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Resumo—Analisar e projetar jogos sao atividades comple-
xas que demandam um ferramental tedrico e metodolégico
multidisciplinar. Embora o dominio de jogos tenha recebido
crescente atencdo do meio académico, ainda ha caréncia
de ferramentas conceituais que apoiem o entendimento dos
diferentes aspectos ou elementos envolvidos em um jogo. Este
artigo apresenta a E-MUnDi como uma ferramenta conceitual
de apoio a analise e concep¢io de jogos. Fundamentada nos
blocos fundamentais da cultura de Edward Hall, a E-MUnDi foi
experimentada e avaliada quanto a sua utilidade por um grupo
de analistas em dois experimentos: no primeiro, sendo utilizada
como ferramenta de apoio a analise de jogos, e no segundo,
como apoio a concep¢io de novos jogos em um processo de
Design Thinking. Com base nas respostas dos participantes dos
dois experimentos (12 respostas no primeiro e 10 no segundo),
foi possivel observar que embora a analise e a concepciao de
jogos tenham sido trabalhosas, os participantes perceberam a
E-MUnDi como sendo 1til, estimulando um entendimento mais
amplo dos jogos sendo estudados.

Keywords-design de jogos; analise de jogos; ferramenta
conceitual;

I. INTRODUCAO

Jogos fazem parte da histéria da humanidade. Jogos
eletronicos, muitas vezes vistos como a décima arte, formam
uma midia bastante variada composta por titulos dos mais
diversos gé€neros, capazes de entreter, educar ou emocionar
seus jogadores, transportando-os para novas realidades.

Nas ultimas décadas, o mercado de jogos tem crescido
rapidamente e se tornado uma das maiores formas de midia
da industria do entretenimento [1]. Nesse contexto, tanto
grandes produtoras quanto desenvolvedores independentes
se veem confrontados com o desafio que é a criacdo de
novos jogos, a concep¢do de novos universos, novas historias
e novas mecanicas de jogabilidade.

O estudo de jogos tem se estabelecido como um campo
de pesquisa, muitas vezes abordado como “Player-Computer
Interaction[2]. Desde 2014, a ACM tem organizado a
CHI PLAY, criada para ser um férum interdisciplinar para
pesquisadores e profissionais atuantes em jogos e Interacdo
Humano-Computador. Desde meados dos anos 2000, a
inddstria de software tem mostrado crescente interesse na
capacidade da industria de jogos eletronicos de atender as
demandas de seus usuarios [3].

O crescente impacto social dos jogos torna evidente a
importancia de se abordar o entendimento de jogos a partir

de uma perspectiva mais abrangente, capaz de destacar nio
apenas elementos relacionados as regras e mecanicas de um
jogo, mas também ao contexto cultural do jogador e seu
impacto no universo do jogo.

Este trabalho apresenta a ferramenta conceitual E-MUnDi
(Elaboracio de MecAnicas de jogo e Universos Diegéticos!).
Fundamentada nos blocos basicos da cultura do antropélogo
Edward T. Hall [4], a E-MUnDi revisita e utiliza conceitos
da antropologia para criar uma estrutura que favoreca a
andlise abrangente e critica dos aspectos de um jogo, sejam
estes aspectos ligados ao contexto no qual o jogo se insere,
as mecanicas de jogabilidade, ou até mesmo aos elementos
narrativos que definem o universo do jogo. A E-MUnDi &,
portanto, uma thinking tool para apoiar os projetistas na hora
de analisar um jogo existente ou projetar um jogo novo.

A E-MUnDi foi experimentada por alunos de uma dis-
ciplina de Interacio Humano-Computador (IHC), em um
curso de P6s-Graduagdo em Ciéncia da Computagdo, como
ferramenta de apoio na andlise e criagdo de jogos em um
processo de Design Thinking. Os resultados do experimento
indicam que a ferramenta foi util para apoiar os participantes
na tarefa e sugerem seu potencial de aplicagdo para a
concepgdo de jogos com elementos complexos de narrativa
e mecdnicas de jogo.

II. REVISAO DA LITERATURA

Em seu livro Homo Ludens, Huizinga [5] argumentou que
brincar ("play”) era a forma mais basica de cultura. Hall [4],
em seu livro The Silent Language, apresentou ~play”’como
um dos 10 sistemas de mensagem primdrios que caracte-
rizam uma cultura. Segundo Hall, a diversdo possui um
papel importante na evolucdo das espécies, atuando como
uma espécie de catalisadora da aprendizagem. Humor, lazer,
brinquedos, esportes, artes em suas mais diversas formas
variam muito de cultura para cultura e sdo fortes elementos
que caracterizam, representam e diferenciam culturas. Se por
um lado os jogos estdo presentes desde os primérdios da
cultura humana, por outro, o design de jogos computacio-
nais surge como um novo desafio que precisa ser melhor
estudado através de investigacdes tedricas e metodoldgicas
que ajudem a entender e a pensar o projeto de jogos.

Diegese ¢ um termo da narratologia que, aqui, se refere a dimensdo
ficcional, a realidade interna de uma da narrativa.
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Sistemas computacionais interativos podem ser entendidos
a partir de diversas perspectivas. Harrison et al [6], por
exemplo, identificaram o que chamaram de 3 paradigmas
que orientam o pensamento e a investigacdo dentro da drea
de THC. O terceiro desses paradigmas enxerga a interacao
ndo como processamento de informag@o, mas como uma
construcdo de significados que sdo definidos nao apenas pelo
software, mas também pelo contexto em que ele é usado.

A preocupacdo com o contexto do usudrio também existe
na esfera dos jogos eletronicos. Hunicke et al. [7] propdem
um framework de trés camadas para o design de jogos:
Mecéania, Dindmicas e Estética. A camada de Mecéanicas
destaca os elementos em termos de a¢des que o jogo oferece
ao jogador, ou ainda os mecanismos de controle do jogo. A
camada de Dinamicas descreve os comportamentos advindos
da interagdo entre o jogador e as mecdnicas durante a
execucdo do jogo. Finalmente, a camada de Estética descreve
as reagdes emocionais que se espera despertar no jogador.
Os autores afirmam ser util ao designer pensar nessas trés
camadas do ponto de vista do jogador, partindo de uma
andlise dos requisitos estéticos de um jogo e avaliando seus
impactos nas Dindmicas e Mecanicas, para promover um
design de jogos centrado na experiéncia.

Salen e Zimmerman [8] propdem que jogos sejam en-
tendidos a partir de trés esquemas primdrios. O primeiro
esquema se preocupa com as estruturas e regras formais
dos jogos. O segundo se preocupa com aspectos ligados as
experiéncias dos jogadores. O terceiro, denominado esquema
contextual, considera jogos como elementos que pertencem
a uma cultura, refletindo seus valores e, em alguns casos,
até mesmo promovendo transformagdes em seus contextos
culturais, tornando explicita a importancia de se considerar
o contexto no qual um jogo se insere.

Maike e Baranauskas [9], por sua vez, propdem o fra-
mework conceitual BME: Beginning, Middle and End para
apoiar o projeto de jogos de RPG (Role Playing Game)
no contexto educacional. Criado como resultado de uma
pesquisa fundamentada no Design Participativo, o BME
oferece uma estrutura para apoiar o autor no decorrer do
processo de unir uma narrativa com elementos do jogo e
com conteddo educacional.

Embora os exemplos citados sejam relevantes para apoiar
o projeto de jogos, é preciso que a concepcao da narrativa,
do universo do jogo, das mecanicas, dos jogadores e do
contexto cultural no qual o jogo se insere sejam considerados
de forma explicita e articulada. Adicionalmente, pouca ou
nenhuma informag@o sobre como efetivamente aplicar as
propostas dos trabalhos citados é apresentada, de modo que
hda uma demanda por exemplos e explicagdes sobre como
efetivamente colocéd-las em pratica.

III. FERRAMENTA CONCEITUAL E-MUNDI

Ao discutir cultura e o papel da diversdo, Hall [4] entende
interacdo como a base de toda cultura, a partir da qual tudo
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cresce e se desenvolve, e propde entender cultura ndo apenas
como um conjunto de comportamentos compartilhados por
um povo, mas também como uma forma de comunicacio
entre os membros dessa cultura que transcende formas de
expressdo verbal como a fala e a escrita.

Hall identifica 10 blocos fundamentais que compdem a
cultura: Interacdo, Associagdo, Subsisténcia, Classificagdo,
Espaco, Tempo, Aprendizagem, Recreacdo, Protecdo,
Exploracdo. Cada um destes blocos, chamados de Pri-
mary Message System (PMS), possui uma base bioldgica
fundamentando um aspecto diferente da cultura. Segundo
Hall, a interligacdo dessas 10 dreas oferece uma estrutura
que possibilita caracterizar, entender, analisar e até mesmo
comparar diferentes culturas.

Utilizando a teoria de Hall, Pereira et al. [10] propdem um
artefato para apoiar a andlise de sistemas computacionais da
perspectiva de valores culturais, e Buchdid et al. [11] fazem
uso dos 10 PMS como base para o levantamento de questdes
relevantes a serem consideradas no desenvolvimento de
solucdes para a Televisdao Digital Interativa. Em ambos
os trabalhos, os autores demonstram que a teoria de Hall
pode ser aplicada como base para a concepgdo de artefatos
conceituais que apoiem atividades de andlise e concepg¢do de
solugdes, e que os PMS contribuem para antecipar questoes
criticas no design de solugdes interativas, favorecendo uma
analise sécio-situada do problema.

Assim, a E-MUnDi faz uma reinterpretacdo dos 10 PMS,
adequando-os ao dominio de jogos, para que eles apoiem a
andlise dos varios elementos que compdem um jogo. Além
das 10 dreas da cultura, a E-MUnDi também propde a
divisdo da andlise em trés niveis: Usudrio, Implementacio
e Universo Diegético. No relatério [12], o processo de
concepg¢do da ferramenta € apresentado em detalhes, expli-
cando a reinterpretacdo das 10 PMS e a identificagdo dos
3 niveis de andlise. Além do processo, sdo apresentados
exemplos detalhados da aplicagdo da E-MUnDi para a
andlise de um jogo existente e para a concep¢ao de um novo
jogo. A seguir, a E-MUnDi € descrita de acordo com seus
3 niveis e 10 dreas.

A. Estrutura da E-MUnDi

Combinando as 10 areas em 3 niveis, a E-MUnDi €
capaz de apoiar uma andlise abrangente e profunda, servindo
como ferramenta conceitual de apoio. A Figura 1 apresenta
a estrutura concebida para a ferramenta. Na sequéncia,
cada nivel e drea é detalhado, e um resumo das principais
questdes consideradas na combinacdo de cada nivel-drea é
apresentado na Tabela I.

O nivel de usudrio trata dos elementos que estdo direta-
mente relacionados a interacdo entre o jogador e o jogo, além
do contexto dessa interacdo. Aqui sdo tratados conceitos
ligados a como o jogo serd jogado, quem é o publico
alvo, quais os ambientes e momentos para jogar, € 0 que
deve ser pensado para tornar isso possivel. Questdes de
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Universo

oo diegético

Implementagdo

Tempo Tempo

Espago Espago

Classificagdo Classificagdo

Associagdo Associagao

Interagao Interagao

Subsisténcia Subsisténcia

Aprendizagem Aprendizagem

Protecdo Protegdo

Recreagao Recreagdo

Exploragdao Exploragao

Figura 1. Figura esquemdtica da E-MUnDi

acessibilidade, usabilidade e até custo do jogo, por exemplo,
entrariam nesta andlise. Este nivel é considerado um nivel
global, ou seja, ele abrange o jogo como um todo e deve ser
estudado no inicio do processo de andlise ou concep¢do de
um jogo, pois servird como base para os outros dois niveis.

O nivel de implementacdo trata da maneira como um
jogo € estruturado. Aqui sdo estudadas questdes ligadas
as mecanicas de jogabilidade de um jogo, as regras que
definem a fisica de um ambiente, além do comportamento
de cada elemento de um cendrio. Assim como o nivel de
usudrio, este nivel também pode ser aplicado como base
para uma andlise global de um jogo. Dependendo do escopo
e profundidade da andlise sendo realizada, pode-se optar
por estudar os diferentes cendrios do jogo separadamente,
ressaltando assim as especificidades de cada trecho do jogo.

O terceiro e ultimo nivel, chamado de Universo Diegético,
trata da forma como o universo ficticio do jogo funciona.
Aqui s@o descritos todos os elementos que compdem o
mundo do jogo e fazem parte de sua realidade interna.
Aspectos como a histéria e geografia do universo ou a
descricdo de seus personagens e até mesmo desenvolvi-
mentos narrativos se situam neste nivel. Uma andlise mais
detalhada e profunda no nivel de Universo Diegético também
permite que os varios ambientes de um jogo sejam estudados
separadamente. Nesse nivel possui forte relacdo com o nivel
de Implementagdo, porque a partir da andlise do Universo
Diegético de um jogo surgem as explicacdes que explicam
e fundamentam as mecanicas de jogo.

A seguir encontra-se uma breve descri¢do das 10 dreas
reinterpretadas de acordo com cada um dos trés niveis de
andlise apresentados nos ultimos paragrafos.

Tempo. No nivel de Usudrio, cada etapa de um jogo pode
demorar uma quantidade arbitraria de tempo, dependendo da
sua proposta e qual seu ptiblico alvo. Estimar um tempo
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médio de uma sessdo de jogo e o impacto disso na ex-
periéncia do jogador € o foco desta drea. Em Implementacdo,
se considera as maneiras como o tempo € tratado e utilizado
pelas mecénicas do jogo, devendo ser observados a fluidez
de uma fase, a implementacdo de tempos limites, ou a
maneira como o tempo é marcado e contado dentro do
jogo (e.g., ciclos de dia e noite). Universo Diegético: o
tempo pode exercer um papel importante no entendimento
do universo de um jogo. Aqui podemos considerar quais
teriam sido os acontecimentos passados que ocorreram em
uma determinada regido, quais ainda irdo acontecer, ou até
mesmo em qual periodo histdrico se passa o jogo.

Espaco. No nivel de Usudrio, é considerado o ambiente
no qual o jogo € jogado e como ele pode afetar a experiéncia
do jogador, qual é o espago fisico requerido pelo jogo e
em que ambientes espera-se que o jogo seja jogado. Em
Implementagdo, se considera a forma como o espaco é
tratado dentro do jogo, por exemplo: se um jogo possui um
mundo aberto que pode ser livremente explorado por seus
jogadores, ou se ele é constituido por uma série de pequenos
cendrios que sdo visitados de forma linear conforme o jogo
avanga. Em Universo Diegético, o foco estd em definir a
geografia do mundo do jogo. A regido na qual um cendrio se
insere e quais localidades estdo préximas deste cendrio sdo
questdes interessantes a serem analisadas para se enriquecer
o universo do jogo.

Classificacdo. No nivel de Usudrio, esta area consi-
dera aspectos do publico-alvo do jogo, como escolaridade,
género, idade, renda, nacionalidade, linguagem, habilidades
especificas etc. Aqui o foco estd em estudar as maneiras
como um jogo se adéqua as necessidades do seus jogadores.
Em Implementagdo, o analista deve considerar cada um dos
diferentes seres e objetos que irdo compor cada cendrio
do jogo, incluindo as diferentes classes de personagens, as
caracteristicas de cada uma dessas classes e o papel que
elas desempenham como elementos de jogo. Em Universo
Diegético, o analista deve verificar como as personagens sao
apresentadas e caracterizadas dentro da narrativa, determi-
nando suas caracteristicas pessoais e especificidades que as
diferenciam de outras personagens.

Associacdo. No nivel de Usudrio, a area de associacdo
visa entender a forma como estes diferentes jogadores
poderdo se relacionar, tanto dentro quanto fora do jogo.
Aqui se consideram questdes como o modo multiplayer
de um jogo, se ele promove experiéncias competitivas ou
cooperativas. Em Implementacdo, o foco estd nas formas
como os diferentes elementos do jogo se relacionam e
interferem uns com os outros. Habilidades de diferentes
personagens podem, por exemplo, se tornar mais fortes
quando usadas em conjunto. Em Universo Diegético, essa
drea se preocupa com as associacdes entre os diferentes
objetos e seres do mundo do jogo, podendo-se analisar
as relacdes e agrupamentos de diferentes personagens, que
podem se aliar para alcangar um objetivo comum, ou ainda
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Tabela I
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QUESTOES A SEREM CONSIDERADAS DURANTE A ANALISE OU PROJETO DE JOGOS APOIADO PELA E-MUNDI

Usuario

Implementagao

Universo
Diegético

- Qual o tempo médio de uma sessiao
de jogo?

- Como o tempo afeta as mecanicas
de jogo?
- As fases t€ém um tempo limite?

- Como ocorre a passagem do tempo
no universo do jogo?

Tempo . . . S - Qual a histéria de um cendrio?
- Quanto tempo espera-se que o jogador | - Ciclos de dia e noite sdo . .
. . - Em que periodo daquele universo
gaste com 0 jogo? implementados? . 5
) . . PN 0 jogo se passa?
- Como ¢ a fluidez e ritmo do jogo?
- Qual é a geografia do universo do
. . . jogo?
P . jog
- Qual o espago disponivel para o - Como os cendrio ou fases do jogo Quais as localidades existentes nesse
jogador? sdo divididos? o C o
. . . ~ . mundo?
Espaco - O jogo requer muita movimentagio? - Qual o tamanho desses cendrios? Onde essas localidades se situam em
- Como o ambiente do jogador afeta - O jogador € livre pra explorar = N 9
~ o NN o relacdo umas as outras?
questdes de usabilidade do jogo? esses ambiente? Quais dessas localidades sio visitadas
e quais sdo apenas mencionadas?
- Quais os tipos de objetos ou . . .
Q. pos ) . - Quais os tipos de objetos ou personagens
- entidades compdem um cendrio? : . .
- Qual o publico alvo? Como estes elementos afetam existem no universo do jogo?
. ~ - Quais sdo os tipos de usudrios que A VS - Quais as fun¢des exercidas por esses
Classificagdo < . 9 as mecanicas de jogo? o
compdem a base de jogadores? Exi PRI personagens € objetos?
- Qual a classificacdo do jogo? - Existem personagens ndo jogéveis? _c dif | d
cdo do jogo? - Com quais obietos o iogador pode omo as diferentes classes de
. 4 ) Jog p personagem se diferenciam entre si?
interagir?
- Como os jogadores interagem - Como os diferentes elementos do - Como os diferentes elementos do
entre si? jogo se relacionam e interferem uns universo se associam?
. - O jogo tem modo multijogador? com 0s outros? - Diferentes personagens se agrupam
Associagdo
¢ - O jogo permite comparar pontuagdes? - Duas mecanicas diferentes podem em comunidades ou povos?
- Ele favorece o desenvolvimento ter um efeito combinado se usadas - Esses grupos estdo associados a uma
de comunidades ao redor do jogo? juntas? regido especifica daquele mundo?
- Como jogador interage com o jogo, .
lJ S de £ dg d Jog o - Como as personagens interagem umas
e P PN o que ele pode fazer dentro do jogo? d 4o 10207
= omo o usudrio interage com o jogo? - . g N com as outras dentro do jogo?
Interacdo Lo R = o | - Como funciona o sistema de didlogos? . < . : .
- Quais s@o os tipos de controle aceitos? . . . - Inimigos sdo mais hostis e aliados
- Com quais objetos o jogador pode . i A
. . mais amigaveis?
interagir?
- O que o usudrio precisa para jogar? . . - Quais sdo os objetivos e motivagdes
que o pre para Jog - Qual o objetivo que o jogador Q ) o ¢
- Quais sdo os requisitos minimos de deve alcancar? de cada personagem?
Lo sistema? 0 mear:. d - Como esses personagens vivem ou
Subsisténcia - Qual o custo disso o - O que ¢ preciso para se passar de brevi 4 f) . o 0207
para o usudrio? fase ou dar continuidade 20 ioz0 ou sobrevivem dentro do universo do jogo?
- Como questdes de acessibilidade a histéria? Jog - Quais sdo suas necessidades bdsicas
sdo consideradas? ) e como eles as atendem?
- As mecanicas do jogo estdo 14 desde ~ R .
do Jog - Como as revelagdes da histéria do jogo
0 comego, ou sdo apresentadas ~
. . e ) sdo tratadas?
- Quais conhecimentos e habilidades gradativamente? Quais personagens aprendem quais
. espera-se do jogador? - Existe um sistema que permite . P o g P 4
Aprendizagem p . . - 5 informagdes?
- Como ¢ a curva de aprendizagem o desbloqueio de novas habilidades? Quais as explicacdes diegéticas para as
do jogo? - Quais entidades do jogo sdo A plicagoe g s P
. mecanicas de aprendizado identificadas no
capazes de realizar (ou aprender) p . =
< nivel de implementacdo?
certas acdes?
- Quais sdo as ameacas do jogo? - Quais sao as explicagoes diegéticas
- Como o sistema de vida do jogador? para as ameaca do jogo?
Protecio - O que o jogo faz para tentar garantir - Como o jogador pode levar dano? - Por que certos elementos do universo
¢ a seguranga e bem estar do jogador? - Como ele pode se curar? do jogo sdo danosos?
- O que o jogador pode fazer pra - Por que certas personagens sdo inimigos
evitar essas ameacas? ou aliados?
- Como a atmosfera do jogo é criada?
- De forma geral, quais reacdes - Como os efeitos sonoros e a musica - Como as personagens reagem a um
Recreagio emocionais espera-se despertar ajudam a despertar sensagdes no jogador? | determinado cendrio ou situagdo?
no jogador? - Como o jogador é recompensado - Por que eles reagem dessa forma?
ao alcangar um objetivo?
. . . - Quais recursos existem no universo
. - Quais recursos existem dentro do jogo? S
- Como o jogo explora os C d btid do jogo?
recursos disponfveis? - Como esses recursos podem ser obtidos | | licaciio dieodti les?
~ poniveis? 5 Qual a explicagdo diegética para eles?
Exploragdo e usados?

- Ele se adéqua as necessidades
de cada plataforma?

- Como esses recursos estido distribuidos
pelo cendrio?

- Como eles sdo usados pelas personagens?
- Por que eles sdo encontrados em certos
lugares e ndo em outros?
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as estruturas sociais de comunidades ficticias que existem
no universo do jogo.

Interacdo. No nivel de Usudrio, a area se refere as
diferentes formas com as quais o jogador poderd interagir
com 0 jogo, levando em conta aspectos como interfaces ou
controles e de que maneira eles sdo explorados. No nivel
de Implementagdo, o foco estd nas mecanicas por meio das
quais o jogador interage com o jogo: o que ele pode fazer no
jogo ou como funciona o sistema de didlogos, ou ainda com
quais objetos o jogador pode interagir. No nivel de Universo
Diegético se caracteriza a identidade das personagens e se
encarrega de explicitar e explicar as diferentes maneiras com
as quais as personagens interagem entre si.

Subsisténcia. No nivel de Usudrio, sdo pensados os
elementos requeridos para que o usudrio possa usufruir
adequadamente do jogo. Aqui € considerado tudo aquilo
que ¢é requerido do jogador, desde questdes de hardware e
software, até aspectos ligado a acessibilidade e aos possiveis
custos impostos ao jogador. Em Implementagdo, se considera
0 que o jogador deve fazer para progredir no jogo, quais
objetivos devem ser alcangados em cada cendrio e como o
jogador deve alcanca-los. Em Universo Diegético, podem
ser consideradas as vdrias motivagdes das personagem do
jogo, ou mesmo caracteristicas das profissdes, atividades
econdmicas, sistema monetdrio, costumes e preferéncias
alimentares etc., que contribuem com a narrativa € com o
universo do jogo.

Aprendizagem. No nivel de Usudrio, sao considerados os
conhecimentos e experiéncias requeridos do usudrio assim
como as habilidades e conhecimento que serdo desenvol-
vidos durante o jogo. Em Implementagdo, se considera a
relacdo entre as personagens do jogo e seus poderes e
habilidades, definindo por quem e em qual momento do
jogo cada habilidades pode ser aprendida ou desbloqueada.
Em Universo Diegético, durante o decorrer da historia do
jogo uma personagem pode aprender a usar novas habili-
dades ou adquirir novas informagdes sobre mundo ao seu
redor. Encontrar explica¢des diegéticas para estas formas de
aprendizado € o foco desta area.

Protecdo. No nivel de Usudrio, a drea tem como foco
proteger ou prevenir os jogadores contra possiveis danos
fisicos ou morais que possam ser causados ou desencadeados
pela experiéncia de jogo. Em Implementagdo, sdo estudadas
as mecanicas de jogo que representam uma ameaga ou
oferecem algum tipo de protecdo ao jogador. Aqui podemos
determinar quais s@o os inimigos do jogo, ou o que o jogador
deve fazer para recuperar sua vida ou energia. Em Universo
Diegético: No nivel de universo diegético busca-se encontrar
o porqué de cada um desses elementos representar uma
ameaca ou uma forma de protecdo (e.g., porque um ser €
mais hostil ou amigével, ou porque um objeto é capaz de
ferir ou curar uma personagem).

Recreacao: No nivel de Usudrio, as experiéncias e
emocdes do jogador ganham foco. Aqui deve-se pensar em
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quais emogdes ou experiéncias o jogo deve transmitir ao
seu usudrio. Em Implementacdo, sdo levantadas as técnicas
e elementos do jogo que servem para gerar algum tipo de
reacao emocional no jogador. Podemos considerar elementos
como a musica de um cendrio, seus efeitos visuais, ou ainda
quais desafios ou recompensas extras o cendrio oferece. Em
Universo Diegético: o foco estd em entender e projetar o
porqué de determinadas situacdes despertarem certas reacdes
emocionais das personagens do jogo.

Exploracdao. No nivel de Usudrio, sdo analisados os
recursos de hardware e software que podem ser explorados,
de forma a fornecer uma experiéncia diferenciada ao usudrio.
Quaisquer recursos extras, periféricos ou dispositivos de
interacdo diferentes que possam ser utilizados por um jogo
sdo vistos nessa drea. Em Implementacdo, os diferentes
recursos (e.g., dinheiro, matérias primas ou outros itens
coletdveis) existentes dentro do jogo sdo analisados as-
sim como a maneira com que eles sdo distribuidos pelos
cendrios. Em Universo Diegético, todo aspecto material do
universo do jogo € caracterizado, incluindo os diferentes
recursos de um cendrio ou regido. Esse nivel inclui o
porqué da distribui¢do dos recursos pelo universo do jogo, as
diferentes formas com as quais estes recursos sio explorados
por diferentes personagens, e a relevancia de um desses
recursos a um determinado povo, por exemplo.

As explicacdes apresentadas nesta secdo nao sao exaus-
tivas e ndo restringem a abrangéncia das 10 4reas nos trés
niveis. A granularidade da andlise ou o detalhamento para
a concep¢do de um jogo fica a critério dos analistas, que
devem utilizar a ferramenta como um artefato conceitual
de apoio para sessdes de brainstorming e elabora¢do do
Game Design Document. As préximas se¢des apresentam
dois experimentos realizados para avaliar a utilidade e a
facilidade de uso da E-MUnDi enquanto ferramenta de apoio
na andlise e concepcao de jogos.

IV. E-MUNDI PARA APOIAR A ANALISE DE JOGOS

No contexto de uma disciplina de IHC oferecida em con-
junto para a Graduagdo e Pds-Graduagdo da Universidade
Federal do Parand, a ferramenta E-MUnDi foi utilizada em
diferentes estdgios de um processo de Design Thinking para
apoiar 1. a andlise de jogos existentes e 2. a concepgdo de
novos jogos. Um total de 34 pessoas participaram das duas
atividades, formando equipes de no maximo 5 pessoas.

Para a atividade de andlise de jogos existentes, cada
equipe deveria analisar 2 jogos diferentes: o primeiro deveria
ser escolhido de uma lista pré-definida de jogos para promo-
ver 0 pensamento computacional, enquanto o segundo pode-
ria ser escolhido livremente pelas equipes de acordo com a
preferéncia de seus participantes. Cada equipe pdde definir
o seu método de conducdo da andlise com a ferramenta E-
MUnDi (i.e., os passos para andlise, responsabilidades, etc.),
devendo mapear cada jogo separadamente e produzir um
relatério com os resultados.
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Para apoiar a atividade, a ferramenta E-MUnDi foi apre-
sentada e seus conceitos detalhadamente explicados aos
alunos participantes em um workshop de aproximadamente
50 minutos. Um manual de apoio com explicagdes foi com-
partilhado, além de um femplate da ferramenta, contendo,
para cada drea e nivel de andlise, um conjunto perguntas para
servir como guia, auxiliando a identificacdo de elementos
dos jogos. As equipes tiveram 04 horas para realizar a
andlise e um prazo de 07 dias para a entrega do relatério
com os resultados.

Ap6s as atividades, foi disponibilizado um questiondrio
online e andnimo, elaborado com base no Modelo de
Aceitagdo de Tecnologia (TAM) [13], que permite identificar
a percepcdo dos usudrios com relacdo a utilidade e facilidade
de uso de um artefato. A escala Likert [14] foi adotada
para que os respondentes indicassem o quanto concordam
ou discordam de uma determinada afirmacio®. Espacos para
comentdrios e sugestdes a respeito da ferramenta também
foram incluidos. Dos 34 participantes da atividade, 12 res-
ponderam anonimamente ao questiondrio.

As primeiras 6 questdes do questiondrio tém como obje-
tivo identificar o perfil dos respondentes, especialmente suas
experiéncias prévias com conceitos ligados a ferramenta que
poderiam impactar a percep¢ao dos participantes sobre a E-
MUnDi enquanto atuavam como analistas de jogos. A Tabela
IT apresenta as perguntas e a sintese das respostas.

Das respostas dos 12 participantes, 10 respondentes afir-
mam ter alguma familiaridade com jogos eletronicos, mas
apenas 4 respondentes também afirmam possuir experiéncia
com o desenvolvimento de jogos. Adicionalmente, 7 partici-
pantes afirmam conhecer técnicas de Game e Level Design,
mas desses 7, apenas 3 afirmam também conhecer técnicas
de construcdo de mundos. Esta diferenga entre o nimero
de pessoas familiares com game design e o nimero de
pessoas familiares com técnicas de criagdo de mundos sugere
a importancia do nivel de Universo Diegético, pois esse nivel
visa estimular uma andlise mais profunda dos elementos que
constituem o universo ficticio do jogo.

Nenhum dos respondentes, incluindo aqueles com mais
experiencia no design de jogos, afirmou conhecer algum
Jframework conceitual voltado para o desenvolvimento de
jogos, o que indica a falta de experiéncia dos participantes no
tema. Por um lado, a falta de experiéncia dos participantes
faz com que seja natural que eles experienciem dificuldades
em entender e aplicar a ferramenta, influenciando a sua
percepcdo sobre a utilidade e a facilidade de uso da E-
MUnDi. Por outro lado, a falta de experiéncia torna o grupo
de participantes ideal enquanto representantes do publico-
alvo da ferramenta, que sao justamente projetistas envol-
vidos com a andlise e criacdo de jogos que nao possuem

2 A escala adotada para a respostas é a seguinte: (-2)Discordo fortemente,
(-1)Discordo, (0)Neutro(a), (1)Concordo, (2)Concordo fortemente. As cores
de fundo nas tabelas servem para indicar uma tendéncia de discordancia
ou concordancia na resposta de cada afirmacéo.
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Tabela 11

QUESTOES PARA A IDENTIFICACAO DO PERFIL DOS RESPONDENTES DO
PRIMEIRO QUESTIONARIO.

20-1]0]1]2

0 2 0|28

Eu tenho familiaridade com
jogos eletronicos

Eu tenho experiéncia com
desenvolvimentos de jogos
Tenho conhecimento sobre
Game e Level Design
Tenho conhecimento sobre
técnicas para a criagdo de 1 5 3130
mundos (World Building)

Eu ja tinha familiaridade com
as dreas da cultura de Hall
Eu tenho familiaridade

com outros frameworks
conceituais para o
desenvolvimento de jogos

experiéncia na drea, e que podem se beneficiar do apoio de
uma ferramenta conceitual.

Finalmente, dos 12 participantes que responderam ao
questiondrio, apenas 2 afirmaram ja ter alguma familiaridade
com os 10 PMS de Hall. Esta pouca familiaridade com as
10 dreas da cultura pode se traduzir em dificuldades extras
para o entendimento e aplicagdo da ferramenta, uma vez
que os usudrios precisam aprender um grande nimero de
conceitos em seu primeiro contato com a E-MUnDi. Assim,
considerando a falta de experi€ncia na andlise de jogos e a
falta de conhecimento da base que fundamenta a ferramenta
a ser experimentada, é esperado que os analistas expressem
dificuldades em entender e aplicar a E-MUnDi.

A Tabela III mostra a sintese das respostas para 8 questdes
relacionadas a utilidade da ferramenta E-MUnDi do ponto de
vista dos analistas. As respostas mostram que a percepcio
dos respondentes foi, de forma geral, positiva: 11 dos 12
participantes julgaram a ferramenta como sendo dtil a ativi-
dade de andlise, e todos os respondentes concordaram, em
maior ou menor grau, que a E-MUnDi garantiu uma andlise
mais abrangente. Como indicio da utilidade da E-MUnDi,
dois tercos dos participantes (8 respondentes) concorda que
o uso da ferramenta permitiu a identificacao de elementos do
jogo que provavelmente ndo teriam sido considerados sem
ela.

Sobre a estruturagdo da ferramenta E-MUnDi em 3 niveis
de andlise e nas 10 areas da cultura, 9 respondentes enxer-
garam utilidade na divisdo da andlise de acordo com os 10
blocos fundamentais da cultura, com 2 respondentes se man-
tendo neutros e 1 discordando fortemente dessa utilidade. As
reagdes dos analistas sobre os trés niveis de andlise também
se mostraram positivas: 8 dos respondentes concordaram (5
concordando e 3 concordando fortemente) que os niveis de
Usudrio, Implementagcdo e Universo Diegético foram Tteis
para o processo de andlise.

Apenas 2 respondentes concordaram ter experiéncia com
desenvolvimento de jogos, conhecimento sobre game e level
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Tabela IIT
PERCEPCAO DOS RESPONDENTES QUANTO A UTILIDADE DA E-MUNDI
PARA A ANALISE DE JOGOS

2 ]1-1]0]1 2
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Tabela IV
PERCEPCAO DOS USUARIOS QUANTO A FACILIDADE DE USO DA
E-MUNDI PARA A ANALISE DE JOGOS

2 1-1]0]1]2

A ferramenta E-MUnDi garantiu

e . 0|0 |0 111
uma andlise mais abrangente.

Foi facil entender como usar a ferramenta

E-MUnDi para analisar um jogo. 0 0 4 2

Uma andlise abrangente do(s) jogo(s)
seria mais dificil sem o E-MUnDi

A ferramenta E-MUnDi me permitiu
identificar elementos dojogo que
provavelmente ndo teriam sido
identificados sem ela.

Usar a ferramenta E-MUnDi me
ajudou a focar na andlise, evitando 1 1 4 5 1
atividades pouco produtivas.

O template fornecido tornou o
processo de andlise mais facil.

A ferramenta E-MUnDi foi util
no processo de andlise.

A divisdo do E-MUnDi em dez
dreas (tempo, espaco, interacdo, etc.) 1 0219 |0
foi util para o processo de andlise

Eu consultei o manual da ferramenta
E-MUnDi frequentemente durante o 1 2 {063
processo de andlise

O manual ajudou a entender como usar a
ferramenta E-MUnDi

Usar a ferramenta E-MUnDi para identificar
os elementos do jogo requer grande esforco 0 2 |5 4|1
mental

O preenchimento do template da ferramenta
E-MUnDi foi muito trabalhoso

Foi facil entender o que cada conceito da
ferramenta E-MUnDi significa

As perguntas disponibilizadas no Template
do E-MUnDi ajudaram no seu processo 0 1 (0] 4|7
de preenchimento

A ferramenta E-MUnDi foi fécil de se aplicar. | 0 2[5 14|1

A divisao do E-MUnDi em tré€s niveis
(usudrio, implementag@o e universo 0 1 3 5 3
diegético) foi util para o processo de analise

design, e conhecimento sobre técnicas de criacdo de mundos,
sendo esses dois respondentes 0s que menos enxergaram
utilidade na E-MUnDi. Um desses respondendetes afirmou
em um comentdrio que "As 10 dreas ndo agregou [sic]
nada na andlise”. Ja era esperado que analistas com mais
experiéncia em design de jogos enxergariam menos utilidade
no uso de uma ferramenta conceitual extensiva. Por outro
lado, os 3 respondentes que mais viram utilidade na divisdo
da andlise em niveis de Usudrio, Implementacdo e Uni-
verso Diegético afirmaram ter conhecimento sobre design
de jogos. Mais experimentos sao necessdrios para respostas
conclusivas, mas se considerarmos que, dos 7 participantes
com conhecimento de design de jogos, apenas 3 conheciam
técnicas de criacdo de mundos, é possivel que a divisdo da
E-MUnDi nos 3 niveis tenha ajudado os analistas a pensar
nos jogos sobre novas perspectivas, como as caracteristicas
internas do mundo do jogo.

A Tabela IV sumariza as respostas da terceira e ultima
secdo do questiondrio dedicada a questdes que identificam
a facilidade de uso da ferramenta E-MUnDi do ponto de
vista dos analistas. A complexidade da E-MUnDi sempre foi
uma preocupagao, desde a concepcdo inicial da ferramenta,
temendo-se que o grande niimero de conceitos divididos
nos trés niveis de andlise se provariam um obstiaculo para
0 seu uso e aceitacdo. Era esperado que, mesmo com
as precaugdes tomadas, os analistas que participaram do
experimento enfrentassem dificuldades em entender e aplicar
os diversos conceitos da E-MUnDi no seu primeiro contato
com a ferramenta. Entretanto, apesar dessas preocupagdes
terem se mostrado pertinentes, os resultados obtidos sdo
promissores quanto a aplicabilidade da ferramenta.

Apesar da complexidade da ferramenta proposta, 8 dos

A divisao do E-MUnDi em dez dreas
tornou a ferramenta muito complexa

A divisdo do E-MUnDi em trés niveis de
andlise tornou a ferramenta muito complexa

12 respondentes afirmaram ter sido fécil entender como
usar a ferramenta, com 2 concordando fortemente e nenhum
discordando. Para a afirmagdo de que “foi facil entender
o que cada conceito da ferramenta E-MUnDi significa”,
2 discordaram, 5 foram neutros, e outros 5 concordando
com a afirma¢@o. Uma distribuicdo de respostas similar foi
apresentada a afirmacdo de que a ferramenta foi fécil de
aplicar, com 2 respondentes discordando, 5 sendo neutros,
4 concordando e 1 concordando fortemente.

Uma possivel explicacdo para o nivel de entendimento
dos conceitos ter sido maior do que o esperado € a
disponibilizacdo do manual e do template aos analistas.
Dos 12 participantes, 10 concordaram (5 concordando e 5
concordando fortemente) que o manual ajudou na compre-
ensdo da ferramenta, e 9 afirmaram ter consultado o manual
frequentemente durante a atividade de andlise. Além do
manual, as perguntas disponibilizadas no template também
se mostraram uteis, com 11 participantes concordando que
elas ajudaram na atividade de andlise. Esses resultados
indicam a importancia de oferecer material de apoio aos
usudrios ndo familiarizados com a ferramenta.

Enquanto a dificuldade de entendimento da ferramenta
E-MUnDi pode ser amenizada com o manual e femplate
disponibilizados, a dificuldade causada pela sua comple-
xidade ainda se mostra presente e estd ligada ao esforco
requerido durante a atividade andlise. Dos 12 participantes,
5 afirmaram que a ferramenta exige um grande esforgo
mental, e 8 participantes concordaram (5 deles concordando
fortemente) que o preenchimento do femplate foi muito
trabalhoso. E possivel que este grande esforco mental esteja
relacionado a falta de familiaridade dos usudrios com as 10
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areas da cultura, ou ainda a falta de familiaridade com outros
Jframeworks conceituais voltados para o desenvolvimento de
jogos. Também é possivel que a facilidade de uso da E-
MUnDi aumente na medida que os analistas se tornem mais
familiares com a ferramenta, mas ainda € preciso pensar em
acdes que possam diminuir a complexidade da ferramenta e
reduzir o esforco necessario para a sua utilizagao.

Um comentdrio recebido de 4 participantes ressalta um
problema nas explicagdes do manual e nas perguntas do
template, sugerindo informagdes muito parecidas (redun-
dantes), sendo dificil distinguir as diferentes defini¢des de
uma mesma drea em cada um dos niveis de andlise. Estes
comentdrios indicaram que um refinamento do manual e do
template ainda se mostrava necessario, e que destacar as
diferencas entre os 3 niveis de andlise poderia aumentar a
facilidade de uso e o entendimento da ferramenta. Outra
forma de auxiliar os analistas no entendimento da ferramenta
foi sugerida por um dos participantes ao comentar que ”caso
a E-MUnDi tivesse mais exemplos, aplicados principalmente
em jogos famosos, ficaria mais fdcil entender e distinguir os
elementos de andlise do jogo”.

Finalmente, um participante afirmou ndo ter entendido a
utilidade de se aplicar a E-MUnDi para analisar um jogo
ja existente, mas identificou que a ferramenta poderia ser
muito util para a concep¢do de jogos. Esta observacdo
destaca o potencial da E-MUnDi como ferramenta de apoio
a concepg¢do de jogos, um potencial investigado no segundo
experimento descrito na proxima secao.

V. E-MUNDI PARA APOIAR A CONCEPQAO DE JOGOS

No segundo experimento, os mesmos 34 participantes nas
mesmas equipes utilizaram um nova versao da E-MUnDi
para apoiar o processo de ideacdo de um jogo dentro de um
processo de Design Thinking. As equipes tinham autonomia
para definir como se organizariam e conduziriam a atividade
de concep¢do do jogo mediada pela ferramenta.

Aqui vale destacar que, embora neste experimento a E-
MUnDi tenha sido aplicada na etapa de ideacdo dentro do
Design Thinking, a ferramenta ndo depende de um processo
especifico e pode ser aplicada junto de outras metodologias
de design de jogos. O foco deste experimento, portanto, estd
em avaliar a percep¢do dos participantes sobre a E-MUnDi
e ndo na sua aplicacdo dentro do Design Thinking.

Com base no feedback obtido do primeiro experimento,
as 10 dreas de Hall foram agrupadas em pares nos niveis
de implementagdo e universo diegético. Esse pareamento
adotou o agrupamento indicado por Hall em sua teoria, e
teve como objetivo reduzir a percep¢do do esforco associado
a utilizacdo da E-MUnDi. O manual da E-MUnDi foi revi-
sado para evitar problemas de ambiguidade e disponibilizado
novamente aos participantes.

Apés a atividade, um questiondrio online foi disponibi-
lizado para avaliar a utilidade e a facilidade de uso da
ferramenta E-MUnDi para apoiar a concepcdo de novos
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jogos. Baseado no Modelo TAM [13], o questiondrio foi
composto por 21 questdes, sendo 18 adaptadas diretamente
do primeiro questiondrio, além de espacos para comentarios
e sugestdes referentes a ferramenta. Neste segundo experi-
mento, de 34 participantes, 10 responderam o questiondrio
de forma voluntiria e andnima.

As primeiras 6 questdes do questiondrio sdo as mesmas
utilizadas no primeiro questiondrio e também tém como
objetivo identificar o perfil dos respondentes. Como ambos
os questiondrios foram respondidos de forma an6nima e nao
seria possivel saber se segundo questionario seria respondido
pelos mesmos participantes, decidiu-se por repetir as primei-
ras 6 perguntas para garantir uma andalise mais adequada dos
resultados. As questdes e respostas obtidas podem ser vistas
na Tabela V.

Tabela V

QUESTOES DE IDENTIFICACAO DO PERFIL DOS RESPONDENTES DO
SEGUNDO QUESTIONARIO

2| -1 0|12
0 1 1135

Eu tenho familiaridade com
jogos eletronicos

Eu tenho experiéncia com
desenvolvimentos de jogos
Tenho conhecimento sobre
Game e Level Design
Tenho conhecimento sobre
técnicas para a criagdo de 0 3 5121|0
mundos (World Building)

Eu j4 tinha familiaridade com
as dreas da cultura de Hall
Eu tenho familiaridade com
outros frameworks conceituais 4 4 0[2]0
para o desenvolvimento de jogos

As respostas obtidas neste segundo questiondrio sao bas-
tante similares aquelas obtidas no primeiro. Dos 10 respon-
dentes, 8 concordam ou concordam fortemente ter familia-
ridade com jogos eletronicos, 6 concordam ou concordam
fortemente ter experiencia com desenvolvimento de jogos,
e apenas 2 conhecem técnicas de criacdo de mundos. Estes
resultados novamente indicam a relevancia do nivel de Uni-
verso Diegético. A porcentagem de pessoas pouco ou nada
familiares com os dez blocos da cultura de Hall diminuiu
neste segundo questiondrio, o que pode ser parcialmente
explicado pela experiéncia anterior dos participantes com
o uso da ferramenta para a andlise de jogos.

Nas 9 questdes seguintes, apresentadas na Tabela VI, po-
demos analisar a percepgdo dos projetistas quanto a utilidade
da ferramenta E-MUnDi para a concep¢do de um jogo.
Novamente, nota-se uma tendéncia positiva nas respostas.

Todos os 10 respondentes concordaram que a E-MUnDi
foi util para o processo de levantamento de ideias para um
jogo, e 9 respondentes concordam ou concordam fortemente
que a E-MUnDi garantiu um levantamento de ideias mais
diversificado ou abrangente.

Dos respondentes, 7 concordam ou concordam fortemente
que as 10 areas de Hall foram dtteis para o levantamento de

w»
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Tabela VI
PERCEPCAO DOS USUARIOS QUANTO A UTILIDADE DA E-MUNDI PARA
A CONCEPCAO DE JOGOS

2| -1]0]|1]2

A ferramenta E-MUnDi garantiu um
levantamento de ideias mais 0 0| 1]5 |4
diversificado/abrangente.

A ferramenta E-MUnDi foi 1til no
processo de levantamento de ideias.

O levantamento de ideias para um

jogo seria mais dificil sem a E-MUnDi.
A ferramenta E-MUnDi permitiu o
surgimento de ideias de jogo que
provavelmente nao teriam sido geradas
sem ela.

Usar a ferramenta E-MUnDi me ajudou a
focar na criagdo de ideias, evitando 0 1 315 1
atividades pouco produtivas.

O template fornecido tornou o processo de
levantamento de ideias mais fécil.

As dez areas de Hall (tempo, espaco,
interacdo, etc.) foram titeis para o 0 035 ]2
processo de levantamento de ideias.
A divisdo da E-MUnDi em trés niveis
(usudrio, implementacdo e universo
diegético) foi util para o processo de
levantamento de ideias.

A E-MUnDi foi mais ttil para o
levantamento de ideias do que 2 2 2131
para analisar um jogo ja existente.

ideias; e 9 enxergaram utilidade na divisdo da ferramenta
nos niveis de Usudrio, Implementagcdo e Universo Diegético.
Uma participante com experiéncia no desenvolvimento de
jogos informou que a E-MUnDi e seus 3 niveis de andlise
foram bastante uteis para trazer novas perspectivas, adici-
onando: "eu, que sou desenvolvedora, foco mais na parte
de implementagdo, quando na verdade o desenvolvimento
do jogo deve conter todos esses niveis”. Este comentario
reforca a percepcdo do experimento anterior de que a
divisdo da E-MUnDi nos niveis de implementacdo e uni-
verso diegético pode ter ajudado os projetistas a pensar
nos jogos sobre diferentes perspectivas, sensibilizando-os as
caracteristicas internas do mundo do jogo.

Quando se considera o processo de concepcdo de jogos
sem a E-MUnDi, menos da metade (4) dos respondentes
concordou que o levantamento de ideias para um jogo seria
mais dificil sem a E-MUnDi. Por outro lado, 5 dos 10
respondentes afirmaram que a ferramenta E-MUnDi permitiu
o surgimento de ideias de jogo que provavelmente nio teriam
sido geradas sem ela.

Outra questdo com respostas bastante divididas foi A
E-MUnDi foi mais util para o levantamento de ideias do
que para analisar um jogo ja existente”: 4 respondentes
concordaram que a E-MUnDi se mostrou mais util para
a concepcdo de jogos, com outros 4 discordando e 2 se
mantendo neutros. Enquanto um niimero maior de respon-
dentes seria necessdrio para se obter resultados conclusivos,
as respostas desta questdo pode indicar que, ou a E-MUnDi
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se mostrou mais util para processo de andlise de um jogo ja
existente, ou a E-MUnDi se mostrou igualmente util tanto
para a atividade de analise quanto de concepcio de jogos.
As tltimas 6 questdes do questiondrio, disponiveis na
Tabela VII e tiveram como objetivo avaliar a facilidade de
uso da ferramenta E-MUnDi no apoio a concepcao de jogos.

Tabela VII

PERCEPCAO DOS USUARIOS QUANTO A FACILIDADE DE USO DA
E-MUNDI PARA A CONCEPCAO DE JOGOS

2 -1 0] 1]2

Foi facil entender como usar a ferramenta
E-MUnDi para apoiar o processo de 0 1 1153
ideagdo de um jogo.

Eu consultei o manual da ferramenta
E-MUnDi frequentemente durante o 1 1 2142
processo de levantamento de ideias

Minha familiaridade com a ferramenta
E-MUnDi facilitou sua aplicacdo no 0 0|15 3|2
processo de levantamento de ideias.

A divisdo do E-MUnDi em dez areas
(tempo, espago, interac@o, etc.) tornou 0 S (3|11
a ferramenta muito complexa

O agrupamento das dez dreas em 5
pares tornou o preenchimento do 0 03|52
template E-MUnDi menos trabalhoso.

A divisdo do template E-MUnDi em

trés niveis de andlise (usudrio, implementacao
e universo diegético) tornou a ferramenta
muito complexa

Dos 10 respondentes, 5 concordam e 3 concordam forte-
mente ter sido facil entender como usar a ferramenta E-
MUnDi para a concepg¢do jogos. Apenas 2 respondentes
acreditam que a divisdo da ferramenta nos 3 niveis de andlise
a tornou muito complexa; o mesmo foi observado para a di-
visdo da ferramenta nas 10 dreas. Também foi possivel notar
uma diminui¢@o na porcentagem de pessoas que consultaram
o manual. E possivel que a familiaridade dos participantes
com a ferramenta E-MUnDi e suas 10 dreas tenha impactado
positivamente suas percepgdes quanto a facilidade de uso da
ferramenta. Essa possibilidade parece estar alinhada com as
respostas de outra questdo do questiondrio em que nenhum
dos participantes discorda que sua familiaridade com a E-
MUnDi facilitou a aplicacdo da ferramenta.

Os resultados mostram que o esforco associado ao uso
da ferramenta continua alto, com um dos participantes afir-
mando que a ferramenta ndo estd complexa, mas trabalhosa.
Outro participante ainda comenta que o preenchimento do
template € facil, porém longo e repetitivo. Embora esses
comentdrios indiquem que ainda deve-se investigar possiveis
refinamentos da E-MUnDi, ji é possivel observar que a
simplificacdo do template, agrupando as 10 dreas da cul-
tura em 5 pares, teve resultados positivos, com 7 dos 10
respondentes concordando (e nenhum deles discordando)
que a mudanga tornou o preenchimento do template menos
trabalhoso. Informagdes detalhadas sobre cada experimento
e seus resultados, os materiais utilizados e exemplos de uso
podem ser consultados em [12]
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VI. CONCLUSAO prometer sua utilidade, também sdo pontos relevantes para

investigacdo.

Neste artigo foi apresentada e avaliada uma ferramenta
conceitual para apoiar a andlise e a concepgao de jogos. Fun-
damentada nas 10 dreas da cultura do antrop6logo Edward T.
Hall, a ferramenta denominada E-MUnDi articula conceitos
da antropologia e propde o estudo dos elementos de um
jogo a partir de 3 diferentes perspectivas com os niveis de
usudrio, implementag@o e universo diegético.

Os resultados do experimento da E-MUnDi para apoiar
a andlise de jogos existentes sugerem que a ferramenta
é promissora e capaz de apoiar o processo. Embora no-
VoS experimentos com um numero maior de participantes
sejam necessdrios, as respostas e comentdrios de 12 ana-
listas permitiu verificar que a proposta dos 3 niveis de
andlise (Usudrio, Implementacdo e Universo Diegético) e
a utilizag@o das 10 dreas da cultura foram percebidas como
uteis para garantir a identificacdo de diferentes elementos de
jogo. Como esperado na experimentagdo de uma ferramenta
nova por um publico que ndo possui experiéncia no dominio,
a aplicacdo da ferramenta exigiu um grande esfor¢o dos
analistas. Esses resultados indicaram pontos de melhoria a
serem explorados para a simplificacdo da ferramenta, sendo
alguns ja implementados.

Os resultados do experimento da E-MUnDi para apoiar
a concepgdo de novos jogos sugerem que uma maior fa-
miliaridade com a ferramenta ou com as 10 &dreas pode
impactar positivamente a experiéncia do usudrio com a ferra-
menta. Apesar das alteracdes para simplificar a E-MUnDi,
a ferramenta ainda precisa ser refinada para favorecer seu
entendimento e tornar sua aplica¢cdo menos trabalhosa por
pessoas que ndo tenham experiéncia no dominio e na teoria
de base. Finalmente, os resultados obtidos reforcaram os
indicios da relevancia da ferramenta, desta vez, indicando
sua utilidade para o apoio a concepcdo de jogos.

Os resultados de ambos os experimentos indicam a re-
levancia da E-MUnDi enquanto uma thinking tool capaz
de apoiar analistas e projetistas em suas atividades, dando
énfase a novas perspectivas de andlise e chamando a atencdo
para diferentes aspectos que devem ser considerados, sem
restringir ou limitar a capacidade de andlise ou criatividade
do projetista. Idealmente, uma thinking tool deve encontrar
o equilibrio entre apoiar o trabalho dos analistas sem dire-
cionar ou moldar demais os resultados desse trabalho.

Como oportunidades para pesquisas futuras, € preciso
realizar experimentos com um maior nimero de partici-
pantes para se verificar a utilidade e facilidade de uso da
ferramenta, investigando aspectos qualitativos da experiéncia
com a E-MUnDi, analisando os resultados de sua aplicacio,
e estudando as estratégias adotadas pelos participantes ao
aplicd-la. O uso da ferramenta por um publico com di-
ferentes experiéncias no estudo e no desenvolvimento de
jogos, alteracdes e refinamentos da ferramenta E-MUnDi
para tornd-la mais acessivel e menos trabalhosa sem com-
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