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Resumo—Inicialmente, jogos digitais surgiram como uma
forma de interacdo social realizada em um mesmo ambiente
local. Entretanto, nos jogos digitais méveis, que atualmente
representam a maior parte dos jogos de sucesso, sao raros os
casos de jogos feitos com um padrao de interacio multiplayer
local. Dentro deste contexto, esta pesquisa analisa o estado
da pratica dos jogos méveis co-localizados e o potencial de
imersao que esse tipo de jogo proporciona. Um dos objetivos
desta pesquisa € caracterizar estes jogos de forma a fornecer
uma visdo geral sobre esta modalidade de jogos e, para tal,
a metodologia de App Review foi adotada. Nela, questoes
de pesquisa e um protocolo de revisdo foram criados para
serem aplicados em lojas de aplicativos moveis. O App Review
encontrou 113 jogos na Google Play' e suas caracteristicas
foram extraidas e analisadas. Além disso, este trabalho avaliou
a experiéncia de imersao proporcionada por dois destes jogos.
O objetivo era realizar uma avaliacio de como os elementos
do design do jogo impactaram a experiéncia do jogador. Os
resultados indicam que os jogos avaliados obtiveram bons
resultados em relacdo a imersdo. Os elementos sociais dos
dois jogos foram essenciais para essa experiéncia. Apesar de
outros fatores de imersao terem conseguido boas pontuacoes, a
pesquisa evidenciou a dificuldade desses jogos de proporcionar
o sentimento de dissociacdo do mundo real aos jogadores.

Keywords-Game experience, App Review, Jogos moveis co-
localizados

I. INTRODUCAO

A inddstria de jogos digitais vem registrando nos tltimos
anos receitas anuais na casa de centenas de bilhdes
de dolares>. Os jogos para dispositivos méveis (e.g.,
smartphone e tablets) sdo responsaveis por mais da metade
deste valor. Além da relevancia econdmica, os jogos digi-
tais também tém grande relevancia cultural e passaram a
entreter, a cada ano, um publico maior e diversificado em
idade e perfil socioecondmico. Jogos em que dois ou mais
jogadores participam de uma mesma sessdo de jogo, também
conhecidos como multiplayer, sio um dos mais atrativos,
pois competir com pessoas € considerado mais interessante e
desafiador do que jogar em modo single-player (e.g., contra

Thttps://play.google.com
Zhttps://www.gamesindustry.biz/articles/2018-01-31-games-industry-
generated-usd108-4bn-in-revenues-in-2017

um agente inteligente) [1] [2]. A maioria dos jogos digitais
moéveis multiplayer segue um modelo de interagdo no qual
os jogadores estdo espalhados pelo mundo e conectados
via Internet. De fato, com o acesso quase ubiquo a redes
de comunicacdo sem fio, dispositivos mdveis permitem que
esses momentos de interagdo possam acontecer em qualquer
lugar e a qualquer momento [3].

O sucesso de jogos modveis baseados em localizagdo como
o Pokemon Go (Niantic, 2016) e Ingress (Niantic, 2012),
entretanto, mostrou que a interacdo social e a percepcdo
de outros jogadores na mesma localidade também contribui
positivamente, e de forma relevante, no engajamento dos
jogadores [4]. Na verdade, os dispositivos mdveis atuais
tem um potencial ainda pouco explorado no tocante a
propiciar momentos de jogos entre pessoas proximas ou co-
localizadas [3] [5]. Algumas pesquisas analisaram aspectos
como interacdo social, aceitacdo e competitividade de jo-
gos chamados de jogos moveis co-localizados (do inglés,
co-located mobile games) cuja interagdo entre jogadores
acontece na mesma localidade [5] [3]. Inclusive, quando
comparados com versdes online sem restricao de localidade,
0s jogos moveis co-localizados apresentaram melhores resul-
tados nos aspectos analisados.

Dentro deste contexto, esta pesquisa aprofunda a andlise
dessa modalidade de jogos com intuito de fornecer a de-
signers e desenvolvedores de jogos uma caracterizacdo dos
jogos moveis co-localizados. Numa primeira fase, analisou-
se o estado da prdtica dos jogos moveis co-localizados
procurando identificar caracteristicas recorrentes entre oS
jogos existentes, por exemplo, tipo de conexado utilizada,
categoria de jogo, modelo de monetizacdo, dindmicas usadas
etc. Além disso, buscou-se avaliar como os fatores do design
desses jogos afetam a experiéncia de imersdo dos jogadores,
buscando indicativos de como os elementos formais dos
jogos contribuiriam ou prejudicaram para a imersdo geral
da experiéncia. Duas questdes de pesquisa nortearam este
trabalho: RQ1 - Quais caracteristicas predominam nos jogos
moveis co-localizados? RQ2 - Quais elementos de design
deste tipo de jogo propiciam uma boa imersdo?

Para responder a RQ1, adotou-se uma metodologia seme-
lhante a uma Revisdo Sistemdtica que tem como fonte de
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dados lojas de aplicativos. O App Review realizado consistiu
na elaboragdo e execugdo de um protocolo de revisdo com
dez questdes de andlise que analisou 113 jogos obtidos na
Google Play. Em geral, os jogos sdo competitivos, de acdo ou
de tabuleiro suportando em sua maioria de 2 a 4 jogadores.
Bluetooth, Wifi e o compartilhamento de mesmo dispositivo
sdo as formas mais usadas para a interacdo local.

Para responder a RQ2, avaliou-se a experiéncia de
imersdo proporcionada por dois destes jogos com o to-
tal 28 jogadores, somando os dois jogos. Os dois jogos
adotam o compartilhamento de dispositivo como forma de
promover a interacdo local. O objetivo era compreender
como os elementos do seu design impactaram a experiéncia.
Os resultados indicam que os jogos avaliados obtiveram
bons resultados em relacdo a imersdo. Os elementos sociais
desses dois jogos foram essenciais para o envolvimento
cognitivo e emocional. Apesar de outros fatores de imersao
terem conseguido boas pontuacdes, a pesquisa evidenciou
a dificuldade desses jogos de proporcionar o sentimento de
dissociacdo do mundo real aos jogadores.

O restante deste artigo € organizado da seguinte forma: a
Secdo II apresenta detalhes sobre os jogos moveis locativos
e o tipo de andlise de imersdao em jogos realizado nesta
pesquisa; a Secdo III detalha a metodologia e os principais
resultados da andlise dos 113 jogos da Google Play; a Secao
IV detalha o processo de avaliagdo da experi€ncia dos jogos
Astro Party e Bounden; a Secdo V apresenta uma discussao
sobre os resultados obtidos; ameacas a validade e limitagdes
do estudo sd@o descritas na Secao VI; e a Secdo VII apresenta
consideragdes finais e trabalhos futuros da pesquisa.

II. FUNDAMENTACAO TEORICA
A. Jogos Moveis Co-localizados

Huizinga define jogar como uma forma especial de ati-
vidade, uma forma significante e uma funcdo social, e
que jogar, em suas multiplas formas, apresenta-se como
uma construcdo social [6]. Os jogadores adentram no local
demarcado do jogo, chamado circulo magico e que pode ser
fisico ou figurativo, aonde regras especiais sdo voluntaria-
mente aceitas e os jogadores habitam um mundo temporario
para desempenhar seus papéis. Os primeiros jogos digitais
continuam seguindo essas raizes do jogo social em ambiente
local, exemplificados por jogos como Spacewar (MIT, 1962)
e Pong (Atari, 1972). Esse modo de interacdo entre os
jogadores persistiu nas geragdes seguintes dos consoles
digitais (e.g., jogos de futebol, jogos de luta), mas foi
paulatinamente substituido por jogos multiplayer online [1].
Os jogadores passaram a nao mais compartilhar o mesmo
espaco fisico e a usar seu proprio dispositivo (computador,
console, ou dispositivo portatil) para jogar com seus pares
distantes (conhecidos ou nao).

Jogos moveis co-localizados (do inglés, co-located mobile
games) tentam reverter essa tendéncia, permitindo que joga-
dores no mesmo ambiente possam jogar juntos de forma
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competitiva ou cooperativa. Eles podem ser desenvolvidos
de diversas maneiras, desde o compartilhamento do mesmo
dispositivo entre os jogadores (com a tela dividida ou por
meio de turnos de jogadas), passando pelo uso de redes lo-
cais como WIFI e Bluetooth para conectar os dispositivos do
jogadores, até jogos online que possuem mecanicas especiais
quando os jogadores estdo proximos geograficamente [3].
O conhecimento de como adaptar o contexto dos jogos
locais para o ambiente de um jogo mével foi pouco explo-
rado [3] [5]. Apesar dos dispositivos terem a vantagem da
portabilidade, possuem outras dificuldades como: uma tela
de pequena resolugdo para uso simultineo dos jogadores,
a capacidade de ser jogado em qualquer ambiente o que
implica em ter que se acomodar a diversos locais, e o arma-
zenamento limitado. Entretanto, existem exemplos de jogos
que procuraram contornar esses problemas de diferentes
maneiras como: utilizando o giroscépio do smartphone para
ndo ocupar a tela com comandos ou botdes como no jogo
Bounden (Noodlecake Studios Inc., 2015)%, ou elaborando
um design que permita a interacdo em turnos entre oS
jogadores como o jogo Triple Agent (Tasty Rook, 2017)*.

B. Experiéncia Imersiva

Nesta pesquisa, foi avaliada a experiéncia de imersdo de
dois jogos moveis co-localizados. Para definir o conceito
de imersdo, o estudo se baseou em outras pesquisas sobre
experiéncias envolventes utilizando trés pilares centrais: o
Flow, a Absorcao Cognitiva e a Presenca. O conceito de
Flow proposto por Czikszentmihalyi [7] elabora oito elemen-
tos que levam o participante de uma atividade a um estado
de fluxo cognitivo no qual a experiéncia é contida em si
mesma e que ¢ intrinsecamente recompensadora. Utilizando
os elementos propostos por Czikszentmihalyi, Sweester e
Wyeth [8] propdem um modelo chamado GameFlow que
consiste de oito elementos principais associados com o0s
elementos tradicionais do Flow: concentragdo, desafio, ha-
bilidade do jogador, controle, objetivos claros, feedback,
imersdo e interacdo social. A Absorcdo Cognitiva [9] con-
siste em um estado de envolvimento profundo com um
software movido por dissociagcdo temporal, foco, enjoyment,
controle e curiosidade. O sentimento de Presenga pode ser
definido como a dissociacdo do mundo real e o sentimento
de pertencimento em uma realidade virtual [10], pautado
pelos fatores: controle, sensorial, distragdo e realismo.

Buscando definir e criar uma forma de medir a experiéncia
da imersd@ao em jogos, um estudo gerou o Imersive Expe-
rience Questionaire (IEQ) ou questiondrio de experiencia
imersiva. De acordo com o estudo, imersdao € vista como
um elemento critico para o player enjoyment [11]. Esse
estudo também afirma que a imers@o pode acontecer em
trés niveis: engagement, engrossment e total immersion. O

3play.google.com/store/apps/details ?id=com.GameOven.Bounden&hl=pt_BR

4www.triple-agent.com
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engagement ocorre quando o usudrio ultrapassou a barreira
inicial do jogo e investiu tempo, esforco e atencdo para
entender o seu sistema e seus controles; o préximo estdgio
de engrossment acontece quando o usudrio estd sendo emo-
cionalmente afetado pelo jogo, o controle do jogo deixou
de ser um empecilho e o jogador tem uma ateng@o reduzida
do tempo e de seus arredores; o ultimo estado de fotal
immersion € quando o jogador estd completamente envolvido
com o ambiente do jogo, possuindo um senso de presenga
e o ambiente do jogo se sobrepde ao ambiente real [12].
Com base na unido dos conceitos apresentados acima, o
IEQ foi desenvolvido e dividido em cinco diferentes fatores
que proporcionam a imersao. Trés fatores sdo relacionados a
experiéncia do usudrio: envolvimento cognitivo, dissociacao
do mundo real e envolvimento emocional. Os dois outros
fatores sdo relacionados ao proprio jogo: desafio e controle.

III. APP REVIEW REALIZADO
A. Metodologia

Com objetivo de responder a RQ1, aplicou-se um App
Review no Google Play. Essa metodologia de pesquisa
consiste em uma Revisdo Sistemdtica que tem como fonte
de dados lojas de aplicativos. Segundo Biolchini et al.
[13], uma revisdo sistemdtica € desenvolvida para reunir
e divulgar evidéncias disponiveis referentes a um tdpico
focalizado, seguindo uma sequéncia de etapas de acordo
com um protocolo desenvolvido previamente. Esse processo
¢ constituido por cinco passos: formulacdo do problema;
coleta de dados; avaliacdo de dados; andlise e interpretacao;
conclus@o e apresentagdo. Tendo como base Viana et al.
[14], o App Review foi dividido em duas fases: planejamento
e condugdo. Cada uma delas foi subdividida em subfases, de
acordo com a finalidade de cada uma.

Na fase de planejamento, foram definidos os objetivos da
revisdo, o que deveria ser procurado e como validar os jogos
a serem obtidos. Como subfases deste estdgio executou-se
a especificacdo de dez questdes de pesquisa e do protocolo
de revisdo, que determina qual a fonte de pesquisa a ser
utilizada, das palavras-chave usadas nas buscas, dos critérios
de inclusdo e exclusdo de jogos na revisdo e de quais dados
seriam extraidos de cada jogo. Foi adotada a seguinte string
de busca: “Game OU Jogo OU Jogos” E “Multiplayer OU
Multijogador” E “Offline OU Bluetooth OU Local OU
LAN”. Foram excluidos da andlise os jogos pagos (devido
a restrigcdes orcamentarias), jogos com menos de 10 mil
instalagdes e jogos com menos 1000 avaliacdes (almejava-
se com esse critério selecionar jogos com maior robustez
e eliminar versdes pouco utilizadas que ainda pudessem
apresentar erros).

Na fase de conducdo, o protocolo foi executado. No final,
foi obtida uma lista de jogos com todos os dados extraidos
e classificados. Como subfases deste estigio, tem-se quatro
etapas. Na sele¢do primdria, utilizando as palavras-chave,
realizava-se uma busca com base na descricio do jogo
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presente na loja para selecionar jogos que se enquadram
no foco da pesquisa. Em seguida, na selecdo secunddria, na
qual foram excluidos os jogos que ndo sdo consistentes com
os critérios estabelecidos. Depois, na etapa de extragdo de
dados, se instalou os jogos e extraiu-se os dados definidos
no protocolo de revisdo. Por fim, na etapa de sintese dos
dados, foram criados graficos e tabelas de comparacdio com
os dados extraidos.

B. Jogos encontrados

Ao fim do processo de busca, foram obtidos 312 jogos,
sem que houvessem repeticdes. Foram aplicados os critérios
de inclusdo e exclusdo na lista de jogos obtidos, sendo
selecionados 113 jogos como amostra para esta pesquisa.
A lista completa dos jogos e todos dados extraidos estdo
disponiveis em [15]. Todo o processo foi realizado por um
aluno de graduacgdo. Para exemplificar, a Figura 1 exibe os
10 jogos com maior nimero de instalacdes e a Figura 2
mostra os 10 jogos com as melhores avaliacdes no Google
Play Store.

Nome do jogo Niimero de instalacbes  Nota de avaliacio
Ludo King™ 100.000.000+ 44
Glow Hockey 100.000.000+ 4.1
Doodle Army 2 : Mini Militia  50.000.000+ 4.6
City Racing 3D 50.000.000+ 4.6
Chess Free 50.000.000+ 4.5
Drive Ahead! 50.000.000+ 4.5
Soccer Stars 50.000.000+ 4.4
Angry Birds Go! 50.000.000+ 4.2
City Racing Lite 10.000.000+ 4.7
Special Forces Group 2 10.000.000+ 4.6

Figura 1.
instalagdes.

Top 10 jogos com suporte a interagdo local em nimero de

Nome do jogo Nota de avaliacio Numero de avaliacies

City Racing Lite 47 619703
CyberSphere: Jogos de Tiro em Terceira Pessoa 47 29991
Astro Party 4.7 8719
Doodle Army 2 : Mini Militia 4.6 1659849
City Racing 3D 4.6 1529170
Special Forces Group 2 46 1651564
Sca Battle 2 4.6 587492
Pictoword: Fun Word Games, Offline Word Brain Game 4.6 308375
Basketball Battle 4.6 297.335
Street Basketball Association 4.6 62200

Figura 2. Top 10 jogos com suporte a interagdo local mais bem avaliados.

C. Resultados

As categorias de agdo, tabuleiro e esportes foram as que
se destacaram na modalidade de jogos co-localizados. Em
contrapartida, ndo houve ocorréncia das categorias cassino,
curiosidades e musica. Mais resultados podem ser observa-
dos na Figura 3. A predominancia da classifica¢@o indicativa
livre (77%) revela a intengdo dos jogos de terem maior
abrangéncia. As outras classificacdes indicativas apresenta-
ram resultados mais modestos, nos quais pode-se destacar
jogos néo recomendados para menores de 10 (9,7%) e 16
anos (7,8%).
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Figura 3. Categoria dos 113 Jogos (classificagdo segundo a Google Play).

1) Tecnologia de Interagdo: Bluetooth (45), redes locais
(45) e compartilhamento do dispositivo (42) sdo as princi-
pais técnicas de suporte a interagdo co-localizada entre os
participantes. Foram encontrados 20 jogos que implementam
mais de uma destas formas de estabelecer comunicagdo para
executar o jogo. Uma resposta ndo prevista inicialmente foi
conectar controles ao dispositivo mével. Nao foram identi-
ficados jogos que usam NFC como forma de estabelecer a
interag@o. Quanto a presenca de modos alternativos ao “jogar
com vizinhos”, mais da metade dos jogos (60,2%) usam
uma combinagdo entre modos single player e multiplayer
online. Houve uma forte presenga (92, 1%) do modo single
player. Verificou-se, também, a presenga de 7 jogos (6,2%)
que possufam somente o modo de interacdo local.

A interagdo entre os jogadores nos jogos madveis co-
localizados estudados é predominantemente competitiva.
Mais de 90% dos jogos investigados por esta pesquisa
utilizam este padrdo de interagdo entre os jogadores. Os
jogos que apresentavam coopera¢do como uma possivel
forma de intera¢do geralmente o fazem como uma forma
parcial de competicdo, utilizando o padrdo de competicdo
entre equipes. Jogos que possuem apenas o modo Player
vs Player (PVP) sdo os mais comuns entre os 113 jogos,
somando o total de 61 jogos. Alguns jogos permitiam até
15 jogadores em uma mesma partida de jogo. Entretanto,
a maior parte suporta de 2 a 4 jogadores (99 jogos) como
pode ser visto na Figura 4.

M Quantidade de jogos por quantidade maxima de jogadores Bl Quantidade total de jogos

Nimero de jogos

Quantidade maxima de Jogadores

Figura 4. Numero de jogadores simultaneos
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Esta pesquisa ndo levou em consideragdo jogos pagos
como parte da amostra a ser investigada, porém o nimero de
jogos excluidos por esse motivo somam uma taxa de 9,2%
do total de jogos obtidos na busca. Os antincios t€m uma
presenca bastante expressiva na forma de monetizacido dos
113 jogos, pois estdo presentes em 92% deles. Mais da me-
tade dos jogos (51, 3%) usam uma combinagio entre antincio
e venda de recursos no jogo como forma de monetizacao.
Uma parcela modesta dos jogos (5,3%) é disponibilizada
de forma totalmente gratuita. Jogos em que os jogadores
participam de forma sincrona, ou seja, tem acesso ao mundo
do jogo simultaneamente, sao mais populares dentre os jogos
analisados, compondo mais da metade (54,9%) dos jogos
desta modalidade.

2) Dindmicas: Vahlo et al. [16] realizaram a analise de
700 avaliagdes de jogos destacando as frases que descreviam
os modos de interacdo jogador-jogo. Como resultado foram
classificadas 33 dinamicas principais de um jogo. Essas
dinamicas foram observadas na amostra de jogos analisada
por esse App Review. A dinamica mais recorrente nos
jogos moveis co-localizados corresponde a competir em
algum esporte para vencer, seguido de planejar e executar
uma titica de batalha ou outros tipos de titica e resolver
problemas que requerem ldgica, raciocinio ou pensamento
analitico.

As dindmicas de jogos foram verificadas tal qual foram
expressas pelo autor, por consequéncia, algumas dinamicas
ndo tiveram recorréncia por conta da especificidade com a
qual as dinamicas de jogos foram redigidas. Por exemplo, em
alguns jogos, havia a possibilidade de coletar itens ao longo
da partida de jogo, porém, isso ndo era o suficiente para
encaixa-los na dindmica de coletar itens raros e tesouros es-
condidos no jogo. Dinamicas que ndo houveram recorréncia
foram: mostrar afeto como flertar, abracar, beijar ou fazer
amor; dangar, cantar ou tocar instrumentos juntos e ficar no
ritmo; cuidar e treinar animais de estimacdo; chegar a um
acordo, por exemplo, negociando ou fazendo uma trégua.

Na Figura 5, pode-se observar quatro box-plots que indi-
cam a distribui¢do da ocorréncia das dindmicas nos jogos
analisados de acordo com os trés modos de interacdo: Blu-
etooth, rede local (WLAN) e compartilhamento de mesmo
dispositivo. A figura nos permite visualizar que 0s jogos que
utilizam rede local como forma de suporte apresentam mais
dinamicas.

3) Caracteristicas no Android: Quanto aos requisitos
minimos de instalacdo dos jogos, a versdao do Android mais
recorrente foi a do 4.1 ou superior, observada em 34 jogos.
Outro requisito investigado foi a quantidade minima de
memoria necessaria. Nesse aspecto, a requisi¢do mais recor-
rente foi um valor entre 0 e 35 MB (69 jogos), mostrando
que uma parcela considerdvel tem baixa exigéncia nesse
quesito (detalhes na Figura 6). Por exemplo, com menos de
105 MB ¢ possivel instalar 103 dos 113 jogos analisados.

Por fim, as permissdes, controle de quais funcionalidades
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BTodos  MRedelocal M Bluetooth W Mesmo Dispositivo

Quantidade de dinamicas de jogos

Figura 5. Relag¢do nimero de dindmicas e tecnologia de interacao.

W Nimero dejogos porfaiadememéria M Numero total de jogos

0-35MB 3670MB  71-105MB  106140MB  141-17SMB  176210MB  211-245MB  246-280 MB

281315 M8

Intervalo de valor da memoria

Figura 6. Quantidade minima de memodria requerida.

ou informagdes o aplicativo pode acessar, foram o ultimo
requisito investigado. Foram identificados 35 tipos de per-
missdes requisitadas. A permissdo mais recorrente corres-
ponde ao acesso total a rede (112), seguido de visualizar
conexdes de rede (110) e impedir que o dispositivo durma
(68). Mais resultados podem ser observados em [15].

IV. AVALIACAO DA EXPERIENCIA
A. Jogos Investigados

Para responder a RQ2, foi realizada uma avaliacdo com
jogadores de dois jogos: o Astro Party (Noodlecake Studios
Inc., 2015)° e o Bounden (Adrian de Jongh, 2014)°. Esses
jogos usam o compartilhamento do mesmo dispositivo para
prover a interacao local. Eles foram selecionados por utiliza-
rem os padrdes de interacdo de competicao multilateral e de
multijogadores cooperativos contra o jogo, respectivamente.
Pode-se assim obter dados sobre jogos focados em apenas
elementos competitivos com 0 primeiro jogo e apenas em
elementos cooperativos com o segundo jogo, permitindo
contrastar os dados da experiéncia de imersdo nesses dois
contextos distintos.

O jogo Astro Party possui mais de 100.000 downloads,
com uma avaliacdo positiva de 4.7 (cujo valor maximo &
5) e com mais de 8.000 anilises de usudrios. E um jogo

3play.google.com/store/apps/details ?id=com.noodlecake.astroparty
6play.google.com/store/apps/details?id=com.GameOven.Bounden
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de nave, onde € possivel jogar de dois a quatro jogadores,
cada um tem acesso a dois botdes usados primariamente
para manobrar a nave e atirar. Nesse jogo, todos os jo-
gadores compartilham o mesmo dispositivo que distribui
os comandos nas bordas da tela. Cada jogador controla
uma nave que possui uma cor distinta para se localizar na
partida. Os jogadores entdo competem entre si em cendrios
que se alternam, pontuando por quantidade de adversérios
derrotados. Aquele que primeiro conseguir uma quantidade
pré-determinada de pontos é declarado o vencedor. A Figura
7 mostra captura de telas do jogo. Ele fez parte dos 113 jogos
analisados no App Review.

O segundo jogo selecionado para a avaliacdo foi o jogo
Bounden que possui mais de 5.000 downloads e com uma
avaliacdo positiva entre os usudrios (nota de 4.5 de 5). Esse
jogo nao passou pelos critérios de inclusdo do App review
por ter menor popularidade e ser pago. Apesar disso, sua
escolha deu-se por ser considerado pela loja da Google como
uma das escolhas dos editores e ter sido citado em um artigo
que analisava jogos mdveis co-localizados [3]. O Bounden é
um jogo de danga feito para dois jogadores simultaneos que
jogam de forma cooperativa. Os jogadores posicionam-se
um de frente ao outro e colocam o polegar na tela. Apds
isso, eles devem se guiar por um cursor circular e com
o controle do giroscépio movimentd-lo por cima de uma
esfera. A Figura 7 mostra captura de telas do jogo.

Figura 7.

Imagens dos jogos Astro Party e Bounden.

B. Jogadores do Estudo

Foram selecionados por conveniéncia 28 jogadores. Os
participantes tinham entre 18 e 25 anos e ensino superior
em andamento. Os testes foram abertos a quem desejasse
participar, desde que preenchessem os requisitos da triagem
do teste, ou seja, deveriam ter disponibilidade para preencher
0 questiondrio em inglés e nunca ter jogado o jogo, pois a
experiéncia do jogador depende da sua familiaridade com
0 jogo, assegurando assim que todos os jogadores estariam
experienciando o jogo pela primeira vez e garantiu-se dessa
forma um mesmo pardmetro de uso.

C. Materiais e Métodos

Durante a avaliagdo dos jogos selecionados, foi utilizada
uma abordagem mista, contendo métodos tanto qualitati-
vos como quantitativos para coletar aspectos pragmaéticos e
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hedonicos, evitando assim limitar os termos e a expressivi-
dade de se descrever uma experiéncia [17]. A metodologia
foi dividida em 5 etapas (Figura 8).

Andlise dos Playtest Aplicagao Analise
elementos dos dos dos dados
formais jogos questionarios coletados

Selegao dos

jogos analisados

Figura 8. Fluxograma das etapas da avaliagdo.
Inicialmente, foi realizada uma andlise dos elementos
formais dos dois jogos selecionados. Os jogos selecionados
passaram por uma andlise individual e foram descritos por
meio de seus elementos formais [18]. Com a descricdo
desses elementos, indicativos da causa de determinadas
percepcdes puderam ser observados durante a avaliagdo.
Para a avaliacdo dos jogos, foi utilizado o questiondrio
do IEQ [11], pois ele apresenta dados concretos sobre
desafio, controle, dissociagdo do mundo real, envolvimento
emocional e cognitivo, fatores relacionados a imersdao que
servem como indicativos de quais aspectos auxiliaram ou
atrapalharam na experiéncia do usudrio. O questiondrio
conta com 31 perguntas fechadas utilizando uma escala
Likert’ de 1 a 7 e com uma pergunta adicional, ao final do
formuldrio, para permitir o pesquisador uma validacdo da
credibilidade das respostas. As perguntas s@o tanto positivas
quanto negativas e, quando forem negativas, deve se usar
a pontuagdo de forma invertida, ou seja uma nota 7 €
calculada como 1, assim como o contrario. O IEQ nio
necessita da andlise de especialistas, podendo ser realizado
com qualquer tipo de participante. Este fator é especial-
mente relevante ao se considerar jogos com aspectos sociais,
visto que se pode captar dados significativos de todos os
participantes da sessdo de playtest e, por isso, o IEQ &
propicio para avaliacdo de jogos méveis co-localizados. Em
conjunto com o IEQ, foi utilizado um questiondrio sobre
fatores especificos da experiéncia do jogo, visando coletar
dados relevantes a andlise que ndo sdo previstos pelo IEQ.
Esse questiondrio foi criado para esta pesquisa e busca
coletar dados sobre a interacdo com o dispositivo mével,
os objetivos e procedimentos disponiveis aos jogadores, o
desafio e acomodagdo de jogadores com diferentes niveis
de habilidade, as restri¢des fisicas do jogo, seu ritmo e se o
dispositivo utilizado influenciou na experiéncia do jogo.
Os dados coletados nas sessdes de playtest foram com-
putados individualmente e as pontuagdes do IEQ foram
somadas, com isso temos a informag¢do da média e da
distribuicdo para as perguntas do IEQ. Utilizando a tabela
disponibilizada pelos autores do questiondrio, foi possivel
calcular também as pontuacdes para cada um dos 5 fatores
de imersdo avaliados pelo IEQ, essa pontuacdo é dada pela
média da escala Likert das perguntas de cada fator, assim

7Escala de itens crescentes que definem um grau de concordincia ao
questionamento.
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como determinado pela metodologia do IEQ. Obtendo as
notas para cada um dos critérios, foi possivel relacionar essa
pontuacdo com os elementos formais do jogo e outros fatores
que podem ter influenciado a obtencdo de uma pontuacio
positiva ou negativa. A soma das médias para cada uma
das perguntas do IEQ permite se ter um resultado sobre a
imersdo geral da experiéncia. A pontuagdo minima do teste é
31 e amaxima € 217, com isso € possivel considerar que uma
nota entre 31-110 € referente ao estado de engangement;
111-160, ao estado de engrossment; e 161-217, ao estado de
total immersion [2]. O desvio padrao das perguntas permite
observar quais elementos apresentaram um resultado mais
uniforme e quais variaram dependendo de cada jogador, em
conjunto com a observacdo e os demais questiondrios, foi
possivel elaborar hipéteses de porque estes elementos eram
mais suscetiveis a questdes intrinsecas.

D. Procedimento

Os dados dessa pesquisa foram coletados no Laboratério
de Usabilidade do bloco didatico do curso de Sistemas e
Midias Digitais da Universidade Federal do Ceara (UFC).
As sessoes de playtest foram realizadas em um espago
fechado e devidamente climatizado. Também foi utilizado o
mesmo dispositivo mdvel, de forma que elementos externos
influenciassem o minimo possivel durante a coleta dos
dados. Todos os equipamentos necessarios para se realizar o
playtest foram fornecidos pelo avaliador e os devidos termos
de consentimento foram entregues para cada participante
previamente, considerando os aspectos éticos da avaliag@o.

Apds o preenchimento dos termos de consentimento, € a
descricdo do procedimento do playtest, os jogos a serem ava-
liados foram explicados aos participantes. Em seguida, foi
entregue um formuldrio para coletar dados demograficos e
dados sobre os costumes de jogar dos participantes, também
foi perguntado o grau de familiaridade entre os participantes,
visto que este fator é essencial na experi€ncia em jogos
sociais [19]. Para a execucdo do playtest, foi utilizado um
jogo por sessdo, com duragdo total de aproximadamente 15
minutos. Esse tempo foi selecionado por ser superior ao
tempo minimo necessdrio para uma experiéncia ser conside-
rada imersiva [2]. Durante esse tempo, o avaliador observou
a sessdo, anotando dados relevantes. O espaco do playtest
sofreu pequenas altera¢des para melhor se adequar ao jogo
a ser avaliado. Para a avaliacdo do Astro Party foi utilizada
uma mesa com o dispositivo mével no centro, e para a
avaliacdo do Bounden, uma grande 4rea da sala foi deixada
livre para nao impedir a movimentagdo dos jogadores. A
quantidade de sessdes para cada jogo foi distinta devido
a capacidade maxima de jogadores simultaneos: quatro
sessdes com quatro jogadores foram realizadas para o Astro
Party e seis sessdes com dois jogadores, para o Bounden.

Ao final da sessdo de playtest, os jogadores preenche-
ram o IEQ e o formuldrio sobre a experiéncia do jogo.
Apds o preenchimento, foi realizada uma pequena entre-
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vista coletiva composta de trés perguntas abertas para obter
mais informacdes sobre os aspectos coletados durante a
observagdo. Os questiondrios completos estdo disponiveis
em [20].

E. Resultados

Os resultados foram separados para cada um dos testes,
e sdo apresentados seguindo a sequéncia utilizada durante a
avaliacdo. Ou seja, inicialmente, sdo abordados os resultados
dos dados demograficos em conjunto com dados sobre
o perfil dos jogadores, em seguida, sdo apresentados os
resultados do questiondrio do IEQ e, por tultimo, os dados
do questiondrio sobre a experiéncia do jogo.

1) Astro Party: 16 jogadores avaliaram o Astro Party.
Todos os participantes que compareceram ao teste eram do
sexo masculino, e com niveis variados de familiaridade com
os demais, sendo a média, em uma escala Likert de 5 pontos,
equivalente a 3,3 e a moda sendo 3. Em relacdo ao tipo de
jogador que o participante se considera, entre casual (1) e
hardcore (5), percebeu-se um forte dominio de respostas 3 e
4, totalizando 81%. Todos os participantes afirmaram possuir
o costume de jogar no computador e 75% possuia o costume
de jogar no dispositivo mével. 62,5% dos usudrios também
afirmaram que nunca haviam utilizado um jogo mével ou
aplicativo que promovesse a intera¢do local. Dentre os que
tinham tido experiéncias prévias, os exemplos mais citados
foram jogos de mimica e aplicativos de conversa. O resultado
do IEQ mostra que o jogo Astro Party possuiu uma nota
geral de aproximadamente 164 sendo classificado como um
estado de total immersion.

Pode-se observar uma distribuicdo de valores distintos
entre as 31 perguntas, pontuando em média 5,3. A Figura
9 mostra a média para cada uma dessas perguntas, assim
como a média geral e, com isso, € possivel observar quais
perguntas ficaram abaixo ou acima da média. A pergunta
extra ao final do questiondrio, sobre o qudo imerso os
jogadores se sentiram, obteve a média geral de 8, que
também representa a moda com 50% das respostas, o que
condiz com o resultado obtido no IEQ.

Perguntas do questionario

— Media
Figura 9. IEQ Astro Party para cada pergunta.

Utilizando a média das perguntas pertencentes a cada
fator, sdo tragadas as notas individuais de cada um deles.
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A Figura 10 mostra o resultado dessa andlise. Pelas notas
dos fatores, pode-se perceber que o jogo possui excelen-
tes indices para o envolvimento cognitivo do jogador. Em
contrapartida, a dissociacdo do mundo real proporcionada
foi consideravelmente inferior as notas obtidas pelos demais
fatores.

O questiondrio sobre a experiéncia do jogo mostra que
de forma geral os participantes avaliam a interacdo com o
dispositivo mdvel como ligeiramente positiva, obtendo uma
média de 3,25 de 5,0. Sobre os entendimentos dos objetivos
e acdes disponiveis no jogo, foi possivel perceber que a mai-
oria dos participantes estava levemente confusa, enquanto
alguns tinham plena convic¢do de qual era o objetivo no
inicio do jogo, mas ao final os jogadores afirmaram ter
compreendido seu objetivo. Em relagdo as agdes possiveis,
foram obtidos diversos graus de entendimento, mesmo ao
final do playtest, o entendimento das acdes possiveis nio
foi tdo assimilado quanto o entendimento do objetivo. Os
participantes avaliaram que o jogo estimulou bastante o
sentimento de competicao (75%). Os jogadores descreveram
que jogar com outro participante aumentou o interesse no
jogo dando intensidade, desafio e adicionando fatores de
imprevisibilidade, criando assim um clima de competicao.
Os jogadores avaliaram que o jogo de forma geral era
acessivel a distintos niveis de habilidade dos jogadores.
Os momentos em que foi percebida influéncia maior da
habilidade do jogador foi ao final das partidas quando
sobravam apenas dois jogadores e a natureza mais cadtica
do jogo dava lugar ao duelo entre os tltimos sobreviventes.
O ritmo do jogo obteve 56% das respostas afirmando ser
ideal e o restante considerou que o ritmo do jogo era um
pouco mais rdpido do que o ideal.

5,29

m Desafio m Controke Dissociacdo do munde rea

@ Ervolvimento emocional W Envolvimento cognitivo B RespostaMédia

Figura 10. IEQ Astro Party agrupando os fatores.

2) Bounden: Outros 12 jogadores avaliaram o Bounden.
Os participantes consistiam de 80% do sexo masculino
e 20% do sexo feminino. Foram obtidos dados de dois
testes nos quais os usudrios tinham baixa familiaridade entre
si, dois que se tinha uma boa familiaridade e um teste
que ambos participantes marcaram familiaridade média. As
respostas de como os jogadores se consideram em relag@o
a jogos, indicaram uma maior inclinagcdo para o hardcore,
com 60% dos participantes. Todos os participantes possuiam
costume de jogar no computador e jogos analdgicos, além
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disso 90% tinha o costume de jogar no celular. Dez dos
participantes possuiam experiéncia prévia com aplicativos
ou jogos moveis com interagdes locais. Desses, os exemplos
mais citados foram: jogos de perguntas, adivinhacdo e jogos
envolvendo bebidas alcodlicas.

O resultado da soma das médias do IEQ mostra que
0 jogo obteve uma nota geral de aproximadamente 158,
que o classifica como no estado de engrossment com
uma pontuacdo proxima ao estado de total immersion. A
distribuicdo das perguntas individualmente ¢ de certa forma
similar a apresentada pelo primeiro teste, como mostra a
Figura 11. A pergunta no final do questiondrio sobre o qudo
imerso os jogadores se sentiram apresentou uma média de
7,4 e com a moda de 50% das respostas sendo 7, novamente
condizendo com os demais dados obtidos. Assim como no
primeiro teste, o fator que teve o melhor resultado foi o de
envolvimento cognitivo, com 5,57, e o que teve a menor
nota foi o estado de dissociacdo do mundo real, com 4,60
(Figura 12). O maior contraste que pode ser percebido foi a
queda da pontuacdo para o envolvimento emocional.

6 8
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Perguntas do questionario
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Figura 11. IEQ Bounden.

Em sua maioria, os participantes avaliaram a interacao
realizada com o celular como positiva, com uma média
final de 3,7. O entendimento do objetivo do jogo ficou
claro para a maioria dos participantes desde o inicio. Ao
final, apenas um dos participantes afirmou que o objetivo
estava mais confuso e 80%, que o objetivo estava bem claro.
Em relagdo as acdes possiveis, a maioria dos participantes
compreendeu as acdes disponiveis desde o inicio do jogo.
Ao final, todos os participantes avaliaram seu conhecimento
das acdes disponiveis acima da média, mostrando que tanto
o entendimento do objetivo quanto das agdes disponiveis
foi bem assimilado pelos participantes. Os participantes
avaliaram que o jogo estimulou o sentimento de cooperagao:
60% afirmaram que estimulou bastante e 30%, que estimulou
moderadamente. Os jogadores informaram que a necessi-
dade de jogar com outro individuo aumentava o desafio
proporcionado, pois os jogadores deviam entrar em acordo
para completar seu objetivo. Isso era mais evidente em
movimentos mais complexos. Alguns participantes também
ressaltaram que o outro jogador os motivou a concluir as
fases, tornando a presen¢a do outro jogador necessdria a
experiéncia e a imersdo do jogo. Um ponto negativo que
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foi apresentado era que a ndo familiaridade com o outro
jogador causou uma certa rigidez nas interagdes. O ritmo
do jogo foi considerado ideal por 80% dos jogadores e os
demais pontuaram igualmente entre ser mais rapido e mais
lento que o ideal.

n
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Figura 12. IEQ Bounden agrupando os fatores.

V. DISCUSSAO

A Figura 13 apresenta um mapa mental que resume oS
jogos mébveis co-localizados em resposta a RQ1. Os dados
estdo agrupados de acordo com as questdes de pesquisa do
App Review. Como foi descrito, esses jogos sdo predomi-
nantemente competitivos e também seguem a tendéncia dos
modelos de monetizagdo free-to-play (92% da monetizacdo
¢ relacionada a veiculag@o de antincios no jogo). Nao existe
predominancia da forma como os jogadores se conectam
para executar o multiplayer co-localizado, o que indica a
possibilidade de se variar o uso de Bluetooth, Wifi ou
compartilhamento de tela na criagdo dos jogos. A pouca
variedade dos jogos quanto as categorias tem relacdo com
a quantidade ainda reduzida de jogos se comparado ao
universo de jogos mdveis. Os jogos méveis co-localizados,
em sua maioria, possuem as dindmicas de competir em
algum esporte para vencer, planejar e executar uma titica
e resolver problemas que requerem ldgica, raciocinio ou
pensamento analitico, o que estd diretamente ligado as
categorias a¢ao, tabuleiro e esportes. Isso também indica que
ha espaco para se explorar outras categorias como musica
e jogos educativos, ainda pouco exploradas. Jogos em que
os jogadores participam de forma sincrona, tem acesso ao
mundo do jogo simultaneamente, sdo os mais populares e a
combinacdo entre modos single player e multiplayer online
como alternativas ao interac¢do local estd também disponivel
em 60,2% dos jogos.

Quanto 2 andlise da experiéncia dos dois jogos que usam
compartilhamento de tela, os resultados mostram que, apesar
dos dois jogos selecionados serem bem diferentes, ambos
obtiverem resultados bons para a imersao proporcionada: o
primeiro jogo atingiu o inicio do que é considerado como
um estado de fotal immersion e o outro ficou um pouco
abaixo, no final do que é considerado como um estado
de engrossment. A nota para cada um dos fatores mostra
que os resultados foram, de certa forma, similares entre
0s jogos, pois ambos obtiveram o envolvimento cognitivo
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Figura 13.

como o fator com a maior pontuagdo e a dissociacdo do
mundo real como fator de menor pontuacdo. Com relagdo ao
RQ?2, percebe-se por meio da andlise dos testes que as notas
positivas do envolvimento cognitivo vieram, em especial, do
aspecto multiplayer. Isso mostra que o uso desses padrdes
de interacdo pode aumentar a motivacgdo, atengdo e o esforco
dos jogadores. J4 o sentimento de competi¢do levava o
jogo a resultados incertos devido as dindmicas externas
ao jogo criadas no contexto de competicdo. A exigéncia
de cooperagdo motivou os usudrios a concluirem o jogo e
auxiliou no desafio devido a necessidade de sincronicidade
entre os parceiros. Outrossim, percebe-se a importancia de
indicativos de performance para o envolvimento cognitivo,
visto que a auséncia do mesmo prejudicava a compreensiao
dos jogadores sobre a percepcao de suas habilidades.

A baixa pontuagdo para a dissociacdo do mundo real pode
estar indiretamente relacionada com a presenca de outros
jogadores fisicamente. A interrup¢do ou a intercessao com
o ambiente real levou os jogadores a terem um menor des-
prendimento. No Astro Party, a tela diminuida do aparelho
em conjunto com o toque simultaneo de diversos jogadores
levou ao erro que levava a pausar ou sair do jogo, esse fato
comprometeu o sentimento de dissociagdo. No Bounden, a
mistura do ambiente de jogo com o ambiente real pode
ser um indicativo do porqué os jogadores nao conseguiram
abstrair suas presencas do mundo real. Além disso no jogo
Bounden o uso do dispositivo primariamente como uma
ferramenta que une os dois jogadores acabou por diminuir o
envolvimento entre o jogador e o jogo. Em ambos os casos,
isso indica que a interacdo do compartilhamento de mesma
tela acabou por diminuir a experiéncia de dissociagdo do
mundo real.

O questiondrio sobre a experiéncia do jogo mostrou que,
apesar de inicialmente existir uma confusdo com os objeti-
vos ou procedimentos dos jogos testados, essa confusdo é
momentanea e, ao final da sessdo, a maioria dos jogadores
estava acostumada com estes elementos formais. Ambos
os jogos testados foram avaliados com um bom ritmo de

Jogos Multiplayer Offline
para Smartphene
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Mapa Mental resumindo os resultados do App Review.

jogo e uma boa adequacio a diferentes niveis de habilidade,
mostrando o potencial de jogos nestas plataformas para unir
jogadores de diferentes niveis e apresentando um bom ritmo
independente disto, visto que ndo foi observada nenhuma
diferenca consideravel entre participantes que se declaravam
como jogadores hardcores ou casuais. O sentimento de estar
interagindo com o ambiente do jogo esteve presente e serviu
para fortificar o aspecto de imersdo do controle, por outro
lado ambos obtiveram respostas negativas para a sensacio
de estar controlando o jogo de acordo com sua vontade
e de esquecer a utilizacdo de controles, mostrando que,
apesar de funcionais, as formas de interagdo proporcionadas
pelos jogos avaliados ndo chegaram a ser ideais. A andlise
individual de cada um dos fatores estd disponivel em [20].

VI. AMEACAS A VALIDADE
A. App Review

O sistema operacional adotado pela Apple (IOS), assim
como a loja de aplicativos da Apple (App Store), ndo
foram abordadas pela pesquisa por dificuldade de acesso
e limitagdes financeiras. Desta forma, outros jogos nao
existentes no Android podem ter escapado da andlise. A
Google Play Store, fonte de dados escolhida, apresenta uma
limitagdo na quantidade de resultados de busca, restrito ao
nimero de 255 aplicativos, o que limita a percepcdo da
totalidade de aplicativos da modalidade de jogos. Além
disso, a ferramenta de busca da Google Play Store ndo
apresenta muitas formas de filtrar o contetido e ndo permite
termos de busca mais elaborados como, por exemplo, o
trabalho 16gico com os termos “e” (and) e “ou” (or). Para
contornar tal problema, miiltiplas buscas com partes da
string foram realizadas e uma intersecdo dos resultados foi
computada.

A replicabilidade deste estudo também fica comprometida
por conta da fonte de dados escolhida. Ndo hd garantia
que os jogos selecionados permanecam na loja em uma
possivel futura verificagdo, alterando os jogos seleciona-
dos para extragdo de dados. O mesmo pode ser dito so-
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bre os critérios de selecdo, pois eles sdo definidos sobre
informagdes varidveis, como a versdao do sistema operacio-
nal, o nimero de avaliacdes e a nota dada pelos usudrios
que podem ter mudado.

B. Avalia¢do da Experiéncia

Para essa amostra, foram coletados os dados de apenas
28 usudrios, essa quantidade € pequena se contrastada com
a quantidade de downloads e de jogadores que esses jogos
possuem na Google Play. A amostra de usudrios também foi
coletada de apenas um publico demogréfico, logo os resulta-
dos de um teste semelhante em outro publico pode retornar
resultados contrastantes. Para esta pesquisa participaram
apenas usudrios que nunca tinham jogado os jogos. Assim,
alguns dos fatores de imersdo como controle tendem a se
modificar conforme o usudrio vai se habituando ao sistema
do jogo. Elementos formais dos jogos podem impactar de
formas diferentes na imers@o do jogador, conforme ele vai
se familiarizando com o sistema. De qualquer forma, mesmo
para uma primeira experiéncia, os dois jogos se mostraram
promissores quanto aos aspectos analisados.

O IEQ foi aplicado em Inglés nesta pesquisa. A diferenca
linguistica do instrumento para lingua dos participantes
pode comprometer as respostas dos usudrios assim como a
diferenca do nivel de conhecimento da lingua inglesa entre
os jogadores.

VII. CONSIDERACOES FINAIS

Neste trabalho, foi realizada uma pesquisa sobre o estado
da pratica dos jogos mdveis co-localizados. Para tal, foi
adotada a metodologia de App Review, no qual foram
especificadas 10 questdes de pesquisa e foi desenvolvido
um protocolo de revisdo. A busca produziu uma lista de
312 jogos que ao final do processo de selecdo, nos levou a
analisar 113 jogos. O niimero reduzido, embora, com alguns
jogos com mais de 100 mil downloads, indica um potencial
ainda pouco explorado dessa modalidade. Destes jogos, se
destacaram aqueles que usam a tela compartilhada como
forma de promover a interacio local.

A andlise da experiéncia de dois desses jogos evidenciou
que o fator de imersdo que obteve a maior contribuicao foi o
do envolvimento cognitivo e o fator com a menor nota foi re-
lacionado a dissociagdo do mundo real. A pesquisa mostrou
que os jogos co-localizados proporcionaram experiéncias de
competicao e colaboracido que motivam os jogadores. Porém,
tiveram dificuldades relacionadas aos métodos de controle e
de dissociacdo devido as restri¢gdes dos smartphones. Desta
forma, existe um potencial para esse tipo de jogo, porém
ainda presencia-se uma falta de maturidade em relacdo a
como balancear a interacdo de miltiplos jogadores local-
mente com as restricdes dos dispositivos moveis.

Como trabalhos futuros, pretende-se estender a pesquisa
para abranger jogos desenvolvidos para o iOS. Assim como
¢é possivel aplicar a metodologia utilizada para a avaliacdo
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da experiéncia em outros jogos méveis co-localizados. Uma
comparagdo poderia ser realizada entre jogos multiplayers
locais em diferentes plataformas, obtendo um indicativo de
como a plataforma escolhida pode impactar na experiéncia
do jogo, observando assim as semelhangas e disparidades de
jogos sociais em diferentes contextos.
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