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Figura 1: Imagem ilustrativa do jogo Path of Exile (PoE).

REsumo

O jogo Path of Exile (PoE) consiste em um jogo de interpretagdo e
acdo (action role-playing game — ARPG) de pilhagem e saques de
visdo isométrica inspirado no jogo Diablo 2 da empresa Blizzard.
Criado por uma equipe de desenvolvedores independentes,
denominada Grinding Gear Games (GGG), foi concebido para
preencher o hiato de jogos do género de loot-based ARPG desde o
langamento do titulo da Blizzard. Enquanto a equipe da Blizzard
optou por ndo priorizar diversos aspectos de customizagdo da
experiéncia em favor de melhorias de qualidade grafica e
refinamentos visuais, a equipe GGG trouxe um universo ainda
maior de possibilidades de desenvolvimento de personagens,
visando uma transformacdo da percepcdo dos seus jogadores.
Nesse sentido, o objetivo do presente estudo é o de analisar a
estrutura de desenvolvimento de personagem proposta pelo jogo
Path of Exile em compara¢do com o jogo Diablo 3. Para tanto, foi
realizada uma pesquisa qualitativa preliminar com jogadores para
compreender como os diferentes aspectos de customizacdo afetam
a experiéncia de jogo. Para isso, foram abordados os conceitos de
customizacdo funcional e estética, além de autonomia,
competéncia e identificacdo. Os resultados apontam que 0s
diferentes niveis de customizacdo promovem experiéncias
distintas de jogo. Enquanto a customizagdo estética pode ter sido
empregada para conquistar um ndmero maior de perfis de
jogadores, a customizagdo funcional pode estar associada a um
vinculo mais duradouro com o jogo, favorecendo a sua
rejogabilidade.

Palavras-chave: design de jogos, jogabilidade, customizacdo de
personagens.
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1 INTRODUCAO

O jogo Path of Exile (PoE) (Figura 1) é um jogo de interpretacdo
(RPG) de acéo do género baseado em saques (loot-based) com a
visdo isométrica inspirado no jogo Diablo 2 da empresa Blizzard.
Nele, labirintos sdo construidos proceduralmente, apresentando
desafios e recompensas para a livre exploragdo dos jogadores.
Com o desenvolvimento da narrativa do jogo, 0s personagens
podem ser aprimorados a partir de escolhas realizadas pelos
jogadores.

Criado por uma equipe de desenvolvedores independentes,
denominada Grinding Gear Games (GGG), o jogo Path of Exile
(PoE) foi concebido para preencher o hiato de jogos do género de
saques ARPG desde o langamento do titulo da Blizzard. Enquanto
a equipe da Blizzard optou por ndo priorizar diversos aspectos de
customizagdo da experiéncia em favor de melhorias de qualidade
gréafica e refinamentos visuais, a equipe GGG trouxe um universo
ainda maior de possibilidades de desenvolvimento de
personagens, visando uma transformacdo da percepcdo dos seus
jogadores.

Essa nova gama de possibilidades foi trazida por meio de uma
grande arvore integrada de desenvolvimento das classes do jogo,
maior profundidade no sistema de criagcdo de itens e um novo
sistema de habilidades ativas. Isso significa que o
desenvolvimento dos personagens, por meio das escolhas dos
jogadores, se torna mais livre e complexo, sendo permitidas
solucbes de desenvolvimento com caracteristicas hibridas entre
diferentes classes. Essas opg¢Oes ndo possiveis nas versoes oficiais
do jogo proposto pela Blizzard, na qual cada classe possui um
potencial de desenvolvimento exclusivo e mais limitado.

Nesse sentido, o objetivo do presente estudo é o de analisar a
estrutura de desenvolvimento de personagem proposta pelo jogo
Path of Exile em comparagdo com os jogos Diablo 3 (Figura 2).
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Para tanto, foi realizada uma pesquisa qualitativa preliminar com
jogadores para compreender como os diferentes aspectos de
customizacdo afetam a experiéncia de jogo. Para isso, foram
abordados os conceitos de customizagdo funcional e estética, além
de autonomia, competéncia e identificagdo.

Figura 2: Imagem ilustrativa do jogo Diablo 3.

2 REVISAO DE LITERATURA

Para analisar os efeitos que a customizacdo tem sobre a
experiéncia de jogo (gameplay), é necessario compreender 0s
conceitos que permeiam essa relagdo. A customizacdo pode ser
compreendida como a atividade na qual os proprios usuarios
modificam aspectos de uma interface para aumentar a sua
relevancia pessoal [1]. Ainda, ela pode ser subdividida em
customizagdo funcional e a customizacdo estética. Na
customizacdo funcional, o usuério pode alterar funcionalidades
projetadas para cumprir tarefas baseadas nos objetivos principais
do produto. Alguns exemplos de aplicagbes em jogos s&o
alteragBes feitas diretamente aos controles, as melhorias nos danos
das armas ou as escolhas de classes e poderes presentes em RPGs.
J4 na customizagdo estética, a alteracdo se limita a forma e a
apresentacdo de uma experiéncia midiatica, como a aparéncia de
um avatar, pinturas personalizadas em armas e armaduras, escolha
de telas de carregamento, por exemplo.

No mesmo estudo, Marathe e Sundar [2] reportam que oS
usudrios relatam sentimentos de conexdo com o0s objetos
esteticamente customizados, mas a percep¢do de um senso de
controle s6 foi presente quando existia a possibilidade de
modifica-los funcionalmente. Para o presente estudo, a
customizagdo funcional é o principal objeto de estudo por ser a
caracteristica que mais diferencia os dois jogos. No entanto, 0
impacto da customizacdo estética na percep¢do do divertimento —
ou enjoyment, também deve ser considerada, principalmente
devido a interacdo entre as duas variaveis. Acredita-se também
que a percepcdo da sensacdo de controle seja relevante para a
avaliacdo dos resultados, sendo a principal variavel a receber
influéncia da customizagdo funcional, levando a primeira hipdtese
do estudo:

H1. A customizagdo funcional influencia positivamente a
percepcéo de controle sobre o jogo.

De acordo com a self-determination theory (SDT), as
motivagBes satisfatorias intrinsecas dos jogos - autonomia,
competéncia e identificagdo! - encorajam o ato de jogar
continuamente e a percepcdo de divertimento (enjoyment) no
gameplay [3] [4]. Autonomia envolve a vontade de se cumprir
uma tarefa [4] e aumenta quando o jogo possibilita um grande
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ntmero de escolhas para o jogador [3]. Partindo desse principio, é
possivel supor que a autonomia esteja diretamente relacionada ao
nivel de customizagdo do jogo, ja que escolhas sdo um quesito
chave para ambos os estados. Assim, o estudo também pretende
investigar a seguinte relagéo:

H2. O sentimento de autonomia estara positivamente
relacionado com o grau de customizagéo presente no jogo.

O conceito de competéncia se refere a necessidade de desafios
e sentimentos de efetividade [4]. Tal sentimento fica mais
evidente quando o jogo proporciona desafios cuja dificuldade
combine com a habilidade dos jogadores. J& o sentimento de
identificacdo é originado pelo ato de se sentir conectado a outros
jogadores [4]. A identificacdo é melhorada quando existem
ferramentas que promovam a interagdo social como férum, chats
dentro do jogo e possibilidades de cooperatividade na campanha.

Csikszentmihalyi propds em 1990 [5] o conceito de flow,
entendido como um estado de engajamento. Aplicando-se ao
contexto dos jogos [6] [7], é proposto que esse estado s6 pode ser
alcangado quando quatro quesitos se fazem presentes: objetivos
concretos com regras compreensiveis, desafios equivalentes a
capacidade dos jogadores, feedback claro e tempestivo e a
auséncia de distragdes. O conjunto desses elementos aumentam as
chances do jogo se tornar mais prazeroso (enjoyable). Ainda, de
acordo com a SDT, estudos sugerem que a sensagao de controle é
importante para a percep¢do de enjoyment dos jogadores [4].
Outros pesquisadores apontam ainda que a customizagdo aumenta
0 senso de controle para o jogador [8]. Por ser considerado uma
dimenséo do flow [5], o controle ativo pode ser uma condicdo
necessaria para 0 enjoyment, mesmo que ndo seja adequado para
criar tal sensagao sozinho.

Em pesquisa a respeito do efeito da customizagdo no grau de
enjoyment dos jogadores [9], foi percebida uma forte relacdo entre
0s sentimentos de autonomia e controle com o uso de
customizagdo funcional em jogos. Foi descoberto também que a
autonomia e o controle influenciaram diretamente o game
enjoyment. Ao comparar o grau de influencia do sentimento de
controle e do senso de apego - mais presente na customizacdo
estética, também sugeriu que o primeiro afeta de forma mais
intensa 0 game enjoyment.

Outro termo chave para a compreensao da presente pesquisa é a
rejogabilidade. Ela é compreendida como o potencial que o jogo
tem de ser jogado novamente apds seu término. Esse potencial
depende de aspectos da jogabilidade, que sdo intrinsecamente
conectados ao divertimento ou enjoyment que 0 jogo promove.
Além dos aspectos tecnoldgicos, que ndo cabem ser analisados
nesse estudo, outros aspectos tém grande influéncia na
rejogabilidade de um videogame.

A narrativa do jogo é um desses fatores. Histdrias
interessantes, com vinculo emocional, bem aplicadas e bem
escritas aumentam as chances de o jogo ser jogado novamente. A
ndo linearidade da narrativa também pode ser um grande atrativo
para uma segunda ou terceira passagem pelo jogo. Como é
frequente em jogos de ARPG, a narrativa tende a ser deixada em
segundo plano. Mesmo que a franquia Diablo tenha investido
consideravelmente no roteiro, é esperado que os jogadores passem
pela campanha diversas vezes para que possam evoluir seus
personagens e conseguir itens melhores. Com essas condicoes, é
dificil construir uma narrativa marcante que nao deixe de ser
interessante pela repetigdo. Assim, os desenvolvedores acabam
optando por uma histéria em forma de contexto, que pode ser
ignorada apds o primeiro término da campanha. Nesse sentido, foi
definido que os jogos selecionados para o estudo ndo seriam
adequados para a avaliagdo do impacto da narrativa na sua
rejogabilidade.
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Outro aspecto considerado relevante € o nivel constante de
desafios. Esse ponto estd mais diretamente conectado aos
jogadores especializados (core gamers), que chegariam a aceitar
um gameplay repetitivo, contanto que o desafio ndo acabe. Apesar
do alto desafio ser conhecido por cativar muitos jogadores, a
teoria de flow demonstra que jogos cuja dificuldade ndo seja
compativel com a capacidade de aprendizado dos jogadores
impossibilitam tal estado de concentragdo e imersdo [7] [8] [9]-
Com relagdo & rejogabilidade, o flow esta diretamente ligado ao
game enjoyment, que se acredita que seja de grande relevancia na
rejogabilidade de um videogame. Nos jogos estudados, o nivel de
desafio cresce de forma diferenciada, e espera-se que tais
diferencas possam ser avaliadas nos questionarios.

O ultimo dos fatores é a variedade. Apesar de ser mais
frequente em jogos casuais, que a empregam como artificio para
atrair os jogadores, tracos de variedade aplicados em jogos de
outros géneros podem torna-los mais interessantes, divertidos e
favorecer a sua rejogabilidade. A variedade pode se apresentar
como: condicdes iniciais diferentes, o uso de sorte como parte do
gameplay - representados em RPGs como a chance de ter sucesso
a cada acdo, inimigos ndo previsiveis, escolha de papeis a serem
interpretados, diversidade nas possiveis estratégias e tamanho do
jogo.

Ambas as formas de customizacdo podem afetar o fator
variedade. A customiza¢do funcional pode influenciar a
diversidade nas estratégias, por exemplo. As duas formas possuem
0 potencial de enriquecer consideravelmente o numero das
condic¢Bes iniciais do jogo e a escolha dos papéis a serem
interpretados.

Por fim, existem ainda outros fatores ndo definidos como foco
principal desse estudo, mas que ndo podem ser descartados ao
longo da pesquisa, pois podem estar relacionados ao game
enjoyment e & customizagdo. S&o eles: a opgao estética do jogo, o
nivel de carisma dos personagens, o gosto pessoal do jogador
quanto a estilos de jogos e o sentimento de pertencimento —
presente quando um jogador interage com outros jogadores no
modo multiplayer.

3 ANALISES DOS JOGOS

Para melhor compreender os jogos que sdo objeto desse estudo,
foi realizada uma analise descritiva. Visando a comparacéo das
caracteristicas de cada jogo, houve uma tentativa de se buscar
personagens semelhantes, escolhendo classes equivalentes e
habilidades que proporcionem um gameplay semelhante. Portanto,
as combinac@es de atributos de personagens, denominadas builds,
escolhidas para os personagens analisados na pesquisa foram
ambas de dano refletido.

Uma vez planejados os herdis, foram iniciadas as campanhas.
Os dois herdis foram criados do zero em temporadas recentemente
langadas. Com isso, houve maior fidelidade a comparagéo visto
que nenhum deles possuia itens ou moeda de troca vinda dos
personagens anteriores. A andlise serd apresentada em duas
etapas. Na primeira, é realizada uma apresentacdo geral sobre
aspectos do jogo que afetam todo o progresso do personagem sob
uma perspectiva mais técnica. Em seguida, é realizada uma
avaliagdo do jogo em uma abordagem mais subjetiva, na qual é
discutido como determinadas caracteristicas influenciam o jogo e
as suas consequéncias para a experiéncia do jogador.
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3.1  Andlises global

3.1.1 Arte dos jogos

O primeiro elemento analisado é a arte dos jogos. Esse foi
considerado um dos pontos mais divergentes entre os dois jogos e
um dos primeiros a impactar o jogador. Para a analise, os dois
jogos estavam sendo executados em suas configuragdes maximas
de qualidade de video.

3.1.1.1 Graficos, menu e HUD

Diablo 3, assim como todos 0s outros jogos recentes da Blizzard,
emprega uma arte concisa e refinada. Os graficos séo detalhados e
os modelos bem trabalhados, contudo, as imagens apresentam
serrilhados. O HUD e os menus do jogo também sdo polidos e
sugerem uma identidade consistente para o jogo. Diferentemente
do seu antecessor, que propunha uma abordagem estética mistica
e uma atmosfera sombria, os seus elementos graficos sdo mais
coloridos, brilhantes e chamativos, o que pode ser visto como um
ponto negativo quando se refere ao HUD. Por muitas vezes, é
notado que os olhos do jogador sdo atraidos para objetos ndo
essenciais do jogo, o que pode prejudicar o jogador. As cenas pré-
renderizadas, os cinematics, sdo detalhadas e elaboradas com
tecnologias atuais, o que podem promover uma primeira
impresséo positiva do jogo.

No PoE, por outro lado, é possivel observar que a equipe de
arte tentou promover uma experiéncia mais proxima da sugerida
por Diablo 2. O jogo é sombrio e escuro em cada detalhe de seus
elementos visuais. Os gréficos sdo também detalhados em suas
texturas e nos efeitos de iluminagdo e fumaca, pois o jogo adota
uma perspectiva mais realista. Os modelos dos personagens, por
exemplo, adotam proporcBes e caracteristicas mais humanas,
apesar de usarem menos poligonos que os do D3. Os menus séo
mais simples, com caminhos e botfes mais diretos. De modo
geral, a simplicidade pode ndo promover uma imagem téo atrativa
para os jogadores, apesar de dialogar com a atmosfera de
abandono trazida pela narrativa do jogo. Em contraponto, o HUD
é bastante detalhado, mas ndo aparenta interferir negativamente na
jogabilidade. Ao longo do jogo ndo foram percebidas
interferéncias no foco do jogador em seu personagem, mesmo nos
momentos de transmissdo de informagbes extras pela sua
interface. N&o sdo presentes cinematics ou cutscenes.

3.1.1.2 Movimentagéo, itens e habilidades

Diablo 3 possui movimentagdo fluida e variada, com uma
animacdo para cada tipo de ataque da classe. Os personagens
também gesticulam durante os didlogos, o que, apesar de
repetitivo, reforca a imersdo do jogador ao demonstrar a reacéo de
seu personagem. As armaduras e armas sdo modeladas com
rigueza de detalhes e apresentam grande diversidade de
aparéncias, especialmente no que tange os itens denominados
lendarios (Unicos) que sempre possuem um modelo exclusivo.
Quando totalmente equipado, 0 personagem sempre adquire uma
aparéncia épica e destemida, com unidade e coeréncia entre os
itens. O uso das habilidades também possui animacdes detalhadas
e com efeitos luminosos e sonoros atrativos e expressivos, mas
que podem atrapalhar a visdo do jogador quando jogando em
grupo ou usadas com muita frequéncia.

PoE demonstra uma movimentagao satisfatoria. As animagdes
dos personagens sdo inferiores tanto em riqueza de movimento
quanto em variedade, ja que sdo vinculadas as habilidades e nao
aos personagens. Duas justificativas para isso sdo o grande
numero de habilidades e a rapidez de ataque e movimento que séo
possiveis de se alcancar no final do jogo. Nesse sentido,
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animagdes com mais quadros poderiam se tornar inGteis devido ao
seu tempo de execuc¢do acelerado no final do jogo, atacando de 3 a
4 vezes por segundo, por exemplo. A aparéncia dos itens varia em
uma escala de armaduras sucateadas para armaduras brilhantes,
imponentes e mais atrativas. A narrativa de PoE enfatiza a jornada
do personagem para se tornar um herdi de batalha, diferente da
narrativa proposta por D3, no qual o jogador j comega sendo um
guerreiro escolhido por deuses. As habilidades visam promover
um pouco de realismo a ficcdo, com efeitos mais basicos e
iluminacdo moderada. Isso os torna, de modo geral, menos
atrativos e impactantes quando comparados aos de Diablo 3, mas
reduz a poluigdo visual quando jogando em grupo.

3.1.1.3 Cenério e ambientagéo

O titulo da Blizzard propde uma ambientacdo com mais elementos
e potencial de interatividade. Nele, cada mapa é repleto de
modelos diversificados que reagem ao impacto, respeitando a
fisica do jogo. Por exemplo, em um cenario de castelo, varios
bancos, barris, carruagens, jarros, plantas e outros objetos se
fazem presentes, com pelo menos 3 modelos de cada tipo. Todos
esses modelos podem ser destruidos de diferentes maneiras,
promovendo mais dindmica e realismo para o gameplay.

Como ponto negativo, 0s cenarios variam pouco ao longo de
um mesmo ato. O primeiro ato, por exemplo, traz apenas dois
tipos de ambientacdo, as matas assombradas e as tumbas. Como
consequéncia, a variedade dos detalhes impressiona o jogador,
mas a repeticdo na ambientacdo o leva a parar de observar tais
detalhes mais cedo. O reaproveitamento de modelos também pode
ser visto nos NPCs do jogo. Os soldados e vendedores sdo
praticamente 0s mesmos em todas as cidades.

Ja a producdo da GGG preferiu explorar a variedade entre
mapas. Ao longo de um s0 ato, o jogador pode passar por mais de
7 tipos de ambientacbes diferentes. O nivel de detalhes e o
numero de modelos diversificados por mapa é consideravelmente
menor que o do D3, mas a variedade de ambiente, a qualidade dos
efeitos luminosos e o cuidado com as texturas podem manter o
jogador imerso ao longo de todo o percurso. A destruicdo de
cenario é muito simples, com modelos sendo quebrados sempre da
mesma forma, sem considerar os calculos de fisica. As cidades
variam bastante também, sendo completamente diferentes umas
das outras e com muitos detalhes, com NPCs Unicos em termos de
aparéncia, nome e personalidade. E importante observar que
a ambientagdo do PoE sugere uma ligagcdo entre o cendrio, a
histdria e o personagem. Ao entrar em um novo mapa, cada classe
responde com um comentério diferente que possui ligagdo com a
sua historia. Além disso, todo mapa possui uma justificativa para
ser daquela forma, ter os inimigos que tem e ter aparecido naquele
ponto especifico da historia. Os cendrios para lutas contra os
chefes de fase também sdo muito variados, detalhados e
combinam com a sua mecénica de combate e personalidade.

3.1.1.4 Trilha sonora, efeitos sonoros e dublagem

Nesse quesito, ambos 0s jogos trazem uma experiéncia
satisfatoria. As trilhas sonoras sdo originais e combinam com a
atmosfera de cada jogo. O PoE se destaca nas musicas que
acompanham lutas contra os chefes de fase e na quantidade de
dialogos com audio disponiveis no jogo. Ja o Diablo 3 possui um
audio totalmente dublado em portugués. Os efeitos sonoros dois
dois jogos séo elaborados, com uma ressalva quanto & intensidade
e quantidade de sons emitidos pelos efeitos e inimigos de Diablo
3. Nesse caso, quando muitos inimigos sdo mortos em sequéncia,
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seus gritos repetitivos criam certa poluicdo sonora que pode
incomodar o jogador.

3.1.2 Fluidez

Ambos os jogos sdo executados de maneira fluida e sem
interrupcdes, corroborando a qualidade da sua implementagdo.
Excec¢des para os dois casos, mas de forma menos intensa do PoE,
ocorrem quando existem muitas habilidades sendo usadas
simultaneamente, levando a uma queda de quadros-por-segundo
consideravel que, dependendo da poténcia do computador, pode
atrapalhar a experiéncia de jogo. Dois tipos de habilidades
especificas no PoE frequentemente cusam tais quedas de quadro,
mesmo quando usadas sozinhas: habilidades que criam nuvens de
veneno e a discharge, que cria uma grande e repleta de detalhes
explosdo. A discharge, quando usada com muita frequéncia, pode
até fazer com que computadores mais modestos fechem o jogo.
N&do foi encontrada nenhuma habilidade de Diablo 3 cuja
animacédo fosse pesada a ponto de causar tais problemas quando
executada sozinha. Apesar disso, o titulo do Blizzard possui uma
queda de quadros ao ser teletransportado para outro mapa que
dura ao menos dois segundos e que pode causar a morte do
personagem.

3.1.3 Controles e interface

Os controles dos dois jogos sdo muito semelhantes e funcionam
bem. De modo geral, o PoE utiliza mais botdes, tanto do teclado
quanto do mouse.

O mecanismo de troca de habilidades de D3 é percebido como
desnecessariamente confuso e complicado. Em vez de o jogador
poder atribuir o botdo que quiser para uma habilidade especifica,
ele deve estar atento a algumas restricdes que o fazem perder
tempo repetindo o processo e que podem prejudicar a sua
familiarizacdo com os controles. PoE, nesse aspecto, propde um
sistema idéntico ao de Diablo 2, com completa liberdade de
escolha, 0 que pode aumentar a sensagéo de controle.

Das janelas utilizadas no jogo, Path of Exile possui a que pode
causar mais desconforto ao jogador: a arvore de habilidades
passivas. Por exibir mais de 1.300 n6s de habilidades interligados,
pode se tornar um pouco confuso aproximar ou afastar a camera
para escolher onde gastar seus pontos. Esse desconforto, em
conjunto com a intimidagdo que pode ser causada pela
complexidade do sistema, podem até afastar alguns jogadores do
titulo, mas deixam de existir assim que o jogador aprende melhor
seu funcionamento e passa a planejar suas habilidades
previamente.

3.1.4 Narrativa

3.1.4.1 Roteiro

Diablo 3 possui um roteiro relativamente simples e facil de ser
compreendido. A histdria apresenta uma invasdo guiada por
demdnios com o objetivo de dominar a terra. O personagem
principal, chamado de Nephalem, se encontra envolvido nos
ataques de mortos vivos e no mistério que rodeia tais ataques e
busca ajudar os moradores de Tristam a proteger a cidade. Por
mais que esse roteiro ndo seja original, a forma que ele ¢
apresentado para o jogador pode o tornar muito envolvente. O
jogo possui uma animagdo para o inicio de cada um dos seus 5
atos. Todas s8o muito bem elaboradas, valorizando
consideravelmente a historia.

Ja o Path of Exile tem uma histéria complexa e surpreendente,
mas que sO se revela aos jogadores que realmente procuram. No
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inicio, o jogador descobre que foi exilado em uma terra de
perdicdo onde s6 0s escravos e 0s criminosos viviam. Essa terra ja
era atacada por forcas sobrenaturais e sofria de conflitos politicos
ha muito tempo, e quanto mais o protagonista ajuda os moradores,
mais capaz se mostra para derrubar os tiranos e libertar a
populacdo de Wraeclast. A priori, a trama ndo parece ser
interessante e soa mais como um conceito do que como um roteiro
de fato, mas basta o jogador procurar por informagdes extras para
perceber a sua profundidade e complexidade. Todos os NPC'’s
possuem diversas opgdes de dialogos longos e com informagdes
muito relevantes para a histéria. Sejam sobre as origens de outros
NPC'’s, histérias sobre inimigos, sobre o passado de Wraeclast, o
surgimento de alguns monstros ou opinides sobre as acdes do
jogador. Cada fala ajuda na construgdo do universo e no qudo
imersiva a narrativa pode se tornar.

Em suma, Diablo 3 propde uma histéria mais rasa, mas com
grandiosidade e de maneira atraente para o jogador. O tema
religioso e o trabalho artistico ajudam na compreensdo do roteiro
e mantém o jogador mais atento aos acontecimentos. Por outro
lado, o PoE possui com um roteiro mais realista, complexo e
original. Tramas politicas com profundas explicacdes e rituais
envolvendo o mistico criam uma experiéncia marcante apenas aos
que realmente procuram entender o que acontece ao longo do
jogo.

3.1.4.2 Personagens

Diablo 3 possui 6 classes para serem escolhidas pelo jogador que
definem a personalidade do protagonista. Apesar disso, tais
personalidades sdo pouco exploradas ao longo da campanha e
suas falas caracteristicas - que normalmente sdo ouvidas ao passar
de fase — podem se tornar enjoativas e repetitivas. Apesar disso, 0
jogo apresenta um sistema de acompanhantes que - mesmo ndo
sendo relevantes para a trama - tém personalidades de destaque e
que interagem com o protagonista.

Path of Exile, por outro lado, demonstra seu foco com a
construgdo dos personagens. Nele, até mesmo 0s personagens
menos marcantes possuem uma histéria bem elaborada e
explicada e falas que expressam sua personalidade. O jogo
apresenta 6 classes iniciais e uma extra que é desbloqueada apds a
primeira finalizacdo do jogo. Falas especiais para cada classe sdo
vistas ao entrar em diversos mapas, em conversas com NPC'’s, ao
matar inimigos mais fortes e ao passar de nivel, todas com grande
variedade.

3.2  Andlise do gameplay

Como dito anteriormente, essa etapa trata de uma desconstrucdo
dos dois jogos baseada em determinados aspectos considerados
mais relevantes para o género de ARPG. Foram analisadas
dindmicas, sensacles e etapas dos jogos que ndo podem ser
creditadas apenas a arte ou a programacdo. Sendo assim, €
importante destacar que algumas das observagBes realizadas
possuem um maior grau de subjetividade.

3.1.2 Combate

O combate € um dos aspectos mais importantes para jogos do
género ARPG. No Diablo 3 o combate é muito fluido desde o
principio. O jogador entende, logo no inicio, que seu personagem
tem a forca e habilidade de um semideus, sendo capaz de salvar o
mundo do ataque infernal. Contudo, certas habilidades sdo
claramente mais eficientes que outras ou dependem de certos itens
lendarios para se tornarem uma opcéo viavel. Isso leva o jogador a

XV SBGames — Sao Paulo — SP — Brazil, September 8th - 10th, 2016

Art & Design Track — Full Papers

uma etapa na qual testar novas habilidades se torna indtil e o
combate passa a se tornar repetitivo e cansativo. O que mantém o
entusiasmo no combate ao se aproximar do final do jogo é o
retorno visual de seus ataques.

No Path of Exile existe uma progressdo no combate, que
acompanha a trajetéria da armadura e da moral de seu
personagem. Em outras palavras, 0 personagem comega como um
exilado, e somente ap6s muito combate e muitos niveis se torna o
guerreiro e herdi repleto de poder que deseja ser. O combate no
inicio do jogo e nos primeiros niveis pode ser, dependendo das
habilidades usadas, lento e mondtono ao ponto de poder afastar
novos jogadores. Poucas habilidades estdo disponiveis e a falta de
soquetes conectados nos itens dificulta a sua modificagdo. Apesar
disso, os jogadores que tiverem a paciéncia de continuar jogando
devem notar a gradativa evolugéo de seu personagem.

3.1.3 Classes

Diablo 3 tem 6 classes diferentes, sendo duas de forga, duas de
destreza e duas de inteligéncia. As classes sdo bem definidas,
diferenciando seus atributos principais, habilidades e possiveis
papéis em um grupo de jogadores. Elas trazem estilos de jogo
variados e que tendem a agradar todo tipo de jogador, mas
possuem poucas possibilidades de builds viaveis dentro da mesma
classe.

Ja o Path of Exile possui 3 classes puras - forca, destreza e
inteligéncia, 3 classes que mesclam as anteriores e uma classe
extra que pode escolher os atributos que quiser. Nele, as classes
ndo sdo bem definidas, sendo diferenciadas apenas pelo ponto de
partida do seu herdi na arvore de habilidades passivas, tornando
builds pouco convencionais, como magos de dano fisico,
cacadores extremamente resistentes e brutamontes que soltam
magia vidveis para o0 jogador. Essa auséncia de rigidez pode
frustrar jogadores que sejam apegados a certas classes e seus
papéis tradicionais, mas ampliam a liberdade de escolha dos
jogadores.

3.1.4 lItens

Outros ARPG’s também sdo conhecidos no universo dos jogos,
mas 0 que diferenciou o primeiro titulo da franquia Diablo foi o
fato do jogo ser loot-based. Esse termo reflete a importancia que
0s itens possuem para 0s jogos do mesmo estilo. Ambos o0s jogos
apresentam itens que caem de monstros ao serem mortos, sdo
achados em barris e pegas do cenério, sdo vendidos ou que séo
recebidos como recompensa de missfes. Esses itens aparecem em
quatro raridades diferentes: normal, magico, raro e Unico. Todo
item traz consigo seu stats que varia em qualidade e quantidade de
forma probabilistica.

Os dois jogos apresentam formas de modificar itens. No Diablo
3, 0 jogador pode gastar matéria prima e ouro para mudar um dos
ststus de um item. JA o PoE permite uma customizagdo muito
mais profunda, pois quase todos os itens podem ser modificados.
As currencies, que sdo usadas como moeda de troca, fazem todo
tipo de modificagdo em itens como transformar itens magicos em
raros, mudar os tipos dos stats de um item ou mudar somente seus
valores numéricos. Destaca-se que até as pocBes do PoE sdo
consideradas itens e podem ser modificadas para melhor servir ao
estilo de jogo escolhido. Entretanto, apesar das semelhangas,
existem muitas diferencas na maneira como 0s itens sdo
incorporados dentro de cada jogo e também da probabilidade de
surgimento de um item mais relevante para o jogador.
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3.1.5 Habilidades

Jogos de RPG normalmente possuem uma grande variedade de
habilidades para que os jogadores possam escolher seu estilo de
jogo e jogar novamente, caso queiram ter uma experiéncia
diferente. Em RPGs de acdo, essa necessidade se torna ainda mais
evidente, pois a forma que o combate de passa depende das
habilidades escolhidas, e o combate, por sua vez, representa a
maior parte do tempo de jogo.

O Diablo 3 apresenta uma quantidade satisfatoria de
habilidades, consideradas variadas em sua mecanica. Uma vez
alcancado o nivel méaximo, o jogador pode modificar suas
habilidades sem nenhum prejuizo. Para que isso fosse possivel,
ele aboliu o sistema de “arvore de habilidades” e transformou a
interface em algo que se assemelha a um catalogo. As habilidades
sdo vinculadas as classes, apresentando um total de 23 habilidades
por classe que podem ser modificadas de 3-5 formas diferentes
cada. Esses modificadores podem mudar o tipo de dano da
habilidade, sua mecénica de funcionamento, sua quantidade de
dano, etc. Para isso, o dano passou a ser definido por um
percentual do dano da arma do jogador e ndo por nivel, podendo
também ser ampliado por stats secundarios de itens.

A perda no aspecto estratégico que a escolha permanente das
habilidades trazia nas edi¢des anteriores foi o maior alvo de
criticas, pois sdo as habilidades que tornam determinados
personagens “Unicos”. Atualmente, no Diablo 3, todos os
personagens da mesma classe sdo virtualmente iguais, exceto
pelos seus itens. O jogador tem a liberdade de escolher qual
habilidade usar em cada botdo e de escolher até 4 habilidades
passivas - dentre as 13 disponiveis, que modificam interacdes de
outras habilidades ou caracteristicas do herdi, como armadura,
chance de blogqueio ou dano base. Apesar da alta diversidade,
muitas das habilidades disponiveis sdo notoriamente inferiores a
outras. Seja em eficiéncia ao enfrentar muitos inimigos ou por
precisarem de itens Unicos para mudar sua mecanica, essas
habilidades acabam sendo abandonadas, reduzindo ainda mais o
numero de builds adotadas pelos jogadores.

Ja o Path of Exile possui um sistema de habilidades muito
amplo, variado e customizavel. Entretanto, seu principio de
escolhas é considerado demasiadamente complexo. Com
inspiracdes nos jogos Final Fantasy VII e Final Fantasy X, as
habilidades ativas e passivas ndo sdo vinculadas as classes. Isso
significa que todas as 141 habilidades ativas do jogo podem ser
usadas por todos os herdis. As habilidades aparecem em forma de
gemas, que devem ser colocadas em engastes das armas e
armaduras para serem usadas. Como se apresentam em forma de
itens, podem ser adquiridas por meio de conquistas de inimigos,
em vendedores, como recompensa de algumas missdes ou
compradas de outros jogadores. Cada uma delas possui uma barra
de experiéncia propria que evolui independentemente,
aumentando seu valor ao ser equipada enquanto o jogador matar
o0s inimigos. Seu dano depende do nivel da gema, das habilidades
de suporte ligadas a ela, do uso ou ndo de auras, das opgdes feitas
na arvore passiva, dos itens do jogador e, algumas vezes, da
qualidade da propria gema, provocando consequéncias mais
severas nas escolhas do jogo.

Além das habilidades ativas e de suporte, o jogo também
apresenta uma das maiores arvores de habilidades passivas da
historia dos jogos. S&o 1.325 habilidades passivas conectadas em
forma de uma teia de aranha (Figura 3). A escolha da classe
apenas define o ponto de partida do jogador. Entretanto, desde o
seu primeiro nivel, o jogador assume o controle de quais
habilidades selecionar, tendo o limite de 123 pontos escolhidos ao
chegar no nivel maximo. As passivas promovem modificacoes
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como bdnus de stats principais, ou mesmo mudancas drasticas em
sistemas de defesa e de ataque.

Figura 3: Arvore de progresséo de habilidades do jogo PoE.

3.1.6 Customizacéo

O nivel de customizagdo dos jogos consiste em um dos pontos
centrais da pesquisa. O presente topico visa relacionar alguns
aspectos de cada titulo com as possibilidades de customizacao
estética e funcional apresentadas anteriormente.

3.1.6.1 Customizacéo estética

O Diablo 3 apresenta um sistema de customizacdo de
armaduras. Nele, o jogador pode mudar o modelo de cada item
que seu personagem esta usando e a sua cor. ltens de todos os
tipos podem ser modificados, incluindo os itens dnicos. O
estandarte usado pelo jogador também pode ter a estampa, o corte
e as cores customizadas. Tal item tem pouco uso efetivo ao longo
do jogo, mas ndo deixa de criar um vinculo maior entre o jogador
e 0 heroi.

Ja o Path of Exile trabalha com dois sistemas de customizacdo
estética. O primeiro, mais vasto e mais comum, ocorre 0 por meio
de micro transacOes. Nele, os jogadores podem comprar novos
modelos de itens, animagdes para teleporte, animagdes para
habilidades especificas, animais para acompanha-los no jogo,
dentre outras coisas. A loja do jogo disponibiliza uma grande
variedade de produtos, tanto em tipo quanto em modelos. A outra
forma é a customizacédo no esconderijo. Esse € um local de posse
do personagem principal cuja localizagdo e a decoracdo sdo da
escolha do jogador. Apesar da loja vender itens de decoragdo,
varios deles podem ser comprados com o prestigio que se adquire
ao ajudar os mestres. Praias de pescadores com decoragdo rustica
e castelos repletos de ouro sdo exemplos de ambientes possiveis
par se criar nos esconderijos.

3.1.6.2 Customizacgéao funcional

Diablo 3 permite que o jogador selecione as habilidades passivas
e ativas como desejar, mas ndo aplica nenhuma puni¢do no
momento da troca. Possibilita também a escolha dos itens
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utilizados, com a chance de se fabricar novos itens com stats
aleatdrios e de se modificar um de seus stats. A escolha das gemas
que o jogador coloca nos engastes dos itens possuem alguns stats
pouco comuns, como aumento percentual no ganho de
experiéncia, aumento do dano da arma ou um bonus para os
espinhos, o que ajuda na customizacéo do jogo. Existem também
as gemas Unicas que trazem qualidades diferenciadas e podem
melhorar consideravelmente uma build ou até mesmo torna-la
viavel, mas ndo pela escolha das habilidades e sim por tornar o
personagem mais defensivo ou aumentar seu dano em geral. A
Unica punicdo trazida aos que modificam armas ou suas gemas é 0
gasto com ouro perdido e com materiais. Apesar da variedade nas
habilidades e nos itens, o sistema de atributos primarios e
secundarios, juntamente com os conjuntos de itens, resultam em
classes com trés ou quatro builds atrativas, reduzindo muito a
recompensa por se recriar um personagem.

Path of Exile parece ter a customizagdo funcional como
prioridade para o gameplay. Além da escolha das habilidades
passivas e das gemas promoverem profundas consequéncias para
0 jogador, a liberdade apresentada nesses aspectos permite
possibilidades ndo previstas. Itens que podem ser completamente
modificados, que modificam as mecanicas do jogo e a escolha de
quais pogdes usar transformam o jogo em uma fonte de
exploracéo de novas builds de personagens.

3.1.7 Dificuldade

Diablo passou por diversas mudangas na forma de lidar com a
dificuldade até a versdo avaliada, que tenta acomodar diversos
tipos de jogadores. O préprio jogo sugere que jogadores novatos
no Diablo 3, ou mesmo que ficaram afastados por muito tempo,
iniciassem a partida na dificuldade normal. Para ter uma
impressdo mais préxima dos dois jogos, optou-se por seguir a
sugestdo no processo de avaliagdo. O jogo foi completado pela
primeira vez na dificuldade normal e ndo houve um momento
sequer em que O personagem correu risco de morte. Todas as
lutas, incluindo as de chefes de fase, foram féceis e réapidas.
Entretanto, 0 jogo apresenta um sistema de progressdo com
multiplicadores que pode transformar a dificuldade do jogo de
maneira brusca, transformando a experiéncia de jogo.

Path of Exile, por sua vez, usa um sistema de dificuldade
inspirado no Diablo 2. Nele, o jogador é obrigado a iniciar seu
personagem na dificuldade normal e deve terminar a campanha
antes de prosseguir para niveis maiores. Ao mudar de dificuldade,
ndo somente os monstros ficam mais fortes, mas também o
jogador sofre penalidades em suas resisténcias e passa a regredir
no progresso da barra de experiéncia caso morra. A dificuldade do
jogo é sempre alta, inclusive no nivel normal. Foram varios 0s
momentos nos quais o personagem chegou perto da morte ou
efetivamente morreu. Considerando que o jogador teste joga POE
com frequéncia, é seguro afirmar que um jogador estreante no
jogo provavelmente morreria ainda mais cedo no jogo, o que pode
causar frustracdo. Monstros Gnicos aparecem com uma frequéncia
alta, sdo muitas as lutas contra chefes de fase, que apresentam
mecanicas mais complicadas.

Concluindo, o nivel alto de dificuldade do titulo da GGG pode
até afastar muitos dos jogadores que buscam uma experiéncia
mais casual e divertida, mas provavelmente agrada os jogadores
mais especializados, denominados hardcore, com desafios
constantes, sistemas diversificados e personalizados de mapas,
lutas com chefes de fase desafiadoras.
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3.1.8 Evolugédo e end game

Jogos de ARPG que sdo baseados em pilhagem de itens costumam
apresentar duas fases distintas no gameplay. O inicio do jogo - ou
early game - normalmente é o responsavel por captar os jogadores
e incentiva-los a criar novos personagens enquanto o end game
prolonga o tempo de jogo com 0 mesmo personagem.

Os dois titulos apresentam um early game semelhante. O
jogador deve seguir ao longo da campanha derrotando monstros e
progredindo na histéria, de modo geral. Nessa fase, os pontos de
maior atratividade sdo enfrentar os inimigos e chefes dificeis e, ao
passar de nivel, possibilitar a troca de itens e, consequentemente,
a melhora do personagem.

Os dois jogos apresentaram um tempo de finalizacdo
aproximado, com o Path of Exile sendo um pouco mais demorado.
Isso demonstra que, apesar do jogo possuir um ato a menos do
que o D3, ele traz uma campanha mais duravel e com uma
progressdo de niveis mais lenta. A questdo do tempo prolongado
pode ter uma ligacdo com a maior dificuldade do jogo e com o
ritmo do combate mais lento nos primeiros niveis.

Apds o primeiro término do jogo, o Diablo 3 habilita 0 modo
aventura, no qual os jogadores devem fazer missfes em locais
diversos do mapa para ganhar tesouros. Esse recurso foi uma
tentativa de tornar o jogo menos repetitivo, principalmente no seu
end game. A ferramenta diversifica mais 0 jogo, mas os tipos de
missdes sdo muito repetitivos e o fato dos cenarios serem
aleatdrios ndo € suficiente para evitar que o jogador se canse de
jogar. O end game do D3 conta também com um sistema de
Fendas, que sdo portais para mapas aleatérios com diversos
inimigos e com um chefe final. As Fendas Maiores trazem um
sistema semelhante, mas com uma progresséo de dificuldade que
aumenta progressivamente e que possui recompensas unicas.

O jogador se situa em um ciclo de fendas e modo aventura por
volta de 20 horas investidas no personagem, fazendo com que o
jogador perca a vontade de jogar, caso ndo tenha amigos para
compartilhar as miss@es. Existem também outros modos de jogo,
como as maquinas infernais ou as masmorras de conjunto, que
premiam os jogadores que cumprem os desafios com produtos
cosméticos. Eventuais atualizages do jogo e novas temporadas
também incluem alguns itens novos e premiacfes com itens
cosmeéticos aos jogadores que cumprirem certos desafios, o que
pode prolongar o tempo de jogo. Apesar das possibilidades,
muitos jogadores jogam apenas para manterem suas posi¢cdes no
sistema de ranking para novas temporadas, explorando um
aspecto mais competitivo do jogo.

Ja o Path of Exile exige que o jogador termine o jogo nas duas
primeiras dificuldades antes de introduzir seu herdi ao end game.
A repeticdo traz como variantes alguns inimigos aleatorios, a
mudanca na dificuldade de chefes e a continua evolugdo do
personagem, manifestando cada vez mais o modelo final da build
escolhida. Apesar disso, alguns jogadores podem se sentir
desmotivados a vivenciar toda a campanha novamente. A partir da
segunda finalizag&o, a tendéncia do jogador é ignorar a histéria do
jogo, o que inclui os didlogos e as informagBes extras
apresentadas nele, passando a simplesmente cumprir 0s objetivos.
Ao chegar no nivel 68, o que ocorreu apés 50 horas de teste, o
jogador entra oficialmente no end game, e pode acessar seus
artificios. S&o eles a possibilidade de continuar a campanha em
uma dificuldade maior, usufruir do sistema de mapas, cumprir
missdes dos mestres, participar de combates pvp e de eventos
temporarios. Todas essas possibilidades ampliam as formas de
conseguir recompensas em forma de itens e currencies para o
her6i principal, diversificando a experiéncia do jogador e
fornecendo para ele recompensas atrativas.
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Em suma, os dois jogos apresentam muitas dindmicas possiveis
para serem exploradas ao longo do end game. Entretanto, para o
Diablo 3, grande parte das suas dindmicas se esgotam uma vez
que o jogador consegue o item desejado com stats satisfatorios ou
apresentam somente recompensas cosméticas, com excecdo das
Fendas, das Fendas Maiores e do sistema de ranking. O Path of
Exile promove uma experiéncia de end game com maior
profundidade, apresentando diversas dindmicas que sdo
customizaveis - como 0s mapas - e que trazem recompensas que
sdo transferidas para a liga principal, se tornando mais atrativo
nesse aspecto. Também considera-se relevante destacar que
ambos 0s jogos promovem um gameplay mais prazeroso aos
jogadores que jogam em modo cooperativo.

4 METODO

Para compreender como a customizacdo afeta a experiéncia dos
jogadores dos titulos selecionados para o estudo, foi necessario
primeiramente investigar as varidveis mais relevantes para a
definicdo do delineamento e construcéo do instrumento. Assim, a
abordagem qualitativa foi escolhida por permitir um maior
aprofundamento do estudo, buscando-se uma abordagem
explicativa de investigagcdo. Considerando-se os problemas de
coleta que envolvem o tempo necessario para que os jogadores
atinjam o fim de cada jogo, a dificuldade de extracdo de dados em
tempo de execucdo e a principal variavel do estudo, que envolve o
gameplay, ou seja a percepcdo de uso do jogo, foi determinado
que a técnica a ser aplicada seria uma entrevista semiestruturada
aberta com os jogadores, visando resultados que reflitam a sua
experiéncia de jogo.

Apesar de o estudo focar essencialmente na influéncia da
customizagdo na experiéncia de jogo, durante as analises dos
titulos selecionados foram identificadas outras possiveis variaveis
intervenientes que poderiam mascarar os resultados ou mesmo
que podem auxiliar na compreensdo do fenébmeno.

Assim, a construgdo do instrumento ocorreu em quatro etapas
de discussdo e avaliacdo de juizes. Para a determinacéo do roteiro,
foram consideradas a relevancia da variavel para o estudo, o seu
possivel nivel de influéncia sobre a experiéncia do jogador, a
redundancia nas réplicas dos respondentes, a compreensdo do
significado dos itens propostos e a possibilidade de abertura para a
expressao de elementos pertinentes, mas ndo especificados pelo
roteiro.

Assim, foram selecionados 11 itens para o roteiro que envolvem
a identificacdo da experiéncia do jogador, suas preferéncias
pessoais, a sua percepcdo quanto a experiéncia de jogo obtida,
intencBes de rejogabilidade, satisfacdo com o jogo, o potencial de
personalizacdo dos personagens, preferéncias por estilos de jogos,
personagens e mecanicas mais especificas, percep¢do de controle
do jogo, autonomia e sociabilidade.

Até o presente momento, como uma validagdo preliminar dos
procedimentos e instrumentos propostos, quatro jogadores foram
entrevistados. Todos eles haviam jogado de 300 a 10000 horas de
Diablo 3. Desses, um nunca havia jogado Path of Exile e os outros
tinham 20, 50 e 900 horas de jogo cada. Todos foram voluntarios
para o estudo.

5 RESULTADOS PRELIMINARES E DISCUSSAO

Quanto a preferéncia por um titulo em particular, as opinides
foram divididas. Os entrevistados que declararam preferéncia pelo
Path of Exile foram os mesmos que ja haviam jogado mais de 100
horas. JA& os que tiveram pouco tempo de jogo em PoE se
dividiram em dois grupos: os que preferem o Diablo pela sua
simplicidade, prazer mais visceral e pela qualidade de seus
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elementos graficos e 0s que acreditam que 0s jogos ocupam
espacos diferentes enquanto estilo de jogos e, por isso, ndo podem
ser diretamente comparados.

Quanto a preferéncia por jogos mais profundos e complexos ou
jogos causais, as respostas ndo demonstraram nenhuma ligagéo
direta a preferéncia de um dos titulos estudados. Apesar disso,
houve um entrevistado que disse ndo gostar da complexidade do
Path of Exile e argumentou que prefere um meio termo entre
jogos complexos e casuais. Segundo o entrevistado, jogos dificeis
demais se tornam frustrantes, e os faceis demais acabam muito
rapidamente e ndo geram conexdo, corroborando o conceito de
flow apresentado.

Quanto a customizacdo dos personagens, 3 entrevistados que
haviam jogado Diablo 3 vincularam a composic¢éo do personagem
aos itens conquistados em vez de habilidades escolhidas. 1sso
pode ser um reflexo do aspecto competitivo presente na criagdo do
personagem nesse titulo. A partir dessa perspectiva, 2
entrevistados se manifestaram satisfeitos com relacdo ao
personagem construido. Ainda, outros participantes disseram que
as classes fechadas de Diablo 3 podem suprir alguns perfis de
jogadores especificos, mas que o PoE permite mais liberdade na
criagdo e customizacdo dos personagens, corroborando a primeira
hipdtese do estudo sobre a influéncia da customizacéo funcional
na percepcdo de controle, mas néo relacionando diretamente a
customizagdo funcional a preferéncia por um estilo de jogo devido
a presenca da customizagdo estética nessa relagéo.

O roteiro demonstrou um problema quanto a questdo de
controle. As respostas variaram muito para essa pergunta, que
ocorreu devido a um entendimento diferente de seu significado.
Alguns participantes interpretaram o conceito de controle como
controle sobre a customizagdo, sobre a movimentagcdo do
personagem, sobre as formas de conquistar itens e o feedback dos
controles. Ainda assim, houve um destaque as limitagOes
existentes em Diablo 3 e um elogio ao nivel de controle que se
tem sobre a experiéncia e o desenvolvimento do personagem no
jogo Path of Exile.

Quanto a autonomia, Diablo 3 recebeu criticas e elogios. As
principais criticas sdo relacionadas a customizacdo funcional, e os
elogios ligados a customizagdo estética. O PoE recebeu elogios de
maneira geral, com excecdo do desejo da possibilidade de uma
customizagdo estética gratuita, ou seja, que nao ocorra
exclusivamente por meio de micro transagfes. Assim, ambos 0s
tipos de customizacdo s&o importantes para os entrevistados na
escolha do jogo preferido, corroborando a segunda hipdtese do
estudo sobre a influéncia da customizacdo no sentimento de
autonomia proporcionado pelo jogo.

O conceito de competéncia, quando associado a avaliagOes
positivas, se mostrou ligado a competitividade para ambos os
jogos. Ja as avaliagBes negativas foram referentes a falta de
desafios ou pela incapacidade de se tomar determinadas decisdes
também nos dois jogos.

De modo geral, todos os entrevistados mostraram entusiasmo
ao jogar com amigos em modo multiplayer. As respostas variaram
quanto ao seu grau de importancia, oscilando entre um bénus no
aproveitamento do jogo até uma condicdo obrigatéria para se
jogar.

Finalmente, as pessoas que tiveram pouco tempo de experiéncia
com PoE acharam o nivel de customizacdo do personagem foi
complexo demais para promover a motivagdo, muitas vezes
desestimulando o jogador.

6 CONSIDERACOES FINAIS

Para jogos do género de RPG, o nivel de personalizacéo e de
controle do perfil dos personagens séo fatores importantes para os
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jogadores. Contudo, diferentes tipos de customizagéo ndo somente
trazem uma experiéncia diferenciada para os jogadores, mas
podem atingir publicos distintos, mesmo dentro de um mesmo
subgénero de loot-based ARPG (jogos de interpretacdo e agédo
baseados em saques). Jogos ricos em customizacdo funcional
como o Path of Exile podem promover um tempo de jogo mais
imersivo e variado, mas correm o risco de perder jogadores pela
sua complexidade, enquanto jogos que investem mais em
feedbacks réapidos e atrativos e um gameplay simplificado podem
atingir uma gama maior de jogadores.

O estudo permitiu a descricdo dos titulos selecionados e a
validacdo de um roteiro de entrevista para uma pesquisa empirica
qualitativa sobre o nivel de customizacdo do jogo e a sua
experiéncia de gameplay, ainda a ser realizada. Contudo, 0s
resultados preliminares apontam para a corrobora¢do das duas
hipbteses sugeridas: (a) a customizagdo funcional influencia
positivamente a percepgdo de controle sobre o jogo; e (b) o
sentimento de autonomia estara positivamente relacionado com o
grau de customizagdo presente no jogo. Apesar disso, os dois tipos
de customizagdo apresentados, a funcional e estética, parecem
estar relacionados a preferéncia por um titulo em especifico, ndo
sendo capazes de predizer isoladamente a experiéncia dos
jogadores.

Para pesquisas futuras na éarea, é sugerido que a andlise seja
feita com jogos mais semelhantes entre si, pois 0 grande nimero
de varidveis que podem alterar a experiéncia do jogador e afetar o
resultado da pesquisa demandam mais tempo de investigacdo e
andlises mais profundas. Ainda, espera-se em estudos futuros a
proposicdo de uma estrutura de pardmetros em um nivel maior de
abstracdo que permita a realizacdo de avaliagbes de outros jogos
de maneira mais aplicavel, tornando o estudo menos descritivo.

Dentro do género de RPG, o nivel de personalizacdo e de
controle do perfil dos personagens séo fatores importantes para 0s
jogadores. A imersdo e a diversdo promovidas por uma complexa
estrutura de customizagéo se mostra como um recurso poderoso
quando comparado aos avangos gréaficos dos consoles atuais. Dar
ao jogador a oportunidade de construir a sua propria experiéncia
de jogo é uma estratégia mais eficiente do que pensar em uma
Unica interpretacdo possivel do jogo, especialmente em géneros de
RPG.
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