maior numero de resultados foi a Scopus, com 32
estudos. A seguir, a IEEE Xplore apresentou 17 resultados, e a Web of Science
retornou 2 trabalhos. A Tabela 1 apresenta esses dados de forma detalhada.

Tabela 1 - Numero de resultados por base de dados

Base Numero de resultados
Scopus 32
IEEE Xplore 17
Web Of Science 2

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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Como citado anteriormente, foi utilizada a plataforma Covidence para auxiliar
nas etapas do protocolo PRISMA. Ao cadastrar os artigos levantados, a plataforma
identificou automaticamente 6 duplicatas entre as bases de dados, resultando em 45
artigos para prosseguimento da triagem. ApOs uma rigorosa analise dos artigos
restantes por titulo, resumo e palavras-chave, verificando se eles pertenciam ao
tema da revisao, 21 artigos foram excluidos, restando 24 para leitura completa.

Na fase de verificagdo dos 24 artigos restantes, avaliou-se se os textos
correspondiam ao escopo pretendido. Nesse processo, 15 artigos foram excluidos,

totalizando 9 artigos para a presente analise.
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4 ANALISE E DISCUSSAO DOS RESULTADOS

Este capitulo detalha e discute os resultados obtidos na exploracdo da
literatura sobre visualizagdo de dados em jogos eletrénicos, abordando aspectos
que influenciam a experiéncia do jogador, a jogabilidade e a interatividade.

Apos uma analise detalhada, focada em delimitar claramente os resultados
em relagcdo ao tema e ao problema propostos, os trabalhos foram organizados no
diagrama PRISMA (Preferred Reporting Items for Systematic Reviews and
Meta-Analyses) apresentado no Quadro 1. O Quadro 1 facilita a visualizagdo de
alguns critérios de exclusdo, os passos seguidos para obter os resultados e as
quantidades presentes em cada fase da analise, tornando esses elementos mais

transparentes e didaticos.

Quadro 1 - Diagrama Prisma 2020 aplicado a presente pesquisa

% Referéncias identificadas na base de dados [n = 51) Referéncias removidas antes do processo de seleclo (n = &)
4 Scopus (n = 32) Duplicatas identificadas manualmente {n = 0}
|EEE Xplore (n = 17) Duplicatas identificadas pela Covidence (n = 8)
Web Of Seience (n=2) Dutras razdes (n =01
2
Referéncias avaliadas por titulo e resuma (n = 45] Referéncias excluidas por titulo & resumo (n = 21)
Referéncias procuradas para recuperagao (n = 0) Referéncias ndo recuperadas (n =0}
Referéncias excluidas (n = 15)
Referéncias avaliadas por texto completo {n = 24) Referéncias fora do escopo da pesquisa (n = 14)
Referéncias sem o texto complete (n=1)
g Referéncias inciuidas na revisdo (n = 9)

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)
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As referéncias incluidas na revisdo proporcionam uma visdo abrangente
sobre a visualizagdo de dados em jogos eletrbnicos, permitindo a incluséo de
exemplos que se encaixam nos topicos relacionados a experiéncia do jogador,
jogabilidade e interatividade, tanto no nivel do jogo quanto do jogador. O Quadro 2
apresenta uma sintese das informagdes sobre todos os artigos que, apos a analise
detalhada, foram incluidos neste estudo. Esse quadro contém dados como a fonte
em que o artigo foi encontrado (Scopus, IEEE Xplore ou Web of Science), o titulo do

trabalho, autores, ano de publicagao e o carater da pesquisa.

Quadro 2 - Artigos incluidos na reviséo

Fonte Titulo Autor Ano Carater
Scopus Upbeat: Augmented Reality-Guided Melero et al. 2019 Pratico
Dancing for Prosthetic Rehabilitation of
Upper Limb Amputees
IEEE Xplore  Data Feel: Exploring Visual Effects in Video Zhou e Forbes 2022 Tedrico

Games to Support Sensemaking Tasks

Scopus Toward a Visualization of Video Game Therrien et al. 2021 Tedrico
Cultural History: Grasping the French
Touch
Scopus CodeMetrpolis - A minecraft based Balogh e Beszédes 2013 Pratico

collaboration tool for developers

Scopus Real-time dashboards to support esports Charleer et al. 2018 Pratico
spectating
Scopus DAX: Data-Driven Audience Experiences in Kokkinakis et al. 2020 Misto
Esports
Scopus Visualization-based analysis of gameplay  Wallner e Krigistein 2013 Tedrico

data - A review of literature

Scopus Codemetropolis code visualisation in Balogh e Beszedes 2013 Pratico
minecraft
IEEE Xplore  The Development of Digital Board Game to Safrodin et al. 2019 Pratico

Introduce Indonesian Wildlife using AR
Technology and NFC

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

Os artigos identificados apresentam objetivos e abordagens diversas, mas
todos contribuem para o mesmo campo de pesquisa. O Quadro 3 reune informacgdes
sobre os objetivos de cada trabalho, fornecendo um resumo geral dos resultados

pretendidos de cada pesquisa. Isso oferece uma visdo panoramica dos diferentes



44

tépicos abordados nos artigos, facilitando a comparagao das propostas e permitindo
uma analise mais abrangente das contribuicbes de cada estudo.

Quadro 3 - Objetivos de cada artigo

Titulo Objetivo

Upbeat: Augmented Reality-Guided Dancing for Apresentar e avaliar o "Upbeat”, um jogo guiado por realidade
Prosthetic Rehabilitation of Upper Limb Amputees aumentada que utiliza sensores para auxiliar na reabilitagdo de
pacientes, que melhora sua mobilidade e motivagdo através de
exercicios interativos e feedback em tempo real

Data Feel: Exploring Visual Effects in Video Games Analisar o uso da animagao em visualizagoes de dados interativas,
to Support Sensemaking Tasks explorando como elementos visuais dindmicos podem influenciar a
percepgéo emocional do usuario e destacar informacées relevantes
para a jogabilidade.

Toward a Visualization of Video Game Cultural Discutir a evolugédo dos jogos de aventura, destacando a importancia
History: Grasping the French Touch do design de interface e mapeamento de agdes através de um estudo
de caso
CodeMetrpolis - A minecraft based collaboration Desenvolver um universo de jogo minecraft para a visualizagao
tool for developers gamificada de versionamento de codigo.
Real-time dashboards to support esports Explorar o impacto das visualizagbes em tempo real nas experiéncias
spectating dos espectadores de eSports, tendo foco em dois jogos: League of

Legends (LoL) e Counter Sirike: Global Offensive {CS:GO)

DAX: Data-Driven Audience Experiences in Esports Apresentar um estudo de caso voltado a visualizagdo de dados nos e-
sports e melhorar as visualizagoes de dados fornecidas nas
transmissoes de e-sports através de uma aplicacéo.

Visualization-based analysis of gameplay data - A Fornecer uma revisdo da literatura sobre visualizagao de dados na

review of literature analise das métricas dos jogos
Codemetropolis code visualisation in minecraft Apresentar evolugoes do desenvolvimento de um universo de jogo
voltado para a visualizagdo gamificada de versionamento de cddigo.
The Development of Digital Board Game to Desenvolver um jogo de tabuleiro digital que introduza a fauna da
Introduce Indonesian Wildlife using AR Technology  indonésia utilizando tecnologias de Realidade Aumentada (AR) e NFC
and NFC para criar uma experiéncia de jogo interativa e imersiva.

Fonte: Elaborado pelo autor (2024)

41 VISAO GERAL SOBRE VISUALIZACAO DE DADOS EM JOGOS
ELETRONICOS

No universo dos jogos, diversas informagdes sao essenciais para seu
andamento, e é nesse contexto que a visualizagdo de dados se torna relevante. Este
tépico aborda os principais achados sobre a visualizagdo de dados em jogos
eletrénicos de maneira geral.

A visualizacdo de dados apoia as decisdes dos jogadores. Wallner e

Kringlstein (2013) destacam que as representagbes de dados em um jogo podem
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tornar mais compreensiveis informag¢des que ndo estavam claras para o jogador,
servindo como um suporte para analises e decisdes. Eles afirmam que o sucesso de
uma visualizacdo depende de uma avaliagdo positiva por parte dos usuarios, e para
isso, & crucial que suas opinides sejam seguidas de perto.

Zhou e Forbes (2022) também sugerem que a visualizagdo pode tornar
evidente complexidades ocultas, ajudando os jogadores a entenderem melhor tanto
a visualizagdo quanto os dados representados. Isso é particularmente relevante em
situagbes como dicas de feedback ou mapas de pontos de interesse, onde dados
que fornecem dicas uteis podem ser destacados para os jogadores.

Wallner e Kringlstein (2013) ainda apontam, em sua revisdo da literatura, a
vasta gama de possibilidades relacionadas as visualizagdes em jogos, desde mapas
de calor até visualizagbes das movimentagdes dos jogadores.

Charleer et al. (2018), ao abordar visualizagbes durante e apos o jogo e sua
aplicagao em transmissdes ao vivo, desenvolveram uma ferramenta de visualizagao
de dados. Testes com entrevistas revelaram que essas visualizagbes ajudaram a
obter informacdes relevantes do jogo e a interpretar diferentes cenarios. No entanto,
alguns participantes apontaram desafios na interpretagdo intuitiva e rapida das
visualizacdes, especialmente quando mal adaptadas para telas fora do padrao,
dificultando a leitura de textos e dados.

Balogh e Beszédes (2013) notam que as pessoas interpretam informagdes de
maneiras distintas e possuem diferentes formas de analisar cenarios. Contudo,
muitas preferem e tém mais facilidade em visualizar informagdes através de formas
e cores. Esta observacao, juntamente com os resultados de Charleer et al. (2018),
evidencia que as percepg¢des variam entre individuos, e a visualizacdo de dados
pode ter efeitos diferentes, afetando o desempenho dos jogadores. Mesmo assim,
muitas vezes ainda é possivel atingir o propdsito desejado, mesmo que a
experiéncia do jogador seja dificultada.

A visualizacao de dados pode ser utilizada de varias maneiras no mundo dos
jogos. Um exemplo é o trabalho de Melero et al. (2019), que desenvolveram um jogo
de danga com realidade aumentada, Kinect e uma bragadeira tecnoldgica, destinado
a reabilitacdo de pessoas com membros amputados. No jogo, o jogador interpreta
informacdes na tela e segue os movimentos do instrutor virtual. Apds o jogo, sao

geradas visualizagdes sobre o progresso do paciente, que podem ser vistas tanto
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pelo jogador quanto pelos profissionais de saude, tornando a visualizagado dos dados

um motivador adicional.

4.2 EXPERIENCIA DO JOGADOR

Existem aspectos intrinsecos aos jogos, sendo a experiéncia do jogador um
dos principais. A visualizacdo de dados nos jogos fornece informagdes importantes
sobre o progresso do jogador, seus resultados e opgdes disponiveis, influenciando
diretamente essa experiéncia. Abaixo, sdo descritos os principais achados sobre
este topico nos artigos analisados na revisao.

De acordo com Zhou e Forbes (2022), o design da interface do jogo pode
proporcionar uma maior imersao ao jogador, tornando a experiéncia mais divertida e
coerente. Eles destacam que a relagcéo entre as habilidades do jogador e a forma
como sao representadas na interface pode ajudar o jogador a entender melhor como
controlar suas agdes de maneira mais eficaz.

Balogh e Beszédes (2013) corroboram essa visado, afirmando que uma das
maneiras de estimular e motivar o jogador € desenvolvendo visualizagbes bem
elaboradas. Eles citam o jogo Minecraft como exemplo e base para seu trabalho,
onde desenvolveram uma ferramenta dentro do ambiente do jogo para melhorar a
visualizagdo dos dados de versionamento de codigo, transformando
desenvolvedores em jogadores no dia a dia. Como resultado, eles descobriram que
usar o jogo como meio de visualizagao do versionamento tornou todo o processo
mais divertido e imersivo, oferecendo uma melhor experiéncia aos desenvolvedores.
Além disso, afirmam que essa abordagem facilitou a transformacao de informacgdes
complexas em dados uteis para o processo e o sistema. Eles também ressaltam que
0s jogos modernos, com suas altas qualidades graficas, permitem a aplicagéo de
interfaces graficas detalhadas, proporcionando uma boa experiéncia ao usuario e
facilitando a interpretacao das informagdes.

Por outro lado, Charleer et al. (2018) sugerem que as visualizagdes podem ter
um impacto negativo na experiéncia do jogador, dependendo da atengao que exigem
e do momento em que sdo aplicadas. Os autores destacam a necessidade de
gerenciar a complexidade das visualizagdes, pois uma simplificagao excessiva pode
nao ser bem recebida pelo publico, enquanto visualizagdes muito detalhadas podem

demandar muito tempo para serem analisadas. Assim, a gestdo adequada da
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complexidade é fundamental para gerar uma experiéncia mais positiva tanto para o
jogador quanto para o espectador.

Nos estudos de Wallner e Kriglstein (2013), € mencionado que as
representacbes de dados nos jogos podem motivar os jogadores a nao apenas
continuar jogando, mas também a melhorar suas métricas, seja para alcancar
objetivos pessoais ou para comparar seu desempenho com outros jogadores. Tornar
esses dados visuais e acessiveis ajuda os jogadores a avaliar seu progresso e a
enriquecer sua experiéncia no jogo.

No trabalho de Safrodin et al. (2019), os autores exploram a ideia de que
visualizagbes de dados podem aumentar a motivagdo dos jogadores ao transformar
jogos de tabuleiro em versdes digitais utilizando NFC (Near Field Communication) e
Realidade Aumentada. Eles destacam que uma das limitagbes dos jogos de
tabuleiro tradicionais é a visualizagcdo das informagdes do jogo, que muitas vezes
requer a imaginagao dos jogadores. Para tornar a experiéncia mais envolvente e
motivadora, os autores criaram um novo formato de jogo com as tecnologias
mencionadas. Como resultado, concluiram que essa abordagem contribui para uma

maior imersao no jogo, tornando-o mais divertido e compreensivel.

4.3 JOGABILIDADE

A experiéncia do jogador, mencionada anteriormente, esta intimamente ligada
a jogabilidade, pois é através dela que o jogador interage com o mundo virtual e
experimenta suas interacgoes.

Nos estudos de Therrien et al. (2021), conclui-se que a jogabilidade nao pode
ser facilmente expressa ou visualizada de maneira clara e automatica. No entanto,
os designers e desenvolvedores tém a capacidade de tornar certos tipos de
jogabilidade mais explicitos por meio de representagdes e contextos onde ocorrem.

No trabalho de Zhou e Forbes (2022), destaca-se que, uma vez que 0s
jogadores se familiarizam com a jogabilidade, as visualizagdes nos jogos, por mais
complexas e cheias de informag¢des que sejam, tornam-se mais rapidas e faceis de
serem analisadas. Isso significa que jogadores experientes em um determinado jogo
muitas vezes conseguem tomar decisdes estratégicas de forma mais agil, conforme
discutido anteriormente pelos autores, devido a familiaridade com a jogabilidade

especifica do jogo.
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Um exemplo relevante desse contexto pode ser encontrado no trabalho de
Charleer et al. (2018), onde os autores discutem o uso do Heads-up Display (HUD),
sugerindo que esta ferramenta permite aos jogadores visualizar varias informagdes
importantes dentro do jogo. Com a evolugéo dos jogos, especialmente aqueles com
estilos mais realistas, ha uma tendéncia de remover a visualizacdo direta das
informagdes do HUD e integrar esses dados diretamente no ambiente do jogo. Essa
mudanga visa melhorar a imersao do jogador, criando ambientes mais amplos e
detalhados. Enquanto a visualizagao das informagdes pelo HUD torna esses dados
mais visiveis e faceis de serem interpretados, a integracdo dessas informagdes no
ambiente pode dificultar a adaptacdo e a tomada de decisbes rapidas para novos
usuarios do jogo, como discutido anteriormente por Zhou e Forbes.

Entdo, retomando aos estudos de Zhou e Forbes (2022), em contraste com o
que foi mencionado por Charleer et al. (2018), os autores destacam que a
capacidade dos jogadores de se orientarem e navegar pelo ambiente de jogo,
mesmo em cenarios complexos e densos, € facilitada pela eficaz aplicacdo da
linguagem visual do jogo. Isso inclui 0 uso de mecanismos que separam claramente
os elementos de seus contextos, auxiliando os jogadores na avaliagao das situagdes

e na adogao estratégica das mecanicas e da jogabilidade do jogo.

4.4 INTERATIVIDADE

A interatividade € um fator crucial que aumenta o engajamento e a atividade
do jogador no jogo, complementando a jogabilidade para tornar a experiéncia mais
envolvente e imersiva.

De acordo com Kokkinakis (2020), dentro de uma interface, € fundamental
que as informagdes direcionadas ao usuario sejam relevantes e apresentadas em
quantidades adequadas. Além disso, essas informacdes devem ser apresentadas
em camadas complementares de forma aninhada, claramente identificaveis como
elementos interativos, para motivar o usuario a direcionar sua atencdo para essas
interagbes. Isso evita decepgdes ao usuario, ao garantir que ele ndo confunda
elementos interativos com simples elementos de visualizagdo estatica. Segundo o
autor, essa abordagem permite que o usuario interaja efetivamente com o objeto e
se concentre mais profundamente na anadlise das possibilidades, proporcionando

uma experiéncia de jogo mais enriquecedora.
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Zhou e Forbes (2022) enfatizam que a convocagao a interagédo dos jogadores
ocorre por meio de efeitos graficos nas visualizagdes, os quais ajudam a distinguir o
essencial do dispensavel dentro do jogo. Eles sugerem que designers e
desenvolvedores podem tornar a interface mais clara e destacada utilizando esses
efeitos de maneira eficaz nos cenarios e nas representacdes de dados. No entanto,
também apontam uma visdo contraria, mencionando que algumas formas de
visualizacdo podem sobrecarregar o jogador ao oferecerem muitas informacgdes de
uma s6 vez e muitas possibilidades interativas. Essa perspectiva se alinha ao que
Kokkinakis (2020) mencionou anteriormente, destacando que uma combinacéo
equilibrada entre interatividade e visualizacdo é fundamental para o sucesso,
evitando assim uma experiéncia desagradavel para o jogador.

Por outro lado, Therrien et al. (2021) observam que designs mais interativos
sdo frequentemente associados a jogos de aventura jogados em computadores,
onde interagdes sao proporcionadas por meio de mapas, botdes na tela e feedback
do jogo. Eles sugerem que a interatividade pode ser integrada em diversos estilos de
jogos, seja através do gerenciamento de recursos ou da exploracdo de universos
jogaveis.

No exemplo de Balogh e Beszédes (2013), que foi mencionado
anteriormente, a interatividade no jogo se manifesta de maneira criativa através da
representacéo do processo de versionamento de codigo. Dentro do jogo, os usuarios
podem interagir com diferentes objetos que tém propdsitos especificos. Por
exemplo, tochas representam informagdes sobre os testes de cddigo, onde acender
uma tocha indica que uma parte especifica do cddigo foi validada por testes,
enquanto blocos de codigo sao representados como andares de um prédio. Essa
interacdo permite aos usuarios visualizar de forma intuitiva o estado dos testes em
diferentes partes do software, tornando o processo mais compreensivel e até
mesmo divertido.

Safrodin et al. (2019), conforme mencionado anteriormente, desenvolveram
uma nova abordagem para jogos de tabuleiro utilizando NFC e Realidade
Aumentada para melhorar a visualizagdo dos dados do jogo. Esse desenvolvimento
nao apenas aprimorou a imersao no jogo, mas também aumentou a interatividade
entre os jogadores, que agora nao sO interagem entre si, mas também com as

opc¢oes apresentadas na tela do dispositivo.
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Esses exemplos demonstram como a interatividade pode ser implementada
de maneiras diversas e criativas em diferentes tipos de jogos, ndo se limitando
apenas aos jogos de aventura, mas também sendo aplicada para enriquecer a
experiéncia e a compreensao dos jogadores em outros contextos.

Charleer et al. (2018) abordam a visualizacdo de dados no contexto de
streaming de jogos, destacando que essas visualizagdes nao apenas apoiam o0s
jogadores durante o jogo, mas também sao integradas diretamente aos jogos,
exibindo informagdes relevantes. Eles argumentam que oferecer opg¢des de
personalizagdo para os painéis interativos melhora a experiéncia do jogador,
permitindo que ele posicione e selecione quais elementos de interagcao deseja exibir
na tela. Essa abordagem pode ser vista como uma solugdo para os desafios
mencionados anteriormente por autores como Kokkinakis (2020) e Zhou e Forbes
(2022), que discutiram como uma visualizagdo sobrecarregada de elementos
interativos pode prejudicar a experiéncia do jogador ao fornecer uma quantidade

excessiva de informacgoes.
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5CONCLUSAO

Este trabalho buscou explorar a experiéncia do jogador, a jogabilidade e a
interatividade dentro da visualizagdo de dados presente nos jogos eletrénicos por
meio de uma revisao sistematica da literatura. Revelou insights significativos sobre
como essa pratica influencia a experiéncia do jogador, a jogabilidade e a
interatividade nos ambientes de jogo digital. Os objetivos deste estudo foram
divididos entre geral e especificos, proporcionando um entendimento aprofundado
das dinémicas entre visualizagdo de dados e jogos eletrénicos.

A revisao sistematica abordou estudos que exploraram diversos aspectos da
visualizacdo de dados em jogos eletronicos. Através da aplicacdo do diagrama
PRISMA, foram estabelecidos critérios transparentes para a inclusdo dos artigos,
facilitando a compreenséo dos passos metodoldgicos e dos resultados obtidos.

Os estudos revisados forneceram uma visdo abrangente sobre como a
visualizagdo de dados pode influenciar positivamente a experiéncia do jogador. Por
exemplo, a pesquisa de Zhou e Forbes (2022) destacou que uma visualizagao eficaz
pode tornar complexidades ocultas mais compreensiveis para o0s jogadores,
melhorando sua capacidade de tomar decisdes estratégicas. Esta percepcéo foi
corroborada por Wallner e Kringlstein (2013), que enfatizaram o papel das
representacdes visuais na motivagao e no desempenho dos jogadores.

Além disso, a interatividade emergiu como um fator crucial. Autores como
Kokkinakis (2020) discutiram como uma interface bem projetada, que combina
informacgdes relevantes de maneira aninhada e claramente identificavel, pode
aumentar o engajamento do jogador. No entanto, houve um consenso de que 0O
equilibrio é fundamental, pois visualizacbes excessivamente complexas podem
sobrecarregar os jogadores, como observado por Charleer et al. (2018).

Os estudos revisados nao apenas enriqueceram o entendimento tedrico
sobre visualizagdo de dados em jogos eletrbnicos, mas também ofereceram insights
praticos para designers e desenvolvedores. A personalizagdo de paineis interativos,
por exemplo, conforme discutido por Charleer et al. (2018), foi destacada como uma
estratégia eficaz para melhorar a experiéncia do jogador, permitindo uma adaptacgéao
mais precisa as preferéncias individuais e as demandas contextuais.

Concluiu-se que os objetivos propostos na revisdo foram atingidos, uma vez

que o trabalho trouxe informacdes sobre as formas como a visualizacdo de dados
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esta presente nos jogos e como ela atua na jogabilidade, experiéncia e interatividade
do jogador. Contudo, é importante reconhecer que a revisdo sistematica apresenta
limitagbes. Por exemplo, a maioria dos estudos revisados estava centrada em jogos
digitais tradicionais, enquanto o potencial da visualizagdo de dados em novas
tecnologias, como Realidade Aumentada e Inteligéncia Artificial, ainda carece de
investigacao aprofundada. Além disso, houve dificuldades em encontrar artigos que
realmente fizessem parte do escopo pretendido. Percebeu-se, assim, que o campo
da visualizagdo de dados em jogos eletrébnicos como um todo ainda necessita de
mais pesquisas e estudos.

Para futuras pesquisas, recomenda-se explorar como novas tecnologias
podem ser integradas a visualizagdo de dados em jogos eletrénicos, expandindo
assim as fronteiras da interatividade e da experiéncia do jogador.

Em suma, esta revisdo sistematica contribuiu para o campo ao consolidar o
conhecimento existente e destacar areas promissoras para investigagéo adicional,
reforcando a importdncia da visualizagdo de dados como um componente

fundamental na criacdo de experiéncias de jogo envolventes e interativas.
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