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Figura 1: Logo (esquerda) e personagens (direita) do Jogo Undertale.

REsSumoO

Os jogos eletronicos dispdem de diversas maneiras de manter o in-
teresse do jogador, de fazé-lo sentir-se imerso, enriquecendo sua
experiéncia com o jogo. A qualidade gréfica, a trilha sonora, a
mecanica do jogo, bem como a narrativa, sdo alguns dos elementos
que podem ser trabalhados e que podem transformar a experiéncia
em algo Unico e mais significativo para o jogador. Um dos ele-
mentos que pode existir dentro da narrativa e da mecanica sio as
multiplas escolhas, que se trata de uma ferramenta narrativa que
pode gerar diferentes caminhos dentro do mesmo jogo. Neste tra-
balho serd observado como essa ferramenta de multiplas escolhas
pode contribuir para a experi€ncia imersiva do jogador, se ela re-
almente pode transformar a jornada de quem joga em algo mais
pessoal, auxiliando a imersdo. Utilizando o jogo Undertale para
andlise da experiéncia, inicialmente serd feito um questiondrio de
sondagem com um publico maior, que servird como base para a
observagdo que se seguird e que serd feita ao acompanhar todo o
progresso de um voluntario enquanto joga o jogo, a cada sessao en-
trevistas serao feitas para que as impressoes do jogador sejam cole-
tadas e o voluntario também preencherd um didrio para falar de suas
experiéncias. Depois da andlise dos dados coletados, foi concluido
que as escolhas tém importante contribuicdo para a experiéncia do
jogador.

Palavras-chave: jogo eletronico, imersdo, multiplas escolhas,
andlise da experiéncia, Undertale.

1 INTRODUCAO

De acordo com Madigan [6], o termo “imersdo” pode ser subs-
tituido por “presenca”, mais especificamente, presenga espacial.
“Presenca espacial existe quando contetidos de midia sdo perce-
bidos como ‘reais’ no sentido em que o usudrio da midia se sente
espacialmente localizado no ambiente midiatico”. Madigan ainda
cita os estudos de Wirth para unificar uma teoria de presenga espa-
cial, que afirma que a presenca espacial acontece em dois passos:
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1. Jogador forma uma representagdo do ambiente ou mundo no
qual o jogo se passa em sua mente;

2. Jogadores comegam a favorecer o espaco baseado na midia
(o mundo do jogo) como seu ponto de referéncia de onde
“estdo”, seu quadro de referéncia primario do Ego;

Ap0s isso, hd a repeticdo dos passos citados. Diversos elemen-
tos podem auxiliar para que o jogador se sinta imerso: qualidade
grifica do jogo, arte em geral, trilha sonora, mecanica, narrativa.
Tais elementos possuem diferentes maneiras de ser trabalhados e,
dependendo da forma que isso ocorre, podem transformar a ex-
periéncia em algo mais significativo para o jogador [6].

A narrativa de um jogo pode ser imersiva em muitos aspectos,
seja com a profundidade dos personagens, com a légica da histdria,
com a intera¢do do jogador no ambiente narrativo, entre outras for-
mas. Avangos tecnoldgicos podem permitir que as partes gréficas e
mecanicas possibilitem um nivel alto de imersdo, mas a qualidade
da narrativa por si pode promover uma grande imersao, mesmo em
um jogo com limita¢des graficas. Por exemplo, os jogos da fran-
quia King’s Quest (Sierra Online, 1984) sempre dependeram de
uma narrativa envolvente ja que sua mecanica de apontar-e-clicar
(point-and-click) era simples e, por mais que tenha melhorado tec-
nicamente, a qualidade da narrativa esteve sempre presente.

Os jogos digitais, dos mais variados estilos e plataformas, apre-
sentam escolhas para o jogador que podem alterar significativa-
mente o curso da histéria e sua experiéncia. Essas escolhas podem
ser tomadas conscientemente em eventos importantes do jogo ou
nos atos mais simples. Isso é feito para que o nivel de imersdo do
jogador seja ampliado e para que ele sinta-se uma parte importante
e tnica na trama dos eventos do jogo, pois de outro modo, torna-se
apenas um observador a contemplar os acontecimentos.

Um caso conhecido de falha grave em imersdo narrativa € o fim
do jogo Mass Effect 3 (Eletronic Arts, 2012). A franquia possui
uma imersdo narrativa aclamada, onde os jogadores podem sentir
o impacto de suas decisdes, criando uma conexdo mais forte com
a jornada do personagem e usando esse elemento de conexdo e a
tomada de decisdes como fator imersivo. Mas, neste jogo da fran-
quia, esse fator foi comprometido, pois, no fim, o jogo ndo apre-
senta diferencas significativas nos finais alternativos, nio refletindo
as consequéncias das escolhas tomadas até entdo. Os fas até fi-
zeram um video comparando os trés finais possiveis para mostrar
como sdo muito parecidos [2].
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Embora a programacdo preparada pelo desenvolvedor e a ine-
vitdvel “premonic¢do” do que um jogador pode ou ndo fazer em um
jogo, limitem como os desenvolvedores podem tornar as interacdes
e escolhas mais importantes para a histéria do jogo, esta gama de
escolhas e consequéncias possiveis € elemento importante para um
melhor aproveitamento da experiéncia.

Alguns jogos famosos por suas escolhas significativas sdo Ch-
rono Trigger (Square, 1995), Until Dawn (Supermassive Game,
2015), Life is Strange (Square Enix, 2015) e The Walking Dead
(Telltale Game, 2012). Em Chrono Trigger e Until Dawn, as esco-
lhas feitas durante o jogo mudam consideravelmente os caminhos
da histéria, como também influenciam de forma significativa no fi-
nal do jogo, pois ambos possuem mdltiplos finais diferentes seleci-
onados de acordo com as escolhas realizadas pelo jogador.

Ja em Life is Strange e The Walking Dead, por mais que as esco-
lhas influenciem bastante no decorrer do jogo, como a decisdo de
salvar ou ndo um personagem em prol de algum objetivo maior, ou
interagir ou ndo com um personagem, os finais ndo sdo influencia-
dos por essas escolhas. Em The Walking Dead, o final sempre serd o
mesmo, independentemente de suas escolhas, e em Life is Strange,
no fim do jogo, o jogador s6 tem duas opgdes que nao sdo de forma
alguma consequéncias das escolhas que o jogador fez, o que pode
gerar frustracio nos jogadores uma vez que suas escolhas, por mais
que tenha exercido grande influéncia da narrativa que precede o fim
do jogo, ndo influenciam o final.

O jogo Undertale (Toby Fox, 2015) permite ao usudrio jogar de
modo pacifista, isto €, sem machucar nenhum inimigo, ou de forma
tradicional para os padrdes do género RPG (Role-Playing Game),
ou seja, matando inimigos e ganhando pontos de experiéncia e
niveis. O modo escolhido pelo jogador muda aspectos do jogo,
tais como, inimigos encontrados e trechos da narrativa que ndo po-
deriam ser acessados de outro modo. Essa riqueza de detalhes, que
depende das a¢des do jogador, o faz considerar com mais seriedade
suas acdes, possibilitando a experiéncia de sentir-se no controle da
narrativa, e sendo mais participante ¢ menos observador da trama,
ocasionando uma maior imersao.

Aprender uma maneira de imergir o jogador utilizando-se mais
ricamente da parte narrativa voltada para as multiplas escolhas
do jogo pode criar experiéncias muito mais marcantes e duradou-
ras. Undertale, a0 empregar a quebra da quarta parede, mudancas
drésticas nas personalidades dos personagens de acordo com as es-
colhas do jogador (pacifico ou ndo), assim como ambientes simi-
lares apresentarem diferencgas exploratérias também de acordo com
essas escolhas; permite um alto grau de imersdo espacial, de acordo
com os estudos de Madigan [6], pois ha possibilidades de escolhas
e o jogador pode perceber as devidas consequéncias narrativas.

No meio académico, existem alguns trabalhos que utilizaram o
Undertale como objeto de estudo, tais como [1, 7]. No primeiro tra-
balho, o conceito de imersdo ¢ trabalhado sobre outra ética, usando
diferentes ferramentas para entendé-la, e no segundo, a questdo
das multiplas escolhas é comentada dando énfase as estruturas de
didlogo presentes no jogo.

Este trabalho, procura entender a relacdo entre as multiplas es-
colhas e a imersdo, buscando responder a seguinte pergunta: ao ob-
servar as multiplas escolhas empregadas em Undertale, como elas
contribuem para a experiéncia imersiva do jogador?

2 REFERENCIAL TEORICO

Como base tedrica para esta pesquisa serdo usados principalmente
tr€s trabalhos: Madigan [6], Sweetser e Wyeth [9] e Csikszent-
mihalyi [3]. As pesquisas desses autores tratam de como as ex-
periéncias adquiridas afetam os jogadores e discutem conceitos de
imersdo e multiplas escolhas, sendo o trabalho de Sweetser e Wyeth
derivado do de Csikszentmihalyi, adaptado para jogos.
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2.1 Imersao em jogos digitais

De acordo com Madigan [6], a imersdo em jogos digitais é deno-
minada “presenca espacial”, que ocorre quando a psique do consu-
midor de uma midia imagindria como livros, filmes e rddio esquece
que aquele mundo € reproduzido por uma tecnologia e utiliza o
mundo virtual como ponto de referéncia para o Ego primario ao
invés do mundo real.

Para Csikszentmihalyi [3], a experiéncia de fluxo (Flow) que en-
volve o contexto imersivo € “tdo gratificante, que as pessoas estardo
dispostas a fazé-lo pelo seu préprio bem, com pouca preocupagido
com o que eles vao tirar disso, mesmo quando € dificil ou perigoso”.
Experiéncias do estado de fluxo acontecem mediante os seguintes
elementos:

1. Uma tarefa que pode ser completada;

2. A capacidade de se concentrar na tarefa;

3. Essa concentracdo é possivel porque a tarefa tem objetivos

claros;
4. Essa concentragdo é possivel porque a tarefa fornece feedback
imediato;

5. A capacidade de exercer um senso de controle sobre as agdes;

6. Um envolvimento profundo, mas sem esforco que remova a

consciéncia das frustracdes de vida cotidiana;

7. A preocupacdo com o eu desaparece, mas a sensagdo de si

proprio emerge e se torna mais forte depois; e

8. O sentido da duracdo do tempo ¢ alterado.

Jogadores que se sentem imersos no jogo relatam que tem uma
interagdo mais fécil, intuitiva e amigdvel, e tendem a gostar mais,
jogar melhor e sentir-se mais habilidosos.

2.2 O jogador imerso

Uma parte importante para que um jogador se sinta presente € seu
“envolvimento” com o jogo. Segundo Sweetser e Wyeth [9], na
teoria do Game Flow a imersdo nos jogos acontece quando ocorre
um “envolvimento profundo, mas sem esforco, preocupacio redu-
zida por si préprio e sentido de tempo alterado”. Esse conceito
apresenta as seguintes caracteristicas do jogador:

1. Torna-se menos conscientes dos arredores;

2. Torna-se menos conscientes € menos preocupados sobre a

vida didria ou de si mesmos;

3. Experimenta uma sensacdo de tempo alterado;

4. Sente-se emocionalmente envolvidos no jogo; e

5. Sente-se visceralmente envolvidos no jogo.

Ainda importante para o envolvimento do jogador € sua afinidade
com o tema, narrativa, mecanica, trilha sonora e arte do jogo. Um
jogador que ndo tem interesse em uma determinada mecanica ndo
sentird presenga espacial com ela, do mesmo modo que alguém sem
interesse por narrativas nao se sentird envolvido por um jogo com
forte foco neste elemento.

2.3 Uso de multiplas escolhas em jogos digitais

De acordo com Schreiber [8], os eventos de multipla escolha
sdo conhecidos por branching paths ou “caminhos convergen-
tes/divergentes” e sdo elementos narrativos que, de acordo com as
escolhas do jogador, alteram significativamente a histéria, eventos
e possivelmente escolhas futuras.

Existem trés tipos diferentes de narrativas nao-lineares:

o Divergente: caracterizada por pontos de “escolha” do joga-
dor onde o caminho narrativo se separara em uma linha nar-
rativa diferente de acordo com essa escolha, resultando em
multiplos finais de jogo. A vantagem desse modelo ¢ sua ex-
trema adaptabilidade as escolhas do jogador, porém é um dos
mais complexos para o desenvolvedor por ter inimeras narra-
tivas;

e Convergente: onde o jogador possui pontos de escolha,
porém ainda existem pontos de convergéncia. A vantagem
desse modo € a considerdvel simplicidade de desenvolvimento
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e o consumo menor de recursos, mas possibilita ao jogador
uma menor sensa¢do de controle da narrativa, pois parece que
suas escolhas ndo afetam o curso da narrativa, embora possua
finais diferentes;

e Entrelacado: contém vdrias narrativas ao mesmo tempo, de

acordo com as escolhas do jogador, com vdrios fins, comecos
e outras narrativas, permitindo-o visitar o maximo delas em
uma s6 partida. No entanto, sua maior desvantagem € ser
extremamente complexa de se desenvolver, devido a neces-
sidade de manter coerente as partes da narrativa em relagdo
ao contexto geral.

O jogo Undertale, objeto de estudo desta pesquisa, se encaixa
em sua maior parte no conceito de narrativa convergente, pois faz o
jogador passar por diversos momentos obrigatérios, por mais que a
forma possa variar de acordo com as escolhas feitas anteriormente.
Mas, ele também contém elementos de narrativa divergente, pois
alguns momentos s6 se tornam possiveis mediante as escolhas do
jogador, ndo fazendo parte dos pontos de convergéncia.

3 0 JoGo Undertale

Undertale é um jogo eletronico desenvolvido de forma indepen-
dente por Toby Fox, langado em setembro de 2015 para PC e
relangado para plataforma Playstation em agosto de 2017.

O motivo principal da escolha desse jogo para a pesquisa € que
suas escolhas realmente sdo importantes para a narrativa e para a
experiéncia do usudrio. O jogo oferece uma intrincada e complexa
teia narrativa com vdrias bifurcacdes, variando de acordo com as
escolhas do jogador. A Figura 2 ilustra as ramificacdes possiveis no
jogo e quais elementos desencadeiam cada mudanga na narrativa.
A visualizag@o torna-se comprometida no espaco disponivel, mas
ainda serve para visualizar a gama de possibilidades existentes.

Figura 2: Parte da teia narrativa do jogo Undertale. Fonte: Reddit.

No jogo, a maioria das escolhas sdo feitas dentro do menu de
batalha. Esta forma de escolha é pouco convencional uma vez que,
na maioria dos jogos, utiliza-se didlogos para adicionar escolhas. O
menu consiste de quatro opcdes:

e Fight: utilizado para lutar diretamente contra o inimigo uti-

lizando, como mecénica de ataque, a metifora de uma barra
vertical que se movimenta, para testar a precisdo do jogador.
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Quanto mais centralizada ficar a barra branca que se move,
mais dano o personagem causa no inimigo;

e Act: para interagir de maneiras diferentes com o inimigo,
desde uma simples checagem de estado até interagdes pouco
usuais nesse tipo de jogo, como dar um abrago no inimigo. As
opcdes de acdo que aparecerdo dependerdo do inimigo.

e Item: permite utilizar um dos itens disponiveis, geralmente
itens de cura; e

e Mercy: possibilita poupar o inimigo ou deixa-lo fugir mas,
para que essa op¢ao fique disponivel, € necessario enfraquecer
o inimigo sem matéd-lo (op¢do Fight) ou utilizar interagdes
especificas (op¢do Act).

A opgdo de poupar inimigos, incluindo os principais (chamados
“chefes”), gerando diferentes linhas de narrativa, pode aumentar
a imersdo do jogador. A reacdo dos personagens em relagcdo ao
jogador muda de acordo com a quantidade de inimigos poupados
no seu percurso, ou seja, alguns personagens podem ser amigaveis
ou podem criar sentimentos negativos em relacao ao jogador. Outro
ponto de destaque € que ndo s6 a histdria muda, mas também a
musica se modifica dependendo da rota escolhida, podendo ficar
cada vez mais agraddvel ou sombria.

Um dos pontos mais interessantes do jogo € a interacdo com 0s
personagens, que podem interagir diretamente com o jogador, que-
brando a quarta parede. Os personagens sao todos diferentes e pos-
suem personalidades marcantes, fazendo com que o jogador tenha
diferentes sentimentos em relacdo a eles. Por vezes alguns perso-
nagens sdo mais engracados, mas cada um deles possui seus me-
dos, insegurancgas, falhas e, quando chega o momento certo, essas
caracteristicas sdo apresentadas, causando impacto inesperado no
jogador.

O que faz Undertale ser diferente e memoravel € a possibilidade
de o jogador construir a sua propria experiéncia no jogo. Nao existe
uma maneira certa de jogar, sendo o préprio jogador responsdvel
por decidir como deve agir em determinadas situa¢des. O jogador
pode, por exemplo, terminar o jogo sem matar ou ferir nenhum per-
sonagem, como também pode derrotar todos que encontrar.

4 METODOLOGIA

A metodologia de pesquisa utilizada foi o estudo de caso com o
auxilio da pesquisa bibliogréfica para a andlise dos dados coleta-
dos. O estudo de caso, “por sua flexibilidade, é recomenddvel nas
fases iniciais de uma investigagcdo sobre temas complexos, para a
construgdo de hipéteses ou reformulacdo do problema” [4]. O ob-
jetivo é investigar as possiveis contribui¢des das multiplas escolhas
para a imersao do jogador.

A pesquisa foi composta de duas fases. Primeiramente, um ques-
tiondrio de sondagem quantitativo foi criado para o publico em ge-
ral e, apds isso, entrevistas foram elaboradas para um voluntario
que foi acompanhado durante a experiéncia com o jogo Undertale
para observar seu comportamento durante o ato de jogar.

O questionario foi disponibilizado em plataforma virtual e dis-
tribuido pelas redes sociais para que o publico tivesse acesso faci-
litado. O publico de interesse tinha que possuir experiéncia com o
jogo e, por isso, o questiondrio foi disponibilizado em grupos virtu-
ais relacionados com ele. Foi composto de perguntas que envolvem
diretamente o contexto do jogo, buscando saber como os jogado-
res se sentiram em momentos especificos e sobre algumas questdes
abordadas. Este questionario teve como objetivo reunir opinides
de quem ja passou pela experiéncia do jogo, para comparar com a
experiéncia do voluntdrio acompanhado.

A observacdo deu-se em um local reservado, onde apenas o ob-
servador e o voluntdrio estiveram presentes, a fim de minimizar
as varidveis imprevisiveis que pudessem alterar o resultado das
observacdes. O perfil do voluntdrio procurado foi o de uma pes-
soa que ja estivesse inserida no meio de jogos digitais, ou seja, com
experiéncia em jogos de RPG (Role-Playing Game), que fosse fa-
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miliarizado com muiltiplas escolhas dentro dos jogos, que estivesse
aberto a experiéncias emotivas mais fortes do que apenas desafios
técnicos e que ainda ndo conhecesse 0 jogo.

O jogo Undertale possui escolhas sutis de caminho narrativo que
ndo aparecerem de maneira ¢bvia para o jogador, dando uma ex-
periéncia mais real. E também um jogo de fcil acesso, permitindo
um maior ndmero de participantes com experiéncias diferentes e,
no entanto, possiveis com o mesmo jogo, o que o tornam um objeto
de estudo interessante.

Durante as sessdes de acompanhamento, o voluntario foi entre-
vistado antes e depois do contato com o jogo. As entrevistas foram
gravadas para andlise posterior das respostas. A entrevista inicial
foi feita com base em questdes abrangentes, para explorar o que
ja era conhecido pelo voluntério, o objetivo era ter nocdo do que
esperar das experiéncias e agdes do jogador.

A metodologia utilizada foi adaptada do modelo de entrevista
semiestruturada do livro Game Methods Research 5], com pergun-
tas baseadas no referencial tedrico: [6, 9, 3]. Foi apresentado ao
voluntdrio um termo de consentimento onde foram esclarecidos os
critérios de utiliza¢do das informacdes coletadas e foi elaborado um
roteiro para a entrevista, a fim de evitar divergéncia na coleta dos
dados entre os encontros.

O local da observag@o foi esvaziado de quaisquer outras pessoas,
estando presentes apenas o jogador, um computador com o jogo em
seu inicio (sem nenhum progresso salvo) e o observador munido de
prancheta, ficha de observagdo e caneta, que anotou as reagoes e
acdes do usudrio, ndo auxiliando o jogador em qualquer momento.

Durante o jogo, um software gravou a tela do jogo e as reagdes
do jogador, para ser utilizada na comparagdo com as observagdes
anotadas durante a segunda parte da entrevista.

A entrevista posterior contou com perguntas objetivas, assu-
mindo que o usudrio ja teve contato com o jogo. Teve como objetivo
comparar sua experiéncia imersiva com suas experiéncias anterio-
res, perguntando também quais as caracteristicas mais importantes
para o resultado atingido/esperado.

A observacdo foi dividida em quatro sessdes de duas horas, em
média, que foi o tempo necessdrio para que voluntdrio finalizasse
0 jogo. Foi realizado o acompanhamento de apenas um voluntdrio
para tornar vidvel a observacdo de todo o progresso.

Antes e depois do contato com o jogo, em cada sessdo, 0 vo-
luntério escolheu entre alguns cartdes que representavam sentimen-
tos que descreviam como se sentia no momento, para analisar a
influéncia do jogo. Na primeira escolha dos cartdes, que se deu an-
tes da interag@o com o jogo, o jogador ndo foi questionado sobre os
motivos de sua escolha, por se tratar de sentimentos relacionados
com o cotidiano pessoal do voluntdrio. Mas a segunda escolha de
cartdes foi questionada, ja que essa possuia envolvimento direto de
como o jogo o afetou. O voluntdrio também preencheu um didrio
ap0s cada sessdo, a fim de obter respostas mais detalhadas sobre
sua experiéncia.

Com as anotagdes da observagdo e as respostas dos ques-
tionarios, das entrevistas e do diario, foi feita uma analise dos re-
sultados com foco na experié€ncia imersiva que o jogador vivenciou
durante o teste. Buscou-se verificar como determinados pontos do
jogo contribuiram ou ndo com a experiéncia imersiva do jogador,
tendo por base os estudos do referencial tedrico.

5 RESULTADOS

Nesta secdo, serdo apresentados e discutidos os resultados obti-
dos durante as duas fases principais do teste, que correspondem
ao questiondrio e a observacdo que foi realizada.

5.1 Questionario

O questiondrio foi compartilhado em grupos e féruns especificos
do jogo para atingir uma quantidade razoavel de pessoas (Undertale
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Brasil! e Undertale e Cia® na plataforma Facebook, Undertale? na
plataforma Alvanista e Brasil Club na plataforma Discord). Ficou
disponivel por duas semanas e foi desenvolvido na plataforma Go-
ogle Forms. Foi dividido em trés se¢des bem definidas que foram
discutidas separadamente para uma maior clareza dos resultados
obtidos. Foram obtidas 323 respostas.

A primeira se¢do do questiondrio serviu para tragar um perfil de-
mogrifico. O questiondrio foi respondido por 52,9% de pessoas do
género feminino e 41,5% do género masculino, com 51,7% delas
possuindo 15 anos ou menos e 30% entre 16 e 20 anos. 60,7%
das pessoas estavam cursando o ensino basico, 10,8% haviam con-
cluido o ensino médio e 15,8% possuiam o ensino superior incom-
pleto.

A segunda se¢do buscou conhecer a experiéncia do respondente
com jogos em geral. Os géneros preferidos indicados foram: RPG,
Aventura e A¢do, e 0s elementos que mais prezam foram: narrativa,
jogabilidade e trilha sonora. A maioria informou que costumava
gastar menos de 15 horas por semana com jogos.

A terceira secdo focou na experiéncia dos participantes com o
jogo Undertale. 66,3% dos jogadores seguiu a rota pacifista, onde
o0 jogador ndo mata os inimigos, e 87%, a maioria absoluta, nio se
arrependeu da rota que seguiu, porém, para aqueles que se arrepen-
deram, o principal motivo foi o fato de terem matado um ou outro
inimigo ou de ndo fazerem a rota pacifista em si (Figura 3).

® sim
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Y

Figura 3: Rota principal seguida pelos participantes (esquerda) e se
houve arrependimento de té-la escolhido (direita). Fonte: autores.

55,4% das pessoas conheciam alguns detalhes sobre o jogo an-
tes de jogd-lo, 58,2% conseguiram identificar-se com o perso-
nagem principal (Figura 4, esquerda), mas essa identificacdo foi
maior com os personagens secunddrios (Figura 4, centro), princi-
palmente devido as diferentes personalidades que sdo apresentadas,
interessando-se pela narrativa que os rodeavam (Figura 4, direita).

@ sim
@ Néo

=)

Figura 4: Identificagdo dos participantes com o personagem prin-
cipal (esquerda), com os personagens secundarios (centro) e inte-
resse pela narrativa dos personagens secundarios (direita). Fonte:
autores.

46,1% dos respondentes completaram as sidequests (missoes se-
cunddrias e opcionais do jogo) para saber mais sobre a histdria e
18,8% devido a empatia sentida com os personagens. 44,3% acabou

"https://www.facebook.com/groups/
undertalebrasil/

’https://www.facebook.com/groups/
1801413213461699/

Shttp://alvanista.com/bethdps/posts/
3544518-experiencia-em-undertale
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por derrotar alguns chefes, tendo sentimentos negativos em relacéo
a isso. 83% se sentiram emocionalmente envolvidos com o jogo e
96,3% sentiram-se mais atuantes e envolvidos pelo fato de o jogo
apresentar escolhas.

63,8% das pessoas perderam a nocdo de tempo (Figura 5, es-
querda), 42,4% perderam a nogdo de seus arredores enquanto esta-
vam jogando (Figura 5, centro) e conseguiram esquecer um pouco
a rotina do dia-a-dia (Figura 5, direita). Esses elementos sdo desta-
cados como importantes para um sentimento de imersao.

@ Sim. Varias vezes
@ Sim. Algumas vezes.
Nao.

Figura 5: Perda da nogao de tempo (esquerda), perda da nogao dos
arredores (centro) e esquecimento da rotina (direita). Fonte: autores.

65,9% das pessoas acreditam que a experiéncia do jogo ndo se-
ria a mesma se o jogo ndo tivesse escolhas, mas ainda seria uma
experiéncia boa e a 48,9% se arrependeram um pouco das escolhas
que fizeram.

Com os resultados do questiondrio, pode-se ver que os princi-
pais pontos de imersao foram alcancados pela maioria dos jogado-
res como: perder a noc¢do dos arredores e do tempo, esquecer um
pouco a rotina e envolver-se emocionalmente com o jogo. Além
disso, foi percebido também que as diferentes escolhas que o jogo
oferece sdo importantes para que essa imersdo ocorresse.

5.2 Observacao e entrevistas

Iniciando a etapa da observacdo das sessdes de jogo e entrevistas,
um voluntdrio foi acompanhado durante todo o seu progresso no
jogo a fim de analisar em profundidade o ato de jogar. Apés cada
observacao, o jogador era questionado a que sentimento estava atre-
lada cada reacdo significativa que foi observada.

5.2.1 Primeira sessao

Respondendo a entrevista inicial, o voluntdrio mostrou-se interes-
sado em jogos de RPG, tiro em primeira pessoa e de tdtica, pre-
zando principalmente pela narrativa do jogo. Segundo ele, uma nar-
rativa expansiva e que contenha pequenos detalhes que enriquecem
a histdria era essencial para considerar um jogo bom. O voluntario
ndo conhecia o jogo tampouco tinha alguma informagao sobre ele e,
por ndo saber do que se tratava, ndo tinha expectativas iniciais para
0 jogo. Ao ser apresentado aos cartdes de sentimentos, escolheu os
cartoes referentes a “cansado”, “confuso” e “lento”.

Foi observado que o jogador teve muitas expressdes de sorriso e
risadas e, quando questionado, informou que era por estar curioso e
empolgado a respeito do jogo e por estar gostando da experiéncia,
e as risadas vinham em momentos de surpresa, ou quando conhecia
um novo personagem que possuia alguma interagdo com piadas. O
jogador afirmou que gostava do tipo de humor que o0 jogo possui.

Ap6s o final da primeira sessdo de jogo, foi realizada a segunda
parte da entrevista, onde o voluntdrio afirmou ter interesse por todos
0s personagens principais que apareceram por possuirem persona-
lidades cativantes e didlogos com humor, embora fossem envoltos
numa narrativa densa. Ele se identificou bastante com o persona-
gem Sans (Figura 6) por ser muito bem-humorado e sempre contar
piadas.

O voluntdrio matou a chefe Toriel (Figura 6) pois achava ndo
ser possivel salvéd-la, sentindo-se culpado por isso. Apesar de ter
achado essa personagem “um pouco chata de inicio”, acabou se
afeicoando a ela.
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Figura 6: Personagens Sans, Toriel, Monster Kid e Undyne, respec-
tivamente. Fonte: internet.

Conseguiu poupar o chefe seguinte e, logo depois que saiu da
luta, encontrou o personagem em outra situagéo e ficou imaginando
0 que teria acontecido caso o tivesse matado. O voluntdrio ficou
bastante empolgado com o jogo, pois encontrou vérios detalhes que
se encaixavam com seus gostos pessoais, principalmente a parte da
narrativa.

Afirmou perder um pouco a nog¢do de tempo e espaco durante o
jogo e que acabou esquecendo um pouco de sua rotina. Informou
que, se tivesse que jogar novamente, tentaria poupar a chefe que
matou.

Quando foi pedido para escolher novamente os cartdes de senti-
mentos, optou por “feliz”, por se surpreender com o jogo; “triste”,
devido a morte da chefe; e “surpreso”, por ter gostado muito do
jogo.

No didrio, respondeu que o ponto mais marcante da sessdo foi
ter matado Toriel e que se arrepende de ter feito isso pois, por mais
que ele a achasse chata, percebeu que ela s6 estava tentando pro-
tegé-lo dos perigos. Indicou que teria mais cautela com o jogo,
por perceber que existe mais de uma forma de derrotar os chefes e
que isso pode influenciar no desenvolvimento da histéria. Todos os
personagens principais pareceram marcantes até o momento, pois
mostraram uma personalidade tinica que o cativou.

5.2.2 Segunda sessdo

Iniciando a segunda sess@o de jogo, o voluntdrio escolheu os cartdes
de sentimentos “feliz”, “tranquilo” e “agitado”. Quando perguntado
sobre as expectativas que tinha, inicialmente disse ndo possui-las,
pois o jogo se desenvolveu de uma maneira inesperada anterior-
mente, mas depois falou que a expectativa que tinha era de se di-
vertir como na primeira sessdo. Na segunda parte da entrevista, o
voluntdrio disse que esperava continuar com a mesma sensacao de
surpresa que teve da primeira vez e que suas expectativas tinham se
cumprido.

Foi observado que o jogador teve muitas reagdes relacionadas
com espanto ou surpresa durante a sessdo e, quando questionado,
respondeu que muitos personagens apareceram ou reapareceram de
formas diferentes e que a interagdo com eles era sempre dada de
forma tnica, saindo do convencional, e que tinham relacdo, de al-
guma forma, com as escolhas que havia feito anteriormente.

Interessou-se bastante pela narrativa do personagem Monster
Kid (Figura 6) pois percebeu-a como a personificagdo da inocéncia
e teve uma evolucio muito boa em sua personalidade. Também se
interessou pelo personagem Undyne (Figura 6), por se mostrar forte
e se portar como uma inimiga mais prética, quebrando a expecta-
tiva que geralmente se tem ao enfrentar inimigos mais fortes, como
o classico do inimigo revelar seus planos antes da luta.

Continuou se identificando com o personagem Sans, devido a
suas piadas e sua forma divertida e inventiva de lidar com o que
ocorre ao redor. Ndo conseguiu poupar a personagem Undyne e
emocionou-se bastante com suas ultimas palavras, por estar ten-
tando proteger o reino, fazendo-o se sentir triste.

Dessa vez, perdeu parcialmente a nog¢ao de tempo, mas disse que
isso ndo atrapalhou o desenvolvimento do jogo. Continuou per-
dendo a nog¢do dos arredores e conseguiu esquecer um pouco da
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rotina, principalmente na batalha contra a chefe Undyne, por estar
concentrado e por ter sido desafiador, com a trilha sonora auxili-
ando no processo de imersao.

Se jogasse novamente, o voluntdrio respondeu que nao mataria
Undyne e nem o outro personagem anterior que Undyne faz questio
de ressaltar antes de comegar a batalha.

Nos cartdes de sentimento, escolheu “triste”, por ter matado
Undyne, e “agitado”, de forma diferente da anterior, devido a sessdo
do dia e por estar empolgado em continuar o jogo.

Em seu didrio, escreveu que o momento mais marcante foi a que-
bra de expectativa com a luta contra Undyne e que se arrependia
de ndo ter conseguido salva-la, pois esqueceu que havia a opgao
de poupa-la. Referente as escolhas, escreveu que terd mais cui-
dado com os momentos de batalha, ficando mais atento as opcdes
de interacdo disponiveis. Continuou considerando Toriel e Sans
como personagens mais marcante, por terem sido, respectivamente,
a primeira chefe e por ser um personagem com o qual se identifica
bastante.

5.2.3 Terceira sessao

Na terceira sessdo, o voluntario escolheu as cartas de sentimento
“cansado”, “preocupado” e “lento”. Sua expectativa era ter a
mesma diversdo das outras vezes e achava que novamente iria der-
rotar algum chefe sem querer e que se sentiria mal por isso; conhe-
cer algum personagem novo que o fizesse rir e também saber mais
da histéria, e o que levava os personagens a serem e agirem daquela
forma.

Durante a sessdo, o voluntdrio ndo teve muitas reacdes, ficando
a maior parte do tempo concentrado, devido aos vdrios quebra-
cabecas dessa parte do jogo. A maior parte de suas reacdes foram
antes ou durante as lutas contra os chefes.

Ap0s a sessdo, o voluntario respondeu que suas expectativas nao
foram totalmente atendidas, porém foi positivo pois esperava matar
algum chefe mas conseguiu evitar. Conseguiu se divertir, mesmo
tendo que lidar a maior parte do tempo com a personagem Alphys
(Figura 7), que foi considerada muito irritante. Nao esperava novi-
dades, mas novos personagens apareceram e acabou gostando deles.

Figura 7: Personagens Alphys, Asgore e Mettaton, respectivamente.
Fonte: internet.

O jogador interessou-se bastante pela narrativa do rei Asgore (Fi-
gura 7), pois tinha uma histéria profunda e que explicava bastante
sobre a histéria principal do jogo, enquanto aprofundava o préprio
personagem, entrelacando as duas partes. Interessou-se também
pelo robd Mettaton (Figura 7) pois demonstra sentimentos além da
sua programagao.

Continua identificando-se com o personagem Sans, passando a
se identificar ainda mais depois dessa sessdo, por ter conhecido
uma caracteristica protetora do personagem, pois mostra-se mais
preocupado com os amigos e a familia, o que foi considerado como
positivo pelo jogador.

Nessa sessdo, o jogador conseguiu poupar todos os chefes e
sentiu-se muito bem por isso, pois era possivel salva-los e, apesar
de ser mais trabalhoso, a sensacdo final era recompensadora.

Enquanto estava jogando, conseguiu perder a no¢do do tempo e
esquecer dos seus arredores, esquecendo-se também um pouco da
rotina do dia-a-dia, o que foi benéfico pois comentou que estava
muito ocupado recentemente e precisava de um descanso.
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Se jogasse novamente, comentou que faria poucas coisas dife-
rentes, como explorar mais cendrios ou falar com alguns persona-
gens que, devido a pressa em chegar logo ao chefe final, acabou
negligenciando.

Nos cartdes de sentimento, escolheu “barulhento”, “cansado” e
“feliz”, por ter poupado todos os chefes e por estar empolgado com
a histéria do jogo, ainda mais por estar se aproximando do final.

Em seu didrio, relatou que o momento mais marcante foi o
comeco da luta contra o rei, pois retira-se a op¢ao de ser poupado,
deixando a batalha mais tensa. Referente as escolhas, disse estar
bem mais cuidadoso com as batalhas por existir outras maneiras de
vencer sem matar o inimigo, mesmo sendo mais trabalhoso o vo-
luntdrio considerou mais divertido. Os personagens mais marcan-
tes até entdo foram Sans, Toriel e Alphys, que, por mais que fosse
chata, acabou marcando pela presenga constante.

5.2.4 Quarta sessao

Para a ultima sessdo, o voluntério escolheu as cartas de sentimento
“feliz”, “preocupado” e “agitado”. Sua expectativa era finalizar o
jogo e entender a histéria completa, desmascarando o suspense cri-
ado no decorrer da trama. Esperava concluir poupando todos os
personagens.

Nesta sessdo, o voluntario enfrentou os dois ultimos chefes do
jogo para a rota que estava seguindo, soube do resto da histéria
e 0 que as consequéncias de suas acdes anteriores causaram na-
quele cendrio. A grande maioria de suas rea¢oes foram de surpresa,
satisfacdo ou frustracdo em relac@o as lutas, pois foram dificeis. O
voluntdrio seguiu a rota neutra do jogo, que consiste em matar ape-
nas alguns dos chefes, deixando os outros vivos.

Na entrevista final, o jogador afirmou que queria ter feito uma
rota diferente, onde conseguisse deixar todos os chefes vivos, pois
queria té-los visto juntos no final. Quando um personagem comen-
tava que sentia falta de um dos personagens que havia morrido, ele
se sentia mal por isso. Conseguiu se identificar com a personagem
principal, por ter o controle dela e por suas decisdes o afetar.

O voluntdrio se interessou bastante pela narrativa do persona-
gem Sans, por ser muito esperto, contar piadas e querer proteger,
sendo possivel entender totalmente a personalidade do personagem
através da narrativa. Também gostou do Monster Kid, por repre-
sentar inocéncia e por conseguir evoluir como personagem, fazendo
uma critica muito interessante sobre ndo ser preciso fazer o que a
sociedade espera de voce.

Nao completou todas as sidequests por estar ansioso para finali-
zar o jogo, pois queria saber logo o final da histéria e também por
ndo saber onde encontrd-las pois aparecem de maneira sutil. Ao
todo, matou diretamente dois chefes e se sentiu mal por isso, por
ver as consequéncias em outros personagens e por querer todos vi-
vos no final do jogo.

O voluntério gostou bastante de ter diferentes op¢des durante a
luta contra os personagens, pois podia derrotd-los sem necessari-
amente matd-los, como é comum em jogos de RPG, refletindo na
histéria. Foi a maneira diferente de interacdo através do menu Act
que deixou as batalhas mais interessantes.

O jogador se sentiu emocionalmente envolvido com o jogo, prin-
cipalmente por ter muitas quebras de expectativas envolventes e que
instigaram o interesse em saber mais sobre a histdria e, consequen-
temente, sobre os personagens que possuiam personalidades cati-
vantes. Novamente perdeu a nog@o do tempo e dos seus arredores,
bem como pdde esquecer um pouco da rotina do dia-a-dia.

As escolhas oferecidas pelo jogo fizeram com que o voluntario se
achasse mais atuante e envolvido com a narrativa, pois logo depois
da primeira batalha contra chefe, viu que o jogo apresentava op¢des
variadas e que poderiam ser usadas para poupar os inimigos, sendo
essas decisOes importantes para a histéria do jogo. Conseguiu se
sentir imerso no jogo devido as escolhas que a narrativa propor-
ciona, mas que também a trilha sonora desempenhou papel impor-
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tante para a imersdo. Respondeu que, se 0 jogo ndo tivesse escolhas,
a experiéncia ndo teria sido a mesma, pois ndo ficaria preocupado
de ter matado um ou outro personagem ja que seria algo obrigatério
do jogo e todos que j4 jogaram teriam passado pela mesma coisa.

O jogador se arrependeu de ter matado os chefes e que, se jogasse
novamente, tentaria poupa-los assim como os inimigos comuns que
aparecem no jogo, pois se apegou a histdria e gostaria de ver todos
tendo um final feliz.

Respondeu que suas expectativas para com o jogo haviam sido
atendidas e totalmente superadas, pois foi uma experiéncia unica e
que o jogo havia entrado para sua lista de preferidos.

Nos cartdes de sentimento, o voluntdrio escolheu “feliz”, por ter
uma experiéncia unica e muito satisfatéria com o jogo; e “agitado”,
por estar empolgado com o jogo e querer conhecer também os ou-
tros finais, jogando outra vez futuramente.

Em seu didrio, respondeu que todos os momentos da sessio fo-
ram marcantes por se tratar de chefes finais, ndo conseguindo es-
colher um preferido. Nao se arrependeu de nada que tenha feito
durante a sessdo pois realmente conseguiu realizar o que pretendia
e que estava ao seu alcance. Percebeu como suas decisdes impac-
taram na narrativa pois, no fim do jogo, um dos personagens fala
sobre as mudangas que ocorreram e que sdo consequéncias dire-
tas das suas escolhas. Os personagens mais marcantes foram Sans
por se identificar com ele e a Toriel, pois foi com ela que percebeu
como suas agdes mudariam a histdria do jogo.

5.3 Consideracoes gerais

Os dados coletados durante a etapa do questionario serviram
para dar direcionamento ao que poderia ser esperado durante a
observagdo com o usudrio. Com o nimero de respostas obtido,
pode-se ter uma amostra significativa da experiéncia de um grande
publico com o jogo, considerado-a positiva em relacdo a imersao.
Consideraram importante também a escolha estar presente no jogo.

Durante as sessdes com o usudrio, pode-se confirmar o direci-
onamento inicial apontado pelos resultados do questiondrio, pois,
quando comparadas as respostas com maior porcentagem obtidas
do publico geral com as respostas do voluntdrio, pode-se notar
semelhangas. Por exemplo, em ambos os casos foram sentidas as
consequéncias das escolhas e o fato de ter ocorrido as fases ligadas
a imersdo, segundo [9].

Durante as sessdes, pode-se observar como o jogador estava ab-
sorvido pelo jogo. Os sentimentos ligados a maioria de suas reacdes
e as motivacdes que haviam gerado esses sentimentos eram claras,
mesmo antes da entrevista pos-jogo, onde era questionado sobre o
motivo daquelas reagdes e podia dar mais detalhes.

Nas entrevistas, pode-se acompanhar o desenvolvimento da
ligagdo do voluntdrio com a histdria, vendo também como respon-
dia positivamente as questdes ligadas a imersdo. Ao final de cada
sessdo, o jogador sempre se mostrava empolgado e ansioso pela
proxima sessdo, pois dizia haver se conectado com a histéria e que-
ria saber como seria sua continuacao.

Tendo como base essa coleta, pdde-se responder a pergunta ini-
cial deste trabalho, pois foi constatado que as miiltiplas escolhas
contribuem de maneira significativa na experiéncia imersiva do jo-
gador, fazendo-o se sentir mais atuante e, por consequéncia, mais
imerso na histéria. O jogador foi capaz de entrar em estado de
imersao em todas as sessdes do jogo, sempre cumprido pelo menos
quatro das cinco etapas que caracterizam a imersao: tornar-se me-
nos conscientes dos arredores, tornar-se menos conscientes e me-
nos preocupados sobre a vida didria ou de si mesmos, experimentar
uma sensacdo de tempo alterada, sentir-se emocionalmente envol-
vidos no jogo e sentir-se visceralmente envolvidos no jogo; tendo
as muiltiplas escolhas como grande fator para que isso ocorresse,
fazendo-o sentir-se mais envolvido uma vez que suas acGes gera-
vam consequéncias e modificavam o mundo.
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6 CONSIDERAQE)ES FINAIS E TRABALHOS FUTUROS

Neste trabalho, pode-se observar como as escolhas sdo importantes
para a imersdo do jogador em Undertale. Na etapa do questiondrio,
a maioria dos participantes respondeu de forma positiva as pergun-
tas que diziam respeito as etapas de imersdo, como o fato de perde-
rem a no¢do de tempo, dos arredores etc. E também responderam
que as escolhas os fizeram sentir-se mais envolvidos durante o jogo,
ja que afirmaram que ndo teriam a mesma experiéncia caso o jogo
ndo apresentasse escolhas.

O questiondrio serviu como base para apontar o que poderia ser
esperado durante a fase de observagdo. Sem ele, os resultados ob-
tidos na observacao poderiam ser vistos como uma exce¢ao, mas
como os dados adquiridos e as conclusdes na fase do questiondrio
foram confirmados, foi possivel saber que vérios jogadores também
tiveram sua imersao influenciada pelas escolhas no jogo.

O voluntdrio conseguiu sentir-se imerso durante todas as sessdes
e as escolhas empenharam papel importante para que iSso ocor-
resse, uma vez que impactaram o préprio jogador, como pdde ser
percebido nas escolhas dos cartdes de sentimento. Os sentimentos
iniciais selecionados muitas vezes era diferente da escolha final e,
por mais que o sentimento escolhido fosse 0 mesmo, o motivo de
sua escolha era diferente.

A metodologia usada foi bastante satisfatéria, o modelo de ques-
tiondrio e o método adaptado do modelo de entrevista semiestru-
turada adaptaram-se muito bem a pesquisa. A fase da observacao,
aliada as entrevistas, aos cartdoes de sentimentos e ao uso do diario,
serviu para coletar dados mais precisos de como o jogo estava afe-
tando o voluntério a cada sessdo.

No que pdde ser observado, as escolhas influenciaram bastante
na imersdo, pois o voluntdrio se mostrava frustrado quando suas
decisdes o levavam para um caminho ruim e feliz quando o leva-
vam para um caminho que lhe agradava, como quando conseguia
poupar algum personagem. Mesmo antes da entrevista pds-jogo,
onde era feita a confirmacdo do que foi observado, era visivel o alto
nivel de envolvimento do jogador. A influéncia dessa tomada de
decisdes ficou ainda mais clara quando, durante a fase da entrevista
final, o usudrio respondeu que, se ndo houvesse escolhas, ndo se
preocuparia em salvar os personagens pois seria um jogo linear e
todos os que jogaram anteriormente teriam feito o mesmo, o que
poderia afetar sua imersdo, pois o caminho que ele seguiria seria
um caminho comum a todos e ndo um caminho mais individual.

A escolha do jogo Undertale para este trabalho foi também satis-
fatéria e muito importante para a conclusio dos objetivos. Primei-
ramente, por ser um jogo com multiplos finais, onde as escolhas
afetam o decorrer da histéria bem como o desfecho de tudo, e seria
necessdrio um jogo com essas caracteristicas para se observar a in-
fluéncia das escolhas na imersao. Depois, por ser um jogo curto, o
que contribuiu para o acompanhamento de toda a jornada do joga-
dor, chegando-se assim a conclusdes mais precisas.

Este trabalho conclui que as escolhas afetam de maneira sig-
nificativa na imersdo, apesar de ndo ser a Unica forma de deixar
um jogador imerso, pois também hd fatores como trilha sonora,
graficos, entre outros. As escolhas auxiliam o jogador a sentir-se
mais atuante, seguindo seu préprio caminho dentro do jogo, e en-
frentando situa¢des em que suas escolhas influenciardo no desfecho
da histéria e consequentemente na imersao.

Uma possivel linha de pesquisa, notada durante a fase de
observacdo, seria aprofundar o estudo sobre a influéncia da trilha
sonora, uma vez que o voluntdrio mencionou-a como importante
para a imersdo. Seria interessante pesquisar sobre como outras
caracteristicas existentes em jogos digitais podem influenciar na
imersdo, como a trilha sonora, a arte do jogo, a jogabilidade etc.
Outro trabalho futuro seria analisar outros géneros de jogo.
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