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Capitulo VI MODELO DE PROCESSAMENTO DE MENSAGENS EM
JOGOS DIGITAIS

O objetivo deste trabalho ¢ propor um modelo de processamento de mensagens em
jogos digitais que considere e resolva os problemas apresentados pelos modelos propostos
anteriormente. O modelo proposto na tese estd composto por conhecimentos € métodos
desenvolvidos pela Comunicag@o, mas integra conhecimentos e métodos provenientes da area
de Interagdo Humano-Computador constituindo, portanto, modelo integrativo de
processamento de mensagem de comunicagdo voltado para o entendimento de jogos digitais.

Com este modelo busca-se uma visao sobre os ambientes de entretenimento digitais que:

1. Identifique e descreva os elementos envolvidos na experiéncia com jogos digitais,

2. Identifique e analise a relagdo entre esses elementos, indicando como um influencia
os resultados do outro.

Constituem premissas do modelo os seguintes conceitos:

1.Temporalidade, assumindo-se que o processamento de mensagens ocorre ao longo de
um periodo que compreende o tempo anterior a exposi¢do ao jogo, o tempo consumido
durante a pratica do jogo e o periodo imediatamente apds a experiéncia com 0 mesmo,

2. Causalidade, assumindo-se que cada elemento que compde o modelo age sobre os
demais elementos em maior ou menor grau, de tal forma que € possivel verificar quem causa
qual conseqiiéncia,

3. Divertimento como a resultante da experiéncia e dos efeitos de cada elemento que

participa da experiéncia sobre o outro ao longo do periodo observado.



132

Figura 9 — Proposta de Modelo Conceitual de Processamento de Mensagens em Jogos Digitais.
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Conforme ilustra a figura acima (Fig. 9, ampliada no Apéndice 1, pagina 196) o modelo

assume que a experiéncia com o jogo ocorre em trés etapas: 1) Antecedentes - um periodo

antes do jogo ser iniciado, 2) Processamento - um periodo em que o jogador esta jogando e

que ocorre durante a pratica do jogo e 3) Conseqiliéncias - um periodo imediatamente apos o

término da pratica do jogo.

De acordo com o modelo proposto, no periodo que antecede a pratica do jogo

(antecedentes), existem os elementos relacionados diretamente com o jogador. S3o aspectos

que constituem e moldam a motivacdo de um individuo para jogar e apreciar um jogo digital.

O modelo considera como elementos antecedentes:

1) o Perfil do jogador, constituido por: sexo, idade, educacdo, grau de

conhecimento da pratica de jogos digitais, preferéncia por género de jogos,

preferéncia por plataforma (hardware), preferéncia por estilo de interacao (se

sozinho ou em grupo) e freqiiéncia com que pratica jogos digitais,

2) a influéncia de mensagens publicitarias ou conhecimento anterior do produto ou

a influéncia de marketing sobre o individuo,

3) o proposito, conceituado como uma intengao de agir mais que uma necessidade

psicologica,
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4) o modus operandi, entendido como o individuo esta encarando a experiéncia
antes de realiza-la,
5) a motivacao, entendida como mediadora no uso de ferramentas cognitivas e no
engajamento emocional do praticante.
No periodo em que o jogador estd jogando (processamento), os elementos que tém o
poder de moderar, influenciar e modificar a percepcao dos atributos sao:
1) Ferramentas cognitivas, atencdo e memoria, dirigidas para a tarefa de jogar,
2) Engajamento emocional, onde todas a gama de emogdes pode estar envolvida e ser
transformada pela experiéncia,
3) Elementos constituintes do jogo, com os quais o jogador ir4 interagir e realizar sua
experiéncia:
a. Atributos pragmaticos, entendidos como o grau de usabilidade da interface
de hardware e software,
b. Atributos hedonicos, compostos por:

1. Universo - ou o que diferencia esse jogo dos demais, ¢ composto por:
(1) o roteiro, (2) regras, (3) personagens, (4) habilidade de “fazer
crer’;

ii. Interatividade - refere-se aos atributos que desencadeiam as agdes e
reacdes dos usudrios: (1) desafio do jogo, (2) fases parra atingir os
objetivos, (3) capacidade de resposta refere-se a como o jogo reage as
acoes dos jogadores.

iii. Tecnologia - indica as limitagdes ou capacitagdes tecnologicas do
software e hardware e compreendem: (1) aspectos técnicos, (2)
multimidia, (3) grau de realismo no qual a ag¢do ¢ apresentada ao
usuario.

No periodo chamado depois do jogo estiao os resultados da experiéncia:

4) Como a experiéncia do jogo modificou o uso das ferramentas cognitivas,

5) Como essa mesma experiéncia transformou as emog¢des do jogador, e como tanto a
cognicdo e as emogdes colaboraram para criar a apreciagdo do jogo,

6) Sendo a apreciacao entendida como divertimento (palavra correspondente a fun, em
inglés), entendida como a forma e grau de avaliagdo da experiéncia do jogador com
0 jogo, resultado do processamento das mensagens.

No modelo, as flechas indicam a relagdo causal entre esses clementos de forma

hipotética, sendo assim, seguem as hipoteses.
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6.1 Hipoteses do modelo

As hipoteses do modelo referem-se as relagdes causais entre os elementos que compdem
o modelo, como cada um deles influencia nos comportamentos dos outros elementos. Nesse
modelo pressupde-se que determinados elementos exercem influéncia em um determinado
momento, seja ele antes ou durante o jogo, gerando como conseqiiéncia o divertimento em
algum grau.

A idéia de que o processamento das mensagens ocorre ao longo de um periodo
constituido por antes, durante e depois da exposi¢do as mensagens vem do trabalho de
Maclnnis e Jaworski (1989). Estes autores sugerem haver a influéncia do perfil do publico
sobre a capacidade de entender e processar as mensagens publicitarias e assumem que a
motivagdo ¢ mediadora das ferramentas cognitivas e emocionais, de tal forma que a
motivacao implica na maneira como o publico processa as mensagens publicitarias e forma
suas atitudes diante das marcas.

Como o modelo se refere a mensagens em meios digitais, buscou-se no trabalho de
Shelly Rodgers e Esther Thorson (2000) a 16gica relativa a publicidade em ambientes digitais,
que difere da publicidade em meios tradicionais por permitir que o publico passe da condigao
passiva, de mero expectador, leitor ou ouvinte da mensagem publicitdria, para autor de sua
propria experiéncia.

Por existir essa interatividade, Rodgers e Thorson (2000) afirmam ser conveniente
separar os aspectos da interacdo que dependem do usudrio e quais aspectos dependem de
elementos criados e providos por entidades produtoras desse tipo de pega interativa. Como as
empresas produtoras de jogos digitais t€ém de conceber a idéia do jogo e programar os
elementos dessa concepcdo dentro de um software, pode-se assumir que as empresas em
algum momento determinam em qual plataforma esse software ira rodar, conseqiientemente
decidindo onde o consumidor poderd praticar esse jogo. Por outro lado, as empresas que
fazem propaganda digital tém controle sobre o qué - banner, janelas flutuantes ou outra midia
interativa, quando e onde irdo ter a possibilidade de ver, ao decidir os horarios e paginas nos
quais as pegas publicitarias interativas serdo exibidas, ao conceber o planejamento das midias
digitais e programar os servidores de pecas publicitarias interativas (RODGERS; THORSON,
2000).

Considerando-se que, no caso de jogos digitais ¢ imprescindivel a a¢do do jogador para
que o jogo ocorra, pois sem que este dé o comando de iniciar e participe, 0 jogo ndo ocorre,

torna-se importante buscar uma explicacdo para existir um movimento ativo do jogador em



135

escolher, entre atividades corriqueiras de entretenimento e a decisdo de dirigir-se num
primeiro momento a jogos digitais e, a seguir, escolher um tipo especifico de jogo digital,
para obter divertimento.

Entende-se que esse mesmo movimento pode, a0 mesmo tempo implicar na compra do
produto, e no reconhecimento de que este produto ¢ o mais adequado para satisfazer suas
necessidades. Assumindo-se que as caracteristicas desse jogador podem influenciar suas
decisdes e a apreciagdo do jogo, como propde Maclnnis e Jaworski (1989) e Rodgers e
Thorson (2000), a primeira hipotese (H 1) indaga se o perfil do usuario teria influéncia na
apreciagdo do jogo, assim como as caracteristicas de uma pessoa influenciam sua atitude
diante das marcas (AAKER; STAYMAN,1989).

Yankelovich e Meer (2006) questionaram se realmente o perfil do usudrio leva ao
entendimento dos aspectos de consumo dos jogadores, pois, segundo esses autores, 0s
aspectos tradicionais de segmentacdo demografica, tais como idade, sexo, educacdo e poder
de compra ja ndo ajudam a fazer previsdes dos habitos de compra, uma vez que os
consumidores ndo agem de acordo com essas varidveis. Os autores argumentam que o publico
tornou-se mais afluente, curioso por novos produtos e que, muitas vezes, agem de acordo com
suas necessidades psicoldgicas e ndo com suas necessidades fisicas. Por essa razio, questiona-
se se todos os elementos que compdem o perfil sdo importantes na sua caracterizagao (H 2),
se a idade e conhecimento de jogos estdo relacionados (H 3).

Essas hipdteses mostram que serd preciso verificar qual o impacto da preferéncia por
género de jogos digitais sobre do perfil e, conseqiientemente, sobre a motivacao para jogar. A
escolha de um género de jogo digital tem o potencial de adicionar atributos ao perfil do
usuario, pois estas escolhas dependem de critérios pessoais, como demonstram os trabalhos de
Richard Bartle (2003) e Nicholas Yee (2006). Porém Christian Elverdam e Espen Aarseth
(2005) alertam que falar sobre género de jogos ¢ um topico bastante delicado, pois ndo existe
um critério unico e amplamente aceito para a definicdo dos mesmos, o que resulta numa
grande variedade de nomenclaturas diferentes, dependendo da fonte utilizada.

O presente trabalho utiliza uma nomenclatura de géneros conhecidos comercialmente
como: acdo, aventura, educacional, combate, quebra-cabega, corridas, role playing, tiro,
simulador, esportes, estratégia, tradicional, sérios, massive multiplayer (BARWOOD;
FALSTEIN, 2006). Saber a preferéncia por um género e por estilo de interagao: sozinho, com
amigos, com estranhos adicionam complexidade a este quadro. A hipdtese (H 4) que se
questiona ¢ se as preferéncias de estilo de interagdo e género sdo componentes importantes do

perfil, posto que irdo, por sua vez, gerar impacto sobre a motivagao do jogador.
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Dentro do modelo considerou-se que os propositos dos usudrios € as motivagdes sao
construtos diferentes. Autores como Park e Mittal (1985) usaram as duas palavras como
sindnimos, mas para o modelo proposto faz-se necessario diferenciar os conceitos.

Para o presente trabalho, proposito ¢ definido como um objetivo externo, uma inten¢ao
de agir mais que uma necessidade psicoldgica; neste sentido, aproxima-se mais do conceito de
necessidades expressivas, definidas como os requisitos que produtos devem ter para poder
refletir a auto-imagem do usuario, posi¢do ou sentimentos em relagdo aos membros do grupo
(PARK; MCCLUNG, 1986; PARK; MITTAL, 1985; PARK; YOUNG, 1986). Portanto, este
construto indica que o produto esta sendo utilizado como simbolo, demonstrando que existe
um reconhecimento dessa necessidade como valor social (BELK, 1988; LEVY, 1959). Por
que o propoésito esta relacionado a uma intengdo de comportamento e depende da avaliagdao
externa, a cultura e da sociedade que cerca o praticante do jogo exercem influéncia na
formagao desse proposito (MCLUHAN, 1999; CAILLOIS, 2001; HUIZINGA, 2001).

Motivacdo, entretanto, ¢ um estado psicoldgico, por essa razdo estd relacionada aos
fatores internos ao individuo que despertam, mantém e ddo foco ao comportamento em
dire¢do a um objetivo. A motivagdo aproxima-se do conceito de necessidades de experiéncia,
refletindo o desejo do usuario em consumir o produto por seu apelo cognitivo ou sensorial,
somada aos aspectos emocionais (CACCIOPO; PETTY; MORRIS, 1983; HIRSCHMAN,;
HOLBROOK, 1982).

Dentro do modelo proposto assume-se que o propdsito esta relacionado com resultados
tal qual divertimento (ser entretido), enfrentar um desafio versus suas habilidades atuais,
encontrar uma maneira de socializar, ou simplesmente, matar o tempo; essa necessidade pode
ser satisfeita através de um género especifico de jogo, enquanto a motivacao esta relacionada
com o estado interno do jogador, podendo levar a um comportamento e direcionar as
ferramentas cognitivas a atingir um objetivo. As motivagdes dos jogadores criam ferramentas
para explorar as preferéncias dentro do jogo, bem como os comportamentos.

Em 1958, ao estudar as relagdes entre motivagdo, cognicao e aprendizado na formacao
de um comportamento de consumo, Bayton definiu a motivacdo como a série de elementos
que impulsionam a um comportamento ou acdo. Porém, uma vez que nem sempre essa
motivac¢ao culmina em uma agao efetiva, faz-se necessaria uma outra definicdo de motivacao,
que inclua o ato de ficar na inteng¢do. Por essa razdo Park e Mittal (1985) definiram a
motivagdo como um interesse que alguém tem num objetivo final. Por sua vez, o modelo
proposto por Rodgers e Thorson (2000) indicou existir uma relacdo entre as motivagdes para

dirigir-se ao meio digital on-line ¢ a forma como as propagandas interativas seriam
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apreciadas. Dentro dessa perspectiva, o modelo de processamento de mensagens em jogos
digitais proposto no trabalho assume que a motivagao do jogador ¢ obter divertimento através
da avaliagdo da experiéncia com o jogo, sendo que o comportamento entendido como a
consumacado do desejo de comegar a jogar.

Entretanto, jogadores de jogos digitais recebem ao menos 3.000 mensagens publicitarias
por dia (RAYPORT; JAWORSKI, 2002), tornando facil conhecer sobre os novos
langamentos ou sobre produtos que ja existem no mercado. E sabido que a exposi¢do a
publicidade ajuda a formar a atitude diante de produtos, o que significa que a publicidade
pode influenciar a atitude e mudar a inten¢ao de compra (MACINNIS; JAWORSKI, 1989).
Nesse sentido, pode-se considerar que um aspecto importante na formacgdo de atitude dos
jogadores diante de jogos digitais e diante de titulos especificos de jogos ¢ o conhecimento
anterior de jogos digitais e de titulos.

Em conseqiiéncia dessas constatacdes, a questdo ¢ se o perfil do jogador estaria
relacionado com sua motivagdo para jogar (H 5), se que as preferéncias por género de jogos
digitais influenciam na aprecia¢do do jogo (H 6) e se a exposicdo a mensagens publicitarias
exerce influencia positiva sobre a motivagdo para jogar (H 7). Pergunta-se também se quanto
maior for a motivagdo, mais atengdo ¢ dada ao jogo em relacdo aos estimulos ambientais (H
8), 0 que s6 podera ser constatado confrontando os resultados de experimentos com jogos em
computadores pessoais e aparelhos celulares.

Por que a motivacdo ¢ considerada o elemento moderador das ferramentas cognitivas
(atencdo e memoria) e do engajamento emocional no estudo realizado por Maclnnis e
Jaworski (1989), o presente estudo observa o interesse pelo jogo através do conceito de modus
operandi, proposto no modelo de Rodgers e Thorson (2000).

Stephen Murgatroyd (1982), psicologo e pesquisador inglés, definiu modus operandi
como a extensdo na qual as atividades do jogador que estdo direcionadas ao jogo (foco).
Tendo em vista o continuum de qualquer atividade, conceituou o foco no objetivo oscilando
entre “télico” a “paratélico”, onde “télico” refere-se a um estado onde o individuo esta voltado
para atingir o objetivo maior, enquanto “paratélico” refere-se a um menor comprometimento
com o objetivo. No dia-a-dia, pessoas em estado “télico” sdo chamadas de pessoas sérias, e
pessoas em estado “paratélico” sdo conhecidas como individuos brincalhdes.

Murgatroyd (1982) observa que o estado “télico” tende a ser mais compenetrado e ter
mais foco no futuro, usando todos seus recursos para obter esse resultado. Em contraste,
individuos em modo “paratélico’ tendem a ser mais superficiais, orientando suas agdes para o

tempo presente, usando menos seus recursos cognitivos: atengdo € memoria para 0 jogo.
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Rodgers e Shelton (2000) acreditam que uma pessoa mais séria, focada nos objetivos realiza
um maior esforco cognitivo para atingi-los, bem como tém uma visdo mais futurista,
dedicando um menor esforco cognitivo a tarefas tais como interagir com outros, ou prestar
atencdo aos elementos presentes no contexto da interagdo, tais como barulho. Por outro lado,
usuarios no modo “paratélico” tendem a ser curiosos e propensos a explorar o ambiente
virtual. As autoras também observam que, ambientes virtuais oferecem estimulos variados:
sonoros, visuais e cinéticos, o que resulta na oscilacdo potencial entre um modus operandi
“télico” e “paratélico” diante de interfaces como sites na Internet e a publicidade digital. Fica
implicito nessa colocagdo que pessoas diante dessas interfaces podem escolher entre ser
espectadores ou criar sua propria experiéncia ao preencher formularios ou clicar em banners.
No entanto, quando se trata de jogos digitais a condi¢do de expectador ndo existe, pois sem a
interagdo (e motivacdo) do jogador, pelo menos para dar o inicio a uma partida, o jogo ndo
comega ¢ a experiéncia nio existe.

Para Bettman (1979), a motivacdo afeta tanto a dire¢do como a intensidade do
comportamento. Corroborando com essa no¢ao, os modelos de processamento de informagdes
da area de publicidade indicam que ela afeta o processamento em dois sentidos: na direcdo da
aten¢ao e intensidade do processamento (MITCHELL, 1981; PETTY; CACCIOPO, 1986).

Atengao ¢ definida como a distribuicao da atividade mental em relacdo as atividades que
estdo sendo realizadas por um individuo (MOATES; SCHUMACHER, 1980), o que reflete
tanto a dire¢do da atividade mental como a duracdo do foco. Posto que atengdo ¢ um recurso
cognitivo limitado (MITCHELL, 1983; NORMAN; BOBROW, 1975), ela pode ser alocada
em varios graus para uma tarefa primaria como, por exemplo, praticar um jogo digital dentro
de um aparelho celular, ou para uma tarefa secundaria, tal como sonhar acordado, conversar
ou responder a outro estimulo do ambiente.

Por essas colocagdes, supde-se que, conforme o jogador percebe a relevancia de uma
tarefa sobre a atividade secundaria, a motivacao para processar o conteido do jogo aumenta.
Como resultado, uma maior atencdo ¢ direcionada para a tarefa do jogo e menos atengdo para
as tarefas secundarias, como conversar com outras pessoas presentes no ambiente (CELSI;
OLSON, 1988).

Segundo Berlyne (1960) o aspecto seletivo da atencao esta sob controle consciente e ¢
direcionado ao estimulo relevante, porém o estimulo deve conter propriedades que chamem a
atencdo. Conforme a aten¢@o ao estimulo aumenta, uma maior quantidade de memoria de
processamento pode ser alocada para a informagdo. O termo “capacidade de processamento”

tem a intencdo de refletir a quantidade de memoria de trabalho alocada ao estimulo em
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questdo. Em modelos anteriores de atengdo, tanto foco (em nossos termos atengdo) e a
extensdo do processamento (em nossos termos capacidade) sdo considerados sob a rubrica
geral de atencdo (NORMAN; BOBROW, 1975).

Quando observamos a experiéncia com jogos, entretanto, ¢ preciso separar estes
construtos, posto que aten¢do claramente indica o que ou quem ird receber os recursos de
processamento dentro do cérebro. Este construto podera ou ndo predizer a extensdo da
memoria de trabalho (capacidade) alocada para uma tarefa, o que estd consistente com outros
modelos integrativos de formagdo de atitude (BATRA, 1986; MITCHELL, 1981; PETTY;
CACCIOPO, 1986). Em conseqiiéncia disso, esses autores afirmam que a capacidade alocada
¢ um recurso limitado dividido em varios graus conforme o funcionamento do processo de
motivagdo. A hipdtese (H 9) questiona se uma maior motivacdo direciona, em maior ou
menor grau, o uso das ferramentas cognitivas para o jogo.

Sob o aspecto de envolvimento emocional, John Dewey (2005) argumenta que emogdes
estdo sempre ligadas a uma determinada experiéncia. Portanto, como o design de jogos
digitais ambiciona criar uma experiéncia de divertimento, terd que engajar emocionalmente
seus usudrios tanto em termos cognitivos como fisicos usando a interface do jogo, a estoria e
os elementos multimidia como estimulo.

De acordo com Russel (2003) os estados afetivos compdem o centro da experiéncia
emocional humana e modificam os resultados da experiéncia. Emog¢des sdo reconhecidamente
fatores que influenciam a atitude em relacdo a marcas, o que leva a supor que as emogdes
influenciardo as atitudes em relacdo a produtos como jogos digitais (MACINNIS;
JAWORSKI, 1989).

Quando se observa a experiéncia do usuario, ¢ possivel ver como eles expressam suas
emocdes durante a interagdo, como observa o grupo de pesquisa sobre emocdes da
Universidade de Berna, na Suica. Para este grupo de pesquisadores, o engajamento
emocional ¢ usualmente expressado através da combinacao de gestos afetivos, expressoes
verbais e faciais (SUNDSTROM; STAHL; HOOK, 2005). Entretanto, existem emocdes que
provocam um baixo nivel de expressdo e mobilizacdo interna (RUSSELL, 1980), tais como os
sentimentos ficar tristonho ou entediado, tornando dificil para os observadores terem acesso
ao estado emocional dos jogadores. Essa observacao ¢ confirmada pelos trabalhos realizados
por Mandryk (2004), no Canadé4 e Hazzlet (2005), nos Estados Unidos, onde experimentos
com jogadores mediram emog¢des de positivas e negativas através de expressdes faciais.
Portanto, a hipdtese do modelo ¢ que quanto mais motivado estiver o jogador, maior o

engajamento emocional durante a experiéncia do jogo (H 10).
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No entanto, a experiéncia do jogo ocorre através do ato de jogar, da interagdao do jogador
com os elementos do jogo. Por essas razdes, o modelo observa os elementos do jogo através
de seus atributos pragmaticos e heddnicos, conforme o modelo proposto por Hassenzhal
(2004 a).

No modelo proposto na tese, os elementos pragmaticos sdo observados através da
analise dos componentes da interface digital (software) e da plataforma (hardware). Autores
como Jakob Nielsen (1993), Steve Krug (2000) reconhecem que uma usabilidade ruim
interfere na habilidade do usudrio em atingir seus objetivos e na finalizagdo de tarefas,
diminuindo sua satisfacdo. Em um jogo digital, ndo ha razdo para discutir eficiéncia, posto
que os jogadores nao tém por objetivo principal terminar as tarefas de forma rapida, pois estdo
tentando aproveitar a experiéncia, e se algo interfere nisso, o produto ¢ deixado de lado.

Ao propor o modelo assume-se que os atributos hedonicos compreendem o Universo do
jogo, Interatividade e Tecnologia, tendo com o objetivo promover o prazer estético (CHAO,
2003). As instancias que compdem o Universo sdo: (1) o roteiro, seu desenvolvimento e
possiveis resultados, (2) limites ou regras, incluindo as regras da economia do jogo, (3)
personagens, porque refletem o proprio jogador ou suas memorias, (4) habilidade de “fazer
crer”, referindo-se ao nivel de detalhes em que todo o Universo do jogo ¢ apresentado e
desenvolvido para o usuario em ambiente virtual. Alguns podem argumentar que isso ¢ na
verdade o grau de realismo, porém a partir do momento que estamos falando em um universo
criado e imaginado por alguém, ndo parece ser a abordagem mais correta, como coloca
Freeman em seu livro Creating Emotion in Games: The Craft and Art of Emotioneering
(2004).

Interatividade refere-se aos atributos que desencadeiam as agdes e reacdes dos usuarios,
e estdo relacionadas: (1) ao desafio do jogo em termos de objetivos (conseguir o cinturdo
preto nas artes marciais, por exemplo), (2) fases ou ritmo no qual o jogador consegue atingir
os objetivos de curto prazo, (3) capacidade de resposta refere-se a como o jogo reage as acoes
dos jogadores, incluindo salvar a¢des passadas.

Atributos tecnologicos sdao aqueles que dependem das limitagdes ou avangos
tecnoldgicos para poder existir, e compreendem: (1) aspectos técnicos - corregdo (as fungdes
sdao adaptadas para as tarefas que as pessoas estdo realizando), disponibilidade (as fungdes
estdo disponiveis de uma maneira simples), confiabilidade, seguranca e integridade (as
funcdes tém a performance conforme o esperado, a informacao € correta, salvar e reter uma
informagdo sdo agdes que ocorrem conforme o esperado), robustez (o sistema ¢ capaz de

suportar os usuarios € os erros técnicos), (2) multimidia — graficos, sons e angulo de camera,
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(3) grau de realismo no qual a acao ¢ apresentada ao usuario como, por exemplo, se o jogador
precisa usar uma arma, a performance da arma precisa gerar uma reprodugdo exata da
performance da arma real (FULLERTON; SWAIN; HOFFMAN, 2004). A hipotese (H 11)
questiona se quanto mais os elementos do jogo estdo de acordo com as expectativas do
jogador, maior serd o divertimento obtido.

H11a - Quanto pior a Usabilidade pior ¢ a percep¢ao dos aspectos heddnicos: Universo,
Tecnologia e Interatividade

H11b - Quanto melhor for o Universo, mais o usudrio acha a Tecnologia boa.

H11c - Quanto melhor for o Universo, mais o usuario acha a Interatividade boa.

H11d - Quanto melhor for a Tecnologia, mais o usudrio acha a Interatividade boa.

Tabela 1 - Lista de Hipoteses.

H1 O perfil do usudrio tem influéncia na apreciacdo do jogo.

H2 Todos os elementos que compdem o perfil sio importantes na sua caracterizagao.

H3 A idade e conhecimento de jogos estdo relacionados.

H4 As preferéncias de estilo de interagcdo e género sdo componentes importantes do
perfil

HS5 O perfil do jogador est4 relacionado com sua motivacdo para jogar

H6 As preferéncias por género de jogos digitais influenciam na aprecia¢do do jogo

H7 A exposi¢do a mensagens publicitarias influencia positivamente a motivagao para
jogar.

H8 Quanto maior for a motivagdo, mais atencao ¢ dada ao jogo em relagdo aos
estimulos ambientais.

H9 Uma maior motivacdo direciona o uso das ferramentas cognitivas para o jogo.

H10 | Quanto mais motivado estiver o jogador, maior o engajamento emocional durante a
experiéncia do jogo.

HI11 | Quanto mais os elementos do jogo estdo de acordo com as expectativas do jogador,
maior serd o divertimento obtido.

Hl1la | Quanto pior a Usabilidade pior ¢ a percepgao dos aspectos hedonicos: Universo,
Tecnologia e Interatividade.

H11b | Quanto melhor for o Universo, mais o usudrio acha a Tecnologia boa.

H1l1c | Quanto melhor for o Universo, mais o usuario acha a Interatividade boa.

H11d | Quanto melhor for a Tecnologia , mais o usudrio acha a Interatividade boa.
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6.2 Descricao da pesquisa

A construcao do novo modelo foi feita por meio do confronto entre os conceitos teoricos
com uma pesquisa empirica realizada com praticantes de jogos digitais em aparelhos
celulares. A partir dos resultados do teste empirico, constataram-se aspectos coerentes e
discrepantes, cuja interpretacdo resultou num modelo refinado. Para realizar tal tarefa, o
trabalho foi realizado em trés etapas. A primeira etapa foi dedicada a pesquisa de modelos,
metodologias e técnicas de observagdo trabalhassem a questdo da comunicagdo entre homens
e interfaces, procurando entender como se da essa troca de mensagens, a fim de propor um
modelo que indicasse quais elementos estariam envolvidos em trocas de mensagens de
entretenimento. A segunda etapa dedicou-se a desenvolver uma ferramenta de coleta de dados
abrangente e valida. Por essa razdo, foi necessaria a colaboragdo de designers de jogos
digitais, uma vez que estes sdo os maiores conhecedores de todas as partes necessarias para
compor um jogo digital. A participagcdo destes, como criticos da ferramenta, foi decisiva para
dar inicio a etapa seguinte. O processo de aprimoramento da ferramenta foi realizado junto
aos estudantes de mestrado e doutorado em design de jogos digitais, recrutados sem filtros de
sexo, idade ou habilidade especifica com jogos digitais, dentro da Universidade de
Copenhagen'. A idade destes estudantes variou entre 25 e¢ 35 anos. Também participaram
designers profissionais de jogos digitais, em atividade nas principais empresas produtoras de
software do mundo, com idade variando entre 25 e 48 anos.

A terceira etapa dedicou-se a verificar a robustez da ferramenta que auxiliou na
verificagdo da pertinéncia do modelo proposto. Neste ponto do processo, realizaram-se dois
testes. O primeiro teste reuniu informagdes sobre os conceitos propostos em cada pergunta,
verificando sua pertinéncia e validade para a pesquisa, e foi realizado com jogadores em
midias digitais que ndo incluiam aparelhos celulares. O segundo experimento observou
jogadores agindo sobre jogo digital somente dentro de aparelhos celulares.

A coleta de dados, nos dois testes, foi realizada com os voluntarios dirigindo-se ao
endereco na Internet que continha os questiondrios (http://www.usabilityexpert.com.br/teste)
e, apos o cadastramento no sistema:

- Preenchiam os questiondrios Perfil e Expectativas;

- Praticavam o jogo indicado para cada teste durante 30 minutos;

- Voltavam ao endereco da Internet e preenchiam o questiondrio Experiéncia.

" A autora foi agraciada com uma bolsa de estudos de 4 meses pela Capes para realizar seus estudos na
Universidade de Tecnologia da Informacdo de Copenhagen, Dinamarca, de Fevereiro a Julho de 2006.
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O primeiro teste foi realizado por grupo composto por estudantes e praticantes de jogos
digitais de diversas localidades do mundo, incluindo Dinamarca, Finlandia, Portugal,
Australia e Brasil, sem filtro de idade ou sexo. O segundo teste contou com a participagdo de
alunos de escolas do ensino médio de Sdo Paulo - Capital, que foram recrutados e
voluntariamente submeteram-se ao teste pelo periodo de uma hora, usando seus proprios
aparelhos celulares dentro da lanchonete da escola, a fim de simular uma situa¢do verdadeira
de uso.

O filtro de recrutamento utilizado foi: a idade, entre 15 € 17 anos, ambos 0s sexos,
portadores de aparelhos celulares proprios. A razao dos filtros foi: 1) a proposta de observar
um grupo membros de uma geragdo cujo comportamento diante das midias tem um grau de
desenvoltura muito grande e 2) posto que a midia proposta era o celular, buscou-se jovens que
tivessem aparelhos celulares proprios e que ja tivessem o jogo em observagdo, a Cobrinha,
embutida no aparelho. A escolha do jogo deveu-se a sua popularidade e facilidade de
encontrar em diversos modelos de aparelhos.

O confronto dos resultados dos dois testes permitiu a visualizacdo da qualidade da
ferramenta, da validade e robustez das perguntas que auxiliaram no levantamento dos

indicadores, permitindo o teste das hipoteses da tese.

6.2.1 Sobre a escolha da amostra

Para validar as inclusdo de conceitos e respectivas perguntas durante a constru¢do do
questionario, solicitamos a colaboragdo das pessoas que mais conhecem o processo de criacao
de um jogo, os designers de jogos digitais.

O recrutamento de designers foi realizado em dois grupos: um de estudantes de design
de jogos e outro de profissionais ja em atividade. Os estudantes foram recrutados na
Universidade de Copenhagen, na Dinamarca, através de cartazes e antincios realizados em
sala de aula. Os designers ja em atividade profissional foram recrutados por e-mail, dentro
das empresas de desenvolvimento de jogos digitais dos Estados Unidos, Finlandia, Dinamarca
e Brasil. A idade dos designers variou entre 25 e 45 anos. Participaram desta fase 22
designers.

Para realizar o Teste 1 e recrutar voluntarios de todas as idades, em todo o mundo, a

divulgacdo da pesquisa foi realizada em sites visitados por jogadores de todo o mundo:
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www.watercoolergames.com, www.ludology.org durante todo o més de Maio e Junho de

2006. Nao foi usado nenhum filtro prévio de titulo de jogo ou plataforma durante esta fase.
Todos os respondentes e todos os questiondrios foram considerados validos, pois o objetivo
era saber a validade e confiabilidade dos construtos.

Os questionarios foram colocados on-line em 10 de Maio de 2006 no site

www.usabilityexpert.com.br e foram retirados do ar em 30 de Agosto de 2006.

No Teste 1 participaram 82 voluntarios, homens e mulheres, com idades variando entre
25 e 48 anos, de nacionalidades diferentes.

Para o Teste 2 participaram 45 adolescentes brasileiros, dentro de uma escola de
segundo grau de Sao Paulo. O convite para participagao foi realizado pela propria diretoria
académica da escola, apds o envio de uma carta explicando o projeto para os pais desses
adolescentes. Tornaram-se voluntarios do projeto 23 meninos e 22 meninas, todos portadores

de aparelhos celulares proprios e que continham o jogo Cobrinha (Snake, em inglés).

6.2.2 Sobre a escolha dos jogos

No Teste 1 o jogo para Computador Pessoal escolhido foi Unreal Tournament (2004)?,
pois o titulo estava disponivel nos laboratorios da escola em Copenhagen e para a venda em
diversos paises do mundo, além de fazer parte de um género de jogos que homens e mulheres
praticam com a mesma freqiiéncia, acdo (ENTERTAINMENT..., 2006). O jogo para TV
Interativa foi cedido pela NDS na Dinamarca, género quebra-cabegas, e o teste realizado
dentro das dependéncias da NDS.

O Teste 2 foi realizado com a Cobrinha’, por ser um jogo que: 1) estd presente em
aparelhos celulares de todas as marcas, 2) ¢ um jogo popular para ser jogado em situagdes
onde ha pouco tempo para jogar. O jogo escolhido pertence ao género conhecido como time
killer em inglés, que significa “para matar o tempo.” Os jogadores foram solicitados a

preencher o questiondrio em duas etapas: uma antes de jogar o jogo e outra depois de jogar.

? Unreal Tournament ¢ um jogo de agio em primeira pessoa, possui cendrio futurista e pode ser jogado em por
s6 uma pessoa ou em rede.

3 A Cobrinha (Snake) ¢ um jogo que exige atengdo e habilidade motora do praticante. O objetivo é adicionar o
maior nimero de pontos pretos (pegas) ao corpo da linha que se move no visor, no menor espago de tempo.
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6.2.4 Sobre a construcio do questionario

O objetivo da construgdo do questionario foi desenvolver um instrumento para medir os
construtos discutidos no modelo conceitual e verificar a relagdo causal entre eles. As tabelas
que relacionam os construtos, com as perguntas correspondentes podem ser vistas no
Apéndice 2.

As perguntas do questiondrio foram criadas tendo como base as heuristicas propostas
por Desurvire, Caplan e Toth (2004) e nas perguntas para obter o perfil de usudrios propostos
por Novak, Hoffman e Yung (1999). As razdes de escolha dessas perguntas para compor o
instrumento de coleta foram:

1. A pertinéncia das ferramentas para o proposito da tese,

2. Todas as ferramentas possuem fundamentagdo tedrica,

3. Todas as ferramentas ja passaram por testes de validagdo e confianca
estatisticas (KIRAKOWSKI, s.d.).

As perguntas relativas a todos os construtos pesquisados, exceto as emogdes
envolvidas nas expectativas e experiéncia com o jogo, utilizaram a Escala Likert de 1 a 7, por
ser capaz de obter respostas das pessoas a estimulos conceituais e coloca-los em uma escala
de 1 (um) a 7 (sete), onde 1 (um) significava “discordo completamente” e 7 (sete) significava

2

“concordo completamente.” Uma parte das perguntas relativas a emogdes utilizou o
diferencial semantico como forma de extrair as informagdes dos participantes a respeito das
variaveis que compdem os construtos. A técnica de coleta de dados através de diferencial
semantico foi utilizada por ser capaz de obter respostas das pessoas a estimulos conceituais e
colocé-los em uma escala de 1 (um) a 7 (sete), onde 1 (um) significava “terrivel” e 7 (sete)
que significava “maravilhoso”. Nem na Escala Likert, nem no caso do diferencial semantico
foram utilizadas escalas reversas, uma vez que ndo havia inten¢do de checar a compreensao
das perguntas e veracidade das respostas.

Usaram-se escalas, pois autores consideram que: (a) conceitos diferem em significado
que t€ém ou evocam, (b) o significado da maioria dos conceitos podem ser capturados por um
pequeno numero de atributos ou dimensdes (OSGOOD, 1952; OSGOOD; MAN; MIRON,
1975; OSGOOD; SUCI; TENNENBAUM,1957).

Diante do desafio de procurar entender as emoc¢des antes, durante e depois da
experiéncia com o jogo, bem como observa-las em todas as suas dimensdes, buscou-se na
literatura uma ferramenta de coleta ja validada, mas que ndo envolvesse a observagdo de

usudrios com a interferéncia de aparelhos para medir batimentos cardiacos ou intensidade de
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movimentos musculares faciais, pois isso tornaria a pesquisa invidvel economicamente. A
observagao de musculos e reagdes fisiologicas limita o nimero de participantes, pois gera um
volume significativo de informacdes para andlise, o que também implica num tempo maior
para a analise dos dados. Por essa razdo, a ferramenta de escolha foi a EmoWheel (Anexo 1),
proposta e descrita por Binziger, Tran e Scherer (2005). A ferramenta observa as seguintes
emocgdes: raiva, desonra, desgosto, inveja, culpa, vergonha, medo, tristeza, surpresa, interesse,
esperanca, alivio, satisfacdo, alegria, excitagdo, orgulho. Nessa ferramenta, cada emog¢ao
possui uma cor correspondente, sendo que o participante pode identificar a intensidade dessa
emocao para o pesquisador em uma escala de cinco circulos de tamanhos crescentes.

Os questionarios, inicialmente desenvolvidos e apresentados em papel para os
designers, evoluiram para uma versao on-line. A programac¢ao do questionario foi realizada de
tal forma que nenhuma pergunta pudesse ficar sem resposta e cada usuario so6 pudesse realizar
o teste uma vez.

Os questiondrios dedicados a coleta de informacdes dos jogadores foram
compostos de 3 partes: 1) coleta de informacdes referentes ao perfil dos jogadores, 2) coleta
de informagdes referentes as expectativas dos jogadores em relagdo a experiéncia com o jogo,
e 3) coleta de informagdes referentes a experiéncia do jogador com o jogo digital. Os
questionarios podem ser vistos no Apéndice 2.

Através destes resultados foi possivel obter informagdes para validar a relacdo entre os
construtos e verificar as hipdteses preliminares sobre a relacdo entre os elementos que a

pesquisa considerou fazerem parte da experiéncia com jogos digitais.

6.2.5 Sobre a estruturacio dos testes estatisticos

A pesquisa experimental teve o papel de colher dados para permitir a verificacdo
estatistica desses conceitos e dessas relagdes, permitindo a transicdo de uma andlise
exploratdria para uma analise confirmatéria do modelo (HAIR Jr. ef al., 2005).

O modelo proposto considera a existéncia de trés momentos na pratica do jogo: antes do
jogo coemgar, durante a pratica e apds o término da mesma. Cada um desses momentos ¢
composto por um grupo diferente de elementos, sendo que, cada um desses elementos
descritos durante a apresentacdo das hipoteses, constitui um construto.

Construtos s3o conceitos que s6 podem ser definidos em termos tedricos e, por nao

poderem ser medidos diretamente, precisam ser verificados através de uma ou mais variaveis
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(indicadores) (HAIR Jr. et al., 2005). Por sua vez, essas variaveis sdo acessiveis através de
perguntas que observam uma ou mais facetas desse conceito. Como resultado disso, para ter
acesso a essas variaveis que compdem cada construto, foi necessario criar uma ferramenta de
coleta, o que resultou em um conjunto de questiondrios: o primeiro deles mostra o perfil do
usuario (Apéndice 2, Tabela 1 - Questionario Perfil), o segundo, que procura ter acesso as
expectativas dos jogadores em relacdo ao jogo que irdo praticar (Apéndice 2, Tabela 2 -
Questiondrio Expectativa) e o terceiro, que visa coletar informagdes sobre a experiéncia de
cada usuario com o jogo observado (Apéndice 2, Tabela 3 - Questionario Experiéncia).

Esses indicadores (perguntas existentes dentro da ferramenta de coleta e relacionadas a
um unico construto) sao do tipo reflexivos, pois espelham os efeitos dos conceitos uns sobre
os outros e devem apresentar correlacdes uns com os outros, razdo pela qual uma ou mais
pergunta teve de ser criada e verificada na composi¢cdo dos questiondrios que compdem a
ferramenta de coleta .

Para realizar a construgao dos modelos utilizou-se a técnica do Partial Least Squares
(PLS), método de estimativa reconhecido para construcdo desses modelos, processando os
dados no software conhecido como Visual PLS (FU, 2006).

A andlise do modelo utilizou uma técnica de Analise Multivariada (Anexo 2 - Conceito
de Analise Multivariada) que combina aspectos da regressao linear multipla e da analise de
fatores comuns, conhecida como Equagdo de Modelagem Estrutural (Structural Equation
Modeling - SEM) (HAIR Jr. et al, 2005). Essa técnica estatistica: 1) especificou os
indicadores para cada construto e 2) avaliou a confiabilidade de cada construto, apresentando
as relagdes entre os construtos e seus indicadores e entre os proprios indicadores.

Essa mesma técnica permite representar multiplas relagdes simultaneamente e
especificar a dire¢do causal. Isso estd de acordo com os propositos do trabalho e da
necessidade do modelo proposto de processamento de mensagens, no qual procura-se
verificar relagdes causais entre os construtos especificadas previamente (KLINE, 2005).

Com a confirmagdo dos construtos, partimos para a analise do Modelo Estrutural, cujo
papel ¢é representar as relagdes entre os construtos. E esse conjunto de relagdes de
dependéncia que conecta os construtos dentro das hipoteses do modelo e valida ou refuta as
suposicoes da pesquisa. No processamento adotaram-se indicadores do tipo reflexivo: Modo
A (outward), no PLS, com o objetivo de minimizar a variancia residual nas equagdes de
mensuracao (FORNELL; BOOKSTEIN,1982).

Para verificar em que grau a operacionalizacdo foi realizada a valida¢do os construtos

em termos de validade convergente e validade discriminante, realizou-se uma Analise Fatorial
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(Anexo 3 - Conceito de Analise Fatorial). A validade convergente verificou em que grau os
itens que deveriam estar relacionados teoricamente realmente estavam inter-relacionados,
enquanto a validade discriminante permitiu verificar se fazia sentido avaliar as estruturas mais
complexas de relagdes entre os construtos.

A seguir procuramos verificar a confiabilidade dos construtos, para ter acesso a sua
consisténcia e estabilidade. Para i1sso, utilizou-se a medida estatistica de consisténcia interna
conhecida como Alfa de Cronbach (Anexo 4 - Conceito e Férmula do Alfa de Cronbach).

A seqiiéncia de testes estatisticos foi realizada da seguinte forma:

1) Analise do perfil dos jogadores.

2) Anélise da relagdo entre perfil e expectativa

2.a média e desvios dos indicadores

2.b correlagdes - para verificar possiveis relagdes

2.c confiabilidade e variancia explicada por cada construto

2.d. VL's - variaveis latentes ou fatores - ¢ as relagcdes com seus indicadores

(matriz de fatores)

2.e. BootStrap - confirmacao das relagdes entre os construtos
3) analise da relagao entre perfil e experiéncia

3.a média e desvios dos indicadores

3.b correlagdes - para verificar possiveis relagdes

3.c confiabilidade e variancia explicada por cada construto

3.d VL's - variaveis latentes - e as relagdes com seus indicadores

3.e BootStrap (modelo estruturado) - confirmagdo das relagdes entre os construtos
4) Analise da relacdo entre perfil, expectativa e experiéncia

4.a média e desvios dos indicadores

4.b correlagdes - para verificar possiveis relagoes

4.c confiabilidade e variancia explicada por cada construto

4.d VL's - variaveis latentes - e as relagdes com seus indicadores

4.e BootStrap - verifica¢do da significancia dos indicadores selecionados

4.f BootStrap (modelo estruturado)- confirmacdo das relagdes entre os construtos
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Tabela 2 - Perfil do Usuario
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Construto Nome da Descricao
Variavel
Perfil Socio-Demografico

Idade Idade (aberto)
Sexo Sexo (2 categorias)
Escolaridade | Escolaridade (9 categorias)
Atividades Relativas a Internet
Onde usa 1. Eu uso a Internet (4 categorias)
Velocidade 2. Eu tenho acesso banda larga (2 categorias)
Chat 3. Eu converso em salas de Bate-Papo (3 categorias)
e-mail 4. Eu uso e-mail (3 categorias)
Atividades Relativas a Games
Experiéncia 5. Qual sua experiéncia com Games? (5 categorias)
Onde joga 6. Eu jogo games em (5 categorias)
Tempo 7. Ha quanto tempo vocé joga games? (5 categorias)

Preferéncia de
local

8. Eu prefiro jogar games (5 categorias)

Freqiiéncia de
jogo

9. Sua freqiiéncia de jogo ¢

Joga no 10. Vocé joga games no celular?

celular
10 A - Quais games vocé joga no celular? (resposta
dependente de 10, 3 categorias)
11 - Qual deles vocé joga com mais freqiiéncia?
(dependente de 10, resposta aberta)
12. Por qual razao vocé joga este jogo com maior
freqiiéncia? (6 categorias)

Género 13. Qual seu género favorito de games?
(17 categorias)

Atividades Relativas a Telefone Celular

Modelo/estilo | 14. Se vocé possui um celular, diga qual modelo (resposta
aberta)

Download 15. Eu fago download de ringtones (2 categorias)

ringtones

Download 16. Eu fago download de games(2 categorias)

games

Freqiiéncia de | 17. Sou um jogador ativo de games em celulares

jogo em (diariamente) - (2 categorias)

celulares

WAP 18. Eu uso servicosWAP (2 categorias)

SMS 19. Envio cerca de 100 SMS / més (2 categorias)

MMS 20. Envio cerca de 5 MMS semanalmente (2 categorias)

ITV 21. Respondo a programas de TV via SMS(2 categorias)
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Construto Variavel Descricio
Conhecimento MKT 1. O quanto vocé conhece sobre (5 categorias)
do produto awareness

Propdsito/Preferéncia

2. Eu quero atingir objetivos

3. Eu quero fazer parte da estéria

4. Quero ter conversas interessantes

5. Quero diminuir o stress

6. Quero fazer parte de um grupo

7. Quero analisar a mecanica do game

8. Gosto de competir com outros jogadores

9. Me divirto roubando no jogo, desde que
consiga resolver o problema

10. Me divirto roubando no jogo

11. Algumas vezes jogo games para matar o
tempo

12. Algumas vezes jogo games porque estou a
toa

13. Gosto de jogar com amigos e parceiros
(namorada, namorado)

14. Gosto de fazer amigos durante o jogo

Engajamento
emocional
15. Estou nervosa de ter que comegar a jogar
17. Sou indiferente a este game
19. Estou motivado a jogar este game
20. Com relacao ao jogo, agora estou me
sentindo
21. Durante o jogo, espero sentir:
Modus Operandi 19a . Agora estou brincalhdo
Ferramentas 16. Jogar este game ¢ um grande desafio para
Cognitivas mim, por isso ficarei atento
18. Espero me dar bem, por isso vou usar tudo
que sei sobre jogos
Universo 22. Espero que o Universo do game seja (7
categorias)
Tecnologia 23. Espero que os graficos sejam (idem)
24. Espero que os sons sejam (idem)
Interacio 25. Espero que a acdo seja (7 categorias)
26. Espero que a mecanica e os controles do
jogo sejam (7 categorias)
Usabilidade 27. Espero que a interface e os comandos
sejam (7 categorias)
Divertimento 28. Minhas expectativas de diversao sdo (7

categorias)
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Construto Variavel Descri¢do da Pergunta
Conhecimento do MKT awareness | 1. Depois de jogar, o quanto vocé acha que
produto sabe do jogo (5 categorias)

Proposito/Preferéncia

59. Eu quis atingir os objetivos

60. Eu quis fazer parte da estéria

61. Quis ter conversas interessantes

62. Quis diminuir o stress

63. Quis fazer parte de um grupo

64. Quis analisar a mecanica do game

65. Gostei de competir com outros jogadores

66. Diverti-me roubando no jogo, porque que
consegui resolver o problema

67. Diverti-me roubando no jogo

68. Jogaria 0 game para matar o tempo

69. Jogaria games porque estava a toa

70. Gostei de jogar com amigos € parceiros
(namorada, namorado)

71. Gostei de fazer amigos durante o jogo

Engajamento
emocional

51. Fiquei nervoso antes de comegar a jogar

53. Estive indiferente quanto a comegar a
jogar

56. Neste momento, depois de acabar de jogar
0 game, estou sentindo

57. Durante o jogo, eu senti:

21. Durante o jogo, espero sentir:

Modus Operandi

55a. Agora estou me sentindo brincalhdo

Ferramentas
Cognitivas

Atencao

52. Jogar este jogo foi um grande desafio para
mim, por isso fiquei atento

Memoria

54. Eu esperava me dar bem, por isso usei
todo meu conhecimento sobre jogos

Atencao

55. Estava entusiasmado sobre o jogo, por
isso me dediquei

Universo

Elementos do
jogo fazem
sentido

4.0 universo do game e seus elementos
faziam sentido um para o outro

Desenrolar da
estoria

9. A estoria se apresentou durante o
desenrolar do jogo

Recompensas

16. O game me recompensava freqlientemente

Regras

18. As regras do game eram simples
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Entender a 19. A estoria era facil de entender

estoria

Estoria 20. A estoria era interessante

interessante

Estoria prende o | 21. A estéria tomou meu interesse

interesse

Estoéria abre 22. A estoria despertou a minha imaginagao
imaginacao

Controle do 23. Eu tinha controle sobre meu personagem
personagem

Caracteristicas | 25. O personagem era simpatico

do personagem

Mecanica/regras | 33. Foi facil aprender a mecanica do game
do jogo

Consisténcia da
aparéncia do

39. A interface do game tinha uma aparéncia
consistente, mas 0 jogo em si era variado

jogo

Niveis de 49. Eu me ajustei facilmente aos novos niveis

dificuldade de dificuldade

Tecnologia

Grava o que foi | 14. O game sempre guardava o que eu tinha

feito feito anteriormente

Graficos 26. Os graficos ajudaram na experiéncia com

bonitos 0 game

Sons adequados | 27. Os sons ajudaram na experiéncia com o
game

Coeréncia 29. O game foi muito legal, porque tudo fazia
sentido — acdo, sons e graficos

Consisténcia da | 30. Interagir com outros personagens ocorria

interagao de forma consistente

on e off 38.Eu pude salvar o game em diferentes
estagios e com facilidade

Comeca 40. Depois de entrar no jogo, fui capaz de

imediatamente | comegar a jogar imediatamente

Resposta / dica | 44. os sons do game deram o feedback certo

via som

Sons ligadosa | 45. Os sons do game mexiam com as

emocgoes emocgoes

Grafico 50. A parte grafica era auto-explicativa

adequado

Interacio

Diferentes 2. O jogo pode ser jogado durante muito

atividades tempo, porque teve muitas atividades
diferentes (7 categorias)

Velocidades das | 3. O jogo pode ser jogado durante muito

mudancas tempo, porque mudou bastante conforme o

tempo passa (7 categorias)

Objetivos claros

5.0 game tinha objetivos claros e ambiciosos
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Metas 6. O game tinha metas de curto prazo
Reagdes / 13. O game reagia sempre que eu fazia algo
mudancas

Primeira agao ¢é
Obvia

15. A primeira acdo era muito 6bvia

Desafios 17. Os desafios do jogo estavam de acordo
Versus com minhas habilidades
habilidades
Resultados 24. Eu experimentei resultados justos
justos
Personagem 28. As respostas do personagem ajudaram na
responde experiéncia com 0 game
Mapeamento 34. As acdes eram mapeadas de forma
consistente

Usabilidade
Tutorial 7. O tutorial ajudou muito
Resultados 31. Era sempre possivel ver meus escores
visiveis
Menu como 32. O menu fazia parte do game
parte do jogo
Controles faceis | 35. O game usou controles standard da
de reconhecer industria
Controles 36.Eu pude customizar controles
customizaveis
Resposta do 37. O game respondia imediatamente as
sistema minhas ac¢oes
Ajudas 41. As ajudas eram sensiveis ao contexto,
sensitivas ao logo ndo fiquei parado em nenhum momento
contexto do game
Desnecessario | 42. Nao precisei do manual para usar as
usar manual Ajudas (Help)
help facil de 43. As ajudas (Help) do game eram faceis de
usar usar
Interface nao 46. A interface do game nunca atrapalhou
atrapalha
Camadas de 47. As camadas de menu foram faceis de
menu faceis de | aprender
aprender
Opgodes de 48. As opgdes de menu eram intuitivas
menu intuitivas

Divertimento

Aprecia jogar

8. Eu gostei de jogar o game

Evitar enfado

10. Jogar o game foi chato

Divertido de
jogar

11. O game foi divertido de jogar

Experiéncia

58. Minha experiéncia de diversao foi:




