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RESUMO

Este trabalho tem como objetivo o desenvolvimento de uma proposta de analise de jogos
digitais do género Drama Interativo, com foco em seus elementos e func@es interativas,
tendo em vista que este género traz consigo inovacdes e caracteristicas cinematogréaficas
para compor seu ambiente digital. Para o desenvolvimento desta proposta, foram
percorridas as seguintes fases: Pesquisa descritiva; Inspecdo sistematica indireta,
Desenvolvimento de ferramenta de apoio; Teste piloto com a ferramenta criada; Anélise
dos jogos; Tabulacdo dos elementos; Andlise qualitativa dos dados obtidos; e Avaliacdo
dos resultados. Com o estudo, foi possivel observar aspectos e caracteristicas especificas
para este género, bem como a forma de estruturagdo de sua narrativa; abordagem dos
elementos interativos; forma de apresentacdo do feedback; apresentacdo de elementos
informativos; e inovacdes para utilizacdo do controle e suas novas tecnologias. Concluiu-
se portanto a relevancia e necessidade da andlise de jogos digitais, principalmente para
géneros especificos como os de Drama Interativo, que trazem consigo novas
possibilidades interativas e de disposicdo da informacdo, que podem auxiliar com a

construcdo e desenvolvimento de novos sistemas interativos para futuros jogos digitais.

Palavras-chave: Anélise de Jogos, Design da Informacdo, Drama Interativo.



ABSTRACT

This work aims to develop a proposed analysis for digital games of the genre Interactive
Drama, focusing on its elements and interactive functions, considering that this genre
brings with it innovations and cinematographic characteristics to compose its digital
environment. For the development of this proposal, the following phases were executed:
Descriptive research; Indirect systematic observation, Support tool development; Pilot
test with the created tool; Game analysis; Elements tabulation; Qualitative analysis of the
obtained data; and Results evaluation. With this study, it was possible to observe specific
aspects and characteristics for this genre, as well as the Structuring of its narrative;
Interactive elements approach; Forms of feedback; Information presentation; and
Innovations for the use of control and its new technologies. Therefore, the relevance and
necessity for digital game analysis was concluded, especially for specific genres such as
Interactive Drama, that brings with it new interaction possibilities and information layout,
which can help with the construction and development of new interactive systems for

future digital games.

Keywords: Game Analysis, Information Design, Interactive Drama.
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1. INTRODUCAO

A importancia dos jogos enquanto midia interativa ja se faz presente de maneira
gradativamente influente. Luz (2009) apresenta um histérico completo dos games,
especialmente em jogos digitais, onde € possivel observar que desde o inicio 0s jogos
digitais, ainda que ndo fossem desenvolvidos com graficos realistas, foram capazes de ter
um apelo comercial e emocional principalmente por se tratarem de uma nova maneira de
interacdo ladica.

A evolucdo destes jogos se fez de maneira natural, englobando cada vez mais
aspectos interativos e visuais para intensificar a experiéncia do usuéario, como o
desenvolvimento de seus gréaficos, efeitos sonoros e narrativa. A convergéncia entre o
cinema e seus elementos caracteristicos com jogos digitais foi inevitavel, tendo em vista
a linguagem hibrida do cinema, e a capacidade da modificacdo de cameras e maior
exploracdo narrativa em jogos digitais a partir da quinta geracdo — com maior énfase a
partir da sexta —, como mostra Branddo (2012).

Esta unido resultou no que ficou conhecido como Dramas Interativos, um género
advindo dos jogos de Aventura e RPG! — Role Playing Game ou Jogo de Representacio
de Papéis — que teve sua primeira men¢do em 1992 por Bates como uma nova forma de
exploracdo da inteligéncia artificial, e apenas muito depois aplicado em um jogo que seria
conhecido como Fahrenheit: Indigo Prophecy, produzido pela Quantic Dream em 2005.
Tendo em vista que tais jogos sdo sistemas interativos em que o usuario se envolve com
seus elementos, com um fluxo de entrada e saida de informacGes, compreende-se a
necessidade de avaliar os componentes desse sistema, homem e computador e suas
relacGes.

Barbosa e Silva (2010) definem como fundamental a avaliagcdo IHC (Interac&o
Homem-Computador) em qualquer processo para um sistema interativo com alta
qualidade de uso. Rogers, Helen e Preece (2012) comentam que atualmente o usuario de
um sistema interativo busca ndo apenas um sistema usavel, mas sim uma experiéncia que
seja agradavel e envolvente.

Para os jogos de Drama Interativo, esta nova forma de abordagem dentro do
ambiente interativo mostra-se como um novo campo de estudos de Interagdo Homem-

Computador, pois trata-se de uma forma de integrar uma atividade que havia apenas o

1 Origindrios a partir da tradicdo de jogos de papel e lapis iniciada em1970, onde jogadores assumiam
papéis de guerreiros, magos, sacerdotes, etc. Explorando um mundo de fantasia e coletavam tesouros e
objetivos (NOVAK, 2010).
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recebimento de informagdes — como os filmes — e passa a integrar os elementos interativos
dos jogos digitais. Tentando criar um equilibrio ladico entre suas tarefas. Cybis, Betiol e
Faust (2010) comentam que para 0s jogos digitais é necessario um estudo sistematico da
usabilidade de games, ja que pode-se apresentar ndo apenas um diferencial competitivo,
mas que devem constituir um requisito basico para suas produgdes. E por fim, afirmam
que o foco de uma intervencao ergondmica € modificado quando se esta tratando de um
jogo, pois 0 objetivo do sistema € oferecer desafios na medida correta, sem que a
imersividadade seja prejudicada.

Foi com esse pensamento que foi formulado esse estudo tendo como objeto 0s
jogos Drama Interativo. Tal pesquisa envolve as interfaces, os elementos graficos e o
ambiente imersivo, buscando padrdes e caracteristicas deste género ainda pouco
explorado pela industria, mas que cada vez mais se faz presente com novos titulos sendo
lancados a cada ano, com uma influéncia ascendente dentro da comunidade de jogadores.

Assim, o principal objetivo especifico do presente estudo é o de descrever e
analisar os jogos de Drama Interativo — com um recorte especifico de 7 jogos selecionados
com base do seu feedback critico feito pela comunidade de analise de jogos —, afim de
investigar seus componentes interativos, sua interface e elementos gréaficos. E objetivos
gerais: Levantar o estado da arte dos jogos digitais; Desenvolver ferramenta de analise e
classificacdo; Analise de resultados e Validacdo a ferramenta de analise desenvolvida.

Estruturou-se o trabalho da seguinte forma: (1) Definicdo da ferramenta de
inspecdo no qual delimita as variaveis observaveis; (2) Inspecdo Sistematica Indireta dos
jogos, com o auxilio da ferramenta de apoio e o registro das telas e por fim (3) Tabulacdo
e analise das observacoes.

Por se tratar de um género novo, ndo seria possivel a avaliacdo de Dramas
Interativos tendo por base outras ferramentas de avaliacdo ja pré-estabelecidas e
desenvolvidas por outros pesquisadores. Assim, o objetivo deste trabalho da-se também
no desenvolvimento da ferramenta de apoio — que auxiliaria o pesquisador a registrar e
avaliar os dados coletados dos elementos graficos e interativos de jogos de Drama
Interativo —, juntamente com uma proposta de analise descritiva dos elementos
observados em jogos deste género.

Dessa forma, a natureza dessa pesquisa é descritiva-analitica. Autores como Gil
(2002) e Moraes e Mont’Alvao (2009) definem as pesquisas descritivas como
delineadoras das caracteristicas de determinada populagdo, fendbmeno ou relagbes entre

variaveis e um de seus objetivos pode ser o estudo das caracteristicas de um grupo,
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qualquer seja sua distribuicdo, onde o pesquisador conhece e interpreta a realidade sem
interferir diretamente ou modifica-la, apenas buscando compreender seus fendmenos para
descrevé-los, classifica-los e interpreta-los.

Como parametro para a analise é necessario o levantamento tedrico dos elementos
que compdem jogos digitais e a forma como sua interface pode ser estruturada. Sendo
assim, com base em pesquisas bibliograficas, foram identificados os elementos da
linguagem visual que sdo definidos por Twyman (1982, apud PETTERSON, 2002) onde
a divisdo de elementos visuais graficos se ramifica em: Elementos Pictoricos, Verbais e
Esquematicos.

A forma de anélise escolhida para este trabalho foi a Avaliacdo Heuristica, que de
acordo com Barbosa e Silva (2010) classificam-se como uma forma de avaliacdo criada
para encontrar problemas de usabilidade usando como base as Heuristicas, um conjunto
de diretrizes de usabilidade que descrevem as caracteristicas desejaveis da interacdo. Em
parceria com a avaliacdo Heuristica, também foram utilizados os principios especificos
para interacdo em jogos digitais apontados por Cybis, Betiol e Faust (2010), justamente
por se tratar — como mencionado anteriormente — de um sistema de jogos, que possui
objetivos que diferem daqueles sistemas de interacdo de um software de producéo, por
exemplo.

A sistematizacdo dos topicos abordados neste estudo desenvolvidos durante a
pesquisa realizada é disposta da seguinte forma:

Capitulo 1 — Estado da arte sobre jogos: um estudo tedrico que define e conceitua
jogos digitais, juntamente com seu histérico e categorias, bem como uma definicdo mais
especifica do género Drama Interativo;

Capitulo 2 — Elementos visuais dos jogos digitais: Defini¢cdes sobre as linguagens
gréaficas em geral e especificas para jogos digitais, as interfaces e elementos de interacéo
abordados por sistemas interativos, juntamente com a associagao aos impactos cognitivos
dos elementos graficos mencionados;

Capitulo 3 — Andlise de jogos digitais: Aprofundamento e conceituacdo dos
métodos de andlise; o desenvolvimento do instrumento de pesquisa e definicBes da
ferramenta;

Capitulo 4 — Registro e catalogacdo das imagens, tabulacdo dos resultados e sua
andlise.

Concluséao: Consideracdes finais a respeito da pesquisa e dados coletados, relatos

de possiveis contribui¢des futuras dentro das areas de estudo de design.
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2. ESTADO DA ARTE SOBRE JOGOS

2.1 Conceitos e Definigdes de Jogos

Schell (2008), afirma que um jogo (seja este digital ou ndo) ndo é algo que
simplesmente se “joga”, ¢ algo que se “joga com” e com isso ele ainda reafirma que ¢
algo em que h& uma ludicidade envolvida nesta particular atividade. Huizinga (2000)
referéncia o0 nascimento dos jogos nas culturas primitivas com a formacao da cultura e
também pontua que o “homo ludens” joga ou se diverte consigo mesmo e argumenta que
0 jogo foi o ponto de nascimento de artefatos culturais como poesia, musica e danca.

Um jogo ndo se trata apenas do que se conhece atualmente no mundo digital,
mas daquilo que veio de uma origem antiga e que, segundo Luz (2009), trata-se de um
fendmeno sociocultural, que por tras de cada jogo existe a sustentacdo de uma grandiosa
inddstria tdo poderosa quanto a do cinema e midias tradicionais. Tais estudos necessitam
ser catalogados para que assim nasgam novos subtemas que se entrelacem com outras
areas como sociais, semidtica, teorias do cinema, estética, literatura, etc.

Parlett (apud SALEN E ZIMMERMAN, 2012, p.90) faz a distin¢éo entre jogos
formais e informais: onde um jogo informal é apenas uma atividade ludica néo dirigida,
ou uma “brincadeira” e, portanto, 0 oposto trata-se de um jogo formal, onde este possui

uma dupla estrutura com base em fins e meios, onde:

» Fins: Competicdo para atingir determinado objetivo. Ao atingir esse
objetivo, o individuo vence, em que um jogo formal significa o “fim” do
jogo.

* Meios: O jogo tem um conjunto de regras, equipamento e procedimentos
que sd&o manipulados pelo individuo para produzir uma situacédo

vencedora.

Sendo assim, observa-se que Parlett (apud SALEN E ZIMMERMAN, 2012,
p.90) delimita visivelmente a diferenca entre jogos formais e informais para distinguir um
jogo do que seria apenas uma interacdo ludica, ainda que esta esteja relacionada ao jogo
de uma maneira direta, como Salen e Zimmerman (2012) apontam previamente em uma
de suas reflexBes em que a experiéncia lidica é apenas uma das muitas maneiras de olhar

e entender 0s jogos. Aqui, esta interacdo se apresenta como um dos aspectos do jogo e
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embora a ludicidade seja o elemento crucial do conceito maior, que sdo 0s jogos, a

“interagdo ludica” € um subconjunto destes jogos.

Em complemento, Salen e Zimmerman (2012) definem que um jogo nada mais

é que um sistema no qual os jogadores se envolvem num conflito artificial, definido por

regras que culminam em um resultado. E, por fim, também colocam os principais

conceitos por eles apontados que se relacionam com as defini¢cdes de Crawford (1997,
apud LUCCHESE e RIBEIRO, 2009), e que ao decorrer do presente estudo, serdo

abordadas de forma mais profunda (Tabela 1):

Tabela 1 - Breves defini¢des de termos que caracterizam um jogo.

Termo

Sistema

Representacao

Artificial

Jogadores

Interacao

Conflito

Regras

Breve Definicéo
Conjunto de pecas que se interrelacionam para a producdo de um todo.
Podendo ser apresentado de diversas maneiras ao enquadrar-se em um
jogo, sendo estes: sistema matematico, social, de representacdo, etc.

O jogo fornece uma representacao simplificadas, subjetivas e objetivas da
realidade, que obedecem as regras explicitas do jogo e sdo sustentadas
pela realidade. Fornecem um ambiente completo e autdnomo para que o
jogador nédo dependa de nenhuma referéncia externa ao mundo do jogo.

Jogos mantém um limite da “realidade” no tempo e espaco em que se
apresentam, apesar do jogo em si ocorrer dentro do mundo real, sua
artificialidade é uma caracteristica.

Os jogadores interagem com o sistema para obter a experiéncia ludica do
jogo;

Ponto crucial na representacdo da realidade que a altera diante da
representacdo interativa da qual os jogos sdo sustentados, onde o
expectador é capaz de provocar alteracfes e suas consequéncias, sendo
capaz de modificar a realidade apresentada respeitando o sistema a ele
apresentado.

Todos os jogos tém em si uma disputa, especificamente de poderes. Surge
naturalmente a partir da interacdo do jogador e os elementos dentro do
jogo. Esta competicdo se apresenta de diversas formas, desde conflito
individuais com o proprios sistema, ou até mesmo conflitos sociais em
modo multijogador. Tal conflito é apresentado como um elemento central
para jogos.

Sdo apresentadas como parte crucial, pois fornecem a estrutura a partir da
qual surge o jogo, delimitando as a¢des do jogador.
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Resultado/objetivo

Seguranga

Jogos tém em comum um objetivo ou resultado quantificavel. Ao final de
um jogo, um individuo venceu, perdeu ou recebeu algum tipo de feedback.
Um resultado quantificavel, € o que em geral distingue os jogos das
atividades ludicas ndo-formais.

E evidente o aspecto de seguranca quando aplicado aos ambientes dos
jogos digitais, o ambiente provido pelo sistema permite uma
experimentacdo complexa das sensagdes de perigo sem que isso apresente
algum risco ao jogador. Como exemplo tém-se a situacdo real de um
conflito entre atiradores em que, de fato, quanto mais imersivo o jogo,
maior serd a sensacdo do jogador em consequéncia do ato do atirar e
confrontar-se com o inimigo. Entretanto, ainda que o jogador possa
experimentar por completo tais experiéncias, estas em algum momento
colocarédo sua integridade fisica ou psicoldgica em risco, uma vez que
estas acdes se limitam ao ambiente Iudico e o jogador tenha consciéncia
deste fato.

Fonte: Elaborada pela autora com base na referéncia de Salen e Zimmerman (2012) e Crawford (apud

LUCCHESE e RIBEIRO, 2009).

Em complemento a tabela 1, também tém-se os pontos apresentados por Schell

(2009), que define jogos como: atividades que se participa voluntariamente, que

possuem objetivos, conflitos, desafios e regras, em que o jogador pode vencer ou perder.

Jogos também criam seu proprio valor interno, e sdo sistemas fechados e formais. Tais
definicdes ndo fazem distincdo entre jogos e jogos digitais, sendo assim, inicia-se a
definicdo do que seriam especificamente “Jogos Digitais”, foco do presente estudo.

Desde os primeiros jogos digitais, na década de 60, se emprega na sua linguagem
gréafica inspiracdes nos diversos meios ligados ao entretenimento e prazer, demonstrando-
se como uma forma de convergéncia? e uma nova area de experimentos entre os meios de
televisdo e interagdo atraves de ricas interfaces de comunicagdo. (LUZ, 2009).

Petry (2014) traz uma visdo técnica sobre “Jogos Digitais” dentro do contexto
brasileiro para fins de definicdo, no qual ¢é a definicdo adotada oficialmente pelo MEC e
pelo Governo Federal para a adaptagdo do termo game, ja que estes sdo necessariamente
digitais em sua base computacional.

Para Schuytema (apud LUCCHESE e RIBEIRO, 2009) um jogo digital €
essencialmente uma atividade Iudica que o usuario pratica através de acdes e decisdes em
um meio digital, que tém uma resposta enviada através de um programa. Nesse universo
sdo contextualizadas acdes e decisdes do jogador para com o ambiente e sua narracao,

possuindo regras e consequéncias. Com esta defini¢do, podemos perceber que dentro de

2 Convergéncia no sentido multimidia e diferentes meios de comunicagéo.
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Jogos Digitais tém-se um esquema de acdo e reagcdo constante entre o jogador e 0
ambiente digital, e é partindo desta possibilidade de interacdo que sdo incorporados
elementos de areas afins que geram uma nova experiéncia ao usuario.

Para Battaiola (2000) convém uma visdo pragmatica onde este pontua que jogos
eletronicos sdo compostos de trés partes em sua esséncia: enredo, motor e interface
interativa. Sendo o enredo a definicdo do tema abordado pelo jogo, a trama e seus
objetivos, além da sequéncia com a qual os acontecimentos surgem. O motor, por sua
vez, efetua as alteracdes de estado no ambiente em que o jogador esta inserido. Por ultimo,
a interface interativa (que seré foco do presente estudo) é a ponte que liga a comunicacao
entre o0 jogador e o motor do jogo, proporcionando entradas em formas de acbes do
jogador e saidas para as respostas audiovisuais correspondentes as mudancas realizadas
dentro do ambiente do jogo.

De maneira geral, é conhecido de forma ampla pela sociedade que Jogos Digitais
e Eletronicos assumem uma grande quantidade de formas, pois sé@o projetados de
maneiras diferentes em diversas plataformas, sendo essas consoles, computadores, etc.
Podendo estes serem dispositivos conectados a TV, como o console da Microsoft, XBox;
o PlayStation, da Sony ou mesmo o Nintendo Wii, da Nintendo. Além de dispositivos
portéateis especificos como Nintendo 3Ds ou Game Boy Advance da Nintendo (Salem e
Zimmerman, 2012). Entretanto, hoje os jogos ja ndo se limitam apenas a dispositivos e
consoles especificos, mas também aos computadores pessoais ou celulares smartphones,
sendo esses dispositivos amplamente abordados pela indistria dos jogos.

Farias (2014) adota em sua pesquisa o termo “jogos digitais” pelo carater virtual
de sua apresentacdo, partindo do pressuposto que ja existem jogos na atualidade que
funcionam em ambientes reais. Portanto, esse termo ndo expressa apenas processos
eletrbnicos, como apontado pelo autor, mas também incorpora a inclusdo de estruturas
ludicas baseadas na linguagem visual manifestada em dispositivos que possuem uma
interacdo convidativa, com o objetivo de entreter os jogadores.

Conclui-se entdo que jogos e jogos digitais em sua esséncia possuem
caracteristicas semelhantes, mas que seus desenvolvimentos se ddo de maneiras distintas,
onde suas formas de interacéo e sistemas utilizados se apresentam de maneiras diferentes.
Assim o principal ponto de divergéncia observado, trata-se da intervengdo da maquina e
seus sistemas, ao passo que em jogos tradicionais, ha necessidade do intermédio humano
para verificar o andamento e o cumprimento de regras. Dessa forma, constrdi-se uma base

teorica para discorrer-se com o tema de Jogos Digitais, utilizando-se das conceituacoes
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previamente apresentadas e em seguida aprofundando-se em &reas e termos mais

especificos a medida que o estudo em questdo é apresentado.

2.2 Histdrico dos Jogos Digitais

Para que seja possivel um debate a respeito do género selecionado para analise
deste estudo, que se apresenta dentro das mais novas categorias e subdivisdes de géneros
em jogos digitais na atualidade, é necessario um breve discorrer da historia que os jogos
digitais perpassaram para chegar no que hoje chamamos de modernidade. Para que assim
seja possivel uma melhor compreensdo de como os jogos digitais se inseriram na
sociedade contemporéanea e a maneira como se deu sua evolugdo. Como base tém-se a
cronologia utilizada por Luz (2009) associada as pontuacdes feitas por Santos e Vale
(2006) em suas respectivas pesquisas.

Atualmente ndo é possivel afirmar que houve apenas uma data de criacdo dos
jogos digitais, trata-se de trés pontos de inicio que no futuro convergiram em um dnico
produto. A primeira data de nascimento dos jogos digitais se da em 1958, onde William
Higinbotham criou uma atracdo para a exposicdo permanente do Brookhaven National
Laboratory em Columbia nos Estados Unidos. Higinbotham teve como ideia a utilizacao
de um computador analdgico para criar um jogo interativo em um monitor, se utilizando
de técnicas e calculos para gerar pardbolas que simulassem um jogo de ténis que ganhou

0 nome de “Tennis for Two”, como demonstra a figura abaixo.

Figura 1 Fotografia do experimento de William Higinbotham. "Tennis for two™ (1958).
(Fonte: http://maker.uvic.ca/tennis/)
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“Tennis for Two” permitia que dois jogadores realizassem uma partida de ténis
digital, controlando os saques e a bola com movimentos de rebatida. Por se tratar apenas
de um experimento, este ndo possuia placares, inicio ou fim, apenas acéo e reacdo do
jogador dentro do contexto digital. Entretanto, esta forma abstrata de entretenimento logo
gerou um grande sucesso na exposi¢do por algum tempo, e com o passar dos anos ganhou
melhorias como um monitor maior para uso e novos célculos para aprimorar 0
experimento, que permitiam ao jogador escolher qual gravidade que gostaria de jogar
(Terra, Lua ou Japiter).

Em seguida, podemos citar o segundo momento de “nascimento” dos jogos
digitais, que se da com Steve Russel e sua ideia de somar um monitor de video com o uso
de um software de entretenimento em um computador. Assim, foi criado um jogo
interativo usando o monitor de um computador, na década de 60, no Instituto de
Tecnologia de Massachusetts que ganhou o nome de “Spacewar!” — Vvisto na imagem
abaixo —, uma batalha espacial entre duas naves, que nos dias atuais é considerado o

primeiro jogo de tiro da historia.

Figura 2 Imagem do jogo Spacewar! Desenvolvido no Instituto de Tecnologia de Massachussetts por
Steve Russel.
(Fonte: https://en.wikipedia.org/wiki/Spacewar!)

Juntamente com sua criacdo, foi desenvolvido em conjunto o0 que seria o
primeiro joystick rudimentar para auxiliar os movimentos das naves controladas pelos
jogadores. Ha controvérsias se de fato este seria o primeiro “videogame” que se tem
registo, contudo, Spacewar! ¢ reconhecido na atualidade como o primeiro “jogo para

computador” devido seu sistema de funcionamento (LUZ, 2009).
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Por fim, tém-se o que seria considerado o terceiro marco de criagdo dos jogos
digitais com Ralph Baer, conhecido como pai do videogame, que em 1962 finalizou
oficialmente — juntamente com sua equipe — um jogo de ping-pong digital que possuia
variantes de Hockey, Voleibol, etc.

Sua criagéo foi licenciada pela popular fabricante de TVs Magnavox em 1971 e
ganhou o nome de “Odyssey”, que se tornou o primeiro sistema de jogos domésticos
(console) a ser comercializado. Motivo pelo qual rendeu a Ralph Baer o titulo de “pai do
videogame”, pois cunhou o termo e deu forma de mercado a sua criacao, colocando o
videogame como midia de entretenimento. Odyssey ficou conhecido como um marco da
primeira geracdo de jogos, que teria como caracteristica jogos de 4 bits, com o minimo

de processamento grafico.

Para compreender melhor a linha do tempo, foi desenvolvida a tabela a seguir
(Tabela 2) que mostra os principais pontos da histéria dos jogos digitais, baseando-se nos

conceitos discutidos e apontados por Luz (2009).

Geragao

Primeira

Segunda

Terceira

Quarta

Quinta

Tabela 2 — Linha do Tempo e Caracteristicas dos Jogos Digitais.

Caracteristicas Gerais

Magquinas eletromecanicas,
videogames baseados em
circuitos discretos.

Personagens passam a ter
caracteristicas e
personalidades figurativas.

Primeiros jogos em cartucho.

Maior complexidade na
narrativa e arquitetura de
jogos.

Introducdo do uso de CDs,
jogos que exigiam maior
capacidade de
armazenamento de dados;

Inicio da insercédo da
linguagem cinematogréfica.

Consoles e Jogos

Jogos: Pong (1974);
Consoles: Magnavox
Odyssey 100.

Jogos: Pitfall (1982);
Consoles: Atari Home
Pong, Fairchild
Channel F.

Jogos: Super Mario
Bros. (1974);
Consoles: Nintendo
NES, Sega Master
System.

Jogos: Final Fight
(1991);

Consoles: Sega Mega
Drive, Nintendo Super
NES.

Jogos: Super Mario 64
(1996);

Consoles: Sony
Playstation, Nintendo
64, Sega Saturn.

Especificagdes Técnicas

Microprocessadores de 4 bits, sem
muita preocupagdo com o
processamento grafico e sem
resolucéo.

Microprocessadores 8 bits, de
arquitetura simples. Investimento
no cenario para dar sensacédo de
perspectiva.

Melhoramento na resolucéo,
incorporacao do cenario ao jogo
com funcGes especificas.

Microprocessadores 16 bits com
coprocessadores graficos, avatares
maiores, cenarios mais complexos
e poligonos 3D.

Microprocessadores 32 bits, chips
especificos para 3D imersivo.
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Sexta

Sétima

Oitava

Possibilidade de jogos multi-
jogadores, integracdo com a
internet e jogos online.

Utilizacdo de controles com
sensores de movimento,
consoles como centros de
entretenimento.

Exploracdo de novos géneros
interativos, maior
proximidade de elementos
cinematograficos, ambientes
mais imersivos.

Jogos: Grand Theft
Auto 111 (2001);

Consoles: Microsoft
Xbox, Playstation 2.

Jogos: Little Big
Planet (2008);
Consoles: Nintendo
Wii, Playstation 3,
Xbox 360.

Jogos: The Wither 3
(2015) e Infamous
Second Son (2014);

Consles: Playstation 4;

Wii U; Xbox ONE.

Microprocessadores 64 bits,
arquitetura de 128 bits. Uso de luz
e sombra e efeitos de fisica.

Capacidade grafica em HD, Jogos
totalmente 3D, maior exploragédo
das interfaces.

Total capacidade de resolucédo
gréfica, chips gréaficos exclusivos
para processamento.

Fonte: Elaborada pela autora a partir de dados obtidos por pesquisa bibliografica, 2016.

2.3 — Categorias e Caracteristicas dos Jogos Digitais.

Apds compreender melhor o que seria um jogo e, em seguida, 0 que seria um

Jogo Digital, perpassando por seu historico, chega-se ao ponto necessario em que se

percebe a necessidade de distinguir as grandes variaveis dentro dos préprios Jogos

Digitais, uma vez que estes se dividem em diversas categorias/géneros. Para esta

classificacdo, utiliza-se das divisdes feitas por Santos e Vale (2006) em conjunto com 0s

dois grandes grupos divididos pelo estudo de Crawford (1997).

Para Crawford (1997), o primeiro grande grupo em que podemos dividir Jogos

Digitais, ganha o titulo de Skill-And-Action Games ou, por tradugdo da autora, “Jogos de

Habilidade e Ac&o”. Este grupo compreende todos 0s jogos arcades, dependendo

totalmente das habilidades do jogador, sua capacidade de manipulacdo de joysticks ou

teclados e os graficos que lhe sdo apresentados. Dentro deste grupo, encontram-se 0s

seguintes tipos de jogos definidos pro Santos e Vale (2006) na figura 3:
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Jogos de Habilidade e Acao

ﬁ"""g

Arcade/Shoot’em Up/
Plataforma

Componentes principais
do jogo (personagens joga-
veis) tém suas agoes regi-
das pelo usuario. De dinami-
ca simples, que exigem
grande coordenacao.

Exemplos: Pac Man, Super Mario

AV

£

Jogos de Luta

Desenvolvimento a partir
do conflito entre dois joga-
dores ou entre um jogador
€ um personagem com
inteligéncia artificial. com
grandes capacidades de
combinacao de acobes e
reacoes possiveis.

Exemplos: Street  Fighterm,
Mortal Kombat e Final Fight.

BN
&

Esportes

O universo do jogo tenta
simular um ambiente real
ou ficticio, reproduzindo
com o maior nivel de deta-
Ihamento, a experiéncia de
jogar determinado esporte.

Exemplos: Fifa, ESPN Sports
Connection.

World e Sonic, the Headghog.
- ~
\sgé éﬁa’

Jogos de Corrida

Elemento fundamental é a
habilidade de manipular os
personagens em alta velo-
cidade através de um
percurso pré-determinado,
desviando de obstaculos e
competindo entre  seus
oponentes.

Exemplos: Mario Kart, NASCAR
Unleashed e Driveclub.

Atirador em Primeira
Pessoa

Utiliza a perspectiva de
visdo exposta ao jogador
assemelha-se a do perso-
nagem, fazendo uso de
ambientes 3D imersivos,
exigindo grande habilidade
e coordenacao do usuario.

Exemplos: Call of Duty, Counter

Strike e Doom.

Figura 3 Fonte: Elaborado pela autora com base nas defini¢cdes de Santos e Vale (2006).

O segundo grupo de classificacdo colocado por Crawford (1997) denomina-se
Strategy Games, ou traduzido pela autora, “Jogos de Estratégia”. Este grupo comporta
jogos que, em contrapartida aos jogos de Habilidade e Acdo, dependem principalmente das
habilidades cognitivas do jogador e seu raciocinio l6gico, além de requererem maior tempo
para que sejam completados e seus objetivos atingidos. Dentro deste segundo grupo, tém-

se as categorias apontadas por Santos e Vale (2006) na figura seguinte (fig. 4):
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Jogos de Estratégia

o

Simulacao (Mecanica
e Ecossistemas)

Para Simulacdes de Siste-
mas Mecéanicos, tém-se
jogos que simulam o funcio-
namento de veiculos de
guerra, corrida, avioes, etc.
para simulacoes de Ecossis-
temas, existe uma preocu-
pagdao em criar ou simular
um novo ambiente.

Exemplos: Flight Simulator e Sim
City.

.0‘0.

iffin

Massive Multiplayer
Online (MMO)

Possui uma proposta de
comunicagao e interagao
entre um grande numero
de jogadores conectados
online, em um ambiente
real ou mundo de fantasia.
Permite  personalizacéo,
expressividade para cada
personagem do jogador.

Exemplos: \World of Warcraft,
Tibia, Ragnardk e Tree of Savior.

-

oy
Estratégia / Wargames

Tem como ponto funda-
mental gerenciamento de
recursos, definicbes de
taticas estudo na tomada
de decisoes.

Exemplos: Storm: Frontline
Nation, Total Annihilation e Age of
Empires.

i1

Quebra-Cabecas /
Tabuleiro Digital

Tradugado direta para o
ambiente digital de jogos
classicos ja existentes antes
do advento dos computado-
res. Utilizacao pura do racio-
cinio l6gico, ha a possibilida-
de de disputa entre jogado-
res ou contra uma inteligén-
cia artificial.

Exemplos: SparkChess e
Mahjong Online.

k4

»; A

Aventura / Histdrias
Interativas / RPG

Tem como caracteristicas
um enredo envolvente, a
necessidade de resolucao de
quebra-cabecas e interpreta-
¢ao de papéis. Que desafiam
0 jogador a enigmas implici-
tos, interagindo no ambiente
digital que tendem a ter uma
representacao complexa.

Exemplos: Séries Final Fantasy e
The Witcher.

v

Cartas / Cassino
Digital

Tém-se novamente a
adaptagdo de um jogo
fisico para o ambiente digi-
tal. Por serem baseados
num sistema aleatdrio,
também sao classificados
€como jogos de azar.

Exemplos: Poker Online e
Blackjack.

Figura 4 Fonte: Elaborado pela autora com base nas defini¢cdes de Santos e Vale (2006).

Para a autora, € importante frisar que apesar desta divisao de categorias de jogos
digitais apresentada, trata-se somente de um grande apanhado do que hoje em dia é
apresentado ao mercado de jogos. Nos dias atuais, cada uma destas prévias divisoes
apresentadas se dividem em diversos ramos e pequenas especificagdes dependendo de
varios critérios abordados pelos seus desenvolvedores.

Um dos exemplos seria justamente o género escolhido para este estudo, Drama
Interativo, que descende das historias interativas de aventura em RPG, mas que em sua
particularidade, possuem pequenas caracteristicas que o diferem de outros jogos de sua

categoria original, como particularidades em sua jogabilidade, mecanismos de
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acionamento, interface, etc. Tais especificacOes serdo apresentadas no decorrer deste
trabalho.

2.4 Drama Interativo ou Interactive Drama.

Drama Interativo nada mais é que a traducdo direta da expressao Interactive
Drama, que teria como definigdo um género de jogo narrativo no qual o usuério incorpora
um ou mais personagens em determinada histéria; seu percurso dentro do jogo culmina
no encontro com outros personagens automizados por inteligéncia artificial, e sua
interacdo da-se ao escolher todas as acfes dentro da narrativa deste(s) personagem(s)
(SZILAS, 2004).

Apesar de se tratar de um género de jogo relativamente recente, a expressao
Interactive Drama vem sido discutida desde 1992 por Bates, como uma nova experiéncia
interativa baseada em uma nova Inteligéncia Artificial. Silva (2009) relata também que,
dentro da mesma linha de producdo do Drama Interativo, s&o encontradas outras
denominacdes que equilibram o conceito deste novo género dentro dos jogos digitais, tais
como interactive storytelling, ciberdrama, narrativa interativa, interactive movie, entre
outras nomenclaturas que culminam na mesma defini¢do desta nova abordagem de jogos.

O surgimento desta categoria se deu principalmente pela unido do cinema com jogos.
Brandao (2012) menciona que as principais convergéncias entre elementos cinematograficos e
games ocorreram partir da sexta geracdo de videogames. A narrativa cinematogréafica se faz
presente principalmente em jogos de aventura e seus procedentes, que contenham um roteiro
de filme pautado na jogabilidade e mecanica do subgénero point and click®.

A principal divergéncia gerada é produto da contracorrente gerada por ele, ja que
por um lado as novas tecnologias de jogos, a medida que geravam novas formas de
interacdo e mais imersividade dentro dos jogos, o Drama Interativo vinha em
contrapartida, demonstrando um potencial crescente de uma nova experiéncia que
agregava a integracao entre narrativas cinematogréaficas e jogos.

Para poder entender do que se constitui um Drama Interativo, € importante
mencionar a ressalva feita por Arinbjanar, Barber e Kudenko (2009) onde se fala que o
Drama Interativo ndo seria apenas uma historia multilinear, isso pode ser observado

claramente em outras categorias descritas previamente como 0 RPG e outros jogos de

3 Subgénero de jogos digitais em que é preciso explorar o cendrio com auxilio do mouse, ao apontar e
clicar (point and click) em determinado objeto ou personagem (PRADA, 2009).
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aventura e até mesmo de estratégia. O ponto de diferenciacdo do Drama Interativo para

outros géneros seria a necessidade constante de interacdo que € o ponto decisivo para o

desenvolvimento da narrativa dentro do ambiente digital que a historia esta inserida.
Para Szilas (2004), os componentes principais para a producdo de um drama

interativo se d&o de acordo com o seguinte esquema (ver fig. 30):

Ferramenta ¢ ) /©\

design
algoritmico

Conteuido /©\

design
Experiéncia artistico
Interativa
Jogador

Figura 5 Esquema de componentes de producdo do Drama Interativo. Fonte: SZILAS, 2004. Traducéo
nossa.

Szilas (2004) explica seu esquema como uma unido entre os dois principais
componentes: A ferramenta e o contetddo. Sendo a ferramenta o dispositivo que € usado
por um artista para desenvolver um Drama Interativo, onde o0 autor usa uma referéncia
simbdlica a camera de gravacdo para a producdo de um filme. Em seguida, define-se o
contedo como o conjunto de algoritmos e dados que séo inseridos na ferramenta —
mencionada anteriormente —, pelo artista através das interfaces, aqui o autor usa a
analogia ao rolo de filme que é inserido na cdmera de gravacgéo, usado como exemplo
para a ferramenta.

Ainda delimitando como seria a estrutura de um Drama Interativo, dessa vez
voltado mais para 0os componentes da estrutura dentro do jogo em si, ao contrario do
apontado anteriormente por Szilas (2004) que diz respeito a estrutura de producdo dessa
categoria, Arinbjanar, Barber e Kudenko (2009) mostram em sua pesquisa cinco divisdes

de elementos observados dentro do ambiente digital:
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1)

2)

3)

4)

Mundo Virtual: Nada mais é do que a representacdo do mundo em que a
historia se passa dependendo dos seus elementos historicos e nivel de
fantasia. Por exemplo, Dramas Interativos que simulariam o RPG Dungeons
and Dragons, necessitariam de constituintes fantasiosos como monstros,
dragdes e cavernas. O mundo neste caso precisa de uma aparéncia completa
que permita ao jogador o sentimento de liberdade e alta capacidade de uma
livre experiéncia interativa.

Interacdo com objetos: Uma das propostas do Drama Interativo é
justamente a liberdade de a¢6es no cenério do jogo, portanto, a interacdo com
objetos e cenas ndo deve ser restringido, mas deve-se respeitar limitagdes
que sdo vistas dentro do mundo real, ajudando assim a imersdo do jogador
no ambiente. Como por exemplo, a limitacdo da gravidade, que ndo impede
que o jogador interaja com elementos e explore o cenario, mas lhe da uma
noc¢do de que as limitacGes de seu personagem sao similares a limitacdo do
préprio jogador quando ser humano na terra.

Interacdo Social: Este componente envolve a interacdo com outros
personagens dentro do mundo virtual de maneira social, através da fala,
gestos, comunicacdo emocional, gestos, etc. Contudo, existem as limitagdes,
ja que néo € possivel uma total liberdade de comunicagdo por palavras com
personagens ndo-jogaveis ja que estes estdo programados para utilizar
apenas um pequeno conjunto de frases e aces que devem ser interpretadas
pelo usuario, e a prépria resposta do jogador limitadas a uma determinada
quantidade de opGes que deve ser escolhida para desencadear novos eventos.
Os proprios personagens do jogo aqui também devem iniciar por si so,
através da programacéo desenvolvida, uma interagdo com o jogador que guie
suas acdes e auxilie o desdobramento da histdéria em determinados
momentos, simulando assim uma entrada e saida de informagoes.
Estrutura Dramatica: Para que o Drama Interativo tenha éxito, a trama
deve ser dramaticamente interessante para o jogador. O uso desta estrutura
da apoio aos interesses da experiéncia e cria uma ordem de acontecimentos
baseadas em pensamentos desde a Grécia antiga com Aristdteles e outros
tedricos como Barthes, Esslin, Propp e Todorov.

Depara-se assim com a piramide de Freytag (1863, apud ARINBJANAR,
BARBER e KUDENKO, 2009, p. 2) demonstrado na figura 31, que mostra
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graficamente uma proposta para analise do desenvolvimento de um enredo

que tenha uma consisténcia em sua evolugéo.

Motivacio

Desenrolar
da trama

Solucao de
conflitos

Motivacao Encerramento

Figura 6 Pirdmide adaptada de Freytag (1863, apud ARINBJANAR, BARBER e KUDENKO, 2009, p.2).
Tradugéo nossa.

No esquema acima, € demonstrado que o suspense deve ser construido com o
desenvolvimento e aumento de complicacBes dentro da historia, até atingir seu ponto
méaximo (climax), onde descende gradativamente a partir da solugcdo de problemas até
chegar em seu encerramento. Este mesmo esquema pode ser observado em livros e
filmes, e ainda que nem todos os dramas tenham um formato especifico, € comum

observar similaridades entre si, para manter o constante interesse do jogador.

5) Diferencas Fundamentais: Por se tratar de uma historia multilinear, a
Gltima caracteristica pontuada trata-se da necessidade de proporcionar ao
jogador historias que sejam diferenciadas entre si, para que este compreenda
que suas ac¢des tem sim uma capacidade real e significativa de alterar o rumo
do enredo em que este esta envolvido. Como exemplo, tem-se um assassinato
em que, dependendo da sequéncia de escolhas do jogador, pode mudar seu
cenario, seu autor e sua vitima, significando assim diferente mistérios, que
ainda que possuam 0S mesmos personagens sejam diferentes entre si,
proporcionando assim um novo leque de escolhas e pistas para solucionar
este crime. O jogador deve ser capaz de agir como e quando desejado de
maneira que terd um efeito perceptivel a longo e curto prazo sobre a

narrativa.
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Se tratando de um novo género, compreende-se que o histérico do mesmo seja
curto e a quantidade de jogos desenvolvidos ainda é escassa. O primeiro jogo desta
categoria que se tem registro na comunidade de games, ndo chegou a receber a
classificacdo como Drama Interativo, mas sim como Aventura em terceira pessoa. O jogo
Fahrenheit: Indigo Prophecy (Quantic Dream, 2005) ainda é até hoje considerado um dos
jogos de grande influéncia dentro do género, passando o marco de 1 milhdo de cdpias
vendidas de acordo com o site de sua produtora.

Tal sucesso culminou em uma nova versdo remasterizada em 2015 — décimo
aniversario do jogo —, feito pela mesma produtora e que hoje possui 1.048 analises
classificadas como “Muito positivas” no renomado software de gestdo de direitos digitais

de jogos, Steam (Valve Corporation, 2003).

Figura 7 Captura de tela do jogo Fahrenheit: Indigo Prophecy. Primeiro jogo a entrar na classificacdo de
jogos de “Drama Interativo”. Langado pela Quantic Dream em 2005. (Fonte: http://mundorare.com)

Em seguida, devido ao sucesso com Fahrenheit, a Quantic Dream investiu
novamente dentro do mesmo género, amadurecendo suas formas interativas e abordagem
cinematogréafica, produzindo o jogo Heavy Rain (Quantic Dream, 2010) que tera seu
enredo e mecanicas detalhados no decorrer deste estudo.

Com o passar do tempo e o lancamento de novos titulos sob 0 mesmo tema
abordado em Fahrenheit, que agora recebia uma denominacgdo especifica de “Drama
Interativo”, novas empresas investiram no mesmo género. Investimento este que teve
resultados extremamente satisfatorios e que cada vez mais davam destaque a este novo

género de jogos e demonstrando a potencialidade da integracdo entre cinematografia e
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jogos digitais. Essa multidisciplinaridade advinda deste género e também de outros é algo
que representa a necessidade humana natural de tentar maximizar sua imersividade,
experiéncias interativas e expressividade narrativa enquanto jogador. A correta relagdo
entre a linguagem cinematografica por jogos gera uma forma complexa e instantanea de
uma nova forma de interatividade que perpassa por interfaces e outros elementos

interativos que serdo explorados neste trabalho.

2.5 — Consideracoes.

Neste primeiro capitulo compreende-se melhor o que seria um jogo e em seguida
caracteriza-se o que seria um jogo digital que atualmente compreende uma grande parte
das midias de interacdo dispostas, que possuem uma grande influéncia na sociedade atual,
tanto quanto a televisdo e o computador.

Observou-se 0s termos que caracterizam um jogo a partir das definigdes de
Crawford (apud LUCCHESE e RIBEIRO, 2009):

« Sistema: Conjunto de pecas que se inter-relacionam para a producéo de
um todo;

* Representacdo: RepresentacOes simplificadas, subjetivas e objetivas
da realidade;

« Atrtificial: Realidade mantida nos jogos do tempo e espagco em que se
apresentam;

« Jogadores: Interagem com o sistema e 0s jogadores para obtencéo da
experiéncia ludica;

« Interacdo: Ponto principal de representacdo da realidade que altera
diante da representacao interativa;

« Conflito: Disputa dentro dos jogos por poderes que surge naturalmente
a partir da interacdo do jogador com os elementos dentro do jogo;

» Regras: Componente crucial dos jogos que fornecem sua estrutura que
delimita as ac¢des do jogador;

* Resultado/Objetivo: Elemento final do jogo, que os distinguem das
atividades ludicas ndo-formais.

« Seguranca: Seguranca passada ao jogador diante de uma
experimentacdo complexa de sensagOes de perigo, sem que estas

apresentem algum risco ao usuario.
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Em seguida define-se que um jogo digital de acordo com Schuytema (apud
LUCCHESE e RIBEIRO, 2009) é uma atividade ludica que o usudrio pratica através de
acOes e decisdes em um meio digital — sendo este o grande ponto que divide jogos
tradicionais de digitais —, que tém uma resposta enviada através de um programa. Nesse
universo sdo contextualizadas acOes e decisdes do jogador para com o ambiente e sua
narragdo, possuindo regras e consequéncias.

Também construiu-se um breve historico do nascimento e desenvolvimento dos
jogos digitais, desde seus primordios com a invencdo de Willian Higinbotham com
“Tennis for Two”, perpassando pelas oito geragdes de consoles e videogames que
descrevem a forma como os gréficos, processadores e elementos interativos evoluiram
até chegar nos dias presentes com a mais alta resolucdo grafica ja produzida para
videogames que atualmente se unem com compostos cinematograficos para proporcionar
ao jogador uma nova imersao em seu ambiente digital.

Devido & grande producdo em massa dessa nova forma de atividade ludica, 0s
jogos digitais em sua diversidade se dividem em diversas categorias que se listam de

acordo com Santos e Vale (2006) na Tabela 3.

Tabela 3 — Categorias dos Jogos Digitais.

Jogos de Habilidade e Acéo: Jogos de Estratéqgia:
Jogos arcades, que dependem totalmente | Jogos que dependem principalmente das
das habilidades do jogador, sua capacidade | habilidades cognitivas do jogador e seu
de manipulacdo de joysticks ou teclados e | raciocinio l6gico e requerem maior tempo para
os graficos que lhe sdo apresentados. | que sejam completados e seus objetivos

Como: atingidos. Como:
e Arcade/ Shoot’em Up / Plataforma e Jogos de Simulagdo (Mecénicos e
e Jogos de Luta Ecossistemas)
e Esportes e Estratégia / Wargames
e Jogos de Corrida e Aventura/ Historias Interativas / RPG
e Atirador em Primeira Pessoa e Massive Multiplayer Online (MMO)
e Tabuleiro e Cassino Digital

Fonte: Feito pela autora a partir da referéncia de Santos e Vale (2006).

Apos a defini¢do das amplas categorias, foi possivel entdo chegar no conceito
do que seria 0 género Drama Interativo, abordado neste estudo, que ¢ a traducéo direta da
expressdo Interactive Drama, que teria como definicdo um género de jogo narrativo no
qual o usuério incorpora um ou mais personagens em determinada histéria; seu percurso

dentro do jogo culmina no encontro com outros personagens automizados por inteligéncia
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artificial, e sua interacdo da-se ao escolher todas as a¢des dentro da narrativa deste(s)
personagem(s) (SZILAS, 2004).

Em que se observa os seguintes componentes apontados por Arinbjanar, Barber
e Kudenko, 2009:

« Mundo Virtual: Representacdo do mundo em que a histéria se passa,
aparéncia que depende dos seus elementos histéricos e nivel de fantasia;

« Interacdo com Objetos: Liberdade de interacdo dentro do cenario do
jogo, onde a restricdo devera se apresentar minimamente, auxiliando a
imersao do jogador;

» Interacéo Social: Interacdo com outros personagens dentro do mundo
virtual através de falas e gestos, ainda que limitado devido a
programacdo destes personagens para responder apenas linhas
especificas de didlogos;

» Estrutura Dramética: Necessidade da trama ser dramaticamente
interessante para o usuario, utilizando uma estrutura que dé apoio aos
interesses da experiéncia, gerando uma ordem de acontecimentos;

« Diferencas Fundamentais: Necessidade de proporcionar ao jogador
histérias dentro da narrativa que sejam diferenciadas entre si, sendo

possivel através de suas caracteristicas multilineares.

Cada um destes representa diferentes elementos e descri¢cdes que culminam na
producdo do género Drama Interativo, que une elementos cinematograficos com as
mecanicas das jogabilidade de um sistema para produzir uma nova experiéncia interativa.

Com os dados descritos anteriormente sobre jogos digitais, € entdo possivel
iniciar as discussodes a respeito dos elementos visuais dentro dos jogos digitais no capitulo
seguinte, como eles se relacionam com a interatividade e a cognicéo do jogador além de
estabelecer seus tipos e caracteristicas. Para que entdo seja iniciada o desenvolvimento da

proposta de analise e tabulagdo de dados que concluira este trabalho.
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3. ELEMENTOS VISUAIS DOS JOGOS DIGITAIS

Os jogos digitais sdo produtos com diversos componentes, dentre estes, um dos
mais importantes sdo seus elementos visuais, pois tratam-se da conexdo entre 0 jogo e 0
jogador, como apontado por Farias (2014). Quando estamos lidando com um género de
jogos que engloba tamanha multidisciplinaridade entre os elementos cinematograficos e
de jogos digitais, como aqueles do género abordado neste estudo, de Drama Interativo, é
necessario observar a sutileza dentro destes elementos visuais.

Neste caso esta-se estudando um género que, assim como colocado por Brand&o
(2012) trata-se de uma tecnologia que proporcionou mais imersividade para seu usuario
de uma maneira diferente, incorporando elementos cinematograficos dentro de sua
narrativa emergente*, promovendo uma experiéncia mais sinérgica.

Dessa forma, vé-se uma grande importancia ao delimitar os elementos visuais
disponiveis dentro desta nova midia, como se apresentam e sua interagdo com o0 Usuario.
Assim serd possivel o desenvolvimento deste estudo ao apresentar sua proposta de
analise, identificando e categorizando as diferentes formas da apresentacdo dessas

informagdes para Dramas Interativos.

3.1 - Linguagem Grafica.

A principio, prezando pela I6gica e organizacdo da informacéo, define-se o que
seria a linguagem gréfica. Lima (1994) que analisa os estudos de Michael Twyman,
mostra que a linguagem grafica tem como usuarios tanto designers graficos que geram
esta mensagem quando usuarios que apenas consomem esta linguagem e seus objetos.
Além de demonstrar que a linguagem gréfica requer planejamento em contra partida da
linguagem oral que se da de forma esponténea.

Os elementos graficos sdo explorados com certa timidez por aqueles que a
produzem, contudo € justamente essas novas formas ndo exploradas de elementos que
serdo abordadas nesta analise por se tratar de uma nova necessidade de imergir o jogador
no ambiente digital de maneira que ele perceba e interprete os comandos necessarios para
executa-los, sem que isso quebre a cinematografia que Ihe é apresentada. Segundo Lima

(1994) as propostas de Twyman sdo inovadoras do ponto de vista em que a discusséo gira

4 Experiéncia Individual do jogador proveniente da multiformidade dos jogos.
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em torno ndo dos aspectos do design e sua producdo, mas sim das linguagens graficas em
sua producéo e uso.

No presente estudo os elementos serdo analisados partindo do esquema gerado
também por Twyman (1982, apud PETTERSON, 2002) (fig. 40) onde a linguagem € o
canal de comunicacdo e onde é apresentado que h& canais auditivos e visuais, em que 0
visual divide-se em grafico e ndo grafico. Com o recorte especifico em elementos
gréficos, observa-se sua divisdo nos seguintes componentes: verbal, pictorico e

esquematico.

Langzuage
T e
.-"f B —
Awnral Visual
A TN CHANNEL
.-f ‘\ ,/f \\
A ./ N
\ Graphic Nongraphic
"Illl II"._ e ""'n._. {paralinguisiic)
! A\ - T,
Verhal MNonverbal  Verhal Pictorial Schematic
/\ \ MODE
Hind-maide Machine-made
(wriling) (printing, videotex)

Figura 8 Esquema de Twyman.
(Fonte: Petterson, 2002).

Demonstrado a partir da Figura 3 apresentada acima, observa-se a divisao de
elementos graficos visuais, segmentada em Verbal, Pictérica e Esquematica. Onde as
seguintes, segundo Petterson (2002) tém por definicao:

* Representacdo Verbal: Referente aos textos escritos;
* Representacdo Pictorica: Referente as ilustracfes e fotografias;
» Representacdo Esquematica: Referente as imagens relacionadas a graficos,

tabelas e esquemas.

A eficiéncia da identificacdo deste esquema para delimitacdo de elementos
gréaficos pode ser observado a partir de pesquisas desenvolvidas por Farias (2014), em seu

estudo dos aspectos da linguagem visual em jogos de dispositivos portateis, utilizando
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tais defini¢c6es com a finalidade de utilizar-se de um parametro para sua anélise dos jogos
digitais.

Ap0s estabelecer suas divisdes e conceitos, € necessario observar a linguagem
gréfica isoladamente enquanto elementos para depois classifica-los dentro das interfaces
dos jogos. Aborda-se entdo as variaveis que podem ser apresentadas por elementos
gréaficos e suas caracteristicas; para esta divisao utiliza-se as nomenclaturas de Santaella

(2005) para signos visuais:

e Forma Figurativa: Imagens que saltam do plano bidimensional ou criam
um plano tridimensional. Sdo formas referenciais que apontam para
objetos ou situacdes reconheciveis para fora da representacdo. Tem
vocacdo mimética, alinha-se & realidade do usuario e conteddo
naturalizados anteriormente.

¢ N&o Representativa: Reducédo da declaracdo visual de elementos puros
como cores, contornos, movimentos, texturas e formas.

e Forma Representativa: Forma visual convencionada, pode compreender
qualquer sistema visual codificado como ideogramas, formas de escrita,

formulas matematicas, fisicas, etc.

Sendo assim, analisa separadamente cada uma dessas categorias fazendo
paralelo com as definigdes de outros autores para compreender o papel e relevancia de
cada uma dessas formas de signos visuais.

Primeiramente, para a Forma Figurativa e Nao Representativa tém-se aquilo que
pode ser encaixado de maneira grosseira como “imagens”’, que comportam simbolos,
fotos, ilustragBes, cores, texturas e formas. Os elementos pictdricos para Samara (2010)
formam o coracdo da comunicagéo visual, elas podem traduzir o que um elemento textual
comunica, mas com mais impacto. Para a autora, existem maneiras diversas de satisfazer
a comunicacéo visivelmente, cabe ao designer identificar a necessidade especifica para
cada projeto.

Para Santaella (2005) Forma Figurativa expressa mimetismo, ja Rogers, Helen
e Preece (2013) definem como uma maneira facil de comparagao com o mundo real, assim
0 usuario pode conectar determinada tarefa de um mundo digital com uma mesma
atividade semelhante no mundo fisico. Como por exemplo as metaforas utilizadas nas

interfaces de lojas online que utilizam de expressdes como “adicionar ao carrinho”
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utilizando icones de um carrinho de supermercado para ajudar o usuario a compreender
melhor o que aquele comando significa.

Para Samara (2010) os ‘Icones’ conferem um reconhecimento imediato, s30 uma
maneira resumida de transmitir uma mensagem através de uma forma ilustrativa, sendo
estes simples e limpos. Também é possivel trabalhar a partir de uma base de formas
naturais, optando pela estilizacdo dessas imagens para acrescentar-lhes uma qualidade
mais ousada, abstrata ou metaférica dependendo da necessidade.

Ja para os signos Na@o Representativos, Santaella (2005) os compreende como
elementos puros como cores, formas, contornos, texturas, etc. Faz-se um paralelo com o
que Samara (2010) define enquanto ‘Formas fundamentais’ que se tratam dos elementos
visuais mais simples, que sdo na verdade a forma basica para todas as outras composicoes.
De grande poder gréfico, estas formas podem ser empregadas isoladamente ou em
combinacéo, séo as formas mais simples de comunicacao.

Apesar da defini¢do ‘Formas fundamentais’, Samara (2010) coloca que este
mesmo termo engloba também linhas, delineados, imagens solidas, graduais, etc.

Ainda do que se trata de signos Ndo Representativos, do lado oposto da
simplicidade das formas fundamentais, tém-se a defini¢ao de ‘Ilustragdes’, que segundo
Samara (2010) liberta o design das limitacGes e representacdes do mundo real que é
inerente a fotografia, com estilos convencionais, colagem, vetores ou montagem digital
sdo aquilo que conferem um sentido criativo a este meio de representacao.

Ainda segundo esta autora, tém-se as ‘Texturas’ que se dividem em de
representacdo e em abstratas. Para as de representacdo, tem-se aquelas cujas fontes o
usuario é capaz de reconhecer sua referéncia, sendo utilizada sobre fundos ou
preenchimentos de tela ou mesmo para a sobreposicao de formas graficas ou letras. Sdo
de fontes arquetipicas, de elementos da natureza, do meio ambiente ou de objetos feitos
pelo homem. Ja nas texturas abstratas, como o proprio nome refere, séo superficies sem
limitacGes impostas pelo reconhecimento, seu uso como preenchimento ou sobreposicao
da espaco para interpretacfes ou associa¢fes de uma maneira mais conceitual.

Por fim, para esta divisdo tém-se o elemento ‘Cor’, Fraser e Banks (2011) uma
cor ou uma composigdo cromatica pode ter varios significados para cada usuario. Para
Cybis, Betiol e Faust (2010) as cores enquanto componentes de uma interface sao capazes
de chamar atencdo, contrastar informacdes e associar objetos de interagéo.

Para Samara (2010) trata-se de um elemento com grande poder de estimulo e

influéncia, por se tratar de algo também empirico e subjetivo, as expectativas culturais e
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emocionais de uma cultura ou de um ambiente desempenham um papel importante para
o0 desenvolvimento da paleta de cores para seus produtos.

A Ultima divisdo, que confere os signos visuais de Formas Representativas
corresponde-se as formas visuais convencionais, representativas — também conhecidas
como simbolicas — compreendendo todo e qualquer sistema que seja codificado, que €
utilizado como meio para representar algo que ndo é visualmente acessivel, como
formulas matematicas, formas escritas, ideogramas, dentre outros.

Samara (2010) discorre a respeito das Formas Representativas como um
componente universal e dindmico para a maioria dos projetos, podendo ter sua textura,
estrutura manipuladas para que adotem configuracdes expressivas. Para Cybis, Betiol e
Faust (2010) os textos podem transmitir informacGes de qualquer ordem (qualitativa,
quantitativa, abstrata, conceitual, etc.) Contudo, devem ser considerados para facilitar a
leitura, e para a analise dos jogos, ira-se buscar os critérios e padrdes utilizados para
determinar se a informacao que seré passada assumira forma verbal ou pictérica.

Para Samara (2010) as letras e palavras podem ser modificadas de maneira que
sirvam a uma funcdo meramente visual para ajudar a integrar a forma tipografica a uma
outra matéria pictorica, ou podem simplesmente incorporar o contetdo escrito, podendo
trazer consigo caracteristicas historias que se traduzem na tipografia escolhida, mas que
ainda sejam legiveis e capazes de transmitir a informacao.

Existem diversos autores que trazem outras caracteristicas e defini¢bes para
elementos graficos, mas optou-se pela configuracdo apresentada anteriormente de
maneira a delimitar os elementos a serem analisados nos jogos de Drama Interativo,
atendo-se aos componentes mais recorrentes e de ampla e facil identificacdo em qualquer

interface interativa.

3.2 — Interfaces e Elementos de Interacéo.

Apols compreender o que seriam o0s elementos graficos isoladamente, segue-se
para a analise dos elementos de interacdo que compdem o0s jogos digitais e,
especificamente para esse estudo, uma abordagem aprofundada da interface enquanto
elemento de interacdo. Aqui os elementos graficos mencionados anteriormente tém o
papel de integrar e construir a interface como contetido apresentado ao usuario. Todos
estes aspectos séo de relevantes para serem analisados, gerando uma diretriz a ser seguida

para que entdo possa ser executada a proposta de analise deste estudo.
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Os elementos de interagédo séo aquilo que equilibram e constroem a ligagéo entre
0 usuario e o jogo. Salen e Zimmerman (2012) conceituam a interagdo como uma relagéo
ativa entre duas coisas, e referenciam Crawford (1997) que define a interatividade como
um processo ciclico, onde ha a entrega e o envio de informac6es. Cybis, Betiol e Faust
(2010) comentam que na interacdo em jogos digitais, 0s usuarios buscam um certo nivel
de dificuldade e emocéo para alcancar determinada meta dentro do ambiente digital, ou
seja, a interacdo previamente comentada por outros autores deve ter desafios a serem
solucionados, mas de maneira que o feedback continue presente.

Em Rogers, Helen e Preece (2013) um aspecto fundamental do design de
interacdo se trata do desenvolvimento de um modelo conceitual, que seria a descri¢do de
um objeto/produto, ressaltando suas possibilidades para seus usuarios e quais conceitos
precisam ser compreendidos para sua utilizacdo. Sendo uma representacdo que — para 0s
jogos — facilita a compreensédo dos elementos visuais ou do ambiente, relacionando-se
com elementos gréficos, percepcao, cognicao e interface. Assim, este modelo conceitual
deve ter seu design executado previamente, antes do desenvolvimento da interface em si
(bem como seus menus, caixas de dialogo, icones, etc.).

Ainda para os autores supracitados, as divisdes de interacdo sdo feitas a partir
das maneiras de como 0 usuério interage com um produto ou aplicacdo, sendo de vital
importancia determinar qual tipo de interacao sera seguido em um projeto de design, pois
isto implicaria na formulacdo de um modelo conceitual — mencionado anteriormente —
antes de gerar um comprometimento por parte da equipe com uma interface especifica,
evitando assim erros de interacdo e desenvolvimento.

Dessa forma, apresenta-se as divisdes dos tipos de interacdo feitas por Rogers,

Helen e Preece (2013) e suas caracteristicas:

1. Instrugdo — Estilo em que 0s usuérios emitem instrugdes ao sistema
atraves de comandos, em tela multitoque, gestos, acionamento de botdes
ou combinacdo de teclas.

2. Conversagao — Estilo em que os usuérios tém um dialogo com o sistema.

3. Manipulagao — Estilo em que os usuarios interagem com objetos em um
espaco fisico ou virtual, manipulando-os.

4. Exploragdo — Estilo em que 0s usuérios se movem por um ambiente
digital em que estes incluem mundos 3D e sistemas de realidade

aumentada e/ou virtual.
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A interacdo em jogos se da de maneira tdo diversa quanto as categorias em que
sdo divididos, seria impossivel colocar todos 0s jogos e seus géneros sob uma nica forma
de interacdo. E muito menos seria possivel afirmar que apenas um tipo de interacédo
representaria satisfatoriamente determinado género, especialmente os de Drama
Interativo, haja visto que uma das grandes propostas atualmente para jogos se trata
justamente da maior capacidade multimidia possivel. Ainda que esta divisdo ndo tenha
sido feita voltada especificamente para jogos digitais, € possivel observar as
caracteristicas de cada divisdo previamente apresentada em games.

Especificamente para Dramas Interativos, é possivel observar trés tipos de
interacdo das apontadas por Rogers, Helen e Preece (2013), sendo estes: Conversacao,

Manipulacéo e Exploracao.

e Conversacao.

Para os autores, esta forma de interacdo é baseada na ideia de manter uma
conversa com um sistema como se este fosse outra pessoa, sendo este sistema projetado
para gerar uma resposta ao usuario como se de fato fosse outro ser humano ao invés de
agir como um uma mera maquina que recebe e obedece a comandos.

A exemplo de sistemas de maneira geral, esse tipo de interacdo pode ser visto
em centrais de atendimento ao cliente com consultores virtuais. Entretanto, neste trabalho
relaciona-se este tipo de interacdo com a comunicagdo do jogador com personagens néo-
jogaveis — comumente conhecidos como NPCs (non-playable-characters) —, que tanto
podem instruir o usuario quanto também podem se mostrar, em jogos de Drama
Interativo, como personagens cruciais para o desempenho da narrativa dependendo das

interacdes geradas com o jogador, como apresentado na imagem abaixo.
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Who's your boss? What were you doing back there? '..L
— =
Who are you? [hit him]

I/ AR\

Figura 9 Captura de tela da forma de interacdo de conversacdo observada no jogo de Drama Interativo
The Wolf Among Us com um personagem nao jogavel (Telltale Games, 2013). (Fonte: greenbot.com).

e Manipulagéo.

Este tipo de interacdo para Rogers, Helen e Preece (2013) envolve a manipulacéo
de objetos, ao mové-los, abri-los, seleciona-los, entre outras formas, explorando o
conhecimento que o usuério tem de realizar estas tarefas no mundo fisico e trazendo-as
para 0 mundo digital. Por se tratar de uma mimetizacdo das acdes feitas no mundo real,
compreende-se que estas mesmas acoes serdo limitadas pelo uso de meios fisicos como
controladores como joysticks (ex: controle Dualshock do Playstation) ou por gestos feitos
diante de um dispositivo (ex: Kinect, Playstation Move).

Uma das maneiras de realizar essa tarefa, contudo, se da pela manipulacéo direta
(SHNEIDERMAN apud ROGERS, HELEN e PREECE, 2013, p.51), um framework que
tem sido observado constantemente e auxiliou a imersdo do usuario a partir desta
interacdo direta com objetos digitais, propondo que estes pudessem ser manipulados da
mesma forma como sdo manipulados na realidade. Os principios basicos para que esta
atividade seja possivel sdo: as representa¢des continuas do objeto em questéo, o feedback
imediato deste e os comandos por meio de ac¢des fisicas simples de acionamento de botdes
ao invés de comandos complexos.

Esta forma de interagdo pode ser observada de forma vasta em jogos digitais de
diversos géneros, como plataformas, aventura, cassinos digitais, entre outros. Em jogos de
Drama Interativo, por consequéncia, sdo amplamente explorados (como pode ser visto na figura
43 em que 0 jogo indica o local em que a janela pode ser deslizada a partir de determinado

comando) como maneira do jogador interagir diretamente com o cenario em que se insere.
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Figura 10 Captura de tela da forma de interacdo “Manipulacdo”, observada em Life is Strange (Square
Enix, 2014). (Fonte: http://selectgame.gamehall.uol.com.br/).

e Exploragéo.

Por ultimo, tém-se a forma de interacdo Exploracdo, em que 0 usuério interage
ao se movimentar livremente a través de ambientes virtuais, podendo explorar os aspectos
de um cenério 3D, como o interior de um edificio ou uma floresta. Estes ambientes foram
projetados especificamente para que seja possivel a movimentagdo entre varios espacos,
adquirindo diversos conhecimento. Em jogos de Drama Interativo esta forma de interagédo
é vital para que o jogador se sinta imerso na narrativa e nao seja restringido a determinadas

areas como em jogos de plataforma no qual o ambiente se limita a tela.

Figura 11 Captura de tela do jogo Until Dawn (Supermassive Games, 2014) apresentando o tipo de
interacdo 'Exploracéo’ em uma floresta 3D. (Fonte: tumblr.com)

Além das divisGes dos tipos de interacdo, faz-se um paralelo com os pré-
requisitos, listados por Cybis, Betiol e Faust (2010), que contribuem diretamente com a
imersdo do jogador e se apresentam de grande relevancia para esta proposta de analise,

além de profunda influéncia devido a complexidade da interacdo oferecida pelo género
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que é estudado. Abaixo tém-se as divisdes apontadas pelo autor que devem ser projetadas
para a producdo de um videogame:

e Componentes Gréficos: Desenhos de cendrios e personagens, estilos de
exibicdo da informacgdo, componentes de escolhas e orientagcdo para
usuarios do sistema;

e Som: Mdsica tema, efeitos sonoros;

e Interface: Dispositivos de Entrada e Saida. Facilidade de aprendizagem
e utilizacdo da interface.

e Gameplay: Liberdade de movimentos, regras do jogo, balanceamento e
aprendizagem.

e Histdria: Roteiro, contetdo e navegacao.

Neste trabalho aborda-se, portanto, prioritariamente a divisdo da interface
supracitada, além dos elementos graficos que Ihe compdem dentro de jogos de Drama
Interativo. Pois busca-se compreender como a interacdo é apresentada e aplicada neste
novo género partindo do pressuposto que as caracteristicas de sua jogabilidade sdo
majoritariamente cinematograficas.

Para a definicdo de interface em jogos digitais, tém-se Barbosa e Silva (2010) que
delimitam como a parte fisica do sistema em que o usuario tem contato direto, e em acréscimo
também se menciona Novak (2010) que diz que o design de interfaces, ainda que muito seja
subestimado, é de vital importancia pois se trata primordialmente daquilo que permitira que
0 jogador execute suas tarefas, escolhas, etc. Cada necessidade do usuério deve ser levada em
consideracdo ao executar o design de uma interface de games, respeitando as necessidades
do jogador e sua capacidade de interacdo com os elementos apresentados.

Por conseguinte, a proposta de analise dos jogos de Drama Interativo, debatido
e realizado neste trabalho, se da dentro de sua interface, estabelecendo um parametro para
que esta ndo apresente obstaculos entre o jogador e sua meta, e sim o auxilie para
desenvolver suas tarefas dentro do jogo (CYBIS; BETIOL; FAUST, 2010).

Apds estabelecer os conceitos do que seria interface traz-se, baseado em Novak
(2010) como essa interface se relaciona com cada elemento presente em um jogo e de que

forma eles devem ser levados em consideracdo no desenvolvimento desta ferramenta:
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« Histdria: Responsavel em refletir a narrativa do jogo em que esta inserida,
seus elementos visuais da interface devem incorporar o ambiente, atmosfera,

periodo historico, cultura, etc. Contribuindo assim com a imersao do jogador.

PROFECIAS DO TOTEM

Figura 12 Interface do jogo Until Dawn (Supermassive Games, 2014) que reflete a atmosfera obscura da
floresta em que 0 jogo se passa. (Fonte: http://s2.glbimg.com/)

« Personagem: Traz consigo caracteristicas dos personagens que ganham vida

atraves do jogador, evoluindo com a historia.

Figura 13 Interface do jogo The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013) que traz os personagens e suas
caracteristicas, que o jogador encontra durante a narrativa. (Fonte: http://www.gengame.net/)

« Audio: Atua juntamente com a interface visual para proporcionar ao jogador
uma maior imersao e sensagdo de realismo, tendo papéis diferentes como

trilha sonora, sons de alerta, efeitos sonoros ou dialogo falado/narracéo.
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« Mundo: E modificada no acréscimo ou remocao de alguns componentes do
mundo que é acessado, e da mesma forma como a historia é refletida, o
mundo também necessita ser espelhado diretamente na interface de forma

similar.

HEAVY RAIN

NEV STORY

Figura 14 Menu de Heavy Rain (Quantic Dream, 2010), que utiliza o cenario como base de sua interface.
(Fonte: http://www.mobygames.com/)

« Modo de Jogar: Compreende aquilo que realmente garante a interatividade
no jogo, pois ao caminhar em seu ambiente, solucionar um quebra-cabecas
ou ao realizar qualquer outra tomada de deciséo, esta deve ser executada por
meio de uma interface, levando em conta todas as a¢des possiveis do usuario

naquele momento.

Figura 15 Elementos interativos identificados pela interface no jogo Life is Strange (Square Enix, 2014).
(Fonte: theadultswimsquad.wordpress.com).
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Observa-se que ndo se tratam apenas de elementos gréficos, mas também de
elementos textuais que preenchem os espagos de informacdo que séo limitados para
icones. Para Cybis, Betiol e Faust (2010) os textos podem transmitir informacdes de
qualquer ordem (qualitativa, quantitativa, abstrata, conceitual, etc.). Contudo, devem ser
considerados para facilitar a leitura, e no caso de jogos narrativos como os de Drama
Interativo, ndo se apresentam de forma extensa dentro do jogo em si e sim em um menu
paralelo. O mesmo autor pontua que deve haver um balanceamento de todos os elementos
necessarios para a projetacdo de um jogo. Seus graficos, por exemplo, de nada
adiantariam ser de alta qualidade se sua interface é falha e por consequéncia o gameplay
do usuario € comprometido e ndo sera promovida a imersdo necessaria para o jogador.

Em complemento aos elementos citados previamente, também mostra-se
necessario apresentar a relevancia da narrativa especificamente para jogos de Drama
Interativo que se baseiam principalmente nesse quesito.

Xavier (2010) coloca que uma forma de diviséo dos tipos de jogos se da com a
reparticdo entre Jogos Narrativos e Jogos Abstratos. Para o autor, jogos narrativos se
baseando ponto de visto do drama, onde 0s jogos estabelecem metaforas para o controle
dos personagens sobre um cenario, criando a sensagao de “faz-de-conta”. Ha aqui uma
constante necessidade de convencimento por parte do sistema para que o jogador se sinta
imerso naquele cenario.

As narrativas que envolvem os jogos digitais podem ser interpretadas como uma
unido Unica entre 0s conceitos apresentados por Salen e Zimmerman (2012) dos tipos de

narrativas presentes em um jogo, que Sao:

e Narrativa Incorporada: Nesta forma, a historia interativa ja esta criada e
incorporada no jogo desde o seu inicio, ndo tendo alteracdo
independentemente da quantidade de repetices do mesmo momento no
jogo.

e Narrativa Emergente: Aquela que surge a partir do conjunto de regras
que rege a interacdo com o sistema do jogo, sendo construida a partir da

tomada de decisbes do jogador.

E necessario observar que para esse género em especifico, suas narrativas partem
de um ponto Unico, e ainda que ndo haja possibilidade do escape da narrativa principal, —

como pode ser observado em jogos de RPG online em que o usuario tem a possibilidade de
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seguir a historia principal ou fazer as missdes paralelas —, o jogador ainda tem total liberdade
para moldar este caminho que ira percorrer, ainda que esteja limitado a narrativa principal.

Sendo assim, observa-se a juncdo das duas formas de narrativa, tanto
Incorporada quanto Emergente, pois parte-se de um ponto em comum e uma base
narrativa delimitada previamente, mas as decisdes tomadas dentro do ambiente do jogo,
podem altera-la a medida que o jogador avanga em seu percurso.

Tém-se entdo uma convergéncia de elementos cognitivos, graficos e interativos
para produzir um jogo que seja satisfatorio para a experiéncia do usuario. Rogers, Helen
e Preece (2010) nos apresenta entdo a Multimidia que combina diferentes meios de
comunicacdo dentro de uma Unica interface, dentre elas elementos gréficos, textuais,
sonoros, etc. A partir desta nova forma de convergéncia que novos géneros narrativos e
de exploracdo foram desenvolvidos, dentre eles os de Drama Interativo que em sua
esséncia foram projetados para explorar as diferentes partes do jogo ou de uma histéria
apenas ao clicar em partes diferentes da tela.

Apds estabelecer essa relacdo, passa-se ao ponto de definicdo das diretrizes que
serdo seguidas nesta proposta de analise, estabelecendo as divis@es de tipos de interface
para jogos, suas caracteristicas e subdivisdes. Para isso, utiliza-se como referéncia Novak
(2010) que apresenta dois grandes grupos enquanto formas de interface, e Xavier (2010)
gue segmenta as interfaces visuais que serdo utilizadas por esta pesquisa. Novak (2010)
apresenta entdo suas duas grandes divisdes para interfaces que se definem por Interfaces

Manuais, e Interfaces Visuais:

» Interface Manual: Dispositivos baseados em hardware, que podem ser
consoles, combinacdes de teclado e mouse, ou qualquer outro dispositivo de
entrada com as quais o usuario interage fisicamente para ter acesso ao jogo.
Para exemplos tém-se as maquinas de fliperama, o computador, consoles e
seus controles, além de consoles e portateis.

» Interface Visual: Definidas por aquelas interfaces que sao exibidas durante
todo o tempo durante o0 jogo ou podem ser acessadas pelo usuario através de

alguma forma de comando.

Ainda que o cerne deste trabalho seja voltado para a anélise de elementos visuais,
com as inovagOes dentro dos consoles, e por consequéncia de seus controles, ndo é

possivel desconsiderar as formas da interface manual. Por se tratar de uma andlise em
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jogos de Playstation 4, estamos lidando com o controle Dualshock 4 (ver fig. 16) que

apresenta diversas maneiras de interagdo em sua estrutura.

VISTA FRONTAL VISTA SUPERIOR

Painel touch
e clicavel
Botdo de

Compartilhamento

Botéo de
Opc¢des

D-Pad
(controle de
movimento)

Botdesde
Acionamento

Sensor de Movimento

Botdes Analdgicos

Botdes de Acionamento Superiores

Figura 16 Esquema elaborado pela autora com especificagdes de elementos do controle Dualshock 4
(Sony, 2013).

Pode-se observar entdo, que o préprio controle do console que sera utilizado
durante esta analise, possui uma grande convergéncia de mecanismos de acionamento:
Acionamento de botdes, sensor de movimento e touch. Fato que reflete diretamente nos
jogos que serdo observados e a forma como esses elementos desta interface manual irdo
incorporar 0 ambiente digital em que o jogo se insere.

Para as divisdes das Interfaces Visuais, utiliza-se entdo Xavier (2010). Que
distribui os elementos visuais de um jogo também em dois grandes grupos de distribuig&o:
Distribuicdo Interfacial Basilar e Distribuicdo Interfacial Simbdlica.

Para a Distribuicdo Interfacial Basilar, Xavier (2010, p. 174) aponta que se
trata da distribuicdo “correspondente ao arcabougo no qual o jogo eletrénico transcorre
enquanto um sistema composto de subsistemas visuais funcionais”. Para este autor, esta
distribuicdo é a que valida o jogo eletrénico enquanto uma virtualidade interativa. Ja a
Distribuicdo Interfacial Simbdlica para Xavier (2010) assume o papel do “contetido
visual disposto durante o processo do jogo eletrénico no qual 0 mesmo transcorre como
um sistema interativo retroalimentado e integro por componentes funcionais, ludicos e
referenciais”. Para esta distribui¢do, se aplica toda e qualquer representagdo visual

utilizada juntamente pelo processo do jogo para dialogar com seu jogador.
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No presente estudo, serdo utilizados apenas alguns elementos integrantes destas
distribuicGes, pois buscou-se a simplificacdo destas divisbes além de priorizar aquelas
que seriam relevantes e constantes dentro dos jogos do género Drama Interativo. Sendo
assim, foram selecionadas as seguintes divisdes utilizadas por Xavier (2010) que serdo

utilizadas como diretrizes para a realizacdo desta proposta de analise:

e Telas de Instrucéo;
e Telas de Menu;
e Telas de Submenu;

e Interface Ludica;

Todas estas divisbes apresentadas possuem suas respectivas subdivisdes que
serao apresentadas em seguida. Contudo, devido suas diversas ramificac6es, optou-se por
utilizar para esse estudo apenas aquelas que estdo presentes em Dramas Interativos de
maneira a simplificar a proposta de anélise a ser desenvolvida.

Tendo isto em mente, passa-se entdo a conceituar cada uma das divises
apresentadas anteriormente. Em primeiro lugar tem-se as Telas de Instrucéo (figura 17),
que para Xavier (2010) servem como locais de explanacdo de possiveis procedimentos
necessarios e esperados do usuério enquanto jogador atuante. Nestas sdo indicados de
forma objetiva as prioridades do jogador e que esse se reconheca como protagonista do
game, podendo assim interagir com 0s componentes presentes. Por ndo ter subdivisdes,
esta categoria serd analisada apenas diante sua presenga ou nao nos jogos que serdo
abordados neste estudo.
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Press and hold R2 to pick up the
bottle

Figura 17 Tela de instrucdo apresentada no jogo Until Dawn (Supermassive Games, 2014). (Fonte:
youtube.com)

Define-se as Telas de Menu, Xavier (2010) as define como as telas que
apresentam as informacoes iniciais que deve ser acionada pelo usuario para adquirir
controle do sistema ladico em que esta se inserido. Estes menus quando apresentados de
forma de lista de opdes, contam com areas especiais que permitem que o jogador tenha
acesso a seus dados ou a outras telas subjacentes, ja quando apresentados como utilitarios
do recurso do sistema, seguem com definicdes gerais de forma, cor e procedimentos de

acesso. Para suas subdivisdes, o autor as apresenta como:

1) Metaféricas: Quando dao destaque a atmosfera expressiva do jogo em
seus aspectos visuais, de som e integracao;

2) Referentes: Quando utilizam elemento importados do universo visual
do jogo para diferenciacao (ver fig. 18);

3) Neutrais: Apresentam telas que ndo trazem necessariamente consigo a
expectativa do jogo, sendo construidas em torno de texto e formas

geomeétricas basicas.
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WELCOME T

Join the commt

Figura 18 Captura de tela do jogo Game of Thrones (Telltale Games, 2014), exemplo de Menu Referente
por trazer elementos visuais importados do jogo. (Fonte: http://dieorhack.com/)

De forma subsequente tém-se as Telas de Submenu. Que para o autor Xavier
(2010) sdo espagos que apresentam outros elementos de atencdo e configuracéo,
correspondendo a um segundo nivel hierarquico de informacdo. Para ele, ndo had uma
limitacdo numérica para essas telas em particular, ainda que os excessos de suas
ramificacdes influenciem no sentimento de distanciamento entre o usuério e o jogo. Para

as telas de submenu, sdo apresentadas as seguintes reparticoes:

1) Desdobradas: Quando estas permitem a visualizacdo dos itens
anteriores, ou mesmo de outra tela de menu (ver fig. 20).

2) Segmentadas: Quando sdo construidas em paginas que ocupam a tela
por completo como paginas consecutivas sob os itens anteriores (ver fig.
19).
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inding
6 Ke\/b“’\ Primary key Secondary key

‘W” l'—\

Move forward ' Up
Move left A Left
Move right D Right
Move backward S Down
Jog / Fast rewind Shift Right  Shift
Rewind Right Mouse Button R
Skip cutscene Space 0 (hum pad)
Open pause menu Escape BackSpace
Open Journal menu Tab End
Interact Left Mouse Button G
Reset camera Middle Mouse Button 2
Quick Rewind Control Rignt Control

{

1 i Reset changes  Back

Figura 19 Captura de tela do jogo Life is Strange (Square Enix, 2013) Exemplo de Submenu Segmentado.
(Fonte: http://www.mobygames.com/)

P 555 R —

1 know you were worried about me

| owe u. Thanks for today.
1l call back later, k? | SWEAR.

Figura 20 Captura de tela do jogo Life is Strange (Square Enix, 2013). Exemplo de Submenu
Desdobrado. (Fonte: http://derstandard.at/).

Por fim, tem-se a Interface Ludica, que se apresenta de forma mais complexa
em comparacao as outras divisdes apresentadas anteriormente devido a quantidade de
suas ramificacdes, por isso optou-se pela delimitacdo daqueles elementos que apenas se
mostraram relevantes diante do género escolhido.

Para a Interface Ludica, Xavier (2010) se refere aos elementos visuais
encontrados durante o desenvolvimento do jogo, enquanto o préprio usuario participa,
encontrando-os no decorrer de seu percurso. Devido sua natureza, podem ser
considerados elementos interfaciais internos, contando prioritariamente com dois
modelos de interpretacGes principais que se dividem de acordo com a necessidade de

cumprir seu papel representacional de forma adequada, da seguinte maneira:

1. Interpretados Dramaticos: Lidam com a questdo receptiva no ambito

da atuacdo. Conferem ao jogo uma experiéncia singular que distorce a
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condigdo referencial dos componentes em funcdo dos resultados
necessarios.

2. Interpretados Modulares: S&o os elementos que servem de intermédio
para que o jogador compreenda 0 jogo em seus mecanismos logicos. Sao
0S componentes visuais que assumem a responsabilidade de determinar
uma progressao cronoldgica do jogo, contribuindo assim com a interacéo
do usuario com o sistema. O autor faz a ressalva que em determinados
momentos, que estes interpretados acabam por se confundirem com o
proprio jogo, tornando-se em algumas situagdes interpretados

dramaticos.

Para esta pesquisa, contudo, serdo abordados somente o0s Interpretados
Modulares, buscando objetivar e simplificar as variaveis que serdo analisadas e colocadas
na ferramenta que serd desenvolvida, sabendo-se que dentro dos proprios Interpretados
Modulares ja existem subdivisdes que se mostram complexas por si s6. Tendo isso em
mente, os Interpretados Modulares sdo divididos em dois grupos que possuem suas

respectivas ramificacdes possiveis:

2.1 Informativos _Sincronos: Componentes visuais simultdneos ao

momento de jogo e se dividem em Placares, Indicadores, Registradores,
Divisores, Mapas e Textos. Para este estudo, serdo abordados apenas as
divisdes de Indicadores e Textos, pois sdo aqueles que possuem uma
constancia em jogos de Exploragdo/Aventura e, portanto, em jogos de

Drama Interativo.

2.2 Informativos Assincronos: Diferente dos Informativos Sincronos, que

ocorrem durante 0 progresso e execucdo do jogo, 0s Assincronos
ocorrem em sua interrupcao, por intervencgéo do préprio jogador ou por
propria necessidade da estrutura logica contemplada. Estas informagdes
portanto ndo sdo apresentadas de forma continua, representando um
interladio de verificagdo. Entretanto, esta nem sempre implica que o jogo
ndo continue em funcionamento ao fundo, ainda que isto sacrifique a

imersao do jogador no que se passa em segundo plano.
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Da mesma forma que os Sincronos, Informativos Assincronos se
dividem da mesma maneira, apresentada anteriormente em Placares,
Indicadores, Registradores, Divisores, Mapas e Textos, utilizando o
mesmo filtro que limita estes componentes para esta pesquisa em
Indicadores e Textos que apresentam as mesmas defini¢cOes
estabelecidas previamente, ndo sendo necessario portanto o registro
repetido. Além destes, também faz parte, e para este estudo de Dramas
Interativos de bastante relevancia, o acréscimo apenas para Informativos

Assincronos, os componentes Cinematicos.

2.2.1 Cinematicos: ldentificados quando ocorre a interrup¢do que
evoca situacbes de animacgOes, muito observadas em jogos
narrativos, especialmente de Drama Interativo. Podendo assim
ser divididas em:

» Dramaticas: Quando apresentadas sob um olhar direto, pré-
estabelecido e de outro ponto de vista participante, que ndo o
original no qual o jogador se insere.

» Complementares: Quando apresentam situacfes que ocorrem
como explicagdo para novos posicionamentos de interpretados

dramaticos.

Estas divisbes, portanto, simbolizam as diretrizes que serdo seguidas para o
desenvolvimento desta proposta de pesquisa, identificando assim o0s elementos
supracitados em cada jogo pré-definido, estudando tanto seus elementos graficos quanto
a forma em que se inserem na interface do jogo e como estas podem ser classificadas de

acordo com os levantamentos de Xavier (2010) mencionados.

3.3 — Impacto Cognitivo dos Elementos Graficos.

Ap0s estabelecer qual referéncia sera utilizada para identificar e analisar os
elementos graficos e também quais tipos de interagdo e tipos de interface serdo utilizados
como diretrizes para construir esta proposta de ferramenta de andlise, percebe-se
necessario identificar como esses elementos interagem com o usuério a nivel cognitivo.

Primeiramente, para definir o que seria a cognicao e seus aspectos cognitivos,
tém-se Norman (apud ROGERS, HELEN e PREECE, 2013, p. 66) que distingue a
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cognicdo em duas areas: A Cognicdo Experimental seria um estado em que agimos e
reagimos de forma automatica com o minimo de esforgo diante de estimulos externos,
exigindo certo nivel de experiéncia e envolvimento. Identifica-se este tipo de cognicédo
no ato de dirigir um carro ou ler um livro, por exemplo. Em seguida, apresenta-se a
Cognicdo Reflexiva que exigiria do usuario pensar, refletir, comparar e por fim passar
para a tomada de decisdes, para exemplo deste tipo de cognicdo tem-se o ato de escrever
um livro ou o projeto de algum produto.

Este mesmo autor também pontua que a atividade de jogar um videogame estaria
ligada & Cognicdo Experimental por se tratar de uma atividade que se faz
automaticamente ao acionar os controles, contudo, atualmente os jogos de console vém
exigindo cada vez mais um nivel de engajamento, reflexdo para a entdo alcancar uma
resposta que ja ndo o torna totalmente uma cognicédo experimental.

Rogers, Helen e Preece (2013) entdo apresenta os termos especificos dos
processos cognitivos que podem ser percebidos em qualquer interagdo humano-
computador, podendo esta ser composta de um ou mais desses processos, sendo raro a
ocorréncia isolada. Para os processos, tém-se entdo Multitarefa e Atencdo; Memodria;
Percepcdo; Aprendizado; Leitura, Fala e Audicdo; e Resolucdo de Problemas,
Planejamento, Raciocinio e Tomada de Decisdes. Por esta pesquisa ndo analisar o
usuario diretamente, apenas a interface com a qual ele tera contato, levara-se em
consideracdo apenas 0s processos cognitivos da Multitarefa e Atencdo; Memodria e

Percepcao, que podem ser definidos como:

= Multitarefa e Atencéo: Consiste no processo de selecionar os elementos
gue deseja se concentrar em determinado momento dentre uma variedade
de possibilidades disponiveis para o usuario. Como requisito, tem a
necessidade que a informagdo fique em destaque quando for necessaria
maior aten¢do ao realizar uma tarefa. Para este processo, também ha uma
subdivisdo que Rogers, Helen e Preece (2013) coloca como Multitarefa e
Atencdo. Onde ha o questionamento se é possivel realizar varias tarefas
sem que alguma seja prejudicialmente afetada. Observa-se entdo que na
atualidade existe formas de plataformas de jogos que ndo exigem do
usuario uma carga cognitiva alta ou algum tipo maior de atencdo, pois
foram projetados para serem jogados em ambientes externos e em

movimento, como sdo 0s casos dos jogos mobiles. Para os consoles
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domeésticos, que € o caso deste estudo, percebe-se que 0s jogos exigem
uma aten¢do e uma carga cognitiva maior de seu usuério, justamente por
se tratar deum dispositivo fixo e estavel que se conecta a uma televisao e
necessita de um controle separado que, como foi identificado
anteriormente, ja se trata de um tipo de interface externa. Além do género
abordado nesta pesquisa que exige um alto nivel de interacéo digital para
poder alcancar o correto nivel de imersdo, os jogos de Drama Interativo
portanto necessitam atrair a total atencao do usuario enquanto jogador para

poder executar suas tarefas e atingir seus objetivos de forma satisfatoria.

Percepc¢do: Refere a como a informagao é assimilada pelo ambiente do
sistema por diferentes érgdos sensitivos. Sendo um processo complexo
que exige outros sensos cognitivos em conjunto como a atencao,
memdria e linguagem. Sendo a visdo o sentido mais dominante neste
processo, seguido pelo audio e por dltimo pelo tato. Nos jogos atuais
percebe-se uma nova evolugdo em como essa percepcdo é assimilada
pelo jogador e estimulada. Por ndo se tratar apenas de um estimulo visual,
os desenvolvedores de Dramas Interativos também utilizam vastamente
de componentes auditivos e, atualmente, tateis para que o jogador se
encontre numa imersdo digital mais satisfatoria possivel. O préprio
Dualshock, controle do Playstation 4, que foi escolhido para discussao
neste trabalho, que é identificado por Novak (2010) como uma interface
externa, utiliza de saidas de sons e sensores de movimento que

contribuem diretamente com esse processo cognitivo ao longo do jogo.

Memdria: Processo que envolve o recordar de outros tipos de
conhecimento que permitem que o usuario aja de acordo com a
necessidade. Permitindo o reconhecimento do rosto, nomes, etc. Mas
também da memdria de elementos graficos e icones universais, além da
associacédo de cores, sons, etc. Para este processo em jogos, observa-se
entdo as telas de instrugdes da DIB que foram apresentadas anteriormente
de acordo com Xavier (2010). Priorizando formas que o usuario possa
memorizar o sistema, suas tarefas e objetivos, 0s jogos digitais buscam

uma maneira de instruir o jogador de maneira simples com icones

54



repetitivos para agdes importantes para assegurar a assimilagao futura. E
importante ressaltar que esse tipo de repeticdo e complexidade para a
memoria cognitiva sO é permitida para jogos de Drama Interativo devido
a naturalidade do console que é fixa. Pois de outra forma, como foi
discutido anteriormente, o jogador teria que dividir sua tarefa no
ambiente digital com outras no ambiente externo, ndo sendo possivel

assim a repeticdo e complexidade de informacdes disponiveis.

Tendo em vista que os jogos devem ser produzidos de uma maneira que ambos
0s niveis de experiéncias, tanto de jogadores experientes quanto os dos ndo experientes
deve ser nivelada de maneira que ndo se mostre nem de maneira muito simples e facil que
geraria a falta de interesse do jogador que é mais familiarizado com a jogabilidade, mas
ndo dificil o suficiente para que o jogador ndo familiarizado se sinta prejudicado. Este
desenvolvimento se d& de maneira delicada, para que a curva de interessa se mantenha a
mais proxima possivel para ambos os tipos de usuarios.

Assim, a relacdo dos elementos graficos com o processo cognitivo pode ser
percebida ao refletir-se nos signos apresentados por Santaella (2005) anteriormente. Para
que a atencdo do usuario seja, por exemplo, voltada para determinado objeto, os signos da
Forma Figurativa (icones), Ndo Representativos (cor, forma, contorno, textura) e Forma
Representativa (elementos verbais/tipograficos) precisam ter algum tipo de destaque, seja
sua saturacdo, tamanho ou forma de se localizar na tela da interface do jogo.

Para Xavier (2010) especialmente as Cores podem explorar sensagdes
especificas nas pessoas e da como exemplo: Verde como descanso, Vermelho para atrair
a atencdo, Azul para sono e Amarelo para despertar. Rogers, Helen e Preece (2013) ja
faz um adendo especifico para os icones que podem ser projetados para representar as
operacOes ou objetos na interface, podendo recorrer & mimetizagdo de objetos reais ou
optar por uma representacao abstrata. Estes icones podem assumir trés formas distintas,

sendo estas:

e Similar: Diz respeito a reproducéo literal do significado para acesso a
uma informacdo, como por exemplo o desenho de uma pasta que é o
icone que da acesso a uma pasta do sistema e assim sucessivamente.

e Analdgico: A representacdo figurativa de uma tesoura para indicar o ato

de recortar uma informagéo ou texto.
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e Arbitrario: O uso do simbolo “-”” para minimizar a tela de um programa.

Nos jogos digitais estes icones podem, portanto, mostrar uma representacao real
de um personagem, como a replicagdo de seu rosto, ou o acesso de um diario através do
icone de um caderno, ou o gréafico animado de um controle que indique que o jogador use
o0 sensor de movimento do Dualshock (no caso especifico para Playstation 4) para realizar
uma acdo especifica. Assim como também podem ser analdgicos, apresentando uma
representacdo figurativa para determinada agdo, ou arbitrario conforme foi mostrado
anteriormente.

Santaella (2005) menciona como a representacdo verbal possui uma consisténcia
entre seus valores, sendo estes ndo modificaveis. Para esta autora, esta forma de
representacdo se torna mais efetiva ao representar ideias que ndo poderiam ser
compreendidas de forma satisfatdria através de figuras.

Rogers, Helen e Preece (2013) destacam pontos importantes que Sdo necessarios
para que os elementos graficos contribuam de forma positiva para que esses processos
sejam transmitidos corretamente para o USUario e, no caso desta pesquisa, o jogador. Primar
pela organizagdo dos elementos, ndo sobrecarregar a interface com a informagéo, garante
ao usuario um melhor entendimento daquilo que esta contido em determinada tela.

Os autores previamente citados, também apontam que icones e outras
representacdes graficas possibilitam a distincdo de seu significado, ndo havendo assim
barreira da lingua. As bordas e espacamentos, que assumem papel de simbolos Nao
Representativos por Santaella (2005) mostram-se Uteis na divisdo e agrupamento de
informacao, facilitando a localizacdo de determinados itens. Ainda ha a ressalva feita
também por Rogers, Helen e Preece (2013) que indicam a ndo sobrecarga da memoria do
usuario com processos complicados para atingir um resultado, se faz importante a
reflexdo deste ponto ja que ainda que se tratem de consoles domésticos, qualquer tipo de
sobrecarga cognitiva ndo € desejado ainda que este tipo de sistema permita maiores
detalhes que exigem um nivel maior de percepcdo quando comparado a um mobile.
Também ha a indicacédo de interfaces que incentivem a exploracao e que guiem em um
primeiro momento o usuario durante seu percurso no sistema, fazendo uma ligacdo
dindmica entre os elementos graficos, sejam eles formas figurativas, ndo representativas
ou representativas, com simbolos que sejam faceis de memorizar e/ou reconhecer.

Referencia-se desta maneira, Grassioulet (2002, apud CYBIS; BETIOL;

FAUST, 2010, p.352) que mostra 0s principios para o projeto da interacdo com
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videogames que devem ser alcancados e, como observado anteriormente, possuem uma

ligacdo direta com os elementos graficos apresentados, sdo estes:

O desafio deve ser otimizado;
A atencdo deve ser completamente absorvida na atividade;
As metas necessitam ser claras;

Que haja feedback claro e consistente de que alguma meta foi atingida;

a c w N e

Atividades devem liberar o individuo de frustracdes e sobrecarga, ainda
que temporariamente;

6. Deve-se fornecer o sentimento de controle da atividade;

7. Sentimentos de autoconsequéncia nao devem ser abordados;

8. O sentimento de alteracdo temporal durante a atividade.

Ainda que todos esses principios ndo dependam totalmente dos elementos
graficos, como foi discutido anteriormente é clara a ligacdo entre 0s processos cognitivos
do usuério/jogador com os elementos graficos apresentados na interface do videogame
analisado. Estes impactos gerados em jogos de género Drama Interativo serdo entdo de
grande auxilio para perceber a estratégia adotada por estes jogos, dependendo do padréo
apresentado dos elementos visuais, sendo assim possivel identificar uma estratégia em

comum que resulte numa satisfacdo do usuario com a menor sobrecarga possivel.

3.4 — Consideracoes.

Neste capitulo, foram apresentadas as diretrizes principais que irdo compor o
sistema para a proposta da analise a ser desenvolvida, assim como seus elementos gréaficos
e como eles influenciam o jogador se baseando nos processos cognitivos apontados.

Os elementos da interface entdo foram divididos a partir da referéncia de Xavier
(2010) e suas reparticdes, sendo estas: Tela de Instrucéo, Telas de Menu, Telas de
Submenu e a Interface Ludica, que foram explicitadas anteriormente. Produzindo assim
0 esquema abaixo (figura 21) que servira de base para a proposta de anélise dos jogos de

Drama Interativo.
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Diretrizes Para Interfaces a Serem Analisadas

Telas de Instrucao

Telas de Menu

Metafdricas Referentes Neurais
Metaforicas = Desdobrada
Telas de Submenu Referentes N ou
Neutrais — Segmentada

Interface Ludica

Interpretados Modulares

Sincronos Assincronos
Acionais ) Acionais
Informativos j Incicadores —— Indicadores E Informativos
Narrativos Narrativos
Descritivos H,Textos —1— Tlextos E Descritivos
Capitulares Capitulares

) . Dramaticas
— Cinematicas
Complementares

Figura 21 Esquema feito pela autora a partir de pesquisa bibliogréfica 2016.

Tendo em mente os conceitos dos elementos gréficos, seus impactos cognitivos

e as formas que a interacdo se apresenta nos jogos, no proximo capitulo serdo abordadas,

portanto o arranjo metodoldgico, as ferramentas da pesquisa e a analise propriamente dita

destes jogos do género drama interativo.
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4. ANALISE DE JOGOS DIGITAIS

4.1 Métodos de Andlise

Segundo Luz (2009), estudos académicos voltados para a area de jogos digitais
s80 necessarios quando se percebe que 0 videogame passou a ser uma inddstria cada vez
mais influente e presente na sociedade a partir da década de 1980, com jogos como
Pacman (Namco, 1981) e posteriormente Super Mario Bros e Super Mario World
(Nintendo, 1981) trouxeram personagens que se tornaram presentes em outros meios de
comunicagdo como desenhos animados, brinquedos, etc.

Barbosa e Silva (2010) comentam que todo sistema interativo sempre devera ser
analisado. Cybis, Betiol e Faust (2010) comentam que o foco das intervencdes
ergondmicas se altera quando o foco é em jogos, pois ndo se trata do desenvolvimento de
interfaces que suportem de forma objetiva e direta a execugdo de determinada tarefa
realizada por um usuario, mas sim da oferta de um entretenimento e medida certa de
desafios em um ambiente imersivo. O que levanta questBes tanto de usabilidade quanto
de jogabilidade.

Cybis, Betiol e Faust (2010) também apontam que quando se trata de jogos
digitais, existe uma maior recepcdo para novos tipos de interacdo, do que se comparados
com softwares de computador ou ambientes de trabalho. E possivel entdo compreender
que com essas novas formas interativas, novas indagacoes serdo criadas e se torna cada
vez maior o numero de produgdes cientificas que se baseiam na analise de jogos digitais,
sendo estes voltados para 0s elementos visuais ou nao.

Assim, ap0s estabelecer os conceitos e diretrizes que serdo seguidas para a
producdo deste trabalho no capitulo anterior, observa-se a necessidade de delimitar qual
metodologia sera utilizada para que sua execucdo possa ser realizada. Santos (2013)
afirma que o método cientifico vem sofrendo altera¢Bes ao longo do avanco na velocidade
em que pesquisas e estudos académicos tem sido produzido, apesar de ainda definir-se da
mesma forma: um caminho ordem que qualquer tipo de atividade se sujeita para chegar a
um fim determinado.

A metodologia adotada no presente estudo baseia-se nas defini¢cGes que constam
no livro Como Elaborar Projetos de Pesquisa, escrito por Antonio Carlos Gil, lancado
em 1987, em sua 72 Edicdo publicada em 2002; nas propostas apresentadas por Moraes e

Mont’ Alvdo, em Ergonomia: Conceitos e Aplicacdes em 2009, de métodos e técnicas de
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pesquisa, nas observacgoes feitas por Cybis, Betiol e Faust (2010) e Rogers, Helen e Preece
(2013) sobre métodos cientificos.

Moraes e¢ Mont’Alvao (2009) afirmam que uma pesquisa € baseada
principalmente em métodos de pesquisas compostas de diferentes abordagens logicas
para determinado projeto de investigacdo, além da escolha de técnicas, questionarios e
escalas de avaliagéo. Para estas autoras, a pesquisa se divide de duas maneiras distintas:
Pesquisa Descritiva e Pesquisa Experimental.

Para Gil (2002, p. 42) as pesquisas descritivas delineiam as caracteristicas de
determinada populacdo, fendbmeno ou relages entre variaveis e um de seus objetivos pode
ser o estudo das caracteristicas de um grupo, qualquer seja sua distribuicdo. Moraes e
Mont’ Alvao (2009) complementam esta definigdo ao mencionar que Se trata de uma pesquisa
em que o pesquisador ndo interfere ou modifica a realidade que é foco de seu estudo,
procurando apenas descrevé-los e classifica-los. Para este trabalho, portanto, serdo abordados
0s conceitos da pesquisa descritiva, pois trata-se da inspe¢do, catalogacdo e analise dos
elementos da interface de jogos digitais, sem efetivamente altera-los.

Para chegar-se na forma de analise abordada neste trabalho, perpassa-se pela
observacdo, que para Gil (2002) trata-se de um procedimento fundamental para a
construcio de qualquer tipo de hipétese. Thiollent (apud MORAES E MONT’ALVAO,
2009, p. 63) demonstra que esta observacdo se mostra como base de qualquer investigacédo
e comprovacdo de hipoteses. Santos (2013) divide as formas de observacdo entre
assistematica e sistematica. Para este autor, a Observacdo Sistematica indica uma forma
estruturada e controlada, com um planejamento prévio e objetivos especificos, se tratando
de uma técnica de grande relevancia na area da pesquisa cientifica. Moraes e Mont’ Alvao
(2009) apresentam subdivisdes deste tipo de observacdo: Direta e Indireta, sendo a
primeira aquela que se aplica diretamente os sentidos sobre o fenémeno alvo que sera
estudado, e o indireto utilizando ferramentas ou instrumentos para registrar o contetdo
informativo que se deseja obter.

Entretanto, por se tratar de uma pesquisa onde 0s usuarios ndo serdo envolvidos,
se adapta a termologia de observacéo para inspe¢éo, assim é possivel afirmar que a presente
pesquisa utiliza a Inspecdo Sistematica Indireta, pois sera realizada em um ambiente
controlado, por meio de um planejamento, utilizando-se uma ferramenta para tabulacéo dos
dados obtidos.

Ap0s estabelecer qual o tipo de pesquisa e técnicas escolhidas, torna-se necessario

a delimitacdo de qual tipo de analise sera realizada pela autora nos jogos de Drama
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Interativo. Para a definicdo de tipos de analise, recorre-se a Rogers, Helen e Preece (2013)
que definem as analises entre qualitativa e quantitativa. Para a anélise qualitativa, os dados
obtidos ndo sao expressos em termos numéricos, ainda que seja possivel, mas néo relevante
ao todo, que incluem descricOes, citacbes de atividades e imagens. Nesta forma de analise,
procura-se inicialmente a identificacdo de padrdes para que teorias possam ser formadas.
Rogers, Helen e Preece (2013) também subdividem essa forma de analise em:

1) Identificacdo de padrdes recorrentes ou temas;

2) Categorizacdo de Dados;

3) Analise dos Incidentes Criticos;

Os autores pontuam que apesar de serem diferentes entre si, 0s trés tipos podem
ser usados de maneira combinada para obtencao do resultado mais satisfatério. Optou-se
assim pela juncdo da Categorizacdo de Dados que para Rogers, Helen e Preece (2013)
refere-se a divisdo de elementos identificados nos dados obtidos num esquema de
categorizacao pré-estabelecido, que no caso deste estudo traduz-se na ferramenta que
construiu-se a partir da pesquisa bibliografica apresentada anteriormente. A definicédo de
quais divisdes serdo adotadas depende diretamente do objetivo que se deseja alcancar
dentro do estudo, sempre buscando a maneira mais objetiva de tabulacéo dos dados.

Apobs a categorizacdo dos dados, sera utilizado em parceria a Identificacdo de
Padrdes Recorrentes ou Temas, que por Rogers, Helen e Preece (2013) surge a partir da
familiarizacdo dos dados que serdo obtidos, buscando temas e repeti¢bes que se tornam
relevantes para a pesquisa. Estes autores também mencionam que existem formas distintas
de identificar os padrdes que possivelmente aparecem na progressdo dos estudos, para a
pesquisa presente, observara-se apenas a repeti¢do e padrdo observados através da analise
e registro dos elementos, comparando-0s com teorias ja estabelecidas previamente.

Por tratar-se de uma amostra pequena diante de um género recente, utilizando-
se de um instrumento de pesquisa com medidas objetivas, serdo observadas apenas a
auséncia ou presenca das variaveis, observa-se, portanto, que esta analise sera
gualitativa, comparando-se a teoria com a pesquisa.

Em seguida h& a validacdo da ferramenta para ter sua reproducdo possivel um
estudo futuro, esta validacdo deu-se a partir de um teste piloto, baseando-se por Farias
(2014), que estabelece o vinculo da eficicia da ferramenta com a necessidade da

realizacdo de testes piloto que procuram a validacdo da ferramenta a partir da ocorréncia,
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presencga ou auséncia dos elementos da interface a partir do registro visual, constatando
sua relevancia através da tabulacdo desses dados.

Barbosa e Silva (2010) também comentam a importancia da realizacdo destes
tipos de testes, com o objetivo de avaliar o préprio planejamento, sendo que este deve ser
conduzido como uma avaliagdo normal, com a oportunidade de verificar se os termos
optados pelo pesquisador contém as informagdes adequadas e objetivas para que mais
testes sejam conduzidos. Os mesmos autores também comentam que o teste piloto nédo se
limita apenas a primeira coleta de dados, mas também uma breve andlise destes com a
finalidade da certificagdo que sejam relevantes para a pesquisa e que sua categorizagdo
possa ser realizada da maneira correta.

Posterior a validacdo da ferramenta, parte-se para o ultimo momento do estudo
que se trata da avaliacdo dos dados obtidos e tabulados pela ferramenta do estudo. Cybis,
Betiol e Faust (2010) comentam que em uma avaliagdo de interface, o pesquisador
examina e julga suas caracteristicas do ponto de vista do usuério e a tarefa a qual esté a
interface no qual foi incumbida de realizar. Rogers, Helen e Preece (2013) afirmam que
esta etapa € parte integrante do processo de design, onde sdo coletadas informagdes,
experiéncias ou potenciais experiéncias de um usuario ao interagir com um sistema, com
0 objetivo de proporcionar uma experiéncia envolvente e agradavel.

Cybis, Betiol e Faust (2010) apresentam técnicas de inspecao, avaliacdo e testes
de interface. Inspecdo esta que ocorre quando o avaliador utiliza uma lista de verificacédo
que indica os pontos que devem ser verificados e quais critérios a interface analisada deve
satisfazer, se trata de uma abordagem sistematica, que possui suas limitacGes. Para esta
proposta de analise, as listas de verificacdo serdo trabalhadas juntamente com a avaliacdo
heuristica. O mesmo autor também menciona que estas listas de verificacdo ndo devem
apresentar um ndmero excessivo de variaveis, devem ser objetivas e aplicaveis ao sistema
que estad em avaliagéo.

Barbosa e Silva (2010), apresentam os métodos de avaliagdo em IHC de maneira

ampla, que se d&o da seguinte maneira:

e Avaliagdo Heuristica;
e Percurso Cognitivo;
e Inspecdo Semiotica;
e Teste de Usabilidade;

e Avaliacdo de Comunicabilidade;
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e Prototipacdo em Papel.

Ja Rogers, Helen e Preece (2013), dividem os tipos de avaliacdo em categorias,
usando como base 0 ambiente e a presenca ou ndo do usudrio para sua realiza¢do, assim

séo apresentadas as divisoes:

e Ambientes Controlados Envolvendo Usuérios: Tem como exemplo
laboratorios, onde os usuarios sdo controlados com o intuito de testar
hipdteses ou observar determinados comportamentos;

e Ambientes Naturais Envolvendo Usuarios: Tem como exemplo os
locais puablicos ou comunidades online, seu objetivo é permitir a
atividade do usuario com pouco ou nenhum controle exercido sobre, a
fim de determinar como o produto se comportaria no mundo real;

e Qualquer Ambiente Ndo Envolvendo Usuérios: Inclui avaliaces
heuristicas, inspecGes, métodos baseados em modelos de dados
analiticos. Onde pesquisadores criticam e modelam aspectos da interface

com o intuito de identificar padrdes ou problemas mais 6bvios.

Para este trabalho adotara-se a categoria do ambiente ndo envolvendo o usuario
pois se trata de uma andlise direta da interface, sem avaliar a forma como o usuério
interage com ela, apenas potenciais formas de interacao e reacao.

Rogers, Helen e Preece (2013) aprofundam o conceito destes ambientes que nédo
envolvem o usuario ao discorrer que esta forma de avaliacdo necessita que o pesquisador
molde e imagine as formas como uma interface possa ser utilizada, prevendo o
comportamento de um possivel usuario, identificando problemas a partir do
conhecimento de usabilidade adquirido, no possivel comportamento a ser executado e no
contexto em que o sistema sera usado. Um dos exemplos citados pelos autores, e que
sera utilizado para a avaliacdo dos dados que serdo coletados por este estudo, inclui a
avaliacdo heuristica. Para Barbosa e Silva (2010) a Avalia¢do Heuristica é utilizada para
encontrar problemas de usabilidade durante o processo de um design interativo,
orientando os pesquisadores a inspecionar de forma sistematica a interface em foco e
averiguando possiveis problemas que prejudiquem sua usabilidade.

Os mesmos autores continuam sua definigédo ao apresentar o conjunto de diretrizes
que sdo utilizadas nesta avaliagdo, que descrevem caracteristicas desejaveis da interacdo e
da interface, chamadas por Nielsen (1993, apud BARBOSA e SILVA, 2010, p. 316) de
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heuristicas. Que nada mais sdo de um conjunto de requisitos originado a partir da analise
de mais de 240 problemas identificados ao longo dos anos por diversos especialistas em
IHC. Estas heuristicas apresentadas por Nielsen (1993, apud BARBOSA e SILVA, 2010,
p. 317) servirdo, portanto, como base para a analise e avaliacdo dos dados que serdo obtidos

através da analise citada previamente, que se organizam como mostra a Tabela 4.

Tabela 4 — Heuristicas de Nielsen.

Heuristica Descricao
- No sistema deve-se sempre manter o usuério informado sobre os
Visibilidade do Estado acontecimentos dentro deste a partir de um feedback adequado e no

do Sistema tempo correto.
Correspondéncia Devem ser utilizadas palavras, expressdes e conceitos que sejam
Entre o Sistemae o  familiares para o usudrio, seguindo as convenc¢des do mundo real,
Mundo Real apresentando a informacdo de ordem natural e l6gica.

Necessidade de uma saida de emergéncia caso o0 usudrio alcance um
estado indesejado sem a necessidade de percorrer um dialogo
extenso, permitindo que o usuéario desfaca e refaga suas acdes.

Controle e Liberdade
do Usuario

N&o deve haver o questionamento se palavras, situacdes ou acoes
diferentes possuem o mesmo significado, o design da interface deve
seguir as convengdes da plataforma e/ou do ambiente digital.

Consisténcia e
Padronizacéo

Os objetivos, acdes e opcdes devem estar visiveis ao usuario e este
nado deve ter a necessidade de lembrar para que serve determinado
elemento da interface cujo o simbolo talvez ndo seja reconhecido
diretamente. As instrucfes de uso devem estar visiveis ou de facil
acesso sempre que necessarias.

Reconhecimento em
vez de Memorizacéo

Aceleradores que podem ser imperceptiveis a alguns usuarios,
tornam a interagcdo mais rapida e eficiente, permitindo que o sistema
sirva igualmente tanto usuarios experientes, quanto inexperientes.
A exemplo destes aceleradores, tém-se botdes de comando ou teclas
de atalho.

Flexibilidade e
Eficiéncia de Uso

A interface ndo deve conter informacGes irrelevantes ou
desnecessarias, as unidades extras de informacdo reduzem sua
visibilidade causada pela sobrecarga cognitiva do usuario.

Projeto Estético e
Minimalista

Prevenc&o de Erros Projetos cuidadosos que evitem ao maximo que 0 erro ocorra, caso
isso seja possivel.

Tabela elaborada pela autora a partir de dados obtidos através da pesquisa bibliogréafica, 2016.

As heuristicas supracitadas ndo conferem todas aquelas que sdo propostas por
Nielsen (apud BARBOSA e SILVA, 2010, p. 317), estas se tratam apenas daquelas que
serdo relevantes para o presente estudo, mas que assim como citado por Barbosa e Silva
(2010) podem ser expandidos conforme necessario.
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Rogers, Helen e Preece (2013) também comentam que as heuristicas se dao de

forma muito geral, principalmente levando em consideragéo as novas formas de interagéo

e interface que se desenvolveram apds o estabelecimento destas heuristicas. Assim, vé-se

a necessidade da possivel relacéo entre estas com o género de jogos de Drama Interativo,

que se trata de uma nova forma de relagdo entre o jogador e sua tarefa, incorporando

elementos cinematogréaficos que podem interferir diretamente na forma como esse

sistema se constroi.

Os métodos previamente citados podem ser observados em alguns trabalhos ja

realizados seja na area de jogos, seja em areas do design grafico. Para a obter-se

parametros que guiem o presente estudo, apresentam-se as pesquisas similares,

apesentadas na Tabela 5.

Autor(es)

Farias
(2014)

Barbosa e
Xavier
(2007)

Frosi e
Steffen
(2015)

Tabela 5 — Pesquisa de Trabalhos Cientificos Similares.
Especificacdes

Titulo do Estudo: Analise de Jogos Digitais: aspectos da linguagem visual
relacionados as estratégias de navegagao e processos da comunicagao interativa
em dispositivos portateis. Objetivo: Analise dos aspectos da linguagem grafica
e elementos interativos em jogos digitais em dispositivos portateis. Método:
Pesquisa analitica-descritiva com observacdo sistematica. Selegdo: Jogos
gratuitos da app store, selecionados de forma aleatéria de quatro categorias
distintas. Ferramenta: Baseada nos elementos pictéricos, verbais ou
esquematicos e elementos da interface com dados quantitativos. Etapas: (1)
Pesquisa Bibliografica; — (2) Observagdo Sistematica das interfaces; — (3)
Validacdo da ferramenta de apoio; — (4) Tabulacdo e cruzamento de dados.
Titulo do Estudo: Andlise visual e ludica de jogos de exploracdo ambiental
online. Objetivo: Analise dos componentes interfaciais e narrativos em jogos
de exploragdo ambiental. Método: Observagdo sistematica e analise descritiva
relacionando os dados obtidos com os elementos de interface pré-estabelecidos.
Selecdo: Jogos de exploracdo ambiental de download gratuitos em quatro sites
distintos, seguindo a ordem de aparecimento. Ferramenta: Baseada em Xavier
(2006) da Interface Basilar e Simbdlica, apenas de forma descritiva. Etapas:
(1) Pesquisa Bibliografica; — (2) Levantamento da amostragem; — (3)
Mapeamento das diretrizes da Andlise; — (4) Anélise descritiva dos elementos
visuais e ludicos; - (5) Analise dos resultados.

Titulo do Estudo: Direcionamentos no Character Design: Uma Analise
Arquetipica e Semidtica dos Personagens de Jogos Digitais. Objetivo: Analise
e classificacdo da semidtica presente no design e arquétipos de personagens de
jogos digitais. Método: Observacao sistematica com utilizacdo de ferramenta
analitica para categorizacdo dos dados obtidos. Selecdo: Nao especificado.
Ferramenta: Checklist criado a partir da classificacdo de informacGes de
Oliveira et al. (2014) e tipos de arquétipos de Jung (2011). Etapas: (1) —
Pesquisa Bibliogréafica; — (2) Levantamento das Diretrizes para Analise; — (3)
Selecgdo da ferramenta de apoio; — (4) Observagdo Sistemética; — (5) Tabulacéo
e analise de dados.

Tabela elaborada pela autora com através da pesquisa bibliografica, 2016.
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E com base nestas pesquisas cientificas que o presente estudo sera dado
continuidade, utilizando suas etapas como guia para seu desenvolvimento e andlise.
Considerando a estrutura superior € possivel observar a utilizagédo de ferramentas de apoio
para que a observacao sistematica seja realizada como ja havia sido frisado anteriormente
por autores como Cybis, Betiol e Faust (2010) e Rogers, Helen e Preece (2013).

Todas as pesquisas também analisam seus resultados, sejam estes quantitativos ou
qualitativos, tomando por base 0s conceitos adquiridos em sua pesquisa bibliografica e o
préprio levantamento de diretrizes para producdo de sua ferramenta de apoio ou, no caso
da pesquisa de Frosi e Steffen (2015), que ja utilizam uma ferramenta j& estruturada,
voltam para suas defini¢Ges para validar a relevancia desta organizagdo de elementos e
suas caracteristicas.

Farias (2014) também cita a necessidade de os elementos da lista de inspecédo
serem organizados com uma facil identificacéo e verificagdo para que seja possivel atingir
resultados uniformes e abrangentes. Também menciona o requisito da selecéo,
categorizacdo, registro e catalogacdo de cada interface de acordo com as diretrizes
selecionadas.

Apos definidos os conceitos e arranjo metodoldgico, com pesquisa bibliografica
e de similares, é possivel entdo iniciar a criacdo da ferramenta de anélise que servira de
apoio e guia para a inspecdo sistematica a ser realizada. Também serdo definidos os
critérios para a escolha dos jogos digitais a serem analisados, o detalhamento da forma
como essa inspecdo sistematica sera feita, seguido da validacdo da ferramenta, sua
possivel adaptacdo, tabulacdo de dados e avaliagdo dos resultados com base nas

heuristicas apresentadas previamente.

4.2 Instrumento de Pesquisa

4.2.1 — Definicéo das Variaveis

Como comentado por Santos (2013) a observacdo sistematica (adaptada para uma
inspecdo) que se deseja explorar nesta pesquisa, trata-se de um método que exige
planejamento prévio, dessa forma identifica-se a necessidade da criagdo de uma
ferramenta que apoie essa inspecao e contribua na organizacéo e categorizagdo dos dados
que serdo obtidos com o intuito de facilitar a avaliagcdo dos resultados desta inspecao.

Reforgado por Rogers, Helen e Preece (2013), uma ferramenta de apoio confere
um método mais rapido, simples e preciso para analisar um conjunto de sistemas. Estas

ferramentas atualmente conferem uma grande parte dos métodos observados em
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pesquisas cientificas, especialmente por darem apoio a organizacdo de dados. Assim
como observado na pesquisa de similares previamente, é possivel que um pesquisador
desenvolva sua propria ferramenta, utilizar uma das mais diversas ja produzidas que caiba
melhor para seu estudo, ou mesmo adaptar uma ou duas ja existentes.

Por se tratar de uma pesquisa que analisard dados qualitativos, buscou-se em
Rogers, Helen e Preece (2013) formas de organizar a ferramenta proposta que levem a
percepcOes adicionais, que uma ferramenta simples de coleta de dados quantitativos ndo
possuiria. Chegou-se assim a utilizacdo de frameworks teoricos, citados pelos mesmos
autores, em unido as variaveis obtidas pela pesquisa bibliogréafica com as diretrizes para
interfaces e elementos visuais presentes em jogos.

Rogers, Helen e Preece (2013) afirmam que estes frameworks podem assumir
diversas formas, e apresentam trés tipos de teorias diferentes. Para esta pesquisa, das
teorias apresentadas por esses autores, selecionou-se aquela que aborda uma andlise
qualitativa dos dados e que desenvolve uma teoria a partir de uma analise sistematica, que
é o cerne deste estudo. Denominado como a Teoria Fundamentada nos Dados, tem o
principio a interpretacdo onde a teoria derivada é fundamentada nos dados que sdo
obtidos. Strauss e Corbin (1998, apud ROGERS, HELEN e PREECE, 2013, p. 297) a
definem como um conjunto de conceitos bem desenvolvidos que, em unido, constituem
um framework que pode ser utilizado para explicar ou prever fendBmenos dentro do objeto
de estudo em que esta teoria foi aplicada. Para a producao desse tipo de ferramenta torna-
se necessaria a definicdo e identificacdo — através de pesquisas — de diretrizes que
possuam propriedades e categorias relevantes para que possam servir de base para a
construcdo de uma teoria.

Com base nestes pré-requisitos, foram entdo acumuladas a principio apenas 0s
conceitos de Xavier (2010) para os tipos de interface disponiveis e como essas se
apresentariam em jogos de Drama Interativo, sua efetividade sendo baseada por outras
aplicacdes prévias na analise de jogos, como pode ser observado na pesquisa de similares
realizada anteriormente. A forma de divisdo e classificacdo dos tipos de interface, bem
como os elementos iconogréaficos, textuais e esquematicos — que, para Twyman (1982,
apud PETTERSON, 2002) configuram a linguagem visual grafica em que esse estudo é
baseado — presentes nestas telas, constituiriam entéo a estrutura da ferramenta de apoio a
ser desenvolvida, que serd apresentada futuramente, assim como sua primeira versao e

teste piloto ao qual foi submetida.
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Ap0s as definigdes necessérias para as diferentes categorias apresentadas em que
se dividem de jogos digitais, para a proposta da anélise deste estudo é necessario delimitar
qual plataforma sera utilizada. Para tal buscou-se um console que representasse a presente
geracdo de jogos em que se vive no periodo em que este trabalho foi realizado, conhecida
como oitava geragéo.

Por se tratar de um género relativamente novo, que teve seu primeiro jogo
comercializado no ano de 2005, e que tem por pré-requisito, a imersdo no ambiente
digital, grande interatividade e elementos cinematogréaficos, que se baseia numa nova
inteligéncia artificial, como pontua Bates (1992), optou-se por um uso de console
domeéstico fixo (ndo-mobile), ao invés de um computador pessoal, pelo advento do
joystick, que na atual geracdo ja apresenta saidas de audio e sensores de movimento — o
que auxiliam na interacdo e imersdo do jogador, como pode ser observado na linha do
tempo feita previamente baseada nos estudos de Luz (2009), desde a sexta geracao.

Os consoles da oitava geracdo disponibilizam as melhores plataformas gréficas
atualmente disponiveis para suportar a reproducao de novos jogos lan¢ados no mercado.
Assim, utilizou-se um recorte especifico para aqueles que usam a plataforma PlayStation
4. Tendo em vista, ap0s pesquisa em banco de dados e lista de jogos disponiveis no site
http://www.imdb.com/ e http://www.pcmag.com/; grande parte dos jogos do género
Drama Interativo tem como sua principal plataforma de uso, o console desenvolvido pela
Sony Interactive Entertainment em 2013, PlayStation 4.

Apesar de existirem versdes de jogos digitais de Drama Interativo para outros
consoles, observa-se a grande influéncia deste dispositivo dentro da comunidade de
games devido ao seu estrondoso nimero de vendas. Bradshow (2015) aponta que o
PlayStation 4 se tornou o console que possui a venda mais rapida da histéria, excedendo
a marca de seu similar PlayStation 2, alcangcando a marca de mais de 30 milhdes de
unidades vendidas até dezembro de 2015. Define-se assim o console que sera utilizado
para o desenvolvimento desta proposta de analise, diante dos dados supracitados.

No capitulo dos resultados, serdo apresentados os jogos a serem utilizados de
acordo com critérios a serem definidos, da mesma forma como apresentada a selecéo do

console que serd utilizado por esta pesquisa.

4.2.2 — Teste Piloto
Como mencionado por Moraes ¢ Mont’Alvao (2009), a observagdo sistematica

necessita obrigatoriamente de um planejamento e instrumentos para sua execucao,
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justamente por essa caracteristica se tratar da grande diferenca entre uma observacao
sistematica da assistematica. Ap0s perpassar-se por todo o projeto de planejamento e
pesquisa bibliografica para a realizacdo desta analise, foi desenvolvida entdo a ferramenta
de auxilio para este estudo.

Yin (2005, apud FARIAS, 2014, p. 55) apresenta as etapas necessarias na
verificagcdo e validagdo do teste piloto da ferramenta, utilizadas como guias para a

validacdo deste teste:

1) Validade do Constructo: Estabelece as definicbes operacionais e
conceituais dos principais termos e variaveis do estudo que definem o
objeto da pesquisa;

2) Validade Interna: Determina relacdes casuais que justifiguem as
condicdes estabelecidas, que levam a outras situacOes, testando sua
coeréncia de resultados;

3) Validade Externa: Designar um campo(s) sob o qual os resultados da
pesquisa possam ser agrupados e generalizados, buscando suas
similaridades e convergéncias;

4) Confiabilidade: Confirmar a reproducdo do estudo em outras areas, e que

se mostre igualmente efetivo.

Para a criacdo da primeira versdo da ferramenta para realizacdo da inspecao
sistematica, utilizou-se apenas os conceitos de Xavier (2010) voltados para a interface de
jogos, dando prioridade para os quatro principais conceitos apontados em seu livro: Tela
de Instrucéo, Tela de Menu, Tela de Submenu e Interface Ludica.

A principio, pelo autor ndo definir diretamente qual seriam as categorias de Tela
de Instrucdo, optou-se apenas pela identificagdo de sua presenga ou auséncia nos jogos
a serem estudados. A Tela de Menu, como colocado previamente se desdobraria em trés
versdes: Metafdrica (para aquelas que trouxessem elementos da atmosfera expressiva do
JOgo em seus aspectos visuais, de som e integracdo), Referente (para aquelas que apenas
fizessem referéncia aos elementos e atmosfera encontrados no jogo através de cores,
fontes ou adaptacGes na interface) ou Neutral (que ndo trouxesse nenhum elemento
expressivo do jogo, utilizando apenas formas e cores basicas para a exibi¢cdo da
informacao necessaria). Ja para as Telas de Submenu, que configurariam uma segunda

tela originada inicialmente do Menu, seriam divididas da mesma maneira (Metaférica,
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Referente, ou Neutral) com o acréscimo da segmentacdo de como esta se posicionaria na
tela da interface, podendo ocupar totalmente o espago util (segmentada) ou apenas uma
parte, permitindo ao usuario observar partes da tela anterior (desdobrada).

Por ultimo, teriamos o tipo mais complexo de interfaces, que configuraria os
Interpretados Modulares em que, para essa pesquisa, concentrou-se o foco apenas em uma
de suas divisdes: a Interface Ludica. Que é classificada quanto seu tempo de aparicéo
em relacdo ao andamento do jogo como Sincrono (para aqueles elementos que se fariam
presentes durante o decorrer do jogo, sem pausa) e Assincrono (para aqueles elementos
que se fariam presentes apenas quando houvesse uma interrupgdo no tempo dentro do
ambiente digital).

Para cada uma dessas divisdes, haveriam elementos Indicadores (que se
subdividiriam entre acionais — passiveis de interacdo —, e informativos — que apenas
carregassem algum tipo de informacdo), elementos Textuais (Narrativos — para auxiliar a
narracdo da histéria —, Descritivos — para descrever uma acao ou situacdo —, Capitulares
— para iniciar ou encerrar um capitulo ou episodio da histdria). Em especial, apenas para
0s componentes Assincronos, seria encontrado uma categoria especial denominada de
Cinematicas que se desdobrariam em Dramaéticas (para aquelas que seriam apresentadas
de um outro ponto de vista que ndo a do personagem que o jogador controla) ou
Complementares (para aquelas que seriam fruto de uma acéo do jogador ou que apenas
auxiliariam a transicdo de cenas ou situacdes impostas pelo jogo).

Assim, criando-se um esquema de auxilio para visualizar melhor como esses

elementos se refinam, teriamos a seguinte ordem:

1. Tela de Instrucao;

2. Tela de Menu;
2.1 Referente;
2.2 Metaforica;
2.3 Neutral.

3. Tela de Submenu;
3.1 Referente;
3.1.1 Desdobrada;
3.1.2 Segmentada;
3.2 Metaforica;

70



3.2.1 Desdobrada;

3.2.2 Segmentada;
3.3 Neutral;

3.3.1 Desdobrada;

3.3.2 Segmentada.

4. Interface Ludica (Interpretados Modulares)
4.1 Sincronos;

4.1.1 Indicadores;

4.1.1.1 Acionais;
4.1.1.2 Informativos;
4.1.2 Textos;

4.1.2.1 Narrativos;

4.1.2.2 Descritivos;

4.1.2.3 Capitulares;
4.2 Assincronos;

4.2.1 Indicadores;

4.2.1.1 Acionais;
4.2.1.2 Informativos;
4.2.2 Textos;

4.2.2.1 Narrativos;

4.2.2.2 Descritivos;

4.2.2.3 Capitulares;
4.2.3 Cinematicas;

4.2.3.1 Dramaticas;
4.2.3.2 Complementares.

Identificado as categorias que seriam o alicerce da ferramenta de apoio, criou-se
a primeira planilha (fig. 29) através do programa Microsoft Excel 2013, para em seguida

executar o primeiro teste piloto para que pudesse ser analisada sua efetividade, coeréncia
e organizacao.
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Tabela 6 — Primeira Versdo da Ferramenta de Anéalise

INTERFACES TIPOS DIVISOES SUBDIVISOES JOGO
1. Tela de Instrugao - - 5 X
Referente - - X
2.Tela de menu Metaforica
Neutral
Desdobrada - X
Referente
Segmentada X
Desdobrada
3. Tela de submenu Metaforica
Segmentada
Desdobrada
Neutral
Segmentada
Acionais X
Indicadores
Informativos X
Sincrono Narrativos X
Textos Descritivos X
Capitulares X
4. Inerface ludica , Acionais X
| dos Modul Indicadores
(Interpretados Modulares) Informativos X
Narrativos
Assincrono Textos Descritivos X
Capitulares X
Dramaticas X
Cinematicas
Complementares X

Elaborada pela autora com base em pesquisa bibliografica, 2016.

Por se tratar de um género com poucos jogos disponiveis, mas ainda assim ser
capaz de avaliar a eficiéncia desta ferramenta, utilizou-se apenas um jogo de Drama
Interativo para o teste piloto, com o jogo The Walking Dead — Segunda Temporada para
Playstation 4, em que a obtencdo de seus dados se deu a partir do registro de telas, em
seguida sua catalogacéo, divisdo e por fim registro na ferramenta.

Barbosa e Silva (2010) comentam que a partir do teste piloto alguns problemas
podem ser detectados e cabe ao pesquisador avaliar a permanéncia ou alteracdo de
algumas diretrizes com o intuito de aperfeicoar esta ferramenta para futuros testes. A
partir do teste piloto desta primeira configuracdo, algumas observacfes puderam ser

levantadas para a evolugdo e melhoramento da escolha das varidveis, que aqui se citam:
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v" Aimportancia de identificar a presenca dos elementos graficos sendo estes
pictéricos ou verbais nas telas de Instru¢cdo, Menu e Submenu, que se
mostraram extremamente presentes em cada uma destas instancias;

v’ Para as telas de instrucdo, apenas a presenca ou a auséncia ndo englobam
toda sua complexidade, podendo apresentar elementos textuais ou
pictdricos, além de ndo estarem presentes apenas durante a execugdo do
jogo, mas também fora dele como menus, submenus. Havendo assim a
necessidade de dividir o tempo em que se apresenta, categorizando assim
as telas de instrugdo em “Sincronas” ou “Assincronas”;

v' Para as telas de Menu, manteve-se a avaliagio em sua forma de
apresentacao, apenas acrescentando os elementos graficos que podem ser
observados;

v’ Janas telas de submenu, houve uma reorganizacao de elementos, buscando
a nao repeticdo dos termos de seu posicionamento (desdobrada ou
segmentada) para cada forma de apresentacdo, alcancando assim uma
melhor categorizacdo sem perder o objetivo que é analisado;

v" Nas telas de Interface Ludica, observou-se um nivel de complexidade
elevado em termos que ndo se fizeram relevantes ou significativos na
analise. O tempo em que estes elementos se apresentam no jogo ndo se fez
influenciavel, ja que todos os elementos presentes acompanhavam o tempo
do jogo, sem haver uma pausa no percurso do usuario.

v' Ainda nas telas da Interface Ludica, ocorreu o descarte total das
subdefinicGes dos Indicadores e Textos, pois ndo foi identificada uma
relevancia significativa para a avaliacdo da interface dos jogos, apenas a
apresentacdo ou auséncia destes elementos se faria significativa. Assim a
interface ladica teve seus Indicadores traduzidos para Elementos
Informativos, o que englobaria todos os tipos de Indicadores mencionados
por Xavier (2010) e os Textos traduzidos para Elementos Textuais, termo
que também universalizaria também todas as reparticbes mencionadas
também por Xavier (2010);

v’ Por se tratar de um género de jogo digital que explora de maneira explicita
e frequente as cinematicas, constatou-se a extrema importancia a
necessidade de suas identificacbes e classificagbes apresentadas

anteriormente, assim estes elementos foram mantidos na ferramenta, ainda
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que a reparticdo de Sincrono e Assincrono da Interface Ludica fosse
retirada;

v Por se tratar de um sistema interativo, os jogos de Dramas Interativos
também veem a necessidade de identifica e acusar erros que podem ser
causados pelo usuéario, e foi possivel identificar a necessidade de
categorizar o feedback que se apresentou de maneira distinta em varias
situacBes, podendo ser apenas pictérico, apenas verbal ou uma
combinacdo de ambos. Para Cybis, Betiol e Faust (2010) o feedback é um
critério ergonébmico que deve seguir uma série de recomendagdes e se
apresenta de formas diferentes, desde sinais sonoros, indicagdes de
progressdes ou de um novo estado do sistema, além de necessitar ser
perceptivel e imediato as acdes do usuario.

v Além disso, também observou-se nos submenus um registro das decisoes
tomadas dentro do jogo para que o usuario tivesse um retorno e registro de
suas escolhas mais importantes que afetariam o rumo da historia, assim foi
acrescentado na categoria da Interface Ludica o Feedback, com a divisdo
entre pictérico ou verbal para sua apresentacdo e Sincrono e Assincrono
para a relagdo com o tempo em que se apresenta no sistema;

v' Por fim, foram identificados além dos elementos pictéricos de
acionamento no decorrer do jogo de maneira tradicional (acionar um
elemento ao apertar um botdo do jogo). A principio, ainda que se
conhecesse a diversidade de acionamentos do controle Dualshock 4, ndo
se era esperado a repeticdo constante de maneiras diferentes de interacdo
além do mero acionamento de botdes do joystick. O uso do sensor de
movimento e a area touch do jogo se fizeram presente durante todo o
percurso do teste piloto, configurando assim a necessidade da inclusdo de
uma nova area de analise, as formas de acionamento do Controle que,
baseadas na observacdo da interface fisica do controle, divide-se em:
Tadicional (acionamento de botdes), Movimento (sensor de movimento) e

Touch (sensivel ao toque).

Ap0s a analise do teste piloto e as breves avaliagOes feitas de cada elemento que
compde 0s jogos de Drama Interativo, uma nova ferramenta de apoio foi formulada como

apontado por Barbosa e Silva (2010) com base nas observacdes feitas, chegando-se assim

74



a uma estrutura mais simples, com categorias sucintas, onde a identificagéo e registro
seria facilitada quando em comparacgdo com a configuracao anterior.

Esta nova ferramenta e o sistema de diretrizes serdo apresentadas a seguir, sendo
esta a Ultima fase antes da inspecdo sistematica propriamente dita para que em seguida
seja possivel realizar a anélise sistemética a partir dos dados obtidos, e a avaliagdo dos
resultados a partir das heuristicas apresentadas anteriormente.

4.2.3 — Definicdo da Ferramenta

A partir das observaces e devidas consideragdes levantadas a partir da realizagao
do teste piloto, foi possivel entdo chegar-se a definicdo da ferramenta que sera utilizada
como guia de suporte para a analise a ser desenvolvida por essa pesquisa. Podendo ser
resumida com suas caracteristicas em uma tabela separada com suas caracteristicas, como
pode ser observado no Apéndice 1.

Mostra-se importante frisar que cada elemento apresentado a seguir — ainda que
modificada a terminologia para fins de simplificar a ferramenta desenvolvida —, baseou-
se na pesquisa bibliografica discutida anteriormente onde teve-se base dos conceitos
abordados por Cybis, Betiol e Faust (2010), Novak (2010), Santaella (2005), Samara
(2010), Twyman (1982, apud PETTERSON, 2002) e Xavier (2010).

Apds estabelecer as correcoes e redefinicGes de cada variavel, foi possivel entdo
a producao da versdo definitiva da ferramenta de analise, demonstrada na tabela 7. A qual
serviu como apoio para a inspe¢do sistematica e registro para avaliacdo dos resultados
obtidos a partir dos dados registrados.
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Tabela 7 - Versdo Definitiva da Ferramenta de Analise

INTERFACES DIVISOES SUBDIVISOES JOGO 1 JOGO 2 JOGO 3 JOGO 4 JOGO 5 JOGO 6 JOGO 7
Pictorico
v O Elementos Graficos
o Verbal
< B
- - ¢
= g Sincrono
Assincrono
- Pictdrico
£ Elementos Graficos
s Verbal
3 Referente
]
i) Apresentagdo Metaférica
~ Neutral
Pictdrico
Elementos Graficos
2 Verbal
]
_% Referente
S
E Apresentacdo Metafético
o Neutral
]
it
o Desdobrada
Posicionamento
Segmentada
Elementos
Informativos
Elementos
Textuais
[+
= Dramaticas
3 Cinematicas
; Complementares
o
ug Personagens
E Jogaveis
< Pictdrico
Verbal
Feedback
Sincrono
Assincrono
k] Tradicional
[<]
= .
= Movimento
o
v
W Touch

Elaborada pela autora a partir de pesquisa bibliografica, 2016.

Nesta nova versao da ferramenta é possivel observar a simplificacdo de algumas

diretrizes que haviam sido definidas previamente, além do acréscimo da analise das

formas de como a interface do controle se incorpora ao jogo. A seguir sera demonstrada

a forma como a ferramenta foi preenchida a partir de cada inspecao executada e o registro

das telas dos jogos. Por se tratar de uma amostra pequena, sera possivel analisar cada

resultado separadamente ao compara-los com as heuristicas discutidas anteriormente e

analisar como cada elemento se comporta e se apresenta nos jogos de Drama Interativo.
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4.3 — Registro Visual dos Jogos e Catalogacéo das Imagens

Apos todo 0 embasamento tedrico ser concluido, bem como a ferramenta de apoio
ser desenvolvida e avaliada a partir do teste piloto, deu-se inicio a um novo momento da
pesquisa, a inspecdo sistematica propriamente dita. Onde sua preparacdo deu-se da

seguinte ordem:

e Selecdo dos jogos, de acordo com os critérios estabelecidos de
popularidade e avaliagdo de criticos dentro da comunidade de jogos;

e Inspecdo sistematica com registro de tela;

e Catalogacdo das telas de acordo com as variaveis;

e Tabulagdo no instrumento de andlise;

e Anélise dos jogos pelo resultado da ferramenta de anélise;

e Conclusao.

Seguindo esta ordem, foi-se entdo separado os sete jogos a serem analisados, na
seguinte ordem: Until Dawn (Jogo 1); The Wolf Among Us (Jogo 2); Life is Strange
(Jogo 3); Game Of Thrones (Jogo 4); Heavy Rain (Jogo 5); The Walking Dead: Game
of The Year Ed. (Jogo 6) e Beyond Two Souls (Jogo 7).

O registro visual se fez a partir da captura das telas a partir de cada nova instancia
e elemento informativo observado através do percurso do jogo, através da ferramenta do
proprio PlayStation 4 para registro de telas, além da captura de imagens a partir das
gravacdes feitas pelo mesmo sistema para instancias que ndo puderam ser capturadas
imediatamente, devido a velocidade acelerada de sua aparicao.

Rogers, Helen e Preece (2013) descrevem a importancia da captura de dados para
que os resultados de uma sessao possam ser extraidos e analisados pelo pesquisador, além
colocarem a inspegdo direta em campo como uma das maneiras que podem auxiliar o
designer a preencher detalhes que podem ndo ser identificados por outras formas de
investigacdo. Os mesmos autores também destacam o cuidado que deve se ter ao realizar
estas observacgdes, devido a possibilidade de obter dados que ndo serdo relevantes na
pesquisa, por isso € necessario ter um objetivo claro e de facil identificagéo.

Assim, foram registradas e catalogadas em pastas digitais de acordo com as
divisdes estabelecidas na ferramenta demonstrada anteriormente, para auxiliar a diviséo

e andlise a ser desenvolvida. Ainda que fosse uma amostra pequena, os dados obtidos se
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mostraram em grandes quantidades devido a grande variagéo dos elementos informativos
no percurso dos jogos.

Priorizou-se, portanto, apenas as primeiras variagdes das instancias, sendo suas
reproducdes descartadas por se apresentarem e representarem o mesmo sentido, apenas
em situagdes diferentes, evitando-se assim o acimulo de uma excessiva quantidade de
dados. Rogers, Helen e Preece (2013) comentam sobre a busca por incidentes criticos, ja
que as sessdes de coleta podem resultar num grande nimero de dados, assim, € a
presentado a Técnica do Incidente Critico; que se trata de um conjunto de principios
adaptado para o design da informacdo, onde o uso de sessbes de observagdes bem
planejadas se torna o primeiro principio e o segundo se refere aos incidentes criticos
propriamente ditos, ou seja, aqueles que sdo fundamentais para a atividade observada,
tanto os desejaveis quanto os indesejaveis.

Os autores referenciados previamente também complementam esta técnica como
sendo utilizada para o design de interacdo de diversas formas, mas com o foco principal
se da na identificacdo de incidentes que sdo especificamente significativos, para em
seguida serem focalizados e analisados, utilizando-se de outros dados também coletados
como contexto para construir as bases de interpretagéo.

Assim, com estes conceitos em mente, pdde-se organizar a informacéo obtida de
acordo com as diretrizes pré-estabelecidas, buscando a melhor forma de cataloga-las para
analise que sera apresentada a seguir juntamente com as observacdes feitas pela autora a

partir da inspecao executada.
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5. RESULTADOS

Para este ultimo capitulo, apresenta-se a aplicagdo dos métodos e técnicas
previamente estabelecidos, juntamente com os resultados que serdo discutidos e
apresentados com base na pesquisa bibliogréafica e técnicas supracitadas. Em um primeiro
momento, discutiram-se 0s jogos selecionados para esta analise e seus requisitos para
escolha. Em seguida a tabulacéo de seus dados obtidos através da inspecdo sistematica,

para, por fim, obter-se a analise qualitativa de seus resultados.

5.1 — Selecdo de Jogos

Para selecionar os jogos abordados nesta pesquisa, procurou-se quais jogos
dentro daqueles categorizados como Drama Interativo possuiam suas datas de
lancamentos mais recente, aqueles que apresentaram grande popularidade e
reconhecimento do publico, além de sua influéncia dentro deste género.

Assim, esta proposta de andlise foi aplicada nos seguintes jogos:

1) Until Dawn (Supermassive Games, 2015);
2) The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013);
3) Life is Strange (Square Enix, 2015);
4) Game of Thrones (Telltale Games, 2014);
5) Heavy Rain (Quantic Dreams, 2010);
6) The Walking Dead: Game of the Year Edition (Telltale Games,
2013);
7) Beyond Two Souls (Quantic Dreams, 2013).
Abaixo discursa-se mais especificamente, a justificativa da escolha dos jogos

supracitados.

* Until Dawn (Supermassive Games, 2015):

Produzido pela Supermassive Games, Until Dawn (fig. 22) € um jogo de Drama
Interativo voltado para o ambiente de terror e suspense, o jogador presencia uma forma
de trama para sobrevivéncia, dependendo de suas decisfes dentro do jogo, sendo capaz
de jogar com diversos personagens no decorrer da trama. Em particular, este jogo foi
desenvolvido para que sua historia em totalidade fosse compreendida apenas ao conclui-
lo diversas vezes de formas diferentes, ja que possui finais alternativos e secretos

dependendo do desenrolar dos fatos e a tomada de decisdes do usuério.
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Figura 22 Captura de tela do jogo Until Dawn (Supermassive Games, 2015). (Fonte:
http://www.nerdspot.com.br/)

Possui mecanismos de interacdo em conjunto aos botdes e sensor de movimento
do console do Playstation 4, Dualshock 4, inovando em diversas maneiras no poder
imersivo dentro do ambiente digital. Until Dawn recebeu criticas muito favoraveis em
revistas como a estadunidense GI (Game Informer) em seu lancamento em 2015 e, logo
apos, no ano seguinte, conquistando o prémio Propriedade Original pelo British Academy
Video Game Awards (BAFTA, 2016).

* The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013):

The Wolf Among Us (fig. 23) € um jogo dividido em episodios, baseado no
quadrinho de Bill Willingham’s Fables. Um mistério de drama e mistérios que foi lancado
pela Telltale Games em 2013 para consoles da sétima e oitava geracdo. Ao explorar o
ambiente digital, o jogador deve, a partir de uma perspectiva em terceira pessoa, achar
elementos com 0s quais possa interagir e apenas assim avancar na historia da trama, além
de criar dialogos com outros personagens presentes no jogo. Assim como 0s outros Jogos

de Drama Interativo, a decisdo do jogador afeta diretamente o futuro do jogo.
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Figura 23 Captura de tela do jogo The Wolf Among Us (Telltale Games, 2013). (Fonte:
https://www.bhgames.com.br/)

Foi nomeado pelo British Academy Video Game Awards (BAFTA, 2014) como
melhor histdria e performance, e também por Jogo de Aventura do Ano para a 182 Edicao
do Academy of Interactive Arts & Sciences (ACADEMY OF INTERACTIVE ARTS &
SCIENCES, 2014).

* Life is Strange (Square Enix, 2015):

Utilizando-se um ponto de vista em terceira pessoa, Life is Strange (fig. 24) é
um jogo produzido pelo estadio francés Dontnod Entertainment e publicado pela Square
Enix, estudio renomado por producbes como a série Final Fantasy. Consiste em jogo
dividido cinco episddios lancados de janeiro a Outubro de 2015, com uma mecanica de
retrocesso no tempo dentro do ambiente do jogo a partir dos poderes adquiridos pela

personagem principal.
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Figura 24 Captura de tela do jogo Life is Strange (Square Enix, 2015). (Fonte: www.techtudo.com.br).
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Life is Strange foi nomeado e ganhou diversos prémios como melhor histdria
pelo British Academy Video Game Awards em 2016 (BAFTA, 2016), Jogo do Ano e
Melhor Impacto Significativo pelo The Games for Change Awards também no mesmo
ano (GAMES FOR CHANGE AWARDS, 2016).

* Game of Thrones (Telltale Games, 2014):

Game oh Thrones ja havia se consolidado como uma série de sucesso na televisdo
antes de se tornar sucesso no mercado de videogames. Produzido pela Telltale Games em
2014, Game of Throne (ver fig. 25), 0 jogo, é um Drama Interativo desenvolvido para as
duas Gltimas geracdes de consoles, seguindo a mesma guia de divisdo por episddios como
pode ser observada em The Wolf Among Us e The Walking Dead. Baseando-se na
historia original da série de livros, o jogo — com perspectiva em primeira pessoa — traz
cinco personagens jogaveis nos quais o usuario pode interagir dentro do cenario digital e
com personagens ja conhecidos da série, para decidir seu futuro dentro da historia.

I'm sure shg regrets its

Figura 25 Captura de tela do jogo Game of Thrones (Telltale, 2014). (Fonte: guides.gamepressure.com).

Ainda que este jogo em particular ndo tenha ganhado ou sido indicado para
nenhuma premiacao, seu sucesso foi amplamente reconhecido e trouxe tantos jogadores
experientes, como jogadores iniciantes que acompanham a série literaria e televisiva,
fazendo assim o jogo ndo menos relevante quanto outros supracitados. O sucesso garantiu

a franquia a producéo de sua segunda temporada pela mesma produtora, Telltale Games.

* Heavy Rain (Quantic Dreams, 2010):
Produzido pela Quantic Dreams em 2010 apds o sucesso estrondoso do primeiro
jogo a ser classificado como Drama Interativo produzido pelo mesmo estudio, Fahrenheit,
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Heavy Rain (ver fig. 26) teve seu lancamento exclusivo para o console Playstation 3 e,
devido sua popularidade, adaptado posteriormente para o sucessor, Playstation 4. Sua
trama gira em torno dos personagens envolvidos em um misterioso assassinado de um
serial killer, onde o jogador interage a partir de acdes destacadas na tela, em que suas
decisdes afetam diretamente a narrativa do jogo e o futuro de determinados personagens,
além de finais diferentes.

Figura 26 Captura de tela do jogo Heavy Rain (Quantic Dream, 2010). (Fonte:
https://sechscrazyworld.wordpress.com/).

De grande sucesso, Heavy Rain ganhou prémio de Jogo do Ano pelo site IGN
(Imagine Games Network, 2010), melhor inovacao tecnoldgica, musica original e historia
pelo British Academy Video Game Awards no ano seguinte (BAFTA, 2011), além de 2
prémios MILTHON em 2010 — Prémio Europeu de Jogos — nas categorias de Melhor
Jogo de Console e Melhor Game Design. Hoje, Heavy Rain € considerado como principal
representante do género de jogos de Drama Interativo.

* The Walking Dead: Game of the Year Edition (Telltale Games, 2013):

Produzido em 2013 pela Telltale Games, baseado nos quadrinhos e na série
conhecida através do mundo, Walking Dead, The Walking Dead: Game of the Year
Edition (ver fig. 27), se trata de um re-langamento do primeiro jogo para série. Uma
remasterizacdo de The Walking Dead: Season One (Telltale Games, 2012) — primeira
temporada —, com o acréscimo do que seria correspondente a 400 dias entre seu
encerramento e o inicio da segunda temporada. Trata-se de um jogo de sobrevivéncia que
se passa apos o apocalipse zumbi nos Estados Unidos.

Apesar de ser baseado em outras areas da mesma franquia (quadrinhos e série

televisiva), 0 jogo traz personagens exclusivos e tem uma historia que mais uma vez se
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desenrola a partir das tomadas de decisdes do jogador. E importante ressaltar que, ainda
que esta versdo traga consigo uma DLC® de 400 dias, apenas a historia principal e seus

elementos apresentados serdo considerados por esta analise.

Figura 27 Captura de tela do jogo The Walking Dead: Game of the Year Edition (Telltale Games, 2013).
(Fonte: realgamernewz.com/).

A primeira temporada do jogo, que inspirou essa remasterizacdo voltada para
consoles da ultima geracdo, fez grande sucesso fruto da ja fundada legido fiel de fas da
série televisiva e quadrinhos. Além do sucesso entre o publico, também foi aclamado pela
critica, ganhando dois prémios de Jogo do Ano tanto pelo British Academy Video Game
Awards em 2013 (BAFTA, 2013) quanto pelo Spike Video Game Awards em 2012
(SPIKE, 2012).

* Beyond Two Souls (Quantic Dreams, 2013):

Publicado em Outubro de 2013, Beyond Two Souls (fig. 28) é um jogo produzido
pela Quantic Dreams, tinha a ideia de proporcionar uma historia interativa que fosse
satisfatoria para jogadores experientes e ndo experientes. Girando em torno
majoritariamente dos poderes paranormais da personagem principal, o jogador deve
mover e guia-lo pelas suas interagcdes e avangos no ambiente, havendo a possibilidade de

trocar de personagem em determinados momentos, de acordo com o desejo do usuario.

5 Abreviagio para o termo “Downloadable Content” que se traduz como Contelido baixavel. Trata-se de
um contetdo adicional que pode ser baixado através de uma conexdo online (PETRY, 2014).
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Figura 28 Captura de tela do jogo Beyond Two Souls (Quantic Dream, 2013). (Fonte:
www.gameinformer.com)

Seu sucesso estrondoso rendeu a venda de mais de um milh&o de copias ao redor
do mundo (MATULEF, 2014), lhe proporcionando assim uma nova versao para
Playstation 4 lancada em 2015, além da nomeacéo para trés prémios no British Academy
Video Game Awards para Melhor Realizagdo Artistica, Melhor Musica Original e Melhor
performance (BAFTA, 2014).

5.2 - Tabulacgéo dos Resultados

Para a tabulacdo dos dados observados, primeiro tém-se a disposicdo apresentada
pela Tabela 8, onde os valores s&o aplicados para a presenca ou auséncia de cada elemento
avaliado. O nimero 1 indica, portanto, a presenca de determinado atributo no jogo, ja o
namero 0, sua auséncia. Em seguida, fez-se uma soma dos valores para cada subdivisao,
para finalmente chegar a um somatdrio total que representasse os valores cumulativos
absolutos.

Esta técnica foi utilizada para todos os elementos em que se analisou a presenca
ou auséncia no jogo, ja no caso da analise dos personagens jogaveis, por se tratar de um
dado que foi registrado de forma numérica, buscou-se ainda a média dos personagens por
jogos além de seu somatdrio total, pois observou-se uma relevancia durante a analise pelo

quantitativo de personagens jogaveis no decorrer do percurso digital.
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Tabela 8 — Dados Brutos

Ocorréncia
Interface Divisoes Subdivisces Jogol Jogo2 Jogo3 Jogod4 Jogo5 Jogo6 Jogo7 Sub-Total Total
. Pictérico 1 1 1 1 1 1 1 7
IR Elementos Graficos 14
= Verbal 1 1 1 1 1 1 1 7
I
- g Sincrono 1 1 1 1 1 1 1 7 7
- £
Assincrono 1 1 1 1 1 1 1 7 7
2 Pictérico 1 1 1 1 1 1 1 7
a Elementos Graficos 14
= Verbal 1 1 1 1 1 1 1 7
Q
‘g Referente 1 1 1 1 1 1 1 7
E Apresentacdo Metafdrica 0 0 0 0 0 0 0 0 7
n Neutral 0 0 0 0 0 0 0 0
Pictdrico 1 1 1 1 1 1 1 7
=1 Elementos Gréficos 14
g Verbal 1 1 1 1 1 1 1 7
.§ Referente 1 1 1 1 1 1 1 7
‘3 Apresentacdo Metafético 0 0 1 0 0 0 0 1 8
©
£ Neutral 0 0 0 0 0 0 0 0
= . Desdobrada 1 0 1 0 1 0 0 3
m Posicionamento 10
Segmentada 1 1 1 1 1 1 1 7
Elementas - 1 1 1 1 1 1 1 7
Informativos 14
Elementos Textuais - 1 1 1 1 1 1 1
8 Dramaticas 1 0 1 0 0 0 1 3
-] Cinematicas 10
3 Complementares 1 1 1 1 1 1 1
o
] Personagens Jogéveis - 9 1 1 5 4 1 2 23 3.2
E (Média)
-]
£ Pictdrico 1 1 1 1 1 1 1 7
= Verbal 1 1 1 1 1 1 1 7
Feedback 28
Sincrono 1 1 1 1 1 1 1 7
Assincrono 1 1 1 1 1 1 1 7
8 Tradicional - 1 1 1 1 1 1 1 7
Q
I
< Movimento - 1 0 0 0 1 0 1 3 11
Q
v Touch - 1 0 0 0 0 0 0

Fonte: Elaborada pela autora a partir de dados obtidos em pesquisa, 2016.

Em acréscimo aos dados rudimentares, também se desenvolveram dois
infogréaficos para ilustrar de forma mais clara a frequéncia dos elementos avaliados nos
jogos de Drama Interativo. No primeiro infogréfico (ver fig. 29) deu-se foco nos trés
primeiros elementos de analise: Tela de Instrucdo, Tela de Menu e Tela de Submenu.
Portanto, foram representadas de forma grafica a frequéncia da presenca dos elementos
gréaficos em cada tela, 0 momento (sincrono ou assincrono) de sua aparicdo, alem das

formas de representacdo dos Menus e Submenus nos jogos.
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Tela de Instrucao
PN

100%4m 100%

Presenca Presenca Presenca
Elementos Gréficos Telas de Instrugdo Telas de Instrugao
(Pictdrico + Verbal). Sincronas. Assincronas.

S0 =
100%

Presenga Forma de
Elementos Gréficos Apresentagdo:
(Pictdrico + Verbal). Referente.

Tela de Submenu

S0

Presenca Forma de Apresentacio Posicionamento
Elementos Gréficos Referente (87,5%) & Desdobrado (30%) e
(Pictorico + Verbal). Metaforica (12.5%). Segmentado (70%).

Figura 29 Infogréfico elaborado pela autora da anélise dos resultados das Telas de Instrugdo, Telas de
Menu e Telas de Submenu nos jogos analisados.

Ja no segundo infografico (figura 30), o foco deu-se para as duas Ultimas diretrizes
utilizadas na ferramenta de apoio: a Interface Ludica e os Controles. Foram feitas as
demonstracdes graficas da presenca dos elementos pictoricos e verbais, das formas de
cinemaéticas, a media de personagens jogaveis, as formas de apresentacdo do feedback
além dos tipos de acionamento dos comandos nos jogos de Drama Interativo pela

interface fisica do controle.
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Interface Lidica

oY 30%

0 0
00% 100%
Presenca Presenca Cinemédticas
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em Feedbacks.

Gontroles

Formas de acionamento dos comandos
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Figura 30 Infogréafico elaborado pela autora da analise dos resultados da Interface Lidica e Controles nos
jogos analisados.

No topico seguinte, sera descrita a Gltima parte da analise dos resultados, com as
devidas observacdes feitas pela autora com baseando-se na inspecdo realizada e nos dados
obtidos, comparando-os com as heuristicas que foram discutidas anteriormente de
Nielsen (apud BARBOSA e SILVA, 2010, p. 316), bem como os principios da
interatividade em jogos digitais, além de propostas de principios especificos voltados para

este género em particular com base em suas caracteristicas e elementos cinematograficos.
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5.3 — Anélise dos Resultados
Dos resultados encontrados, pode-se entéo fazer as reflexdes necessarias com base
nas premissas estabelecidas sobre sistemas interativos, além de ser possivel pontuar
algumas observacGes importantes que foram percebidas. Por se tratar de uma pesquisa
em que muitos dados visuais forma obtidos, estes estardo disponiveis no Apéndice deste
trabalho, representando cada componente discutido a seguir e mencionado de acordo.

* Das Telas de Instrucao:

Tratando-se dos elementos graficos, tanto pictéricos, quanto verbais, foi possivel
observar um alto nivel de aplicacdo de ambos os elementos de forma simultanea
(apresentados no Apéndice 2), representando assim uma grande importancia da
redundéancia da informacao para estes jogos. A importancia da passagem da informacao
para o usuério de maneira completa, se mostrou extremamente relevante para os jogos de
Drama Interativo, o que justificaria a repeticdo constante dos elementos gréficos de
maneira.

Para as telas de instrucdo, foram consideradas tanto aquelas que se faziam
presentes ao longo do jogo, — seja em forma de aba lateral, puramente pictorica,
puramente verbal, ou um conjunto de ambos — quanto as que auxiliavam o percurso do
jogador em telas de submenus e menus, como demonstrado no apéndice 2 em Telas de

Instrucdo Sincronas e Assincronas.

* Das Telas de Menu:

Da mesma forma como foi pontuado anteriormente, é possivel observar uma
constancia da utilizacdo em abundancia de ambos elementos graficos e verbais, ainda que
o0s seus elementos principais (Indicadores para iniciar um novo jogo, tela de configuracéo,
bodnus, etc.) fossem representados puramente por elementos verbais, é possivel observar
através do Apéndice 3 como sdo explorados também elementos pictdricos para indicar
atualizacdes em determinados submenus quando determinado componente é adquirido
dentro do percurso do jogo.

Percebe-se também uma constancia da forma como esses menus se apresentam. A
forma Referente (ver Apéndice 3), como apontado por Xavier (2010) trata-se de um menu
que importa alguns elementos visuais de dentro do universo do jogo, sejam estes
pictoricos, cromaticos e icones, para compor a estética do menu. A constancia da escolha

dessa forma de apresentacdo pode ter sua justificativa encontrada de duas maneiras
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distintas: A primeira devido ao pequeno nimero de amostras recolhidas, consequéncia da
ainda lenta producéo dos jogos de Drama Interativo; ou justamente o fato de se tratar de
um novo género, ainda pouco explorado por desenvolvedores, seria optado um menu que
ainda traria elementos de dentro do jogo, para que o usuario ndo sofra uma quebra de sua

imersdo no ambiente digital em que foi inserido.

* Das Telas de Submenu:

Nestas telas, alem da mesma constancia dos elementos graficos, destaca-se
novamente as formas de apresentacdo Referente, tendo-se observado apenas uma
exploragdo isolada de um submenu metaférico, como observa-se no Apéndice 4, onde um
didlogo é apresentado de forma metaférica sobre um celular, o que mostra como novas
formas de apresentacdo tanto de menus quanto de submenus para este género em
particular ainda estdo em fase de experimentacao e ainda que possa ser percebido um
padrdo de preferéncia, ainda séo exploradas outras formas representativas.

Em complemento, tém-se as formas de como esses submenus se posicionam em
relacdo ao seu menu, aqui foi possivel perceber uma diversidade, considerando os padrdes
de preferéncia de representacdo observadas anteriormente. Em sua maioria, 0S jogos
analisados apresentam majoritariamente submenus que se posicionam de forma
segmentada, contudo, devida a diversidade de apresentacdo, é possivel observar a
combinacdo de posicionamento em alguns jogos, incorporando tanto submenus
desdobrados (que ocupam a tela util por completo, ndo sendo possivel visualizar a tela
anterior) quanto segmentados (que ocupam apenas parte da tela, sendo possivel visualizar
elementos da tela prévia), exemplos destas representacdes podem ser observados no
Apéndice 4.

* Da Interface Ludica:

- Elementos Informativos e Textuais:

A Interface Ludica para este trabalho compreende toda a parte que engloba o
percurso feito pelo usuario dentro do jogo enquanto sua narrativa é desenvolvida. Para
esta parte da anélise, observou-se os elementos informativos, textuais, a quantidade de
personagens jogaveis, as cinematicas que auxiliam a narrativa, o feedback do sistema. Foi
possivel constatar através da inspecdo que, para este género de jogo, busca-se uma
interface onde tanto os elementos informativos quanto textuais aparecem de forma sutil,

como uma extensao do ambiente em que 0 jogo se passa, sempre respeitando os angulos
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em que a camera se posiciona, 0s esquemas cromaticos envolvidos na cena, etc. como
pode ser constatado através do Apéndice 5.

E possivel perceber novamente a preocupacdo de reforcar a informacéo
transmitida, pelo conjunto constante de elementos informativos que sdo acompanhados
de uma breve descricdo textual. As formas interativas sdo pontuadas também de maneira
sutil, através de pontos de iluminacdo, ou cores destacadas, nunca envolvendo um
elemento grafico de grande destaque que destoe a atencdo do jogador.

Também se observa o uso constante de fatores cronolégicos que limitam o tempo
de resposta do jogador, os conhecidos quick-time events que € mencionado por Brandao
(2012) como um recurso interativo vastamente utilizado nos jogos com muitos
componentes cinematograficos onde o usuario se mostra em constante alerta, ja que este
elemento exige o acionamento dos botdes no momento exato de acordo com as a¢des do
jogador e o crondmetro estabelecido pelo sistema. Para 0s jogos de Drama Interativo em
especifico, o quick-time event ndo se restringe apenas para uma a¢ao do personagem, mas
também para as respostas em algumas interacfes com outros objetos ou personagens nao-
jogaveis dentro do jogo, estimulando assim o raciocinio rapido do usuario.

O uso deste componente estabelece o ideal de que estes jogos exigem do jogador
uma grande carga cognitiva, especialmente por se tratarem de jogos desenvolvidos para
uma plataforma fisica ndo-maovel, onde o usuario pode priorizar sua ateng¢ao aos eventos
que ocorrem no ambiente digital, sem a possivel distracdo de fatores externos.

Os elementos textuais se fazem presentes tanto em acompanhamento aos
elementos informativo, quanto para auxiliar o usuario a ler determinados textos que, ao
serem exibidos ndo sdo totalmente legiveis. Também podem apresentar caracteristicas
dos personagens (apresentado no Apéndice 5), bem como anunciar o inicio ou o fim de
um episodio ou capitulo. Notou-se 0 uso constante da reafirmacdo do tempo dentro do
jogo em ordem de situar o jogador da ordem cronoldgica em que 0 jogo se passa, sendo

este um fator importante nos eventos narrativos que se desenvolvem.

- Cinematicas:

As cinematicas, ainda que para Xavier (2010) representassem um conceito de
cutscene para seu estudo que — se apresentam no inicio ou no final da narrativa do jogo —
, ganha um novo significado em formas de abordagem, ja que como Salen e Zimmerman
(2012) definem, as cutscenes seriam uma ferramenta auxiliar do design interativo para

jogos digitais, que podem assumir muitas formas e complementado por Brandao (2012)
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estas mesmas cutscenes podem gerar uma quebra do ritmo do jogo, elas séo incorporadas
neste género de maneira muito mais sutil e totalmente intrinseca ao seu desenvolvimento,
ja que as cinematicas analisadas nos jogos de Drama Interativo dependem diretamente
das escolhas do jogador.

Por consequéncia, as cinematicas complementares — que representam aquelas que
sdo apresentadas do mesmo ponto de vista do personagem comandado pelo usuério — séo
um elemento constantemente presente nos jogos avaliados, seja em seu inicio, em seu
desenvolvimento, ou em seu encerramento.

J& as cinemaéticas dramaticas sdo menos exploradas, devido a ideia de manter o
ponto de vista do jogador apenas nos momentos vivenciados por seu personagem,
mantendo sua imersao com 0s pontos de vista que lhe sdo proporcionados pela narrativa.
Contudo, em alguns jogos em que é explorada a manipulacdo espacial, como em Life is
Strange, e para jogos com um grande nimero de personagens jogaveis como em Until
Dawn, percebe-se de maneira mais clara as Cinematicas Dramaticas que apresentam
cenas fora do ponto de vista do personagem de maneira a antevir um acontecimento ou
apresentar personagens previamente a seu aparecimento no percurso do jogador, como

vé-se no Apéndice 5.

- Personagens Jogaveis:

A gquantidade de personagens jogaveis foram um dos atributos que mereceram
destaque neste género de jogos, pois esperava-se uma narrativa linear com apenas um
ponto de vista, contudo, foi percebido através da analise que este género pode apresentar
uma forma narrativa que ndo se prende ao percurso de apenas um personagem, mas sim
varios diferentes pontos de vista sobre um mesmo caminho narrativo.

Esta forma de interacdo apresenta ao usuario mais possibilidades que ndo se
delimitam a um Gnico percurso de um personagem isolado, mesmo que esta seja uma
estratégia que ainda é abordada para jogos que exploram histérias mais pessoais e
voltadas para caracteristicas individuais — como em The Wolf Among Us — 0s jogos
analisados, em sua totalidade possuem uma média de 3,2 personagens jogaveis por jogo,
0 que indica uma exploracdo crescente de mais pontos de vista e mais formas de
manipular a mesma historia de diferentes formas, em diferentes momentos para cada
personagem que é manipulado pelo usuario.

O que pode se mostrar como um fator que interfira a imersdo lddica do usuario

devido a constante mudanca de cenarios e personagens, com pode intensificar a percepcéo
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do usuario como fator determinante no curso em que a narrativa toma devido a ampla

possibilidade de manipulacdo que a diversidade de personagens jogaveis representa.

- Feedback:

O feedback de sistemas interativos é parte vital do sistema, devido a necessidade
do usuério perceber a resposta de suas acles e a prevencdo de possiveis erros. Cybis,
Betiol e Faust (2010) colocam que o feedback pode se apresentar de diferentes formas,
desde um sinal sonoro a mensagens de sistema. O jogo digital enquanto sistema interativo
ndo poderia deixar de possuir este critério, e 0s jogos de Drama Interativo mostram
diferentes formas de apresentar o feedback ao jogador.

Como pode ser visto no Apéndice 5, o feedback nestes jogos se apresenta tanto na
forma sincrona quanto assincrona, utilizando elementos pictoricos e verbais, em conjunto
ou isoladamente, dependendo do comando para o qual o feedback é necessario. Em geral
a resposta do sistema para a acdo do usuério, se da diretamente pela cinematica em
resposta, mas é possivel observar feedbacks sutis como a resposta cromatica ao
acionamento incorreto de um quick-time event, o destaque em branco ou iluminacdo de
escolhas de interagdo, ou mesmo frases que auxiliem o jogador dependendo da
complexidade da acédo requerida.

Além do feedback destes eventos, € possivel também perceber observacGes de
consequéncias das escolhas do jogador em relacdo a outros personagens nao-jogaveis, a
resposta que pode ter consequéncias importantes no futuro da narrativa, geralmente é
destacada no canto superior da tela, de maneira sincrona, e também no final de cada
capitulo ou em um submenu de maneira assincrona, para que o personagem se lembre das

escolhas feitas para cada momento decisivo no jogo.

* Das Formas de Controle:

Por fim, tém-se a avaliacdo dos dados coletados em relacao as formas de controle
para acionamento de agOes durante o percurso do Drama Interativo. Foi percebido a
incorporacgdo de diferentes formas de interagdo juntamente com comandos que possam
ser associadas dentro do jogo a esse tipo de ac¢do dentro do ambiente digital.

Todos os jogos mantém a utilizacdo dos controles tradicionais por botdes e
alavanca analdgica que ja foram consagrados desde modelos antigos de joysticks, mas
agora é possivel observar também a exploracdo do sensor de movimento, mesmo que de
maneira sutil, foi possivel observar a exploracao deste dispositivo em trés jogos, como

pode ser visto pelo Apéndice 6. Com a inclusédo relativamente recente do touchpad no
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controle Dualshock 4, é natural a inclusdo ainda timida deste modo, mas que se fez
presente em pelo menos um dos jogos analisados.

Apds uma avaliacdo independente sobre os dados coletados, passa-se para um
segundo momento, da avaliacdo em paralelo as heuristicas de Nielsen (apud BARBOSA
e SILVA, 2010, p. 316), que se lista da seguinte forma:

v Visibilidade Do Sistema e Feedback: Diz respeito a informacéo que deve
ser transmitida para o usudrio a partir do feedback de suas acdes. Para este
requisito, tém-se os feedbacks sincronos e assincronos apresentados pelos
jogos analisados, que além de fornecerem uma resposta a acdo do usuario
durante o percurso do jogo, ha uma repeticdo deste feedback
separadamente, para que 0 usuario possa recordar das decisGes tomadas.
Trata-se da associacdo do feedback a visibilidade do sistema, a partir da
redundancia de informacdo fora da interface Iudica. Onde o usuario pode
acessar antes de retomar um jogo, ou ao iniciar um novo episédio,
construindo assim um processo de aprendizagem gerado pela experiéncia

que pode ser revisada atraves dessas telas.

v' Correspondéncia Entre o Sistema e o0 Mundo Real: A utilizacdo de
palavras, expressdes e conceitos que sejam familiares aos usuarios,
empregando caracteristicas do mundo real. Para este requisito, observa-se
a constante utilizacdo de elementos gréaficos pictdricos que remetem ao
controle, ndo utilizando outras formas de representacao que as copias dos
simbolos e formatos apresentados pelo controle Dualshock 4, para que,
principalmente os usuarios inexperientes compreendam em totalidade qual
acionamento é necessario para determinada acdo. E importante citar que
ndo ha sempre a traducgéo literal dos elementos reais para o ambiente
digital, existe a representacdo simbdlica que indiretamente o usuario pode
associar a um objeto. Além destes elementos, tém-se também os menus
que utilizam majoritariamente icones, utilizando apenas ocasionalmente
de elementos especificos, mas sempre relacionados a interface do jogo.
Percebe-se portanto, para os jogos de Drama Interativo a relevancia de

trazer para 0 ambiente ludico elementos reais que possam ser associados a
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icones e elementos interativos, justamente pelo seu intuito de aproximar o

jogador do mundo que Ihe € exibido.

Tomadas de Decis@es e Liberdade Ludica: Saida de emergéncia de um
estado indesejado, permissao de refazer agcOes. Para o0s jogos digitais, em
especial para o género de Drama Interativo, essa heuristica ndo engloba
todos os aspectos de sua interacdo. Para 0s jogos analisados, o erro € aceito
como forma de aprendizagem e também como uma maneira de progredir
no jogo, inclusive sendo possivel observar momentos em que o proprio
sistema induz o usuario ao erro tendo em vista seu progresso com o
personagem. Nao hd um percurso “correto” a ser seguido, as escolhas do
jogador levardo a diferentes consequéncias em seu futuro, ainda que o
percurso a se seguir seja pré-determinado até certo ponto, os finais diferem
a partir das escolhas do usuario enquanto jogador. Ainda assim, é possivel
observar que em titulos como Life is Strange, um dos jogos avaliados, 0
sistema cria uma forma de retorno, pois a narrativa deste jogo em
particular trabalha com o controle temporal, possibilitando ao jogador
experimentar diferentes opcdes de escolha para cada situacdo. Em
complemento, para jogos que ndo trabalham com este mesmo esquema, é
possivel também o resgate de determinados pontos do jogo para que o

usuario refaca algum percurso que deseje, caso necessario.

Eficiéncia de Uso e Controles: As teclas de atalho sdo vastamente
utilizadas no caso de jogos digitais, especificamente nos jogos do género
avaliado, podendo ter acesso ao menu diretamente por acionamento pelo
controle. Contudo, as telas de instrucdo se fazem necessérias, sem a
possibilidade de usuarios experientes poderem passar de maneira mais
rapida por essas situagdes impostas pelo sistema. Entretanto, por se tratar
de um género ainda pouco explorado pela comunidade de jogos de maneira
geral, e ndo haver uma padronizagdo em seus comandos e configuracoes,
este tipo de instrucdo se mostra necessaria tanto para usuarios experientes
quanto inexperientes, assegurando o foco do jogador na narrativa que lhe
sera apresentada, evitando futuras frustracbes por ndo compreender o

comando necesséario a ser executado. Como destaque observado pela
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andlise executada, trata-se das diferentes formas de interacdo do usuério
com o controle DualShock 4, onde é apresentado ao usuario novas formas
de executar um comando exigido pelo sistema, através do acionamento
tradicional (ao pressionar botdes ou movimentar o controle analdgico),
pelo sensor de movimento ao mover o controle e também pelo sensor de
toque. Nem todos os jogos analisados exploram todas as formas de
interacdo disponiveis, todavia, aqueles analisados que possuem mais uma
estratégia de interacdo com o controle, abordam icones e avisos que
auxiliam ao jogador compreender qual o comando necessario para
determinado momento, ou seja, mesmo se tratando de um controle gestual
como sensor de toque ou de movimento, ha o alerta por parte do préprio

sistema do jogo através de elementos informativos.

Projeto Estético e Minimalista: Priorizar apenas a exibicdo de
informacdes relevantes na interface, reduzindo a sobrecarga cognitiva do
usuario. Como mencionado anteriormente, de maneira geral, a interface
do jogo durante sua execucdo, ou seja, em sua interface ludica, é
extremamente simples, com elementos informativos e textuais presentes
apenas mediante necessidade de acionamento, mesmo as identificacdes de
objetos passiveis de interacdo sdo identificados da maneira mais sutil
possivel, buscando justamente as caracteristicas de uma cinematografia.
Ou seja, hd uma exibicdo minima de elementos fixos durante a interface
ludica, quando o jogo € executado. Em contrapartida, nos menus e
submenus ha uma sobrecarga de informac@es tanto de elementos verbais
quanto visuais devido ao grande conteudo disponivel no jogo, utilizando
constantemente a redundancia da informag&o para auxiliar o jogador em
sua navegacao por essas telas e também explora-las em sua totalidade,
conferindo aos jogos de Drama Interativo estes dois contrastes entre a
simplicidade de sua interface ludica e seus menus e submenus. De certa
forma, essa sobrecarga, ainda que fora da interface ludica, poderia conferir
um ponto negativo em relagéo a sobrecarga cognitiva gerada, mas por se
tratar de jogos desenvolvidos especificamente para um console fisico,
onde o ambiente € controlado pelo usuario, sem fatores externos, e 0s

submenus e menus representando areas assincronas ao desenvolvimento
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do jogo, ndo interrompendo sua narrativa, € justificavel o uso de elementos
graficos em uma maior constancia, pois o usuério é capaz de compreender
as informacdes fornecidas, ainda que isso lhe exija um maior trabalho
cognitivo, sua tarefa ndo sera prejudicada dentro do jogo digital, podendo

assim adquirir o conhecimento que lhe é fornecido.

Prevencdo de Erros: Por Gltimo tem-se a necessidade de projetos que
evitem a0 maximo que 0 erro ocorra, mas apenas caso seja possivel. Em
alguns momentos do jogo, é possivel observar a prevencdo de possiveis
erros, Como o carregamento incorreto de um arquivo de salvamento, ou a
saida indesejada do jogo para o menu principal, 0 que ocasionaria a perda
do progresso do jogador. Contudo, na Interface Ludica em si, a maioria
das acGes do usuario para Dramas Interativos em especifico, como
mencionado anteriormente, pois ndo hd a escolha incorreta em
determinada ocasido, ou mesmo o caminho incorreto da narrativa a se
seguir, qualquer caminho guiara o jogador a um final, sendo este diferente
para cada opgédo escolhida durante seu percurso do jogo. Dentro deste
mesmo aspecto € possivel pontuar que os jogos de Drama Interativo
trabalham diretamente com checkpoints, ou seja, pontos de salvamento
onde o progresso do usuério € salvo automaticamente, ndo estando
disponivel para o jogador escolher o momento para salvamento de seus
avanc¢os. Assim, determina-se que o sistema ndo previna totalmente os
erros dentro da interface ludica, ele ainda permite a retomada para

alteracdo daquele aspecto, caso necessario.

E importante mencionar o comentario feito por Cybis, Betiol e Faust (2010) que

diferencia os jogos digitais dos softwares de produtividade, ainda que hajam critérios para

sua avaliagdo de maneira similar, é preciso destacar que o proposito de um game em si €

a diversdo e imersao do jogador, o proprio processo de uso deste software de interacdo e

0 objetivo dos usuarios. Assim, é possivel realizar o paralelo com as heuristicas de

Nielsen como foi realizado anteriormente, mas necessita-se de ressalvas especificas por

se tratar de um jogo digital e ndo se um software de produtividade, como as apresentadas

em cada tépico discutido.

97



Jé& levando em relacdo a cognicdo, obtém-se em primeiro lugar: a relagdo entre a
Multitarefa e Atencéo onde o0s objetos sdo destacados mediante a necessidade de aten¢ao
por parte do usuario, muito utilizada pelos jogos analisados justamente por se tratar de
um jogo que trabalha com o minimo de carga informativa durante a narrativa do jogo em
si, além da questdo da multitarefa associada a uma sobrecarga cognitiva necesséria pela
sobrecarga cognitiva dos elementos apresentados devido ao alto nimero de informagoes
transmitidas.

Em segundo lugar, ttm-se a Percepcdo que engloba as diferentes formas de
transmissdo da informacdo, podendo ser assimilada por diferentes 6rgdos sensitivos,
muito explorada em Dramas Interativos onde o estimulo visual se trata apenas de uma
forma de apresentacdo, que funciona em parceria — de acordo com o observado — sensores
de movimento, que estimulam a percepcao tatil, além da exploracdo de componentes
sonoros que, ainda que ndao possam ser registrados via capturas de tela, sdo utilizados
constantemente devida a proximidade desses jogos da linguagem cinematografica.

Ja no ultimo aspecto cognitivo a ser analisado juntamente com os resultados da
pesquisa, também mencionado nas heuristicas, trata-se da Memdria do usuario que
envolve a recordacdo de conhecimentos diante a necessidade, foi possivel perceber a
utilizacdo de diversas formas de feedback a acBes do usuario que auxiliavam esse
processo cognitivo, incluindo telas apenas para memorizacdao de teclas de comando e
também para relembrar o usuario das decis6es tomadas em momentos chaves da narrativa.
Em complemento, o uso de comandos simples, que utilizam elementos gréficos similares
aos exibidos na interface fisica do controle, auxiliam o usuério a identificar, memorizar e
executar as tarefas de maneira satisfatoria.

Por fim, é possivel listar os principios observados num todo de acordo com a
andlise dos dados obtidos, em relagdo as funcbes interativas e elementos gréaficos, de

acordo com sua relevancia para o género do Drama Interativo em particular:

% Redundéancia da Informacéo pela utilizacdo constante de elementos
pictoricos associados a elementos textuais, além de telas especificas para
instrucdo do usuario e feedback das principais escolhas realizadas no jogo;

% Alta Carga Cognitiva necessaria devido a quantidade de informacao
disponibilizada ao decorrer do jogo, em conjunto de uma narrativa
complexa e longa, que exige um maior esfor¢o cognitivo do usuario, que

se torna possivel ao perceber estes jogos enquanto sistemas interativos
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desenvolvidos para consoles domésticos. Ainda que durante o percurso, na
interface ludica seja objetivado a maior simplicidade estética possivel,
seus menus e submenus, como mencionado previamente, trazem consigo
uma grande quantidade de informacdes devido ao acimulo de dados e
conhecimentos durante a narrativa,;

Memorizacgédo enquanto processo de aprendizagem, os jogos analisados
apresentam em seu inicio telas de instrucdo que destacam as possibilidades
de comandos, em cenas simples, com um tempo de resposta maior, visando
que o jogador memorize e acostume-se com 0s controles que seréo
explorados no decorrer de seu progresso. Mesmo apds a passagem deste
primeiro momento, j& numa parte mais avancada do percurso do jogador,
o0 sistema continua a utilizar elementos informativos para auxiliar o usuario
mesmo em pontos mais avangados da narrativa, ou seja, ha o incentivo da
memorizagédo e aprendizagem num primeiro momento, mas ainda assim
ha um refor¢o visual num estagio mais avancado;

Narrativa que pode se apresentar de forma linear ou atemporal, podendo
guiar o usudrio a partir de um Unico personagem e seu ponto de vista, ou
associando-o a outros personagens jogaveis na trama, que podem
proporcionar uma experiéncia mais complexa dentro de uma mesma
historia;

Utilizacdo minima de elementos informativos fixos na tela, sua apari¢do
apenas se faz presente mediante a necessidade da realizacdo de um
comando, deixando o jogo em sua interface ludica o mais simples possivel,
simulando ao jogador uma experiéncia mais cinematografica e menos de
um jogo digital com interfaces fixas ao redor de sua tela;

Liberdade parcial diante da narrativa, ainda que haja a possibilidade de
infinitas acOes diante de um mesmo obstaculo apresentado durante o jogo,
0 sistema restringe 0 usuario a seguir a narrativa dentro do ambiente
digital, ndo se tratando, portanto, de jogos de mundo aberto como RPGs
Online que apresentam desafios paralelos a historia principal que o autor
pode priorizar de acordo com sua vontade;

Forma de Divisdo da Histéria feita basicamente em episédios e
capitulos, simulando uma série ou livro, que ficam disponiveis para jogar

a medida que o usuario avancga na trama. Sendo possivel a repeticao destes
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capitulos ou episodios de forma isolada para modificar a historia que é
construida. Esta forma de divisdo pode ser sutil, com apenas pequenos
intermédios entre suas passagens ou explicito atraves do encerramento
parcial de sua narrativa, cinematicas que recapitulam a tomada de decisdes
do usuério, estatisticas construidas com base no banco de dados online das
decisdes de outros jogadores que passaram pelo mesmo percurso e prévia

de novos acontecimentos.

As relacdes observadas pelos dados obtidos desses jogos podem sim ser guiadas
a partir de heuristicas de sistemas interativos tradicionais como foi realizado, mas também
é importante perceber estes games como uma nova forma de exploracéo interativa que
possui suas divergéncias dentro dos proprios requisitos interativos dos jogos digitais que
foram apresentados no inicio deste trabalho.

A unido intrinseca de games com a cinematografia elenca uma série de novos
principios especificos desses sistemas, seja com base na suas delas de instrugcdo, menus,
submenus controles e interfaces interativas. Que podem ser mantidas ou modificadas a
medida que este género evolui no sentido produtivo, com novas produtoras explorando
novos tipos de comandos e interagcdes. Os graficos fotorrealisticos, associados aos
sensores de movimento — e agora sensores de toque —, abrem um leque de novas
possibilidades de exploracdo para a producdo de Dramas Interativos bem como novas
formas de estudos sobre estes sistemas que cada vez mais se fazem presentes na
comunidade de jogos digitais.

Foi possivel perceber a influéncia e necessidade da avaliacdo dos resultados
obtidos juntamente com a andlise paralela realizada destas novas formas de apresentacédo
de ambientes interativos multimidiaticos, com uma ampla multidisciplinaridade
interativa.

Em suma, este estudo constata a ampla utilizacdo de elementos gréficos, ou seja,
da redundéncia da informacéo, diante de uma nova forma de apresentacdo narrativa de
extrema necessidade mediante a grande quantidade de componentes informativos
necessarios a esses jogos. Também o feedback interativo sincrono e assincrono ao jogo
devido a relevancia das agdes do personagem dentro do ambiente digital, a forma de
apresentacdo da narrativa dividida em capitulos e episodios, as novas formas de
acionamento pela interface do controle, e a padronizacdo da apresentacdo de menus e

submenus de forma referencial.
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Observa-se pequenos padrdes que se construiram a medida da evolucdo desse
género de jogos mediante as novas formas de representacdo. A ferramenta desenvolvida
também colheu dados que pudessem ser avaliados em paralelo a cognicdo que
demonstram a exigéncia de carga cognitiva maior baseada pela redundancia informativa

coletada.
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6. CONCLUSAO

Na presente monografia séo estudados os aspectos interativos dos jogos digitais,
com foco nos jogos do género Drama Interativo desenvolvidos para PlayStation 4. Com
0 objetivo de identificar possiveis padrdes em suas interfaces e seus componentes, tendo
em vista a inovacdo proposta por esse género em especifico, que propde a unido entre
elementos cinematograficos com jogos digitais.

Para desenvolver este estudo, foi realizada uma pesquisa descritiva, seguido de
uma inspecdo indireta sistematica, com o auxilio de uma ferramenta de apoio para
registrar os elementos utilizados pelos jogos escolhidos — a qual passou por um processo
de avaliacdo através de um teste piloto antes de ser aplicada — construida com base em
pesquisas bibliograficas, juntamente com a identificacdo de padrbes recorrentes
categorizados.

Estes padrdes s6 foram possiveis ser unidos com base no levantamento teorico de
jogos digitais, com base em autores que definem e categorizam os elementos interativos
e as interfaces — tanto especificamente para jogos, quanto para sistemas interativos num
todo —. Em complemento, também foram reunidas as defini¢cdes dos elementos graficos,
e suas subdivisdes. Sendo assim, foi possivel a delimitacdo das diretrizes nas quais esta
pesquisa se baseia, juntamente com o referencial tedrico do histérico e caracteristicas dos
jogos digitais, em especial dos Dramas Interativos.

Para a validacdo da analise e da ferramenta de apoio, realizou-se uma pesquisa de
similares, buscando as melhores estratégias para utilizacdo e adaptacdo da tabela que
serviria de guia para a inspec¢ao sistematica indireta. Um dos grandes desafios encontrados
foi mediante aos poucos jogos disponiveis no mercado deste género, ja que trata-se de
uma nova aposta das produtoras, que ainda caminha para sua gradativa expansao.
Portanto tanto a disponibilidade de jogos passiveis de analise foi limitada, mas nao
conferindo a este estudo a impossibilidade de sua realizag&o.

Ap0s a fase do levantamento tedrico, da pesquisa bibliogréafica, e do teste piloto,
a ferramenta desenvolvida trouxe as seguintes diretrizes para serem analisadas nos jogos
selecionados: Telas de Instrucdo, Tela de Menu, Telas de Submenu, Interface Ludica e
Controles. Cada um destes elementos possuindo suas subdivisdes pertinentes que se
faziam entre: sincronos ou assincronos; elementos graficos (pictéricos ou verbais);
elementos informativos e textuais; cinematicas; feedback; apresentacéo e posicionamento

de telas; controles tradicionais, de movimento ou toque.
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Tendo as diretrizes estabelecidas, passou-se para 0 momento da inspecao, onde

foram registrados os elementos interativos dos jogos selecionados — escolhidos com base

no feedback individual recebido pela comunidade dos jogos — atraves da captura das telas

através de cada novo elemento apresentado. Em seguida, houve a categorizacao destas

telas, divididas com base nas diretrizes estabelecidas, para finalmente registra-las na

ferramenta de apoio.

Ap0s este processo, avaliou-se os resultados com base nas heuristicas e principios
da interacéo estabelecido por autores como Nielsen (apud BARBOSA e SILVA, 2010, p.
316); Cybis, Betiol e Faust (2010); e Rogers, Helen e Preece (2012). Além das
observacdes feitas pela propria autora com base no estudo e pesquisa realizados. Reuniu-

se entdo o0s seguintes resultados:

Associacdo do feedback a visibilidade do sistema, a partir da redundancia
da informacéo fora da interface ludica;

Utilizacdo e metéaforas de elementos do mundo real dentro do ambiente
digital, para melhor compreensdao de novos usuarios, bem como uma
melhor associacdo dos jogos de Drama Interativo ao mundo real,
contribuindo para imerséo do jogador em sua narrativa,;

Tomada de decis@es e liberdade ludica onde o erro é aceito e bem-vindo
nos jogos de Drama Interativo como forma de aprendizagem e progressao
na historia do personagem, ndo havendo um percurso “correto” a ser
seguido, levando a diferentes consequéncias futuras;

Diferentes formas de utilizacdo de controles permitida pelo controle do
PlayStation 4, DualShock 4, através do sensor de movimento e de toque,
além dos controles tradicionais (pelo acionamento de botBes e alavanca
analdgica).

Projeto estético minimalista na interface lidica propriamente dita durante
a execucdo do jogo — devido a busca pela proximidade dos elementos
cinematograficos —, em contraste da grande quantidade de elementos
informativos em telas de menu e submenu, gerando uma grade carga
cognitiva no usuario apenas fora do ambiente ladico em que o jogo é
executado;

A prevencdo apenas parcial de erros devido sua associagdo com 0 processo

cognitivo da aprendizagem, mas com a permissao e retomada de pontos
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especificos do progresso narrativo pelos pontos de salvamento, para
alteracdo de alguma tomada de decis&o;

e Memorizagdo enquanto processo de aprendizagem, com telas de instrugéo
destacadas no inicio da narrativa — que auxiliam tanto o jogador experiente
quando o inexperiente a se familiarizar com o0s controles que serdo
explorados ao longo do percurso digital —, e que mesmo apos 0 avango da
narrativa, ainda séo utilizados elementos informativos para realizagéo dos
comandos necessarios, inclusive diante de situacBes de movimentos
gestuais por sensor de movimento ou toque;

e Redundéncia da informacdo pela utilizacdo constante de elementos
textuais e pictéricos;

e Liberdade apenas parcial diante da narrativa, ainda que seja possivel
diversos caminhos a serem escolhidos pelo jogador em seu percurso, ha
uma trajetdria pré-estabelecida pelo jogo que deve ser obedecida;

e Divisdo da histdria por capitulos ou episédios, simulando séries ou livros,
sendo possivel sua repeticdo isolada ou continua, tendo sua divisdo sutil

ou explicita.

Apds a avaliacdo dos dados foi possivel observar possibilidades de futuros
trabalhos na area que possam aprofundar aspectos ligados diretamente com o usuério
como a experiéncia do reconhecimento, memorizacdo e aprendizado, que ndo puderam
ser avaliados em plenitude por esta pesquisa. Bem como possiveis desdobramentos mais
especificos dos elementos informativos com o desenvolvimento do género Drama
Interativo na comunidade de jogos, para que seja possivel uma analise mais profunda de
suas caracteristicas em conjunto dos tracos cinematograficos que sao incorporados.

A possibilidade da reproducéo e adaptacao deste estudo da a relevancia a pesquisa
realizada nesta monografia, sendo possivel aprofunda-la em analises futuras,
principalmente para buscar caracteristicas especificas para cada género de jogos digitais
que possuem suas individualidades entre si.

Conclui-se, portanto, o cumprimento dos objetivos estabelecidos previamente na
delimitacdo da pesquisa, bem como possiveis reprodugdes desta, que contribuem com
producdes académicas futuras dentro de areas como design de jogos, além design de
sistemas interativos, bem como o design da informacéo, ressaltando assim a relevancia

deste estudo.
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APENDICE 1 - DIRETRIZES E ESPECIFICACOES PARA ANALISE

1. TELA DE INSTRUCAO:

Interface que instrui o usuario das seguintes acdes ou acontecimentos.

 Pictorico: Qualquer elemento grafico
1.1 Elementos Gréaficos pictorico, ilustrativo, iconografico, etc.
Qualquer elemento visual que

pode ser dividido em: * Verbal: Qualquer elemento textual

composto por letras e palavras.

» Sincrono: Quando a informagdo é
1.2 Sincronia apresentada durante a execucao do jogo.
Em relagdo ao tempo em que a
informacdo é apresentada,
dividindo-se em:

e Assincrono: Quando a informacdo é
exibida em um momento diferente da
execuc¢do do jogo, seja durante uma pausa
ou através de um menu ou submenu.

2. TELA DE MENU:

Telas que apresentam as informacdes iniciais que deve ser acionada pelo usuario
para adquirir controle do sistema ltdico em que esta se inserido.

_  Pictérico: Qualquer elemento gréfico
2.1 Elementos Graficos: pictorico, ilustrativo, iconogréafico, etc.
Qualquer elemento visual que

pode ser dividido em: e Verbal: Qualquer elemento textual

composto por letras e palavras.
o Referente: Quando ddo destaque a
2.2 Apresentacao: atmosfera expressiva do jogo em seus
Formas como 0s menus podem aspectos visuais, de som e integracao;
ser compostos em relacdo aos
elementos visuais apresentados
pelos jogos, dividindo-se em:

» Metaférica: Quando utilizam elemento
importados do universo visual do jogo
para diferenciacéo;

* Neutral: Apresentam telas que nédo
trazem necessariamente consigo a
expectativa do jogo, sendo construidas em
torno de texto e formas geométricas
bésicas.
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3. TELA DE SUBMENU:

Qualquer tela subsequente a tela de menu principal, que apresentam outros
elementos de atencdo e configuracdo, correspondendo a um segundo nivel
hierarquico de informacéo.

_  Pictérico: Qualquer elemento gréfico
3.1 Elementos Graficos: pictorico, ilustrativo, iconografico, etc.
Qualquer elemento visual que

pode ser dividido em: * Verbal: Qualquer elemento textual

composto por letras e palavras.

* Referente: Quando ddo destaque a
3.2 Apresentacao: atmosfera expressiva do jogo em seus
Formas como 0s menus podem aspectos visuais, de som e integracao;
ser compostos em relacdo aos
elementos visuais apresentados
pelos jogos, dividindo-se em:

* Metaforica: Quando utilizam elemento
importados do universo visual do jogo
para diferenciacao;

* Neutral: Apresentam telas que nédo
trazem necessariamente consigo a
expectativa do jogo, sendo construidas em
torno de texto e formas geométricas
bésicas.

3.3 Posicionamento: * Desdobrada: Quando estas permitem a
visualizacdo dos itens anteriores, ou
mesmo de outra tela de menu.

De acordo com a forma como
se apresentam na tela do

usuario em relacdo  as « ]
¢ » Segmentada: Quando sdo construidas

informagdes previamente .

- em péginas que ocupam a tela por
apresentadas, se subdividem L - .
o completo como péginas consecutivas sob

0s itens anteriores.

4. INTERFACE LUDICA

Elementos visuais encontrados durante o desenvolvimento do jogo, enquanto o
proprio usuario participa, encontrando-0s no decorrer de seu percurso.

4.1 Elementos Informativos:

Elementos iconograficos com os quais o jogador pode interagir durante seu
percurso.
4.2 Elementos Textuais:

Todo e qualquer elemento composto por palavras, que podem complementar
um elemento informativo, ou apresentar-se de forma independente para
complementar a narrativa, descrever uma acdo ou auxiliar a leitura de um
objeto.
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* Dramaticas: Quando apresentadas sob

4.3 Cinematicas: um olhar direto, pré-estabelecido e de
Quando ocorre a interrupgao outro ponto de vista participante, que néo
da histéria do jogo para dar o original no qual o jogador se insere.

espaco a uma animagdo que
pode assumir as seguintes
categorias:

» Complementares: Quando apresentam
situacGes que ocorrem como explicacao
para  novos  posicionamentos  de
interpretados dramaticos.

4.4 Personagens Jogaveis:

Registro da quantidade de personagens jogaveis existentes durante a narrativa
do jogo.
 Elementos Pictdricos: Qualquer

4.5 Feedback: elemento grafico pictérico, seja icone,

Resposta do sistema as agdes esquema, etc.

do wusuario que pode ser

apresentado  através  das

seguintes formas:

* Elementos Verbais: Qualquer elemento
textual composto por letras e palavras.

e Sincronos: Quando o feedback é
apresentada durante a execucgao do jogo.

e Assincronos: Quando o feedback
apresentado em um momento diferente da
execucdo do jogo, seja durante uma pausa
ou através de um menu ou submenu.

CONTROLES

Dispositivos baseados em hardware, que podem ser consoles, combinacdes de
teclado e mouse, ou qualquer outro dispositivo de entrada com as quais 0 usuario
interage fisicamente para ter acesso ao jogo. Sua forma de interacdo assume as
seguintes possibilidades:

5.1 Tradicional:

Qualqguer acionamento baseado ao pressionar ou direcionar um botéo seja ele
de acionamento ou analdgico.
5.2 Movimento:

Acionamento feito a partir da movimentacdo do controle Dualshock4.
5.3 Touch:

Acionamento a partir do toque ou deslize dos digitos no touchpad do controle
Dualshock4.
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APENDICE 2 — Tela de Instrucéo

Elementos
Graficos
Pictoricos

Elementos
Gréficos
Verbais

At any time, you can listen to
what your character thinks by
pressing and holding down @.

Crawl forward to safety!

Tela de
Instrucéo
Sincrona

Tela de
Instrucéo
Assincrona

ACTIONS

MOVE MOVE
CHARACTER RETICLE
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APENDICE 3 - Menu

Elementos
Graficos
Pictoricos
AE TO ‘G,\‘\‘u u}j’HR(\NtS'
A
Elementos
Gréficos u N 'l' | I.
Verbais
D A w N
« NEW STORY
Héfp"&' Op_tion's
Squafe Enix Account
Additibna] content
Apresentagéo: HEAVY RAIN’
Referente

New STORY /0 e

SELECT

X)SELECT
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APENDICE 4 — Submenu

Elementos
Graficos
Pictoricos

MORTE

Elementos
Gréficos
Verbais

CONFIG.

CRESUVE GAVE |
HELP & DPTIONS

SELECT

Apresentacéo:
Referente

BRGKETO, MANNEMEINY

©aes

Apresentacéo:
Metaférica
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Posicionamento:
Desdobrada

HEAVY RAIN

Posicionamento:
Segmentada

CHOICES

IDIOMA DO AUDIO:

UGUE

OCONFIRMAR
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APENDICE 5 — Interface Ludica

Elementos
Informativos

Elementos
Textuais

He was so drunk he barely made it out of his tent.

Shh. Let him finish. O You think he's lying?

ppened?

Cinematicas
Dramaticas

Cinemaéticas
Complementares
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Personagens
Jogéaveis

Feedback
Pictorico

Feedback
Verbal

MUITO CEDO!

ESPERE até a acao ficar em CAMERA LENTA
CONTINUAR

para mover o CONTROLE DIREITO
O

@ Mr. Toad will remember that.

Feedback
Sincrono
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Feedback
Assincrono

PROGRESS SINCE LAST SAVE WILL BE LOST
NTINUE?

NOx

EPISODE 1: "IRON FROM ICE'
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APENDICE 6 — Controles

Controle
Tradicional

Controle
Sensor de
Movimento

Troy, stop or I'lL call the cops! Troy,

Controle
Touch
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