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Resumo - O desenvolvimento de um jogo com fins utilizadas para analisar o referido jogo, bem como, apresenta o0s
educacionais, similarmente a um jogo com foco na diversdo, resultados obtidos nesse processo.
requer um processo de analise, o qual deve avaliar pontos . L. , .
positivos e negativos, para embasar um plano de aperfeicoamento ~ Definir o que € importante, e mesmo necessario, de ser
do produto. O jogo A Mansdo de Queliceracontemplado pelo avallado em um Jogo dlgltf'ﬂ nao e uma targefa facil,
projeto CNPq “Dialogos entre Arte e Design”, esta em processo €specialmente se for considerada a complexidade que
de andlise por um grupo de pesquisadores de diferentes caracteriza esse objeto. Desenvolvedores, académicos ou néo,
instituicies de ensino superior brasileiras. Diferentes partes do em fun¢@o de seus estudos tedricos e empiricos na érea,
jogo ja foram objeto de avaliacio e de remodelagem, como pontuam varios pardmetros e estratégias utilizadas para analisar
apresentado em dois artigos no SBGames 2012: “Reavaliacdo de jogos. Assim, na referida pesquisa, primeiramente, pesquisou-
game educativo de Arte” e “Re-design de Animacgdo de Abertura se alguns desses parametros e, na sequéncia, discute-se as

de Jogo Educacional”. Neste artigo, a pesquisa explora estratégias e técnicas utilizadas pelos pesquisadores do grupo.
parametros, estratégias e técnicas de andlise de jogos digitais,
pontuando abordagens existentes e as organizadas por Il.  AVALIACAO E ANALISE DE INTERFACES

pesquisadores do grupo, cuja acdo parte da interagdo jogador- Em termos gerais, como propde Cybis, Betiol e Faust

jogo. O embasamento teérico para esta pesquisa considerou os citados por Cascaes [1], as abordagens de avaliagio da
pardmetros de qualidade para jogos de computadores e o0s . P : ’ . raag /allac
parametros definidos pelo MEC para avaliar tecnologias mtgrface de sistemas computacionais _podem ser d|V|d|da_s em
educacionais, bem comoutilizou-se de estratégias e técnicas parad0iS 9rupos, sendo um voltado as avaliages de ergonomia e o
a coleta de dados. outro de usabilidade do sistema. A corregdo de um problema de
ergonomia de interface, quando remediado antes mesmo de o

Palavras-Chave - jogos educacionais, avaliacio de jogosSiStema ser levado ao publico-alvo, pode evitar um problema

andlise de jogos, métodos e técnicas, ontologia de usabilidade, contornando um possivel empecilho que possa
) atrapalhar o usuario na realizacdo de uma tarefa dentro do
[. INTRODUCAO sistema. Assim, as abordagens de ambos 0s grupos estédo

Iniciado em marco de 2012, o projeto de pesquisaelacionadas em seu fim, contudo, diferenciam-se nos
“Didlogos entre Arte e Design: processo de avaliagdo e revis@ncipios e nos procedimentos empregados, assim como, nos
de jogo eletrdnico educativo em arte”, financiado pelo CNP§Ujeitos envolvidos no processo de avaliagéo.

(Edital Universal 2011), conta com a participagdo de um grupd  ampas as abordagens, de ergonomia e de usabilidade,

de seis pesquisadores de diferentes instituicGes e formaces,fdem ser usadas paralelamente e os problemas por meio de
grupo, a part:jr bdo repertorio empirico e ;ceopco de SseUsada uma delas diagnosticados podem ser classificados
Integrantes, — debate  criticamente as solugoes estelicqaqgndo a gravidade, combinando trés fatores: frequéncia com
tecnologlcas, pedaqoglcas e comunicacionais adotadas no JQ%e o problema ocorre (se é comum ou raro); o impacto (se
A Mans&o de Quelicepde autoria de dois dos pesquisadoresgria facil ou dificil para o usuario supera-lo); a persisténcia do
do grupo, com o objetivo de identificar parametros de produ¢dqaplema (ocorre uma Unica vez e pode ser contornado ou

de jogos digitais educativos e de elencar possibilidades (gnate-se e os usuarios se sentirdo incomodados por isso).

melhorias e aperfeicoamentos no jogo em questdo. Para gigsim  define-se uma lista de prioridades sobre o que sera
esse processo seja executado de uma forma defensay@lsiado no sistema, tendo em vista os recursos disponiveis
cientificamente é necessério estabelecer parametros de anél o desenvolvimento

Este artigo discrimina par@metros de analise e algumas
abordagens de avaliacdo, discute as estratégias e técnicas
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As avaliacBes de ergonomia, em especifico, costumam ser Os principios de Nielsen foram formuladosa partir do
feitas por um grupo de especialistas, sem a preocupacao ldeantamento de 294 problemas recorrentes nas interfaces que
envolver pessoas com o perfil do usuério final. Realiza-sele analisou, juntamente com Molich, por volta de 1990.
inspecdo, verificacdo e emite-se o diagndstico da interface a Tal ori f fato d stodos heurfsti
partir de recomendagdes e critérios ergondémicos predefinidos. , al origem reafirma o fato dos metodos heuristicos terem
Ja os testes de usabilidade sao feitos observando pessoas £gHie! dedutivo, ou seja, o avaliador baseia-se emavaliagoes ja
perfil coerente com o usuario final enquanto elasutilizam bea |z_adas e.em problemas degectadoserr) _ éxperimentos
sistema. Assim, busca-se detectar obstaculos para o uso PYErores [4]. Logo, escapam ao meétodo heuristico fendmenos
sistema, além de mensurar o impacto negativo de ca&%e existem,mas que escaparam do conhemmento formulado
problema e de reconhecer a causa do mesmo nos elemento&§4a/es da experenciagdo vivenciada anteriormente.
interface. A lacuna do método, aqui apontada, pode ser ilustrada com
ma questdo colocada por Bertrand Russekeablemas da
ilosofia [5]: 0 sol se levantara amanha? Se nos basearmos em
Cqépe[iéncias passadas, rgsponderemosque sim. antudo,é
%sswel gue ocorra um fendmeno ndo controlado por nds eque
oduza um resultado diferente.Entende-se entdo queas
eﬁ)ﬁ)eriéncias conhecidas nao 551_0 as unicas adequadas para um

ocesso de andlise, em especial, quando se quer alcar novos
(érizontes sobre o objeto digital a ser analisado. Nesse sentido,

a-se fundamental a inclusdo do aporte filoséfico e a

servacdo do uso do objeto desde um ponto de vista que
exceda o olhar do especialista em sistemas computacionais.

A Avaliacdo Heuristica € um exemplo de avalia(;éolli
ergonémica. O termo heuristica (do grégurisk designa a
arte de descobrir e resolver problemas mediante a experién
seja ela do proprio pesquisador ou observada em outrem. Mal
Avaliacdo Heuristica costuma ser feita por pequeno grupo
avaliadores (de trés a cinco especialistas) que usam o sist
eles proprios, tendo em mao uma listagem de principi
heuristicos a serem avaliados [2]. A andlise de cada avaliado
feita separadamente e os problemas encontrados por cada
deles sdo discutidos em grupo e consolidados em u
documento final.

Os pesquisadores que adotam essa via de avaliagio I1l.  PARAMETROS DE AVALIAGAO E ANALISE DE JOGOS
costumam partir dosdez principios de Avaliacdo Heuristica, Seja pelo viés da ergonomia ou da usabilidade, para uma
formulados por Nielsen [3]: avaliag&o consistente, é necessario levar em conta que 0s j0gos

- viiidade do sias, avalando se o sisemdiUTR 1) CarIElces o vebiiace St das de
informa ao usudario o que esta acontecendo e ef/ros up o mp A T o
- . qualifica usabilidade a partir de trés critérios: efetividade,
que estagio ele se encontra; e : " . ove
eficiéncia e satisfacdo. Contudo, no caso dos jogos digitais,
« Relacdo entre interface e mundo real, avaliando seem sempre completar uma tarefa com menor dispéndio de
a linguagem usada é familiar ao usuério; tempo e de trabalho é sinbnimo de boa jogada. Como destacou
i ) i . Nielsen [7], na medida em que a atividade é de entretenimento,
* Controle e liberdade, avaliando se o sistema da &9 ysyario pode querer gastar mais tempo com ela. Inclusive,
usuario condicbes de fazer, desfazer e refazefyontade de demorar-se é uma das vantagens dos jogos digitais
acoes, quando usados nos processos de ensino-aprendizagem.

* Consisténcia e padronizacdo, avaliando de nd0o ha Na analise de jogos digitais, deve-se considerar suas
risco de o usuario atribuir diferentes significadosgiferencas em relagdo a outras midias de entretenimento [8],
para elementos associados ao mesmo fim; como aquelas ressaltadas por Consalvo e Dutton [9] e

«  Prevencao de erros, avaliando se ndo ha situacd ?regcgldtas nlals algahls_es a“t?lf_'meg realizad da_s_tp(_)r Petry [1?] e
propensas ao erro, ou acdes de usuario que sejantly & Petry [11]. Realizar andlise de jogos digitais apresenta

. maior dificuldade do que a andlise de um filme, por exemplo,
propensas ao erro; ~ . - = . )
em funcéo da interacdo do usuario, dos objetos de um jogo

» Reconhecimento, avaliando o sistema ndo exigeover-se e se esconder, explicitando sua condicdo de objetos

gue o usuario se lembre, sem ter condicdes déinamicos.

reacessar, informacdes vistas anteriormente; . C
Os elementos presentes nos jogos digitais (como as regras,

+ Flexibilidade e eficiéncia, avaliando se o sistemaps conflitos, os objetivos e as tomadas de decisfes) também
atende usuarios com maior e com menofazem parteda vida humana em geral. Os jogos digitais s&o um
experiéncia; tipo de objeto com caracteristica inerente que tanto participa da

. . L ) .. cultura quanto, sobretudo, a resignifica [12; 13]. Além disso,

* Estetica e design minimalista, avaliando se ndo hgies préprios ndo cessam de se transformar e ter impacto cada
eXCessos, se 0 sistema possul apenas 0 queygz mais amplo e profundo na cultura atual.Tanto é fato que é
relevante para que sua finalidade se realize; comum se encontrar entre jogadores e desenvolvedores visdes

« Ajuda ao usuério, avaliando se o sistema d&@Psolutamente particulares do que seja o jogo digital, assim

condices ao usuério de reconhecer, diagnosticar@mo postie_s conflitantes sobre o que ele pode vir a ser. Por
contornar ernos: isso, o relatério dénternational Game DevelopersAssociation

(IGDA) de 2008 [14] atenta para a necessidade de se buscar

» Oferecer ajuda e documentacéo de facil acesso @naidentidade que abarque os jogos digitais epistémica e

leitura para o usuario. materialmente, de forma a descrever sua complexidade e
amplitude aberta, semi-permeavel e hibrida.
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A impreciséo conceitual dificulta a formulagdo de umdistagem de Desurvire engloba quatro dimens@esneplay
metodologia de analise de jogos digitais que permitaarrativa, mecanicae usabilidade

compreender os fundamentos, as possibilidades e as aplica(;(”)esD .
esurvire levou a HEP a campo, em paralelo com um teste

de cada jogo. Também torna questionavel a limitacdo d sabilidade (observacdo de jogadores em sessdo de duas
processo de andlise a avaliacdo de aspectos formais prescri usabrl lobservag Jogadol u
gas de experiéncia), tendo por objetivo comparar os dados

assim como ao olhar de especialistas em sistem idos através de cada um dos métodos de avaliagdo para um
computacionais desse tipo. Isso porque, ao observar jogadoP ao p

a partir de uma perspectiva multidisciplinar, o pesquisaddpgts(;gg tgerrlrl]pso g: Jgggj gr'g't:'sé Egsllg:{:jrz dggngéﬂgrﬁgﬁdgﬁggo
descobrird facetasno jogo que extrapolam os principio@ uas v 9 particulari '

ergondmicos e, até mesmo, as possibilidades imaginadas pe egcr%rgIuerg%sfj'edS:r?tﬁ"g;;?s?Og???jgstEePi\cI)alﬁg%?' dcg nu(;nce)ro
designers do jogo analisado. P ! m part | mal qu

encontrado a partir da observacdo de jogador. Contudo, a
Em face desse cenario, pesquisadores de jogos digitaiatureza dos problemas identificados com cada uma das
interessados em definir principios de avaliagdo, bem comabordagens difere entre si, de modo que o0 uso conjunto aporta
parametros de andlise da experiéncia do jogar, configuraoonsisténcia aos processos de avaliacdo. Por exemplo, através
processos de analise que considerem ndo sO o jogar dim observacdo de jogador foi possivel aferir questdes
especialistas, mas, em especial, o jogar do publico-alvo. #lacionadas a motivacéo do jogador (sentimento de tédio ou
seguir se descreve as contribuicbes de alguns desstessafio), ao ritmo do jogo e a adequacédo da linguagem verbal
pesquisadores. utilizada. Tais problemas ndo foram detectados através do

HEP, cujas contribuicdes maiores versam sobre 0s principios

Ch’u_ck Clant_on [15] aponta tré§ dimen.sc”)_es especificas_ paé@rais (mecénica e usabilidade) dosjogos digitais avaliados.
a analise de jogos digitais. Sdo elas: interface do jogo,

mecanica de jogo gameplay A interface inclui qualquer Desurvire ndo € o Unico a propor o uso de olhares plurais,
dispositivo por meiodo qual o jogador interage com o jogode abordagens diversas sobre um mesmo jogo digital.
incluindo periféricos (comoouseou teclado), representacdes Aarseth[8], inspirado nas ideias de Lars Konzack, segue essa
visuais dos controles, tutoriais, dicas de mobilidade, recursg®sicdo. Lars Konzack havia proposto a andlise dos jogos
de salvar, voltar e sair de uma jogada, entre outrosed@nica digitais considerando a existéncia de sete camadas distintas e
diz respeito ao modo de funcionamento do sistema do joggualmente importantestardware cédigo fonte do programa,
digital, sendo uma combinacdo de animacéo e programacaont@canicagameplay significado, referencialidade e fatorsécio-
gameplay é o processo que permite ao jogador atingir eultural. Aarseth destaca tal proposta como inovadora por
objetivo do jogo, envolvendo os problemas e os desafios aprofundar e diversificar as areas do conhecimento que
serem enfrentados, o ritmo do jogo e os esforgos cognitivdendamentam o processo de andlise. Contudo, Aarsethcritica a
exigidos do jogador [16]. As trés dimensbes realizam-se ddeia de que cada uma dessas camadas tenha peso igual no
forma simultdnea no jogo, mesmo assim Clanton sugere gpeocesso. Segundo ele, por exemplo, a mecanica deveria ter
sejam analisadas separadamente. peso maior do que a camadahdedwarede um jogo digital.

Baseado na estrutura de Clanton, tendo em vista o viés da Apesar de inspirar-se em Konzack, Aarseth constroi sua
heuristica, Federoff [17] redigiu uma lista para avaliacdo dprépria lista de parametros de analise. Pontua trés camadas
jogos digitais, o0 que chamou de “guia de cria¢do e de avaliagéderentes: jogabilidade entendendo-a como as ag¢des dos
de diversdo em games”. A lista inclui 23 aspectos relacionad@sgadores, suas estratégias e motivacdes de jogadautura
ao gameplay 13 a interface e apenas 4 a mecanica do jogao game incluindo as regras do jogo; ensundo do game
Enquanto avaliacdo de abordagem heuristica, a verificac@&aracterizado pelo teor narrativo e ficcional, a topologia, os
proposta por Federoff deve ser feita com a participacdo ddveis, as texturas, entre outros aspectos constitutivos da
especialistas. Certamente, pode ser complementadacomsimulacdo. Ele destaca a estrutura de regras como sendo a
observacao de jogadores jogando, o que aproximaria esse timada mais relevante no processo de andlise, porque esta
de avaliacdo de outra que siga a abordagem de usabilidadefine os avancos, a vitéria e o fracasso do processo de jogar.
Contudo, caso ndo se efetue a observagéo dos jogadores €oatudo, dependendo do jogo, outra camada pode mostrar-se
avaliacdo fique restrita ao olhar dos especialistas, mesnmaais relevante. Exemplo disso sdo os jogos de RPG, nos quais
considerando a competéncia dos profissionais avaliadores, rdigdamada de jogabilidade é fundamental.
serapossivel avaliar a usabilidade precisamente, ou seja, 0 que

0 jogo pode vir a proporcionar a um jovem ou a uma crianga,.8 Esetgrqﬁ‘ggo tgm'dggrmjgc'%';gacgmeg(?edrge 33 %ﬂ?raoss
publico-alvo do jogo em questéao. 199 9 P d

interfaces computacionais, vale dizer que as proposi¢cdes dos
A partir da leitura critica de Federoff, incluindo outrosautores supracitados diferenciam-se ndo apenas nos parametros
autores de abordagem heuristica, Desurvire et. al. [18 andlise, mas pelo viés conceitual que fundamenta seus
formularam outra listagem para a Avaliacdo Heuristica dparametros e norteia o processo de andlise. Alguns autores
Jogabilidade, abreviada como HHERe(ristic Evaluation for mantém o interesse em partir de principios norteadoresdas
Playability), especifica para jogos digitais. Desurvire nacavaliacdes de interfaces de sistemas computacionais. Outros
manteve a interface entre os aspectos a serem avaliadesonhecem os jogos digitais ndo apenas como sistema
separadamente, e incluiu narrativa como aspecto diferenciakemputacional, sequer colocam tal dimenséo do objeto como a
importante na avaliagao dos jogos digitais, 0 que envolve desd®is importante sobre outras no pocesso de analise. Nesta
o enredo até o desenvolvimento dos personagens do jodimha, Aarsethdefende que os jogos digitais sdo um novo
Outro diferencial dessa listagem é a inclusdo da usabilidadenémeno cultural, com pontos de semelhanca com objetos
como uma das dimensdes a serem avaliadas. Em sintesegsomumente analisados nas Artes e nas Ciéncias Humanas.
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Por isso Aarseth [8] propbe a construcdo de um modelo @dwaliar como cada perfil se relaciona com o mesmo jogo
analise que considere tais jogos como um objeto que possligital.

densidade estética e conceitual comparavel a obra de arte, . A .
Aarseth destaca a importdncia de o pesquisador estar

nomeando tal modelo dandlise estéticanorteada por um iliarizado com o iodo quando realizar a observacio de
método capaz de ultrapassar os “pontos cegos” que costum!ﬂ’fﬂ s io0adores. ou Jsega gu ere que o pesquisador gomece a
acometer as analises estéticas centradas em aspectos visuQe'®s 109 ' 1a, sug q pesq .

gar antes mesmo de observar. Logo, a terceira forma

textuais. A estética do jogo digital excede o jogo em si, e . e ;
emerge da experiéncia que o jogador realiza interagindo contg eStudo do jogo digital pode acontecer antes e depois da
sistema. primeira e da segunda forma.
] ] ) Sao muitas as possibilidades de estratégias e técnicas de
IV. ESTRATEGIAS E TECNICAS DE ANALISE DE JOGOS andlise, portanto, o pesquisador deve escolher aquelas que se
Quanto ao método de andlise, Aarseth coloca que jogarngostram mais coerentes com as razbes que o levam a
essencial, mas deve ser combinado com outras formas de coleampo,bem como compatibilizar as estratégias e técnicascom
de dados sobre o jogo digital e sobre o jogar. Por isso distingae condicbes em que a pesquisa se realizard, ou seja, das
trés formas principais de conhecer um jogo digital, compondaabilidades do pesquisador como jogador, de sua experiéncia
0 que o autor chama de circulo hermenéutico de andlise geofissional, do tempo que dispde para realizer a pesquisa e,
jogo. Primeiro,estudar o jogpbuscando obter conhecimento principalmente, de seu posicionamento ético. Até porque cada
através de documentos e depoimentos de desenvolvedoresseolha técnica feita, seja no contexto de andlise ou de
usuarios. Segundabservar alguém jogarassim como ler desenvolvimento de um jogo digital, aporta significado
relatos e ouvir comentarios de jogadores. Terciigar o jogo  politico, ético, econémico, social, cultural e ecolégico sem
digital por si mesmoAarseth destaca a importancia da terceirgrecedentes [19].
forma, mas enfatiza a necessidade de que ela seja utilizada em ) B )
conjunto com as duas primeiras. V. PROCESSO DE ANALISE DA MANSAO DEQUELICERA
A analise do jogo digit&l Manséo de Queliceraoltado ao
sino de Arte [20], foi realizada em dois momentos distintos e
gor duas pesquisadoras da equipe do projeto de pesquisa

documentos de desenvolvimento do jogo: relatorios de testigerido na introducdo deste artigo. Cada analise seguiu
realizados a0 longo do processo de desenvolvimentie S/ENCiais tedricos proprios, mas ndo conflitantes entre si, e

orientaces fornecidas aos jogadores; relatérios de jogador&di0as tomaram por base dados obtidos mediante observacao
g.jogadores, aplicacéo de questionario e entrevista.

comentarios; ambientes de discussdo usados por jogado

entrevistas com jogadores; entrevistas com desenvolvedores. A primeira andlise foi feita por Luciana Rocha Clua [21] e

ta apresentada na dissertacdo de mestrado defendida em
1, sob orientacdo da Dra Rita Maria de Souza Couto, junto

Ao que se refere a primeira forma, Aarseth [8] sugere tom%(r:‘rl
como fonte de estudo sobre o jogo digital: conhecimento sob
0 género do jogo; conhecimento sobre o sistema do jog

Quanto a segunda forma, deve incluir a observacéo dire
de jogadores em acdo. A observacdo direta é especialme > SR N ~
importante porque boa parte dos dados a serem considera Os Laboratério Int_erd|SC|pI|nar_ . _DeS|g_n/Ed_uca<;ao ,d_o
no processo de andlise ndo sdo verbalizados pelo jogador. )gpartamento de Design da Pontificia Universidade Catdlica

autor lembra que existe uma relagé@o dialética entre a interag %sl?(;guciirgggei(;g ﬁrlseetguggz &g]aérllitsé)es f?ozefrartég]a _pesrgléisssge
do jogador ©o design do_ jogo digital, ou seja, o jogar ndo %OPESP n® 2011/09778-9 -junto a Escola d)(/e Comuni%a oes e
algo prescrito pelo designer, sequer depende apenas d%A | ¢

jogador, é algo que emerge da prépria relacdo que o jogal es da Universidade de S&o Paulo.

estabelece com o jogo. Portanto, além dos multiplos caminhos Como Aarseth nos lembra, a escolha dos procedimentos

possiveis de serem percorridos no jogo, € interessantgetodoldgicos para uma analise de jogo digital depende dos

considerar a existéncia de jogadores com personalidadesjetivos de pesquisa, das condicdes de realizagdo da

diferentes na definicdo dos sujeitos a serem observados @mestigacido e da forma como se pretende usar as conclusées
campo. de andlise. Nos casos aqui relatados, vale dizer que Clua [21]

teve por objetivo identificar parametros relacionados a

Uma tipologia de estilos de jogar foi definida por Bartle, S X >
citado porAarseth [8], sendo composta por quarto perfi pgabilidade e ao entretenimento que apontassem subsidios
’ jara novos projetos de jogos educativos. Isso porque, o

jogador socializadorque desfruta da companhia de outrosPard . : .
jogadores: jogador assassinoque ataca outros jogadores; primeiro contato da pesquisadora com o jogo citado deu-se em

jogador empreendedoque busca obstinadamente a vitoria;UMa mostra de games, vendo jogadores divertirem-se o
ggando, apesar de tratar-se de um jogo com finalidade

jogador exploradorque busca desvendar segredos, mecanica . . ; S i
ocultas e erros do jogo digital. Mas Aarseth sugere que esggucanva. Além de realizar seu objetivo primeiro, Clua [21]

tipologia seja combinada com outra, definida pelo nivel d(éonCll.J!u a anahse_ listando _a_tlguns pfOb'?maS de
experiéncia do jogador névatq casual hardcore, Jogabmdadeque poderiam ser corrigidos para aprimoramento
multiplicando o nimero de perfis de jogador. Ele pondergOJOQO'

dizendo que algumas combinagBes sdo pouco provaveis de A fim de melhor compreender o que define boa
acontecer, por exemplo, o jogador “explorador casual’. Entd§pgabilidade, adotou-se parametros listados por Schell [23].
0 importante € considerar a existéncia de tais perfis r@do eles: a jogabilidade deve privilegiar a habilidade em
definicdo do grupo de jogadores a ser observado, sejglagio a sorte; a complexidade do jogo deve ser crescente; a
privilegiando um deles, o considerado mais adequado parap@nigcdo ndo deve ser excessiva para ndo desestimular o jogador
jogo digital analisado, seja diversificando os perfis a fim d¢deve incentiva-lo a tentar novamente); algum tipo de
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recompensa ao esforco deve ser recebida (sons, imageimtervencdes realizadas foram feitas com o intuito de conduzir
pontos etc); o jogo deve estar equilibrado entre dificuldade @s jogadores a reflexdo e a verbalizacao dos pensamentos e de
facilidade; e, oportunizar formas do jogador sobreviver n@ensacdes que eclodiam durante o jogar.

jogo. Buscar o balanceamento nesses parametros nos permite

avaliar e ajustar a jogabilidade de um jogo. Para direcionar a andlise dos dados, Clua listou aspectos

que considerava significativospara esse tipo de jogo digital:
Clua [21] também tomou como referéncia os testes dateracdo colaborativa solidaria; interacdo competitiva;

jogabilidade que, segundo Shuytema [24], tém por objetivaprendizado de conteldo; desenvolvimento de estratégias;
verificar a existéncia de erros no jogo, seja de concepc¢édo ou digersdo; jogabilidade; e dificuldades superadas e nao
software e averiguar se a curva de dificuldade esta adequadaperadas. Para a escolha desses aspectos, considerou-se o fat
ao publico-alvo e se o desempenho dos jogadores é aceitawd. ser um jogo digital do género de RPG e ter finalidade
Para alguns designers esses testes podem ser internos, fesscacional.De qualquer forma, sabe-se que alguns desses
por especialistas, integrantes da equipe de constru¢do do jogepectos (jogabilidade, por exemplo)estariam presentes
ou externos, envolvendo o publico-alvo [25]. independentemente do tipo de game analisado.

Tomando a pesquisa de Clua [21]Jcomo pano de fundo, a A base tedrica que suportou a analise de Clua esta
andlise de Petry [22] teve por objetivo identificar o que déundamentada, principalmente, em Vygotsky [27] e Leontiev
relevante de ser alterado e o que deve permanecer como est§28). DelLeontiev veio a contribuicdo da Teoria da Atividade,
jogo em questdo, tendo em vista tanto o conceito norteador ers qual ele destaca a importancia da atividade dominante em
objetivos educacionais do jogo. Isso porque, alguns aspectosia agdo, sendo essaa responsavel pelas mais importantes
gue poderiam ser considerados problematicos em um jogoudancas no desenvolvimento psiquico da crianca. De
digital de entretenimento s&o constitutivos do objetivd/ygotsky a pesquisadoraincorporou o estudo acerca da
pedagdgico dé& Mansédo de Quelicef@ de proporcionar uma formacdo de conceitos nas criangas, poiso autor observou a
experiéncia semelhante aquela vivida com a obra de arte [2@kisténcia de dois processos de desenvolvimento distintos: o de
A pesquisadora também levou em conta os principios dmnceitos espontanegeresentes no dia-a-dia da crianca, e o de
jogabilidade de jogos do género RPG, sendo esse o génerocdeceitos cientificgdevando em consideragéo a mediagdo com
referéncia para a construcao do jogo analisado. a escola, apesar de ndo se restringir apenas a ela. Vygotsky

Na sequéncia, apresentamos especificidades dos drlessalta 0 pape[ da escola na formacao de conceitos cientificos
processos de anélfse Wmo um catahzador desse processo. Tendo cOmo pano de

' fundo esses dois autores, ao mesmo tempo distintos e
A. Primeira anélise complementares, Cluaestimulou as criancas a externalizarem
seus pensamentos, em momentos especificos das sessfes de
observacdo e de entrevista, para melhor acompanhar a
atividade principal no pensamento delas. As criangas também

Pré-teste- 0 objetivo foi observar o entendimento geral doeram observadas em sua mediacdo com o jogo e na formacéo
jogo, as dificuldades e facilidades encontradas, além de obt& conceitos que estas faziam em relagdo a narrativa e aos
subsidios para selecionar as criancas com as quais aprofundan&os objetos apresentados pelo jogo.

a observacdo no teste de jogabilidade. Assim, foram
selecionadas quatro criancas que melhor se desenvolveram no
jogo e que firmaram parceria com outro colega; dessaty
deveriam ser metade meninas e metade meninos para observainteragéo colaborativa solidaria- foi observado que os

se haviam mudancas de género no entendimento da narratilanos ajudavam-se na realizacdo das atividades, para vencer
do jogo. O pré-teste ocorreu em duas sessdes de 2 horas cadss @lesafios, escolher os caminhos mais seguros e até para
dele participaram 26 criancas dbahio (10 e 11 anos) de uma chegar ao final do jogo. Clua[21] comenta que o momento de
escola publica da cidade do Rio de Janeiro. As criancdisn do jogo “poderia ter sido o mais competitivo, mas
estavam em horario de atividade extracurricular, na sala ggevaleceu a cooperacdo entre todos para conquistar um
informatica da ONG KHouse localizada na PUC-RJ. Antes debjetivo comum: vencer o jogo”.

iniciar a primeira sessdo do pré-teste, a pesquisadora

apresentou para as criangas os comandos que poderiam sefNtéracéo competitiva— foi menos presente do que a
utilizados no jogo e, antes da segunda sessao, mostreglaboracéo, tendo sido mais evidente no primeiro dia de teste,

printscreendos principais cenarios do jogo. quando os jogadores foram organizados em duas duplas (uma

_ _ dupla por computador) e uma dupla competiu com a outra.
Teste ocorreu em seguida ao pré-teste,na propria escola e

em horario extracurricular. Participaram deleas quatro criancas APrendizado de contetide avaliar o aprendizado do

selecionadas no pré-teste. Foram realizadas duas sesspeSQjgeudo artistico ndo foi o foco da pesquisa de Clua. Mesmo
observacéo (a primeira teve duracdo de 1:30hs e a segunde@geiMm; €la concluiu que o jogo promove a experiéncia estética
3hs), cada qual seguida de entrevista semi-estruturadarealiz&9#) imagens que chegam ao jogador com significados e
em grupo. As sessdes foram registradas através de gravagﬁ(gg%gnlflcados a todo instante. Para que ocorra uma reflexdo

audio e video, além de anotacées realizadas pela pesquisador@Pre © contetido artistico impregnado nos elementos visuais
do jogo, Clua entende ser necessaria a mediagcdo de um

As obse_rvagﬁes for.am diretas e participativas, realizgd@ucador, Além disso, a autora comenta que os jogadores
tendo em vista um roteiro. Os contetdos comentados no iniciprenderam termos que lhes eram desconhecidos, como nomes

de cada sessao foram criados pela pesquisadora de acordo g@nartistas, senhas em latim e palavras em linguajar antigo.
necessidades observadas nas sessfes anteriores. Essas e outras

Cluaorganizou sua avaliacdo do joge Mansédo de
Queliceream duas fases distintas:

A analise realizada de Mansdo de Quelicerdevou as
uintes conclusdesem cada um dos seis aspectos observados:
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Desenvolvimento de estratégiasos jogadores usaram a  Quanto a escolha da faixa-etaria, vale lembrar que o jogo
estratégia de tentativa-e-erro em diversos momentos. Tambéon pensado para crian¢cas entre nove e catorze anos de idade.
desenvolveram estratégias especificas, como: criar caminh@entudo, a aplicagdo piloto incluiu apenas criangas de doze a
alternativos de deslocamento entre ambientes; usar a morte gidorze [29] e os testes feitos por Clua [21]mostraram que 0s
seu personagem como recurso para mudar de personagemais jovens tém dificuldade excessiva com alguns desafios.
escapando das dificuldades de prosseguir o jogo com ftabr isso, Petry[22] optou por realizar as sessGes de jogo
personagem; e escrever em um bloco de notas as pistas @seistido com criangas de nove e dez anos. Com isso, intentou
precisavam ser memorizadas. reavaliar a amplitude da faixa-etaria e o nivel de dificuldade de
alguns dos desafios do jogo digital, delineando habilidades

Diversdo - Clua comenta que 0 uso de expressoes Conz:%gnitivas e competéncias compativeis com o publico visado.

“‘irado”, ‘“emocionante”, “eita’, “vamos”, “caraca’ e
“engragado”, em varios momentos das sessfes, demonstraqueNas sessfes de jogo assistido foi utilizada a observagao
os jogadores estavam se divertindo com o jogo. A pesquisadatiseta com um minimo de intervencdo da pesquisadora. O
relaciona tal diversdo com a estrutura do fluxo do jogopapel da pesquisadora foi o de observador e as intervencfes
intercalando dois tipos de interacdo: (a) a investigacao e faitas estiveram restritasa fornecer instrucdes a respeito do jogo
interpretacdo de pistas; (b) o enfrentamento de desafios camando indagada pelo jogador, ou a falar algo quando
controle de tempo e que exigem agilidade, excitando a®ecessario para a continuidade da atividade. Enquanto o sujeito
jogadores. Esses desafios mantém o interesse do jogadmbbservado jogava, a atencdo da pesquisadora esteve dividida
apesar das dificuldades em desvendar o enigma narrativo eatdre a observacdo em si e o registro de anotacdes (diario de
frustacdo trazida com a inevitavel experiéncia de fracasso exampo). A intencéo foi, ao confrontar as criangas com 0 novo,
momentos pontuais do jogo. verificar se o jogotinha éxito no quesito de ser autoexplicativo,

Jogabilidade e dificuldades superadas e ndo superadas caracteristica desejada paraosjogos digitais.

os jogadores manifestaram a sensacdo de estarem perdidos e & analise apurada do comportamento do jogador foi
dificuldade de construir um significado total para arealizada, posteriormente, a partir de filmagens. Isso porque,
narrativa.Segundo Clua [21], “0 jogo apresenta-s@lém do diario de campo, as agdes de pesquisa “b” e “c” foram
demasiadamente fragmentado, o que dificulta a conexao enttecumentadas por meio de filmagem realizada em duas
pistas e a solugdo de desafios”. Além disso, a pesquisadgrerspectivas:flmagem do jogadgr e captura da telado
observou problemas de jogabilidade em alguns dos desafi@@mputador, com o auxilio do software livre Fraps. Essa Ultima
mas ponderou que, apesar disso, o0s jogadores fora@gcrnica mostrou-se adequada e eficiente, possibilitando a
persistentes, tentando vencer desafios nos quais ja havigmsquisadoraatentar para a sequéncia dos movimentos e
“morrido” até encontrar a vitéria. Os jogadores tambéneventos na tela de jogo decorrentes do uso do mouse e do
lamentaram o término da pesquisa na Ultima sessao de teste.teclado. Dessa forma, os comportamentos ndo percebidos

- durante a observacéo direta puderam ser melhor analisadospor
B. Segunda andlise : )
meio da filmagem.

No plano metodolégico, Petry [22] tomou por base as ideias , . ,
de Aarseth [8], destacando que os jogos sdo objeto e processoAl€M da analise de cada filmagemseparadamente,
logo, néo podem somente ser lidos como textos ou escutadg&llY [22] editou um terceiro video sincronizando os quadros
como uma musica, eles também precisam ser jogados. AssifeS Videos, emparelhando os movimentos de cursor (filmagem
Petryem um desdobramento de metodologia emprega tela) com as verbahza(;o_es e expressdes f|S|onom|9as
anteriormente[10], configurou trés agdes de pesquisfoga) ilmagem dos jogadores). Assim, obteve um dado de analise

o jogg (b) assistir duas criancas jogando o jogo, aplicando ¥!l0SO para correlacionar comportamentos do jogador com 0s
técnica denominadajogo  assistidp expressio forjada €VeNtos da interaggo com o sistema. Em especial, para a andlise

remetendo aSorgdeideggeriana, palavra que recupera 4la compreensdo do jogo pelo jogador e das acdes necessarias

sentido do cuidado, como um acompanhamento do jogar @&r@ avancar rumo ao final.

outro; (c)entrevistou os dois jogadores A partir dos dados coletados na acdo de pesquisa “b”,
A acdo de pesquisa “a” foi a primeira a ser realizadd” €trydeu continuidade ao processo de analise em trés partes:

Petry [22] experienciou o jogo em duas sessbes de 1 hora, &% analise do jogo como um todfb) analise dos desafios
umanico dia. A pesquisadora optou por jogar sem busc minigames)e (clnalise dos avataresscolhidos [22]. Tais
informacdes extras sobre o jogo (no Site do Educador que glementos estiveram pautadqs em especificidades desse jogo,
aporte a esse jogo, em pesquisas sobre o jogo, entre outr do considerados 0s mais relevantes para essa segunda

2
tendo por base apenas informagdes prévias advindas @alise.

comentariosinformais dos proprios desenvolvedores e de um A partir de cada parte, a pesquisadora enfocou trés aspectos
artigo. previamente selecionados para andlise: (Yooseidos sécio-

A acdo de pesquisa “b” deu-se com a participacdo de dlﬁg!yos(abordagem psicodinamica) contidos no jogo; (2) as
criangas: uma menina de dez anos e um menino de nove argoilidades cognitivagabordagem psicogenetica) necessarias
Com a menina, foram realizadas trés sesses de jogo assistRRy@ @vancar no jogo; (#spectos técnicos de produgdo
sendo a primeira de 60 minutos, a segunda de 53 minutos é°g0: Baseada em Aarseth [8],Petry entende que os dois

terceira de 50 minutos, totalizando quase 3 horas de jogo. CAf{meiros aspectos tém cunho narrativo, sendo que os
o menino, foi realizada apenas uma sess&o de 68 minutos conteudos sécio-afetivos estdo manifestados principalmente no

roteiro, nos personagens e nos ambientes. Os aspectos técnicos,
por sua vez, podem ser entendidos por meiodo projeto do jogo,
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de objetos do inventario, do estudo da interface, do mapa de Outra sugestao colocada a partir da analise é oferecer ao
interacdo, da jogabilidade, das regras e da mecéanica do jogo.jogador acesso visivel ao seu inventario, ou seja, que 0s objetos
conquistados por ele no transcorrer do jogo sejam salvos e
ssam ser acessados através de um elemento de interface do
o digital. Dessa forma, retornar ao jogo, apds alguma
orte", implicaria em ndo precisar refazer os desafios ja
ncidos e conquistas ja alcancadas. A percepcgdo de progresso
seria, assim, um forte elemento motivacional para o sujeito
Entende-se que é necessario ampliar o conceito tradicior@ilerer permanecer no jogo.
de narrativa, ou seja, ir além do texto oral ou escrito (teatro, - ) -
literatura), das imagens em movimento (cinema e televisdo) e V|- APLICACAO DAS ANALISES DE A MANSAO DE
incluir a acdo do jogador ao jogar o jogo. Ou seja, pensar a QUELICERA
narrativa em jogos digitais implica em considerar, no minimo, Sendo a reavaliacio do jo§o Mansdo de
trés vozes discursivas: do game designer, do narrador e Queliceraobjetivo do projeto de pesquisa “Didlogos entre
jogador. Além disso, € preciso ter presente que os jogos digit@igte e Design’que vem sendo realizado pelos seis coautores
sdo produzidos com uma linguagem hibrida, caracteristica daste artigo, as andlises realizadas por Clua [21] e Petry [22]
linguagem hipermidia [30], ultrapassando a linguagem verb@zem parte de um didlogo que transcorre ha mais de um ano e
(usada pelo roteirista e narradores), a linguagem visual (usag@e, inclusive, levou os desenvolvedores do jogo a jogar com
pelos artistas graficos nos cenéarios e personagens) eo@ros olhos e redescobrir meandros da experiéncia labirintica
linguagem sonora (usada pelo design de som). como jogo.Na medida em que também ¢é objetivo do projeto o
edesenvolvimento de uma versédo melhorada do jogo, tal dialogo
Y§m se consqlldando na definicdo de o que deve ser (eaflrmado
£9 que precisa ser redese_nhado para que o proposito final do
ago se realizede forma mais consistente. Os aspectos a serem
antidos tém carater geral, sendo principios constitutivos do
5|ceit0 de jogo promotor da experiéncia artistica; ja as
gestdes de modificacdo versam sobre detalhes da interface e
mecénica do jogo, como listados a seguir.

Petry [22] emprestou maior atencéo a funcéo da narrati
no jogo digital, até mesmo considerando que, entre
conclusdes tecidas por Clua [21], esteve o relato da dificulda
dos jogadores de compreender os significados narrativos 98
jogo como um todo.

Na analise realizada por Petry[22] umindiciopositivo d
apropriacdo do contetdo narrativo é a forma como a meni
observada foi construindo rela¢des entre os aposentos da c
ou seja, um conhecimento que foi se dando na medida em
0 percurso era construido. Com esse dado em pau
Petryquestiona se a compreensédo espacial do ambiente do j8
(algo que poderia ser concretizado em um mapa, por exemp
deve ou ndo ser dado ao jogador, pois é algo a ser constru
mentalmente através do percurso que cada jogador realiza. A, Aspectos a serem reafirmados

Tal conclusdo de Petry esta fundamentada nas pesquisas deoeréncia com os Parametros Curriculares Naciofia# -
Piaget [31], quando este se refere as decalagens verticaisgsée documentodo Ministério da Educagdo estrutura o Ensino
entende que a inteligéncia sensorio-motora, embora sendod@é Arte em trés eixos: producdq apreciagdo e
primeira a produzir esquemas de acdo, continua tendo ure@ntextualizacaala arte. O jogo busca promover o ensino da
funcdo fundamental no decorrer da vida. Ou seja, sempre goistéria da arte (contextualizag&o), mas privilegia como
nos deparamos com um “novo objeto”, buscamos saber do gakjetivo a pratica da interpretagdo (apreciacéo), eixo este que o
se trata por meio de nossas capacidades sensoriais e motopadprio Ministério aponta ser a caréncia nas salas de aula.

No caso da navegacdo por um °novo jogo digital’, as Entendimento da apreciagdo enquanto jogas—estratégias

ferramentas intelectuais acionadas para resolver os problemgs . 1\,c50 da interpretacdoforam criadas tendo em vista o
serdo, inicialmente, nossos olhos, ouvidos e, principalmente, nceito de experiéncia com a obra de arte formulado pelo
maos. Ou seja, assim como nosso inconsciente,na hipdtesertie ¢y G “Gadamer [34], entendendo que a interpretac&o
McDonald [32], a0 jogar jogos digitais e manusear S€Uy, ohra de arte festa simboloe, em especial, j6go; e que a

controles, a inteligéncia requerida possui sua centralidade B?c')pria experiéncia constitui sentido cognitivoda obra de
ponta de nossos dedos. arte, na medida em que coloca o sujeito na condi¢c&erde

Alguns aspectos apresentados no jogo deverdo seterpeladopor um modo outro de conhecer o mundo. Entre
repensados a partir da decisio de que o jogo se@fitras interpelagdes possiveis, jogos digitais com obras da
disponibilizado na rede para ser jogado online, abandonanddradicdo artistica conduzem o jogador a conhecer o proprio
ideia, ja menos utilizada mesmo nos jogos comerciais, de jogg®undo da arte” de um modo diferenciado, e tdo importante
em CD-Rom ou DVD. Isso levara a utilizacdo do jogo parguanto, os modos institucionais, através de outras interfaces
alélm do ambiente escolar e, consequentemente, padgomotoras do saber artistico como catalogos, galerias e
experiéncias de jogar sem o cerceamento e/ou apoio do aduligiseus de arte [35].

Sendo assim, por um lado, a linguagem utilizada nos texto
para evocar um momento histérico antigo, por exemplo, pode
se tornar uma barreira, ainda mais significativa, para &
resolucdo dos desafios do jogo. Por outro lado, jogador
“dedicados” costumam ir a procura na web de solucbes p
suas dificuldades nos jogos, formando, inclusive, forte
comunidades de discusséo sobre os jogos (os chamados fér@
dos jogos). Como o jogh Mansdo de Quelicerpossui um
site de apoio ao professor, varias informacbes podem ser
buscadas.

?Separagéo de recurso promotor da interpretacdo (jogo)
quele que promove o ensino da histéria da arte (site)
paracdo € um diferencial importante do foddansao de
elicera pois evita que a experiéncia de interpretacdo seja
terrada por informacg@es historiograficas desmedidas. Entéo,
or um lado, o jogo promove o exercicio da interpretacéo,
Biduzindo o jogador adescobrir e a envolver-se no enredo
arrativo. O jogador depara-se com pistas textuais e,
gﬂncipalmente, visuais que precisam ser confrontadas e
relacionadas entre si para a construcdo de um significado para
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0 seu jogar. Muitas dessas pistas sao citagfes de obras de arte e TABELA |  RESULTADOS DASANALISES
de artistas da historia da arte, contudo, a interpretacdo das
pistas ndo implica em decodificacdo, pois a interpretacaor Problema Solug&o
éaqui entendidade forma meramente instrumental e informat Dificuldade de ] o 1.
de dados historiogréficos. Ao contrario, o jogador dey £ | compreenderag (&) APresentarsintese da missdo e as caracteriticas
encontrar nessas imagens elos com o préprio enredo de jq € | diferenca entre ope Cadaavz\t’::%ri: néﬁfvi?nes -Cg Igahgg)rf;ﬁirg ficha do
pOiS o que se quer promover é 0 pr(’)gmgx) da interpretagéo. CZG savatares a desenvglvimento c:eghe{bilidades.
Por outro lado, o professor também é motivado a ensirn escolher.
histéria da a_rte (eIXO dao_ntextuahza(;épa partir 0_'0 1090, I Dificuldade de A animagcéo de abertura, além de introduzir g
usando o Site de Apoio ao Educadorespecialmente | £ compreender a| jogador na estética do jogo, comunicara as bases do
desenvolvido para acompanhar o jogo, no qual encontri £ historia. enredo narrativo [36].
textos especificos para as 63 obras, os 20 artistas e 0s 18 t6——-5——
que compde o conteido do jogo, além de orientagd g gﬂ%‘igaggnfgs (a) No mapa, identificar nomes dos ambientes; (b)
pedagogicas para o uso do jogo em sala de aula. 8| (habitantes, nlo Di?(r‘io,_incluir pégitnas sg_brte osd hgbitanttgg do
= . Ocal de Jogo, (C) outros objetos ao Inventario
Consisténcia estética do jogtmdos os arquivos de gréfico| 2 a”?)t?'?”te € ’egstar(aé com seué nomes.
do jogo foram produzidos a partir de técnicas e conceitos objetos).
tradicdo da pintura artistica de representacdo. Os cend| ., | Dificuldade de | (a) Explicitar o papel narrativo dele na animacéq de
principais foram desenhados a Ipis e aquarelados, ouf & | enende a uncab abertura () excluros doi biftes devades ot
forgm fe|tos, a partir de apropriacdo de obras dessg tradi¢ =z Rafael ’ Rafael na Biblioteca.
artistica, pratica esta recorrente em arte contemporanea |[
Assim, 0 jogo possui uma quali_dade estética diferenci g | Comoo Rafael | o tael estara na biblioteca, logo. o jogador passara
quatnd% Cobmpgr?jda com outros Jogos, e coerente com cz? deif;g:?agaoa por, no minimo, trés ambientes antes de encontr@a-lo.
contetdo abordado. '
arte oradas enire o3 s6ouloe XY & XIX, 6 modd Como s ob] 3 | Dicciade e e _ (3 MUdar afone (0 evr o usode expressops
) © o antigas; (c) inserir ilustragcdes nas paginas do Diario;
foram incorporadas ao jogo (ndo apenas como quadros, 1| S o Diario. (d) sera um objeto a ser reconstruido pelo jogador.
como personagens e partes de cenarios internos e exterr
atualiza o conteddo e o proprio modo de nos relacionarm . ) o
com as obras de arte da tradicdo, funcionando como disposi{ & | A Pibliotecaé (a) Aforca e a mesa dos pecados capitais
L . = pouco repercutirdo em habilidades do avatar; (b) o Rafael
de descondicionamento do olhar contemplativo [35 S| ggnificativa fornecera pistas ali.
promovendo a imersdo em um ambiente ludico-ficcion
permeado por personagens e fragmentos de obras de arte.
: ; 4 : ~ Na Sala de Jantar, a) A animacdo disparara ao clicar em cinco
.Plurahdade n0~ fluxo .de JOgOAIem das S|tuago~es que _‘§ 0 desmaio ao aliégntos estre?gados/[\)/inho; (b) avatar ficara frgco
exigem a correlacéo de pistas, faz parte da navegacao pelo | g | tomar vinho ndo| na imagem da barra de jogador e precisara enfréntar
0 encontro com desafios (obstaculos entre um ambiente e 0l g | tem efeito real nd o Desafio do Garfo para recuperar energia e sair da
como aqueles encontrados nos jogos de plataforma, de lutal < | personagem. Sala de Jantar.
memoria, além de outros nove) que, como destacou Clua

sua analise, eles adicionamdinamicidadeao jogar e exigem um
comportamento diferente do jogador. Também sao plurais as

sensacles vivenciadas pelos jogadores que: manifestam medo
(de entrar em determinados ambientes e de encontrar alguns
personagens) e bom humor (em especial, com o0s sons

escatolégicos emitidos quando se interage com objetos de um
dado ambiente); sentem a dificuldade de interpretar pistas e

retomam 0 entusiasmo ao conseguir usar uma senha e
ultrapassar um obstaculo. Tal pluralidaderevigora o interesse

do jogador.

B. Aspectos a serem melhorados

Tendo esse duplo pano de fundo, de aspectosgerais a serem
reafirmados e de problemasidentificados nos processos de
analise, os desenvolvedores do jdgdlansdo de Quelicera
agora com olhar renovado, relativizam alguns aspectos
definidos para esse jogo ha dez anos eorganizamuma tabela,
apresentada a seguir, com solucdes especificas para cada um
dos problemas diagnosticados.
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Problema

Solucao

Problema

Solucéo

Jogabilidade

Dificuldade de
deslocamento pelo
espaco de jogo, tanto

deslocamento vertica|

e horizontal de cada|
ambiente quanto o
transito entre
ambientes.

(a) Substituir os comandos de teclado po|
botbes semiocultos nos cantos da tela; (1

oferecer instrugdo através de ilustracGes e

o de texto explicativo; (c) oferecer um mapa
| “magico”, como um papel em branco com
tamanho compativel com o espaco de jogo

(comunicando qual a extensao do espaco

~

nao

de

jogo), cujas linhas definidoras dos ambientes e
caminhos s6 se mostram na medida em que

tais locais séo descobertos pelo jogador

Jogabilidade e Mecanica

Desafio do labirinto - €|
muito dificil de ser
vencido em duas curvg
do trajeto que séo muit
estreitas.

(a) Tornar os corredores mais largo
(b) permitir a movimentagé&o por set

v

S

do teclado; (b) ndo havera colisdo com

sas paredes, apenas becos sem said
D o labirinto sera maior do que a tela,

jogador passara de um enguadrame

a outro ao chegar no canto da tela|

a; (C)

nto

Dificuldade de

Desafio do espelho - é

Jogabilid.

. . m
=) 2.9
= lembrar as As pistas estardo em paginas do Diario guie 35 . e Rever velocidade em que as aranh
= . . IS paginas Ao q = %) muito dificil de ser q
o pistas/senhas ja serédo incorporadas ao inventario do jogadpr. | o § vencido avancam.
3 encontradas. S = :
Ha niveis de (a) Revisar o nivel de dificuldade dos desafjos

dificuldade nos
desafios, mas nem

sempre progressivos,

para ser crescente o nivel de habilidade
cognitivas exigidas; (b) explicitar o progres
como niveis no mapa.

Jogabilid.
Mecanica

Desafio do Gargula -
muito dificil de ser
vencido.

Deixar menos desigual a intensidade
soco de Raul em relacdo ao Gargula.

(a) A pontuagdo numérica dos desafios sera

se do grilh&o.

explicado.

acao de correr foi iniciada na tela 2).

O
2
. =
£ somada no placar geral do jogador; (b) as <
S As recompensas s barras de habilidades especificas de cada % Desafio do Besouro - & (a) Sintetizar o didlogo inicial; (b) rever
3 oUCo e\eidentes personagem progridem com puzzles resolvidos S dificil e o didlogo é | instrucdes; (c) mudar a forma de coléta
= p ’ e desafios vencidos; (c) o inventario soma = longo. das folhas (clic ao invés de arrastar)).
S paginas do Diério e os objetos-chave S
conguistados. S
. s ) . a) Inserir animacao final no quebra-
o (a) Tela de vitoria e de derrota ao final de cada | © x P @ ¢ a
= = . " h = | No Pordo, ap6s montar cabecga que reafirme ser aquilo un
o Os refor_gos sS40 pouco de_:saﬁo, (b) reforco POSItVO U negativo & ‘2 | o objeto cartografico, q fragmento do quadro do Holbein; (b) @o
2 evidentes. partir de cada evento interativo (nos desafios e ) que fazer com ele’s retornar ao ambiente, objeto fiéa nd
) na exploracéo de ambientes). ) ’ padrao de objeto Yarrastével
. - " ) - 8 ~ . .
g E possivel sair do A miss3o ndo estara mais ali. serd comunidada | = & No Poréo, uso de A cada tentativa errada feita pelo
o | primeiro ambiente sem ! = % tentativa e erro para | jogador,feedbacldireciona-o para a
<} A no momento de escolha do personagem| o 3 . . :
! ler a missé&o. Ss arrastar objetos. tentativa certeira.
0] : H = “ H .
" - a) Inserir tela de login e bot6es “novo jogol e ) . =
g Ao "morrer", jogador Ecz)ntinuar io0ada’ %b) se 0 iogador “mjor?e , S | Desafio das borboletas|- Além da pontuagéo e deedback
= perde o que ja salvar (Jesgtgado (’,0 jogadolr (?om o avatar ’ S ndo fica claro quando| sonoro que ja existem, inseféedback
e . S ;
conquistou. ; houve acerto. visual (borboletas dentro do coletor).
s q escolhido. S (
. Desafio das facas - - 8 .
S . . o . = -=| Jogo do garfo - € muitd . P
g ndo € avisado o qugl Melhorar instrucdes, dizendo as vantagens e |5 § dif?cil a gartir do nivel Aumentar a area sensivel do cursor g 0
S | avatar pode encolher- desvantagens de abaixar o & p4 tamanho dos alimentos.
se. S= :
© (a) Na tela de instrug&o, manter a obra
'S | Enigma das trés idades Com a pontuacao da habilidade de ] _g Desafio de natureza- de arte a ser remontada; (b) reformullar
=2 - aparece para todos, interpretagéo, pontuara para todos, mas qyem |5 S morta — dificuldade del © texto; (c) explicitar o reforgo positivo
= mas so6 é Util para | joga com o Raul segue ganhando algo extra (o o & compreender e negativo (até que a pega correta sgja
S | quem joga com Raul elmo de prata). S = P ’ clicada, as opgdes aparecem com brjlho
(=] )
reduzido).
2 Nas celas da (a) Algumas ficardo com a grade semiaberta .
ﬁ Masmorra, ndo ha | (retocar cenario) e o espagcamento permitira S | No Salo de Baile, locdl Ao “pegar” um instrumento musical ¢
i padrdo na forma de sair; (b) as com a grade fechada, sera S para arrastar comecar a mové-lo sobre a tela, locpl
= sair, 0 que causa | necessario usar o codigo de letras que estarand & | instrumentos é discret torna-se evocativo.
= angustia. jaula. -
. e . . .
) a) Colocar instrucéo ilustrada; (b
2 Na masmorra, . . = .2 | Desafio de plataforma @ I INStrue : (b)
a dificuldade de livrar- Se em 15 segundos o jogador ndo encont ou 2 &| & muito dificil e mal rever continuidade entre as telas (|
% solucéo, o personagem volta a tela com a pista. ) & avatar ndo deve morrer na tela 3 se
o] =] =
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TABELA Il RESULTADOS DASANALISES (CONT) de analise foi bastante Util para a observagdo de detalhes da
jogabilidade. Entretanto, ao empregar essa metodologia, o
Problema Solugdo pesquisador deve estar preparado para muitas horas de
© observacao e andlise. A sincronizacdo desses videos também
E Objetqs c‘Iicé\!eis? Definir efeito visual/sonoro, tendo em vista p  foi importante, combinando a tomada corporal (m&o, bracos e
g | arastavelsndo sag tipo de agdo que gg%foser realizada com cada face) com a da tela, mostrando a relacdo entre o que era
= ' Ieto- realizado no jogo eas alteracdes fisionbmicas, bem como a
) N . N movimentacdo da mao nmouse Isso forneceu detalhes de
(a) Tirar botdo de "ajuda” e "fechar" da barra e b ~ ivilegiad
° Abarra de jogador ¢ colocar no canto superior da tela; (b) mudaf o OPS€rvacoes privilegiados.
© | pouco funcional e g avatar de corpo inteiro para retrato com : : :
© A N ~ . .
L | imagem do corpo do alternancia de expressao facial; (c) excluir fa ,?Utra(‘j apren(_jlzagem para_. al equNIpedfOI elmender que a
£ | avataratrapalhang legenda; (d) manter os dois objetos-chave; (e) &NallS€ de um Jogo em particular nao deve levar em conta
imerséo. acrescentar pontuagdo geral e acesso a ficha d@@pPenas paramt-_:‘trps de jogabilidade genericos. De\{e-Se ter
avatar, ao mapa e ao Dirio. presente 0s objetivos e 0 pensamento tedrico-conceitual que
Nos desafios _ _ . suporta sua criacdo e producao, refletindo sobre como tais
8| (minigames), o Criar painel espec'f'ﬁ,o e Uzaf aforma de barra parametros sd0 mais ou menos pertinentes para a realizagdo do
£ registro de para representar o limite de minutos (maior o pietivo final daquele jogo. Esquecer-se disso significa perder
o X 2 parte dos desafios) ou de erros (Desafio do . . . . .
£ | Pontuagéo € poucq mordomo) tolerados. de vista a singularidade expressiva dos objetos do mundo, ou,
visivel. como diria Heidegger [41], em uma referéncia aos jogos, seria
§ difE:ZElélig??)eE;::grio Como os bilhetes serdo excluidos, todo papel perf[:ierdde VI,SIt.a OfS_er do jc_)dgo. N~0 C(;:ISO do JOg? etm C?ueSta.o’ 0
< dos bilhetes d encontrado e inventariado sera pagina dq norte da analise 1ol aconsi era!‘fao_ € que Se rala de um 1090
£ OSR'feleS o Diario. promotor de um tipo de experiéncia especifica: a experiéncia
_ atael. com a obra de arte. Quer dizer, sera sempre esperado que 0

jogador saia da experiéncia de jogo com impressdes, algumas
SI"éilp(’)teses, com questionamentos, mas, principalmente,

As modificacBes sugeridas acima comecam agora a e A
modificado pela experiéncia.

aplicadas, a fim de que a versdo 2.0 do jdgMansédo de

Queliceraeja lancada em breve. Com esse jogo tem-se o intuito de permitir que as criangas
. percebam a arte como algo préximo a elas, embrenhada em
VII. - CONSIDERAGOES FINAIS coisas que fazem parte de seu cotidiano, coisas das quaiselas

Parte do que realizamos ao analisar o jéghansdo de gostam e que |lhes proporcionam experiéncias desafiadoras e
Quelicerafaz parte de um processo de teste usual na producfitazerosas. Essa é a percepcdo sobre a prdpria experiéncia de
de jogos digitais: 0 chamado “teste de jogabilidade”. Algo quénterpretacéo de uma obra de arte baseada em Gadamer, sendo
reporta a linha de avaliacdo de usabilidade de sistemgse se busca promové-la por considerarque ainda perdura a
computacionais, mas ndo se limita a isso. Isso porque, ndoideia de interpretacdo como algo sisudo e pouco participativo,
tem como referéncia apenas os métodos provindos das areasawlematizada na imagem caricatural do museu como “templo
Design e das engenharias, mas das Ciéncias Humanas e diasirte”, local silencioso e de subserviéncia. Entdo, o processo
Artes. Constituium viés de andlisede jogos relativamente novde andlise ndo se conclui meramente com a identificacdo de
no qual ainda ha muito a ser construido e para o qual a pesquispectos do jogo que ndo respeitam as regras de um “bom”
que se tem realizado visa aportar contribuicées. design de jogos; a equipe tem dialogado a fim de ponderar
uais aspectos observados realmente interferem

gativamenteno tipo de experiéncia que se busca
roporcionar, e quais modificacdes podem intensificar a
%alizagéo do objetivo do jogo.

Uma das contribuicBes que a pesquisa traz é a reafirma
da importancia dgogar (seja jogandoo jogo, seja observando
outro jogador) como etapa no processo de analise. Isso porq
enquanto fendmeno, o jogo é sempre aqui e agora. Sendo
assim, percebe-se a impossibilidade de aceder a qualquer jogo,Para finalizar, note-se que as analises empreendidas do jogo
com uma classificacdo prévia absoluta. Observe-se que: UnMansdo de Quelicerrouxe a tona uma aprendizagem jé
jogo somente se completa e pode ser chamado como tal quamdiguirida em outros contextos de pesquisa: as estratégias e
alguém entra no jogo, ou seja, quando um jogo passa a $éenicas selecionadas para a aproximagdo a um objeto de
jogado [38], questdo trabalhada a partir de outros filésofos eastudo estéo apoiadas, tendo-se consciéncia ou nédo, nas lentes
Petry [39]. Pela perspectiva do conceito dameplay tedricas com as quais se vé o mundo e seus objetos. N&o seria
Consalvo [40] também afirma que um jogo ndo pode saliferente quando se pensa em analise de jogos. Isso implica em
pensado sem a acdo de jogar, e d4 um passo além quaddmr que o conceito de jogo adotadopossibilita-nos
acrescenta 0s contextos nos quais, e as razdes pelas guaisinadisar/avaliar jogos de uma ou outra perspectiva.
acOes do jogador ocorrem. Refletir sobre os elementos que

participam do jogo quando ele estd sendo jogado tambégg Nesse caminho, é importante frisar que a definicdo do que

indica um caminho para a andlise de jogos, 0 que se procy ja "jogo digital" ainda é debatida, e sempre se renova a cada
realizar por meio dos diversos registros das jogadas (diario g/o género de jogo que surge. Consequentemente, o debate a

campo, filmagem, captura da tela, entrevista) peito da metodologia adequada para a analise de jogos se
PO, gem, cap ' : mantém aberto e ndo é intencdo dos autoresdar a Ultima

No que diz respeito ao “jogo assistido”, especificamente, palavra, mas sim, contribuir com experiéncias e reflexdes.
gravacdo em duas perspectivas mostrou-se valiosa no processo
de andlise: da captura de tela e da tomada corporal. Essa forma
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