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Resumo: Este trabalho apresenta uma andlise da utilizagdo do método GameFlow para avaliagdo
de jogos sérios casuais. Esse método consiste em 35 heuristicas distribuidas nas seguintes areas:
concentragdo, desafio, imersdo, interag@o social, habilidades do jogador, controle, objetivos claros
e feedback. Para avaliagio do método, foram selecionados trés jogos casuais do site
cerebromelhor.com que exercitam, em algum nivel, as habilidades de memoria, atengdo,
linguagem, raciocinio logico e visdo espacial. Os jogos sdo: “Nao era bem este”, “Costurando” e
“Este sim, este ndo”. Esses jogos foram testados por especialistas que avaliaram cada proposigo
estabelecida pelo método com notas no intervalo de 0 (ndo se aplica) a 4 (bom). Durante o
processo, constatou-se que o método ¢ aplicavel a jogos casuais, mas algumas alteragdes foram
propostas com o objetivo de contemplar as especificidades desses jogos.

Palavras-chave: Avaliagao de jogos casuais. GameFlow. Heuristicas.

Abstract: This paper presents an analysis of the GameFlow method for evaluating casual games.
This method consists of 35 heuristics distributed in the following areas: concentration, challenge,
immersion, social interaction, player skills, control, clear goals and feedback. For the method
evaluation, we selected three casual games from the site cerebromelhor.com which exercises the
skills of memory, attention, language, logical reasoning and spatial vision. These games are:
“Ndo era bem este”, “Costurando” and “Este sim, este ndo”. They were tested by experts who
evaluated each proposition established by the method with notes in the interval from 0 (not
applicable) to 4 (good). During the process it was found that the method is applicable for casual
games, but some changes were recommended in order to address the specificities of these games.

Keywords: Evaluation of casual games. GameFlow. Heuristics.

1 Introducao

O conceito de jogos casuais tem sido amplamente discutido [1]. No entanto, embora existam diferentes
definigdes, todas convergem para o fato de que um “jogo casual € facil de aprender, facil de jogar e oferece
recompensas rapidas” [1], gerando uma experiéncia divertida. Além disso, o termo “jogos casuais”, por vezes,
refere-se ao fato de que o jogador casual pode joga-lo sem grande esfor¢o e sem se dedicar varias horas diarias

[1].

Por ndo exigirem muita atengdo ou recursos especificos, os jogos casuais podem se tornar atividades
secundarias, ou seja, enquanto joga, o jogador faz outra tarefa em paralelo: comer, assistir TV, ou falar ao
telefone. Kultima [2] destaca que, por outro lado, a busca por esse género de jogo também pode ser motivada
pela possibilidade de interagdo social e de exercicio mental. Os jogos sérios, por sua vez, t€ém como caracteristica
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principal uma finalidade explicita e cuidadosamente pensada, que vai além da diversdo; o que néo significa que o
jogo sério ndo seja divertido [3].

Sabe-se que o mercado de jogos e, principalmente, de jogos casuais, esta crescendo a uma taxa de 20% ao
ano [2] e, por essa razdo, torna-se necessario pensar na avaliacdo desses jogos. Um dos métodos de avaliacdo de
jogos denomina-se GameFlow [4] e se destina & avaliagdo de jogos digitais com vistas ao seu potencial de
fornecer ao jogador uma experiéncia de diversdo, gozo e prazer. Para a elaboracdo e validacdo desse método,
foram aplicadas heuristicas relacionadas a usabilidade e a experiéncia do usuario. A teoria de fluxo (Flow
Theory) [5], apresentada como principal fundamentagdo tedrica para definicdo do GameFlow, afirma que um
individuo encontra-se em estado de flow quando imerso, concentrado e envolvido em uma atividade. Diante
disso, o objetivo deste artigo foi verificar se 0 método GameFlow ¢ aplicavel a avaliagdo de jogos casuais.

O primeiro passo consistiu em selecionar jogos casuais, com o objetivo de avalia-los de acordo com o
GameFlow para mensurar a aplicabilidade do método ao contexto dos jogos casuais. Em seguida, os jogos
selecionados foram testados e avaliados por especialistas, sob uma metodologia predefinida ¢ de acordo com os
critérios estabelecidos pelo GameFlow. Os resultados da avaliagdo foram descritos, analisados e documentados.
A avaliacdo desse contetido possibilitou a elaboracdo de wum parecer sobre a aplicabilidade do método na
avaliacdo de jogos casuais, o levantamento de possiveis adequacdes do método para tal finalidade e, ainda,
embasou a producdo de alguns apontamentos de melhorias para os jogos avaliados.

O presente artigo estd estruturado da seguinte forma: a se¢do 2 apresenta os principais trabalhos
relacionados; a 3 apresenta os critérios de avaliacdo de jogos segundo o GameFlow; a 4 trata dos jogos
selecionados para avaliacdo segundo o GameFlow; a 5 apresenta os resultados da avaliacdo dos jogos; a 6
apresenta uma analise dos resultados obtidos e, finalmente, a se¢do 7 aborda as conclusdes do trabalho realizado.

2 Trabalhos relacionados

Diversos trabalhos sobre avaliagdo de jogos sérios tém sido realizados. Mayer et al. [6] ressaltaram a
importancia de se ter um método avaliativo eficaz e propuseram um modelo de pesquisa conceitual, diante da
qual alguns autores indicaram a necessidade de quantificar os dados apontados.

O método GameFlow, proposto por Sweetser ¢ Wyeth [4], apresentou resultados eficientes no processo
de avaliacdo de jogos, sendo, por isso, a base para o desenvolvimento de outros métodos e modelos. Seguindo
essa linha, Jegers [7] avaliou jogos pervasivos utilizando como base o GameFlow, com alguns critérios excluidos
e outros reformulados. Dessa forma, o método mostrou-se apropriado e promissor para entender a diversdo nesse
género de jogo. Fu, Su e Yu [8], por sua vez, avaliaram jogos para e-learning e propuseram o modelo
EGameFlow. Foram avaliados quatro jogos de uma universidade e questionarios foram distribuidos para os
estudantes. Os resultados evidenciaram a validade e efetividade do EGameFlow. Ding et al. [9] avaliaram jogos
RTS, que sdo uma categoria especial de jogos computacionais com simulagdo militar. Para avaliacdo desses
jogos, foi proposto o método de avaliagdo RTS-GameFlow, que também é uma extensdo do GameFlow, com
caracteristicas especificas de jogos RTS: racionalidade, predicdo (planejamento), equilibrio, estratégia e
manipulagao.

O modelo GameFlow também foi utilizado para avaliar outros tipos de jogos e aplicagdes, incluindo
jogos moveis [10, 11], jogos de realidade virtual [12, 13], jogos colaborativos e de simulagdo [14, 15, 16].

3 Critérios de avaliacao do GameFlow

Os critérios adotados pelo GameFlow, para avaliagdo de jogos digitais, estdo contemplados em um total
de oito categorias, empregadas na realizacdo deste trabalho. Esta se¢do descreve cada uma delas.

3.1 Concentracao

Para ser divertido, um jogo deve levar o jogador a se concentrar, pois o interesse ¢ proporcional ao nivel
de concentragdo exigido por uma dada atividade. A ateng@o do jogador deve ser retida e mantida desde o inicio,
o que pode ser obtido fornecendo-lhe algo de valor. A carga de trabalho deve aumentar, sem sobrecarregar o
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jogador com tarefas que ele ndo julgue importantes. Contudo, ¢ necessario manter um nivel adequado as suas
habilidades, considerando seus limites cognitivos ¢ de memoria. Durante o jogo, devem ser evitadas distracdes
ndo relacionadas a tarefa principal a ser realizada, como, por exemplo, configuragdes de jogo.

3.2 Desafio

O desafio ¢ considerado um dos aspectos mais importantes de um bom projeto de jogo, uma vez que
desafios maiores que a habilidade do jogador podem gerar ansiedade; ja desafios menores podem gerar apatia,
indiferenca. Um ritmo apropriado no jogo possibilita pressdo, mas ndo frustra o jogador. Por isso, o nivel de
dificuldade no jogo deve aumentar gradualmente, fornecendo desafios para melhorar a habilidade do jogador.

A satisfagcdo no jogo esta relacionada a tarefas relativamente dificeis, com obstaculos e desafios a serem
superados pelos jogadores. A recompensa do desafio ¢ intrinseca, pois o processo de transposi¢ao de obstaculos
¢ a propria recompensa, por possibilitar a sensag@o de triunfo.

3.3  Habilidades do jogador

Um dos fatores essenciais ao estabelecimento de um estado de flow consiste na relagdo equilibrada entre
as habilidades do jogador e os desafios a ele apresentados para o cumprimento de uma dada tarefa [4]. Suas
habilidades devem ser possibilitadas e desenvolvidas pelo proprio jogo, seja pelo game play, seja por meio dos
mecanismos de interagdio e controle disponibilizados ao jogador, ou, primordialmente, por ambos. E importante
que o jogador desenvolva suas habilidades em relagdo ao jogo, jogando-o, pois isso tornara o processo divertido,
prazeroso e desafiador.

Nesse sentido, 0 método GameFlow apresenta algumas possibilidades, técnicas e recursos que procuram
levar o jogador a aprender o jogo enquanto joga: tutoriais que possam ser jogados como fases e com objetivos
especificos, relacionados ao que o jogador encontrara ao longo do jogo; recursos de ajuda que deem suporte ao
jogador sem que esse necessite deixar o jogo; aumento gradual dos desafios apresentados, levando, também, ao
desenvolvimento gradual das habilidades do jogador; mecanismos de recompensa e reforgo diante de desafios
superados, objetivos alcancados e habilidades desenvolvidas.

Outro aspecto relevante consiste na interface e nos dispositivos de entrada do usuario. Ambos devem ser
faceis de compreender e utilizar, seguindo os padrdes da industria e utilizando-se de analogias com o mundo
real. A interface de usudrio deve facilitar o acesso do jogador as informagdes necessarias ao game play.

34 Controle

A sensacdo de controle é outro aspecto importante para levar o jogador a experimentar o estado de flow
[4], como, por exemplo, o controle efetivo sobre elementos do universo do jogo, personagens e objetos, sobre 0s
elementos da interface de usuario, sobre as informagdes relevantes para seus objetivos e sobre os dispositivos de
entrada. Todos esses aspectos devem ser caracterizados pelo facil aprendizado e pela capacidade de
customizagdo. Também sdo importantes os aspectos que se referem ao controle sobre o andamento do jogo,
realizado por meio das possibilidades de interromper e retomar, salvar o estado do jogo e retornar a um estado
anteriormente salvo. Ainda, nesse sentido, ¢ importante a existéncia de mecanismos de prevencdo e facil
recuperacdo de erros, evitando que a ocorréncia desses possa impactar o game play ou mesmo interromper o
funcionamento do jogo.

Além desses aspectos objetivos, perceber que suas agdes e escolhas interferem no universo do jogo e
modificam o game play cria no jogador a sensagdo de que ¢ capaz de interferir nas proprias experiéncias, no
universo do jogo e nas possibilidades de agdo que lhe serdo apresentadas. Assim, quanto mais o jogo permitir ao
jogador joga-lo da forma que desejar, mais o estara colocando como elemento central e mais lhe trara sensagio
de liberdade, controle e de capacidade de ag@o.

3.5 Objetivos claros

Um dos aspectos essenciais dos jogos consiste em seus objetivos. Ha os objetivos principais, relacionados
com a historia ou contexto geral do jogo, objetivos relacionados a cada nivel ou fase do jogo, e ha, também, os
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relacionados a cada tarefa a ser cumprida. No entanto, para que se estabeleca um estado de flow, € necessario que
esses sejam apresentados ao jogador de forma clara e em momentos apropriados [4]. Podem ser apresentados
através de videos de animacgao (custscenes) introdutorios ao jogo ou entre suas fases [17], ou breves descri¢des
do que deve ser realizado para cumprimento do préximo objetivo.

3.6  Feedback

E extremamente importante que o jogador receba feedbacks sobre suas agdes e evolugdo no jogo a todo
instante e no momento em que desejar. Sua pontuagdo deve estar acessivel, assim como seu status no jogo. Os
feedbacks fornecidos ao jogador irdo auxilid-lo a mensurar seu progresso em dire¢do a um objetivo, a
compreender em que errou € como pode se orientar na direcdo correta, assim como poderdo encoraja-lo a
melhorar seu desempenho [4]. Podem ser apresentados por meio de diferentes recursos, tais como efeitos
sonoros e visuais, ou informagdes textuais exibidas na propria interface do jogo.

3.7 Imersao

Os individuos jogam para ter pensamentos e sentir emogdes que nao estdo relacionadas ao mundo real, a
um padrdo social ou a sua vida cotidiana. Jogos devem transportar o jogador para um nivel de envolvimento
emocional e visceral, levando-os a esquecer que estdo jogando. A imersdo arrasta o jogador para dentro do jogo,
afetando seu senso de tempo ¢ do que ocorre em seu entorno. Efeitos sonoros e visuais sdo um bom recurso
nesse sentido, assim como o enredo e o plano de fundo, que dizem quem sdo os personagens, qual o seu papel no
universo do jogo ¢ o que podem fazer, levando os jogadores a se sentirem como parte da historia.

3.8 Interacio social

Interag@o social ndo ¢ um elemento do flow. No entanto, grande parte da atragdo por jogos online deve-se
ao fato de haver uma comunidade virtual, na qual alguns jogadores passam horas batendo papo online com seus
amigos, formando clubes e associagdes e ocupando o tempo melhorando seu personagem. Assim, jogos devem
criar e suportar oportunidades que possibilitem interagdo social, como competi¢do, cooperagdo ¢ conexdo entre
os jogadores, além de possibilitar a interagdo por intermédio de chats e salas online.

4 Jogos selecionados

O site cerebromelhor.com disponibiliza, na forma de jogos casuais, um conjunto de exercicios mentais
que, individualmente, trabalham com uma ou mais das seguintes habilidades: memdria, atencgdo, linguagem,
raciocinio légico e visdo espacial. Da série de jogos veiculados pelo site, cinco opg¢des sdo gratuitas e podem ser
jogadas online. Para este trabalho, foram selecionados trés desses jogos que exercitam, em algum nivel, as cinco
habilidades citadas, conforme suas descrigdes, apresentadas no site. Além disso, esses jogos ndo tém nenhuma
restri¢do de idade do jogador. Os jogos sdo: “Nao era bem este”, “Costurando” e “Este sim, este ndo”. O objetivo
pedagogico desses jogos e os desafios que apresentam foram os principais motivadores para sua escolha, pois
sd0 passiveis de analise sob a otica de cada um dos critérios apresentados pelo GameFlow. Alias, por
pertencerem ao mesmo desenvolvedor, apresentam uma uniformidade tanto estética, quanto de interface e
jogabilidade, reduzindo o nimero de variaveis que poderiam influenciar em sua avali¢do e comparagdo.

Para jogar, o jogador deve preencher as informagdes sobre sexo, escolaridade e ano de nascimento.
Segundo observagdes feitas no proprio site, esses dados sdo usados para calcular o desempenho dos jogadores.
Na tela inicial de cada um dos jogos, sdo apresentadas trés opgdes: “Informagdes”, “Exemplo” e “Iniciar”. Na
primeira opgdo, encontra-se uma explanagdo sobre os possiveis beneficios de se jogar o game. Na segunda, ¢
dada uma explicag¢do concisa de como se joga e a opcdo de visualizar a execu¢do de um exemplo de jogada.
Nesse momento, o jogo “Nado era bem este” ndo oferece interagdo com o jogador, enquanto os jogos
“Costurando” e “Este sim, este ndo” permitem que o jogador experimente o jogo apos uma rapida demonstragao.
Apbs selecionar a opcao “Iniciar”, o usuario escolhe o nivel de dificuldade, que muda de acordo com o jogo,
conforme mostrado na Tabela 1. Apos as configuragdes iniciais, hd uma nova op¢ao “Iniciar”, que remete a uma
sintese da explicagdo dada quando ¢ selecionada a opg¢do “Exemplo”. Logo em seguida, inicia-se o jogo
propriamente dito.
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Tabela 1: Nivel de dificuldade dos jogos

Jogo Nivel de Configuracdes avancadas
dificuldade
“Nao era bem este” 0alo0 7 a 9 caracteres

Tipo de caracteres: “Egipcio”, “Tailandés”, “Runas”, “Maia”,
“Japonés” ou “Indiano”.

“Costurando” 0a6 7 a9 letras
“Diagonais proibidas” ou “Diagonais permitidas”.

“Este sim, este nao” la3 Tamanho da matriz: 4x4, 5x5 ou 6x6.

O jogo “Nao era bem este”, ilustrado na Figura 1, propde exercitar habilidades ligadas a memoria,
atencdo e visdo espacial. O objetivo do jogo ¢ identificar caracteres que nao foram exibidos previamente. Na
primeira etapa, o jogador deve selecionar no lado direito os caracteres ndo encontrados do lado esquerdo. O
caractere fica destacado com um “*”’, Uma vez acionado o botdo “Continuar”, as marca¢des consideradas
corretas sdo contornadas com a cor verde e as erradas com a cor vermelha. O tempo gasto pelo jogador é
computado para cada etapa do jogo. Na segunda etapa, ha um aumento no nivel de dificuldade, pois os dois
conjuntos ndo sdo mais exibidos lado a lado. Dessa forma, o primeiro conjunto ¢ exibido sozinho na tela para
que o jogador possa memoriza-lo. Depois de memorizar os caracteres, o jogador pode acionar o botdo
“Continuar” presente na interface. Acionado o botio “Continuar”, o primeiro conjunto ¢ removido, sendo entio
exibido o segundo conjunto, no qual o jogador devera marcar, com um clique do mouse, aqueles caracteres que
ndo estavam presentes no primeiro conjunto.

Figura 1: Jogo “Nao era bem este”

© HAPPYneuron 2013 - licenciado para Cérebro Melhor

O jogo “Costurando” propde exercitar habilidades relacionadas a linguagem e, em menor grau, ao
raciocinio légico, a visdo espacial e a atengdo. Nele, o jogador tem que encontrar quatro palavras dentre um
conjunto de letras e para isso tem trés chances. Caso o jogador ndo as localize na primeira tentativa, na segunda
lhe sera fornecida uma dica, que consiste na descrigdo do topico ao qual a palavra estd relacionada. Para a
terceira tentativa, uma nova dica é fornecida ao jogador e consiste na marcagdo automatica das duas primeiras
letras da palavra. No inicio do jogo, ¢é apresentada uma breve explicagdo sobre a quantidade de palavras a serem
encontradas, o tempo e a regra a ser seguida. As palavras a serem encontradas ndo sdo compostas por letras
alinhadas em uma mesma dire¢o e sentido, como ocorre em um jogo de “caga-palavras”. Ao contrario, as letras
podem estar posicionadas de diferentes maneiras de forma contigua na horizontal, na vertical ou na diagonal. A
Figura 2 ilustra essa disposi¢ao. A numeracdo ao lado das letras foi inserida para ilustrar a ordem em que elas
foram selecionadas.
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Figura 2: Jogo “Costurando”

Palavra 1/ 4 Tentativa 3 / 3

8
N . | K 9 letras

9
N j 1
W 4.5. .1 Vocé conseguiu.

A palavra era: INSTRUCAQ
a3
3

INSTRUCAO Continuar

Muito bom!

O jogo “Este sim, este ndo” propde exercitar o raciocinio logico, trabalhando também a atengdo e a visdo
espacial. O game play é simples, sendo composto por apenas quatro rodadas de desafios. A cada rodada, ¢é
apresentado ao jogador um quadro, composto de quadros menores dispostos em uma matriz cujas dimensdes
podem ser de 4x4, 5x5 ou 6x6, dependendo do nivel de dificuldade selecionado pelo jogador. Nesses quadros,
sdo apresentados nimeros pares e impares, aleatorios e diferentes a cada rodada (Figura 3). O objetivo do
jogador ¢ selecionar os numeros de acordo com as instru¢cdes que precedem cada uma das etapas e que
permanecem visiveis ao lado do quadro numérico durante a interacdo do jogador. As possibilidades sdo:
numeros pares e ascendentes, nimeros pares e descendentes, nimeros impares e ascendentes e numeros impares
e descendentes. O primeiro nimero ¢ marcado de laranja e o usudrio deve clicar sobre ele para comecar. Os
numeros corretamente selecionados, segundo a ordem solicitada, sdo marcados de verde. Caso contrério, sdo
marcados de vermelho por alguns segundos, voltando depois a cor normal. O desafio ¢ acertar a série no menor
tempo possivel.

B

Figura 3: Tela inicial do jogo “Este sim, este ndo’

Selecione nimeros pares em
ordem ascendente.

Tente terminar o mais rapido
possivel.

© HAPPYneuron 2013 - licenciado para Cérebro Methor

Sempre ao final dos jogos, é apresentado um ranking que compara o desempenho do jogador com os
melhores desempenhos ja obtidos por outros jogadores. Essa informacgéo fica posicionada do lado direito da tela.
Do lado esquerdo, encontram-se os valores medidos de precisdo e tempo gasto, para os jogos “Nao era bem este”
e “Este sim, este ndo”, e nimero de palavras encontradas e tempo de resposta para o jogo "Costurando".

5 Avaliacio dos jogos

Esta secdo apresenta os resultados de avaliagdo dos trés jogos casuais citados, utilizando o método
GameFlow (Tabela 2). Nas subsecdes que se seguem, serdo apresentadas as avaliagdes de cada item, exceto os
itens 7 (imersdo) e 8 (interagdo social), uma vez que todos os trés jogos possuem as mesmas caracteristicas com
relagdo a esses itens. Quanto a imersdo, os trés jogos possuem um game play curto, ndo ha historia ou
background, os recursos sonoros e visuais sdo utilizados de forma simples e superficial e ndo ha elementos, tais
como a empatia com um personagem ou o envolvimento com a narrativa, que possibilitem um envolvimento

emocional por parte do jogador.
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Tabela 2: Avaliag@o dos jogos selecionados

Avaliador 1 Avaliador 2 Avaliador 3

Item Critério M L RL M L RL M L RL
Jogo fornece grande quantidade de estimulos. 2 2 2 2 2 3 2 2 2
= Jogo fornece gstimulos que chamem a}tenqﬁo. 2 1 2 2 2 3 2 2 3
§ A atqnc;ao do Jogador.e capturada rapidamente e seu foco ¢ 3 3 3 ) 3 3 ) ) 3
£ mantido ao longo do jogo.
¥ Jogadores ndo sdo sobrecarregados. 4 4 4 3 3 3 4 4 4
g A carga de trabalh~o ¢ alta, pf)r_ém a(_lequada aos limites de 3 ) 4 3 ) 3 3 ) 3
cogni¢do, percepgdo e memoria do jogador.
Jogadores permanecem atentos a tarefas importantes. 3 4 4 2 3 3 4 4 4
28 27 32 23 25 30 28 27 32
Os desafios sdo adequados as habilidades do jogador. 4 2 4 3 2 4 3 3 4
=  Diferentes niveis de desafio sao oferecidos. 4 2 3 4 3 4 3 3 3
% O nivel de desafio aumenta a medida que o jogador progride
& ¢ melhora suas habilidades. 3 ! ! 3 2 3 3 2 3
Novos desafios sdo fornecidos em ritmo apropriado. 3 1 1 3 2 3 2 2 3
35 15 23 33 23 35 28 25 33
«. O jogador ndo precisa ler o manual para iniciar o jogo. 3 4 4 3 3 3 4 4 4
<=  Aprender o0 jogo ndo é chato, mas sim divertido. 4 3 4 2 2 3 3 2 3
go Ha um help no proprio ambiente do jogo. 4 2 4 4 4 4 4 4 4
g _O_apr_endlzado ocorre com tutoriais jogaveis e niveis 4 3 4 ) ) 3 1 ) 3
iniciais.
é O aumento das habilidades do jogador ocorre em um ritmo 4 | 3 3 1 3 5 | 4
<  adequado ao seu progresso no jogo.
:E O jogador ¢ recompensado por seu esforgo e 1 | 1 | 1 | 1 | 1
E desenvolvimento de habilidades.
A interface ¢ a mecénica do jogo s@o de facil aprendizado. 4 3 4 4 4 4 4 4 4
34 24 34 27 24 30 27 26 33
O jogador sente-se no controle de personagens ¢ de suas 0 0 0 0 0 0 0 0 0
interagdes no mundo do jogo.
O jogador sente-se no controle da interface. 2 1 1 1 1 1 1 1 1
P O j,ogador sente que pode controlar o andamento do jogo 5 5 5 5 5 5 5 5 5
S (inicio, parada, saida, salvamento, etc.).
£ O jogador ndo pode cometer um erro que prejudique o jogo 4 3 4 4 4 4 4 4 4
H .
O € encontra suporte, caso isso ocorra.
O jogador sente que seus controles e agdes sdo importantes e 0 0 0 0 0 0 0 0 0
que refletem no mundo do jogo.
O jogador tem a sensagdo de controle sobre suas agdes e | | | | | | | | |
estratégias, e sente-se livre para jogar como quiser.
23 1,8 2 2 2 2 2 2 2
=2 Os Ob]et.lV'()S. principais do jogo sdo claros e apresentados 4 4 4 4 4 4 4 4 4
= © desde o inicio do jogo.
=) Os objetivos intermediarios sdo claros. 4 4 4 4 4 4 4 4 4
4 4 4 4 4 4 4 4 4
O jogador recebe feedbacks sobre seu progresso. 2 2 2 2 2 2 2 2 2
"é) % O jogador recebe feedback imediato sobre suas agdes. 2 1 3 3 2 4 1 1 3
= £ Status e pontuacio estio disponiveis ao jogador. 1 2 1 1 1 1 1 1 1
1,7 1,7 20 20 1,7 23 1,3 1,3 2,0
o O jogador torna-se menos consciente do que ocorre ao redor. 3 2 2 2 2 3 2 2 2
‘E O jogador torna-se menos consciente de si mesmo. 1 1 1 1 2 3 2 2 2
E O jogador ¢ envolvido emocionalmente no jogo. 0 0 0 0 0 0 0 0 0
= O jogador é envolvido visceralmente no jogo. 0 0 0 0 0 0 0 0 0
20 15 1,5 1,5 2,0 30 20 20 2,0
% .'Iogo da suporte a competicdo e a cooperagdo entre 1 1 1 1 1 1 1 1 1
s jogadores.
&  Jogo da suporte a interagdo social (chat, etc.). 1 1 1 1 1 1 1 1 1
= Ha suporte a comunidades, dentro e fora do jogo. 1 1 1 1 1 1 1 1 1
1,0 10 10 10 1,0 1,0 1,0 1,0 1,0
Legenda:
M = jogo de memoria, L = jogo de linguagem, RL = jogo de raciocinio logico
0 =nao se aplica, | = deveria ter, mas ndo tem, 2 = ruim, 3 = médio, 4 = bom
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No que se refere a interagdo social, nenhum dos jogos oferece recursos, tais como competi¢cdo ou
colaborag@o entre jogadores, conversas em chats ou em comunidades relacionadas ao jogo. O Unico recurso
oferecido ¢ que, no fim do jogo, todos exibem um ranking com as pontuagdes médias, o que possibilita uma
comparagdo do desempenho de um jogador com o de outros jogadores, permitindo assim uma competicao
indireta.

5.1 Avaliacdo do jogo de memoéria “Nao era bem este”

5.1.1 Concentracao

Apesar de ndo oferecer muitos estimulos visuais ou auditivos que prendam a atengdo do jogador, esse
jogo exige que se compare ¢ memorize diferentes formas, o que implica um indice elevado de concentragdo. As
tarefas a serem realizadas sdo claras e nada mais é apresentado ao jogador além daquilo que precisa fazer, o que
se constitui em um aspecto positivo para auxilid-lo na manutengdo de sua concentracdo. Todavia, a caréncia de
estimulos, devida em parte a simplicidade grafica do jogo e a utilizacdo limitada de recursos sonoros, uma vez
que exibe sempre o mesmo som, independente do resultado da interacdo do usudrio, ndo auxilia na manutencao
da ateng¢@o do jogador em relagdo a tarefa que estd realizando, o que, por consequéncia, interfere em sua
concentragao.

5.1.2 Desafio

O jogo oferece duas possibilidades de configuracido para o nivel de dificuldade: alterar a quantidade de
pecas e aumentar ou diminuir o nivel de complexidade de acordo com a escolha do usudrio. Dessa forma,
permite uma melhor adequag@o do nivel de desafio a diferentes jogadores. Contudo, essas possibilidades sdo
limitadas e podem se esgotar deixando de oferecer novos desafios para o jogador.

O jogo apresenta desafios diferentes ao jogador em cada uma de suas duas etapas: na primeira, 0s grupos
de caracteres a serem comparados sdo exibidos lado a lado, o que privilegia a capacidade de comparagdo. Na
segunda etapa, cada grupo ¢ exibido isoladamente, exigindo esfor¢o de memorizacdo. Todavia, o nivel de
dificuldade da um salto relevante entre uma ctapa e outra. Esse fator pode se concretizar como algo chato,

desmotivador, pois levara os jogadores a errarem mais na segunda etapa.

5.1.3 Habilidades do jogador

Diferentes formas de instrugdo sdo apresentadas ao jogador, dentre as quais, apenas o exemplo é opcional
e as demais sdo desnecessarias e repetitivas. Logo, ¢ possivel iniciar o jogo lendo o minimo de instrugdes e
aprendendo o game play enquanto se joga. Da mesma forma, ndo é necessario que o jogador abandone o jogo
para acessar um help, ou demais recursos necessarios para auxilia-lo.

E perceptivel o desenvolvimento das habilidades do jogador & medida que sio exercitadas durante
jogadas consecutivas. Porém, ha um aumento muito grande no nivel de dificuldade entre a primeira e a segunda
etapa do jogo, o que pode comprometer o equilibrio necessario entre habilidades adquiridas e novos desafios
apresentados. Além disso, o jogador ndo é recompensado pelo desenvolvimento de habilidades, as quais apenas
interferem nos resultados exibidos ao final do jogo.

A interface ¢ simples, clara e objetiva, permitindo que o jogador ndo encontre dificuldades em sua
utilizagdo.

5.1.4 Controle

Devido a simplicidade da mecénica do jogo e as suas caracteristicas de jogo casual, grande parte dos itens
de avaliagdo do quesito “Controle”, conforme apresentados no modelo do GameFlow, ndo se aplica a essa
avaliagdo. Algumas possibilidades que ficam evidentes sdo aquelas relacionadas ao controle do andamento do
jogo. O jogador ¢ capaz de iniciar 0 jogo no momento em que desejar; confirmar a sele¢do de um conjunto de
caracteres mesmo que o tempo para a tarefa nao tenha se esgotado; aguardar antes de iniciar um novo desafio ou
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nova etapa e reiniciar o jogo. Porém, ao iniciar uma etapa, o jogador deve, necessariamente, segui-la até o final,
ainda que esteja prevendo um resultado ruim.

Durante a avaliagdo, ndo foram percebidos erros no software ou a possibilidade de erros que possam ser
cometidos pelo jogador e que venham influenciar na jogabilidade ou no funcionamento do jogo.

5.1.5 Objetivos claros

Os objetivos do jogo sdo colocados de forma clara, simples e direta. O objetivo principal ¢ fornecido
assim que o usudrio acessa o0 jogo e antes de comegar a joga-lo. Posteriormente, antes de cada etapa, ha uma
caixa de instrugdes na qual a tarefa a ser cumprida ¢é claramente descrita.

5.1.6 Feedback

Ao longo do jogo, praticamente, ndo sdo fornecidos feedbacks para as agdes do jogador nem sobre seu
progresso. Os unicos feedbacks fornecidos ocorrem ao final de cada etapa e se referem aos caracteres que foram
marcados equivocadamente ou que ndo foram marcados quando deveriam, o que condiz com o game play
proposto. Apenas ao final do jogo, s@o exibidas informagdes sobre o desempenho do jogador em relagdo a outros
jogadores.

5.2 Avaliac¢io do jogo de linguagem “Costurando”

5.2.1 Concentracio

O jogo ndo oferece muitos estimulos que auxiliem na concentracdo do jogador. Apresenta interface
simples em formas, elementos visuais e cores. Nao possui musica e os efeitos sonoros sdo poucos € muito
pontuais. Em algumas situagdes, esses aspectos podem prejudicar na manutengdo da concentragcdo: como 0s
elementos visuais ndo textuais, os quais sdo poucos e pobres, ja os elementos textuais tendem a ser mais
chamativos aos olhos do jogador. Com isso, sua atencdo tende a estar focada no quadro de letras e ele pode néo
perceber o movimento sutil da linha do tempo. Este fator ¢ refor¢ado pela disposicao dos elementos na interface:
o quadro de letras encontra-se na posic¢do superior esquerda, ponto privilegiado pelo sentido de leitura ocidental,
enquanto a linha do tempo estd no lado oposto, no canto inferior direito. Isso indica a possibilidade de revisdo
dos elementos dispostos na interface com vistas a um melhor agrupamento de informagdes correlatas.

A atencdo do jogador ¢ capturada de forma rapida. Quanto as tarefas a serem realizadas, o jogador ndo
precisa fazer nada além do que necessita para jogar e ndo ha nada que possa distrai-lo daquilo em que precise se
concentrar. Porém, a cada tentativa de se identificar uma palavra, a carga de trabalho é muito alta, devido ao
grande numero de combinagdes possiveis das letras do quadro, que podem ser contiguas em qualquer dire¢do e
sentido. Isso pode levar a maioria dos jogadores a desistir de encontrar uma determinada palavra. Além disso,
muitas vezes, as palavras sorteadas, ou sdo complexas, ou pertencem a um vocabulario restrito a uma area do
conhecimento.

5.2.2 Desafio

Quanto aos desafios apresentados ao jogador, ha diversas questdes que podem impactar o jogo
negativamente. O jogador pode configurar o nivel de dificuldade no inicio do jogo, modificando os dois Unicos
pardmetros possiveis e cujas possibilidades de variagdo sdo pequenas. O primeiro parametro refere-se ao nimero
de letras que ird compor as palavras a serem identificadas e que varia de sete a nove. O segundo parametro
habilita ou ndo o uso de letras contiguas na diagonal, para composicéo das palavras. Uma vez definido o nivel de
dificuldade, seu impacto sobre o nivel de desafio sera constante durante todo o jogo, ndo podendo ser mais
alterado. Diante desses aspectos, percebe-se que o jogo apresenta um nivel alto de desafio, que ndo se da de
forma crescente, mas sim com uma base constante e implicagdes aleatorias do inicio ao fim do jogo. Desse
modo, o nivel de desafio ndo condiz com os limites dos jogadores, tornando-se muito dificil logo no inicio e
desmotivando a participacao efetiva.
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As palavras solicitadas em cada rodada costumam ser complexas e, muitas vezes, pertencem a
vocabularios restritos a determinados niveis de conhecimento em areas especificas. Por exemplo, em um dado
momento dos testes, a dica dada foi de que a palavra pertencia ao topico “Geologia”. Um usudrio leigo pensa em
termos como mineragdo, magnesita, dentre outros mais comuns. Ndo acertando a palavra, ¢ apresentada a
terceira dica, que marca automaticamente as letras “s” e “u”. Nesse ponto, ou o jogador conhece o jargio técnico
da Geologia, ou descobrird, frustrado, que a palavra escondida era “subduc¢@o”. Outro exemplo do problema
citado ocorreu quando a dica de topico era “Floresta” e a palavra era “Sassafras”, como pode ser observado na
Figura 4.

Figura 4: Tela inicial do jogo “Este sim, este ndo”

Palavra1/ 4 Tentativa3 / 3

B-E8[-
o 11
Lamento, vocé demorou muito.
Dl IE |
A palavra era: SASSAFRAS
e 1
SASSAFRAS | Continuar

Outro problema com relagdo as dicas, e que torna o jogo ainda mais dificil, é o fato de que a apresentagdo
do grupo ao qual a palavra supostamente pertenceria nem sempre tem uma relacdo clara com a palavra a ser
encontrada. A Figura 5 ilustra exemplos de relagdes topico-palavra apresentadas durante os testes.

Figura 5: Exemplo de relagdes entre topicos e palavras

Exército —» principal Sociologia— afinidade = Mente humana—» conclusdo Astrologia— simbolica

5.2.3 Habilidades do jogador

Diferentes formas de instrugdo sdo apresentadas ao jogador. Dentre elas, apenas o exemplo, que é
interativo, é opcional e as demais acabam se tornando desnecessarias e repetitivas. Todavia, € possivel iniciar o
jogo lendo-se 0o minimo de instru¢des e aprendendo o game play enquanto se joga. Da mesma forma, nio ¢
necessario que o jogador abandone o jogo para acessar um help, ou demais recursos necessarios para auxilia-lo.
Porém, ha certa dificuldade para que o jogador acostume-se com a mecéanica do jogo e sinta-se um pouco mais
confortavel durante o game play, o que ¢ minimizado caso o jogador tenha recorrido as instrugdes apresentadas.

O nivel de dificuldade ndo é condizente com as habilidades dos jogadores, pois 0 jogo comega em um
nivel elevado para jogadores iniciantes. Além disso, a quantidade de combinagdes possiveis torna necessario que
o0 jogador treine muito para conseguir resultados um pouco melhores. Acrescenta-se o fato de que muitas
palavras sdo complexas e distantes da dica referente ao topico ao qual pertenceriam, conforme exemplificado na
secdo 5.2.2.

O jogador ndo é recompensado ao acertar uma palavra e o sistema de dicas acaba “recompensando”
aquele que erra. Ao se analisar a maneira como as dicas sdo empregadas, percebe-se que, por ndo ter conseguido
acertar, o jogador recebera uma dica que o ajudard na préoxima tentativa. Isso pode induzir o jogador a,
simplesmente, ndo se esforgar na primeira tentativa, recebendo a dica na proxima.

5.2.4 Controle

Devido a simplicidade da mecanica do jogo e as suas caracteristicas de um jogo casual, grande parte dos
itens de avaliacdo do quesito “Controle”, conforme apresentados no modelo do GameFlow, ndo se aplica a esta
avaliagdo. Algumas possibilidades que ficam evidentes sdo aquelas relacionadas ao controle do andamento do
jogo. O jogador ¢ capaz de iniciar o jogo no momento em que desejar; aguardar antes de iniciar um novo desafio
e reiniciar o jogo ao final de todos os desafios. Porém, uma vez iniciada uma etapa nao é possivel interrompé-la,
alterar configuracdes ou sair do jogo, até que esteja concluida. Além disso, o delimitador para encerrar a jogada é
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o tempo. Ainda que o jogador tenha reconhecido uma dada palavra, precisa aguardar até o término do tempo que
foi estipulado.

Durante o game play, o unico controle disponivel ¢ apresentado na interface de usuario com o nome
“Apagar tudo” e permite que o jogador desfaga todas as selecdes de letras que tenha feito até entdo. Contudo,
esse elemento continua visivel ao final de uma rodada, mesmo estando bloqueado.

Em um dado momento dos testes ocorreu um erro. Ao final da segunda tentativa, as letras marcadas pelo
jogador permaneceram assim, sendo que as letras que comporiam a terceira dica estavam exatamente entre as
letras ja marcadas, ficando o jogador impossibilitado de perceber quais seriam afinal as duas letras iniciais da
palavra a ser encontrada.

5.2.5 Objetivos claros

Os objetivos do jogo sdo colocados de forma clara, simples e direta. O objetivo principal é apresentado
assim que o usuario acessa o jogo ¢ antes de comegar a joga-lo. Posteriormente, antes de cada etapa, ha uma
caixa de instrugdes na qual a tarefa a ser cumprida ¢ claramente descrita. E possivel aprender o jogo jogando de
forma didatica e efetiva.

5.2.6 Feedback

Praticamente, ndo sdo fornecidos feedbacks para as a¢des do jogador. Esse apenas recebe os “parabéns”
por ter encontrado a palavra no quadro de letras ou ¢ informado de que “demorou muito”, momento no qual a
palavra correta ¢ exibida.

Quanto ao seu progresso, o jogador pode visualizar a todo o tempo a quantidade de palavras encontradas
e quantas faltam, assim como o numero de tentativas que ja realizou para encontrar a palavra atual e de quantas
ainda dispde. Nenhuma informagdo sobre score ou status lhe é exibida no decorrer do jogo. Ao final de todas as
etapas, ¢ apresentada uma analise do desempenho do jogador em relacdo a outros jogadores.

5.3  Avaliacdo do jogo de raciocinio légico “Este sim este ndo”

5.3.1 Concentracao

O jogo ndo oferece muitos estimulos que auxiliem na concentracdo do jogador. Apresenta interface
simples em formas, elementos visuais ¢ cores. Ndo possui musica ¢ os efeitos sonoros sdo poucos e muito
pontuais. H4 momentos em que esses aspectos podem prejudicar na manutengdo da concentragdo: os tons de
cinza utilizados no quadro numérico nao contribuem para estimular a percepgdo e acuidade visual, estando muito
distante da faixa de frequéncias luminosas proximas ao amarelo, verde ¢ vermelho e suas intermediarias, que
oferecem mais estimulos para o tipo de atividade proposta [18, 19]. O siléncio, nesse caso, priva o jogador do
estimulo positivo que lhe seria proporcionado por uma atividade ritmica e uma melodia de acordes atrativos que
pudessem suscitar a sensac¢ao de excitacdo, movimento e euforia [20].

A atengdo do jogador ¢ capturada de forma rapida pelo jogo. Os numeros ja selecionados pelo usuario
recebem um destaque visual muito sutil. O preto menos saturado dos numeros em sobreposi¢do ao cinza do
fundo ndo proporciona um contraste que auxilie o jogador na leitura do numero, exigindo um esfor¢o visual para
sua percepcdo e diferenciacdo, privando-o de concentrar seus esforgos essencialmente na atividade cognitiva
necessaria. Quanto as tarefas a serem realizadas, ndo h4 nada no jogo que possa distrai-lo daquilo em que precise
se concentrar. O jogo possui uma carga de trabalho elevada, exigindo consideravel esfor¢o cognitivo, atengdo e
concentracdo. Todavia, o nivel de atividade mantém-se adequado ao nivel de dificuldade selecionado pelo
jogador segundo suas habilidades, o que o auxilia na manutencao de sua concentragao.

5.3.2 Desafio

O jogo apresenta trés diferentes niveis de dificuldade que possibilitam uma boa variagdo entre si. Uma
vez selecionado um nivel de dificuldade, que apenas determina o tamanho da matriz do quadro numérico, esse
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permanecera ao longo das quatro rodadas de desafios, o que inviabiliza a experiéncia de um nivel crescente de
desafio ao longo do jogo por si s6. Para experimentar niveis diferentes de desafio, o jogador precisa concluir o
jogo e selecionar outro nivel para as proximas quatro rodadas.

5.3.3 Habilidades do jogador

Dentre as instru¢des apresentadas ao jogador, ha um exemplo de game play em forma de simulagdo com a
qual o jogador interage como em uma pequena versdo do jogo e um texto explicativo do game play. Todavia, o
jogador pode facilmente iniciar o jogo sem recorrer a manuais, exemplos ou tutoriais, pois o game play ¢é
simples, seus objetivos s@o claros e sua mecénica de jogo ¢ bastante intuitiva. Em sintese, aprender o jogo ¢ uma
tarefa simples e facil. Porém, quanto a obter ajuda, ndo ha um help ao qual o jogador possa recorrer durante o
jogo, ficando restrito as informacdes e instrugdes recebidas previamente. No entanto, os objetivos para cada
rodada permanecem visiveis ao lado do quadro numérico com o qual o jogador interage, fato que, aliado a
simplicidade da mecénica do jogo, ndo impde o help online como fator imprescindivel.

O jogador recebe feedback imediato para suas agdes por meio de sons diferentes para indicagdo de erro ou
acerto ¢ o nivel de dificuldade, que pode ser configurado no inicio do jogo, é condizente com as habilidades dos
jogadores. Esses, por sua vez, experimentam um aumento gradual de suas habilidades a cada rodada e a cada vez
que repetem o jogo. Contudo, ndo ha qualquer sistema de recompensa para seus esforcos ao longo do jogo,
ficando a cargo de cada jogador sentir-se motivado ou ndo com a perspectiva de receber uma classificag@o
melhor ao final de todas as rodadas.

5.3.4 Controle

Devido a simplicidade da mecéanica do jogo e as suas caracteristicas de um jogo casual, grande parte dos
itens de avaliagdo do quesito “Controle”, conforme apresentados no modelo do GameFlow, ndo se aplica a esta
avaliacdo. As possibilidades de controle que ficam evidentes sdo aquelas relacionadas ao andamento do jogo. O
jogador ¢ capaz de iniciar o jogo no momento que desejar; aguardar antes de iniciar um novo desafio ou nova
etapa e reiniciar o jogo ao final de todos os desafios. Porém, uma vez iniciada a etapa, ndo ¢ possivel interrompé-
la, alterar configuragdes ou sair do jogo, até que esta esteja concluida. Se o jogador percebe, por exemplo, que a
avaliacdo de seu desempenho ja esta bastante comprometida, ndo ha como reiniciar, o que o obriga a concluir
todas as rodadas, mesmo nao se sentindo mais motivado devido ao baixo desempenho nas rodadas anteriores.
Esse fator apresenta-se como elemento negativo por facilmente frustrar o jogador.

Quanto a interface e aos dispositivos de entrada, a capacidade de controle do jogador é quase nula. As
posi¢des dos elementos da interface sdo fixas e sua exibi¢do ndo pode ser suprimida. Nao sdo disponibilizadas ao
jogador outras formas de controle, além do mouse, com configuragdo para destros.

No inicio de uma etapa, o primeiro nimero do conjunto a ser selecionado pelo jogador é apresentado
previamente selecionado, com destaque em amarelo. O jogador deve dar um clique sobre esse numero para dar
inicio a rodada. Porém, todo o quadro numérico permanece visivel, dando ao jogador tempo para identificagdo
prévia da posicdo dos niimeros subsequentes a serem selecionados conforme o desafio proposto. Tal fator
possibilita burlar o desafio, o que compromete a proposta do jogo.

Nao foram percebidos, nem possibilitados ao jogador, erros do software que possam prejudicar o
funcionamento do jogo ou o game play.

5.3.5 Objetivos claros

Quanto aos objetivos do jogo, estes sdo colocados de forma clara, simples e direta. O objetivo principal é
apresentado assim que o usudrio acessa o jogo e antes de comecar a joga-lo. Posteriormente, antes do inicio do
game play, ha uma caixa de instrugdes na qual a tarefa a ser cumprida é claramente descrita. Além disso, os
objetivos especificos de cada rodada permanecem visiveis durante o game play, ao lado do quadro numérico com
o qual o jogador interage para selecdo dos nimeros necessarios para completar o desafio.
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5.3.6 Feedback

Quanto as agdes do jogador, apenas dois feedbacks visuais sdo fornecidos por meio de um destaque dado
ao quadro que contém o numero selecionado. Se o nimero esta correto, o quadro ¢ destacado com a cor verde até
que um proximo numero seja devidamente selecionado. Caso o numero esteja errado, um breve destaque em
vermelho ¢ verificado no quadro, voltando, logo a seguir, a cor original . Apenas ao final do jogo sdo exibidas
informagoes a respeito do desempenho do jogador.

6 Analise da aplicacdo do método

Analisando a Tabela 3 ¢ possivel observar que o método de avaliagdo GameFlow aplica-se aos jogos
casuais, uma vez que cerca de 85% dos critérios estdo presentes em tais jogos.

Tabela 3: Quantidade de critérios

Elemento Quantidade de critérios Quantidade de critérios que se
do GameFlow aplicam aos jogos casuais analisados
Concentracao 6 6
Desafio 4 4
Habilidades do jogador 7 7
Controle 6 2
Objetivos claros 2 2
Feedback 3 3
Imersdo 4 2
Interagdo social 3 3

Total 35 29

Com a aplicagdo do método GameFlow, foi possivel identificar falhas nos jogos. Por exemplo, ao avaliar
a interacdo social, percebeu-se que nenhum dos trés jogos avaliados contempla esse quesito. A possibilidade de
mecanismos de interagdo poderia constituir-se em mais um estimulo para os jogadores, além de potencializar o
treinamento das habilidades propostas pelos organizadores do site cerebromelhor.com, uma vez que, individuos
de diferentes espacos geograficos poderiam trocar experiéncias.

Com base no trabalho aqui apresentado e sendo a maioria dos critérios do GameFlow aplicavel aos jogos
casuais, algumas alteracdes no método sdo necessarias para uma avaliagdo mais ampla de jogos desse género,
assim como, durante o estudo do método, percebeu-se que alguns fatores necessitam de uma descricdo mais
precisa. Ao se tratar das habilidades do jogador, ¢ observado que esse, segundo o GameFlow, deveria ser capaz
de iniciar o jogo sem a necessidade de qualquer informagao prévia. Porém, uma questdo deixa davidas, uma vez
que se refere diretamente a um dos quesitos a serem empregados: o jogador ndo precisa ler um manual para
jogar. Nesse sentido, pondera-se: qual ¢ o significado adotado para o termo “manual”? Em resposta, tem-se que
manual se trataria de um conjunto de paginas impressas contendo instru¢des detalhadas sobre o jogo, ou seria
um conjunto de instrugdes as quais se pode recorrer para compreensdo da mecanica, recursos e game play do
jogo? Nesse contexto, surge ainda outra questdo relevante: o que seria a interface do jogo?

Na descrigdo do componente do método relativo ao controle, todas as referéncias a interface sdo feitas em
termos dos mecanismos de interagdo direta entre o jogador e o universo do jogo e como via de acesso as
informagoes relativas ao game play e a mecanica do jogo. Tais fatores indicam que a interface do jogo ¢ a
interface do sistema, composta pelo heads-up display (HUD), dispositivos de entrada, botdes, menus e demais
recursos de controle e interacdo. Entretanto, durante a descri¢do dos resultados da aplicagdo do método para
avaliagdo do jogo Lords of EverQuest, no item relativo ao controle, quando a interface estd sendo avaliada, é
questionada a qualidade visual dos modelos tridimensionais que representam as unidades do jogador. Nesse
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ponto, considera-se que ha um nivel elevado de detalhamento para modelos de personagens muito pequenos,
dificultando sua diferenciagdo. Mas, como se pode observar, tal consideracdo trata de elementos que compdem
diretamente o universo do jogo e seus elementos visuais, que sdo desconectados dos elementos até entdo
entendidos como interface do jogo. Basta perceber que, em outras referéncias encontradas no método para tais
fatores, descreve-se a interface como componente individualizado que pode, por exemplo, manter mesmo
tamanho e resolucdo independente das opgdes fornecidas para a area de jogo. Diante disso, talvez seja necessario
um elemento especifico do método para avaliacdo de aspectos relacionados aos elementos visuais, sonoros e
textuais do jogo, ao invés de apenas cita-los como componentes gerais que impactam nesse ou naquele elemento
especifico do método.

Um ponto que necessita ser esclarecido ¢ a pontuag@o de 0 a 5. Em nenhum momento de apresentagéo do
GameFlow ¢é explicitado o que cada ponto avalia exatamente. Esses valores foram descritos da seguinte forma:
“0 — N/A; 1 — not at all; 2 — below average; 3 — average; 4 — above average; 5 — well done”. Tais termos sdo
subjetivos, podendo gerar duvidas ou interpretagdes ambiguas. Por esse motivo, durante os testes realizados, foi
necessario restringi-los ao intervalo de 0 a 4, considerando: 0 — N/A; 1 — deveria ter mas ndo tem; 2 — ruim; 3 —
médio; 4 — bom.

No elemento referente ao feedback, o primeiro critério possibilita mais de uma interpretagdo. Quando se
fala em feedback sobre o progresso relacionado ao objetivo do jogo, ndo fica claro se esse retorno deve ser
durante o jogo ou apés a partida. Para este trabalho, o critério foi utilizado para avaliar o retorno sobre o jogo
independente do momento em que ¢é exibido ao jogador.

Cabe ainda observar que jogos casuais exigem um menor grau de imersdo ¢ de controle, ou seja, alguns
critérios desse item de avaliagdo ndo se aplicam a esse género de jogo. S@o eles: controle sobre personagens e
unidades, controle sobre o “mundo” do jogo, diferentes possibilidades de estratégias, envolvimento emocional,
envolvimento “visceral”.

7 Conclusoes

Com base no trabalho realizado, é possivel perceber que o método GameFlow pode ser aplicado para
avaliacdo de jogos casuais, tendo como referéncia primeira seu potencial de fornecer ao jogador uma experiéncia
de divertimento e prazer. Sua aplicacdo para avaliagdo dos jogos casuais selecionados permitiu identificar
melhorias a serem implantadas nesses jogos, o que comprova os beneficios da utilizacdo do GameFlow. No
entanto, conforme exposto neste trabalho, ¢ necessario modificar alguns critérios de classificagdo, para melhor
compreensdo de seu significado e melhor adequacgdo ao contexto de jogos casuais sérios. Em alguns momentos,
faz-se necessaria maior clareza, ou defini¢do mais precisa de fatores com certo grau de subjetividade, tais como
“introdugdo visualmente espetacular”, abordados pelos autores do método de maneira tal que parece pautada nas
impressdes, ou fruicdo dos proprios sujeitos envolvidos no desenvolvimento do método. Também se observou a
inadequagdo de se avaliar a imersdo dos jogadores, ja que essa ndo ¢ uma condig¢@o que se espera atingir, quando
se joga um jogo casual.

Como trabalhos futuros, sugere-se a analise da aplicacdo de outros métodos de avaliacdo de jogos, para
comparagdo de resultados e melhor adequagdo ou proposicdo de novo método de avaliagdo de jogos casuais
sérios.
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