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Resumo—Desde o desenvolvimento dos primeiros jogos
eletrénicos, novas tecnologias surgiram e ampliaram as
possibilidades desse mercado e consequentemente as
experiéncias de seus usudrios. Esse trabalho exp&e o processo de
criacdo do jogo para computador Timor, sua construgéo visual,
sonora e programagcao de algoritmos com inteligéncia artificial
e como cada parte foi pensada de acordo com a experiéncia do
usuario. Para além do desenvolvimento, também é relatado um
teste feito com participantes sobre a experiéncia proporcionada
pelo jogo. Por fim, sdo discutidos os pontos avaliados e o que é
preciso alterar para melhorar a experiéncia dos usuérios. Esse
trabalho busca expor a criacdo e a avaliacdo de um jogo sob a
oOtica da experiéncia do usuario, um olhar que contempla os
desenvolvedores, assim como os as pessoas que irdo desfrutar do

jogo.

Keywords— Criacao de jogos, Experiéncia do usuario, Design
de jogos, Flow

I. INTRODUCAO

O desenvolvimento da arte visual dos jogos envolve
diversos elementos trabalhados para transmitir sensacGes para
0s jogadores. [1] enfatiza esse papel pontuando que, para além
dos elementos utilizados em jogo, a arte também deve
trabalhar os conceitos por trds desses elementos. Tarefas
bésicas realizadas pelos artistas em games, como desenhistas,
modeladores, texturizadores e animadores podem ser
desenvolvidas por diferentes artistas e somadas constituem o
visual dos jogos: personagens, veiculos, efeitos, objetos de
cena, animacgBes, ambientes interiores e exteriores, entre
outros.

Um dos estilos de arte para jogos digitais é a construcéo
de ambientes e personagens em trés dimensdes (3D), isto &, 0s
elementos do jogo sdo criados em softwares que simulam um
espaco com 3D a partir de representacdes matematicas. A
partir desse espaco, o artista escultor consegue modelar os
elementos que serdo apresentados no jogo.

De acordo com [2], o escultor € um técnico, e tem o dever
de se preocupar com a forma, estilo, quantidade de poligonos,
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topologia e a eficiéncia dos modelos, de acordo com a
proposta do jogo que esta desenvolvendo.

Neste trabalho foi utilizada a modelagem tridimensional
com a técnica de modelagem poligonal e low-poly para o
desenvolvimento dos modelos. Esse jogo, homeado como
Timor é um jogo do género terror e sobrevivéncia e esta sendo
desenvolvido em equipes: equipe de design, equipe de
programacdo e equipe de audio.

De acordo com [3], para o desenvolvimento de jogos,
existem as seguintes areas: programador, artista, designer,
produtor, testador, compositor, sound designer (projetista
sonoro), redator, gerente de produto, gerente de criacéo,
diretor de arte e diretor-técnico.

O Compositor é o responsavel por criar todas as musicas
do jogo, ele utiliza para a criagdo musical os elementos
formais da musica como a densidade, o timbre, intensidade,
altura e duracdo. Todos esses fazem parte da melodia,
harmonia e ritmo no qual é representado pela teoria musical.
Em determinada ocasido, a musica pode se tornar uma das
chaves para que o jogo ganhe fama, um exemplo € a série
Super Mario (Nintendo), feita por Koji Kondo, conhecida
atualmente por grande parte de sua melodia, principalmente
por ser facil de lembrar e cantar.

O projetista sonoro é encarregado de criar todos os efeitos
sonoros para o jogo, os efeitos sonoros aumentam a imerséo
do jogador e o realismo em uma cena ou até mesmo uma
transicdo de cena. Efeitos sonoros como granadas, choros e
tiros escutados em conjunto com o ambiente sonoro, ajudam
a compor o ambiente, influenciam o jogador ao interagir com
0 jogo e, por alguns minutos ou horas, esquecer do seu mundo
real e passar a vivenciar o ficcional. Um exemplo é Valiant
Hearts!, um jogo no qual retrata a Primeira Guerra Mundial,
cada detalhe da musica e do efeito sonoro é importante para
que ocorra a imersdo digital (uma concentracdo elevada
durante a jogabilidade, conhecida também como “fluxo”).

A trilha sonora (ou banda sonora) de um jogo representa
um conjunto, a jungdo de trés grupos sonoros: a masica, 0S

1 https://www.ubisoft.com/pt-br/game/valiant-hearts/
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efeitos sonoros e os didlogos. Segundo a definicdo de [4], o
conceito de trilha sonora € amplo e, quase sempre, usado
equivocadamente em nosso cotidiano. O termo “trilha sonora”
é utilizado popularmente para se referir a masica de um filme
ou de uma novela, mas a trilha sonora é todo o conjunto de
sons de uma peca audiovisual, seja ela um filme, um programa
de televisdo ou um jogo eletrénico.

Além dos jogos os efeitos sonoros estdo presentes nos
cinemas, nos teatros, em jogos, radios ou nas televisoes, eles
auxiliam a formar um modo de realismo em uma cena. Em
jogos, os efeitos sonoros podem ser utilizados para criar uma
transicdo de cenario, como de um ambiente mais calmo para
um ambiente de suspense.

O uso de um efeito sonoro deve ser aplicado em uma
ocasido correta, deve-se estar em harmonia com o cenario,
musica e com o0 jogo. Com relagdo aos elementos sonoros em
uma cena, [5] destaca quatro formatos: ruido, som (efeito
sonoro), siléncio e musica. Tais formatos apresentam varias
caracteristicas exclusivas que possibilitam serem organizadas
e cadenciadas a fim de atingirem determinadas sensacfes e
emocdes em quem 0S Ouve.

O efeito sonoro representa uma arte de expressdo, que
pode ser gravada no dia a dia e desta forma editada para entéo
servir ao jogo. As palavras, por mais poderosas que sejam, ndo
conseguem descrever, por exemplo, os detalhes que
caracterizam os sons de uma enxurrada, de uma correnteza, ou
de um crepitar de arbustos secos pegando fogo [5]. Com apoio
nas comparacdes, correspondéncias, associacdes e sinestesias,
as palavras conseguiriam, quando muito, dar uma ideia de
COMo seriam esses sons, porém nada que compare a sensacdo
de ouvi-los, com a mesma intensidade, suavidade, peso,
colorido, ritmo e outras qualidade que sdo proprias do som.
Dessa forma, percebe-se a diferenga que ha em lermos uma
rubrica de texto, com respeito a determinado som que deve
entrar em cena e efeitos sonoros repercutido na cena.

Portanto, junto com a cena e a musica, o efeito sonoro
contribui em acrescentar ainda mais realismo ao jogo e, dessa
forma, contribuir para a imersdo do mundo real para 0 mundo
virtual do jogo.

Por conta da intensa evolugdo computacional, tem-se a
falar muito sobre maquinas inteligentes com raciocinio
préprio. Nesse contexto, destaca-se a Inteligéncia Artificial
(1A), importante e largamente utilizada em diversas areas, tais
como robética, automacéo industrial, reconhecimento de faces
e vozes, verificagdo automatica de software, mineracdo de
dados, processamento de linguagem natural e principalmente
em jogos eletrénicos.

Nos jogos digitais, o termo representativo para A €
chamado de Game Al, adotado pelos desenvolvedores [6]. Sua
definicdo é tratada segundo [7] como programas ou codigos
responsaveis por manipular o comportamento das entidades
fora do controle do jogador, chamados de Non-Player
Characters (NPCs), mas ndo se limita somente a isto, pois é
possivel conceber IA para um gerenciador do jogo, objetos
estaticos e na forma de como a histéria é apresentada para o
jogador [8].
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Os NPCs inteligentes sdo necessarios a qualquer género de
jogo para contribuir com a ilusdo de que o jogador estd em um
mundo com outros jogadores, que cria profundidade e imerséo
ludica.

Neste trabalho foi explorada a éarea da IA dentro do
contexto dos jogos digitais e foi implementado cinco técnicas
de game. A 1A ¢ responsavel pelo controle dos NPCs,
gerenciamento de decisdes e imersdo do jogador.

Timor coloca o jogador no controle de Eduardo Fernandes,
apelidado de Cadu, um estudante estrangeiro em processo de
intercdmbio no Instituto Covas Aguiar. O jogador invade a
instituicdo de noite para alterar as péssimas notas de sua amiga
e namorada Laine Soares, sendo ela sera obrigada a retornar
para a Espanha, seu pais de origem. Neste processo ele é
abordado por criaturas desconhecidas e Laine é capturada, fato
que incentiva o jogador a explorar o motivo desses
acontecimentos.

A seguir, nos aspectos fundamentais é captado a esséncia
do jogo, porém com foco no gameplay e nas tarefas do
jogador, com o objetivo de extrair os componentes
fundamentais do jogo que constitui a trama central para a
experiéncia e a diversdo do jogador.

O jogador podera controlar Cadu em estados de parado,
andar, correr, pular, agachar e atacar. Ao longo do jogo o
personagem passara por diversas localizag@es da instituigdo,
com a capacidade de andar de modo sorrateiro ou furtivo pelos
corredores. O jogador tem a opg¢éo de atacar os inimigos com
um combate corpo a corpo.

Para o desenvolvimento do Timor, foi escolhida a
plataforma Unity 3D?, um motor de jogo com recursos e
suporte ao desenvolvimento 3D em tempo real; como
linguagem de programacéo foi escolhida a linguagem C# por
tratar-se de uma linguagem orientada a objetos e a
familiaridade da equipe com a linguagem; o Ambiente de
Desenvolvimento Integrado (IDE) Rider® da JetBrains versdo
estudante de 1 ano, por oferecer suporte a funcionalidade
ReSharper Built-in, utilizada para reduzir o tempo gasto para
implementar uma solucdo; Blender para criagdo dos modelos
3D presentes no jogo; Studio One 4 Prime® e Magix Audio
Clear Lab® para desenvolver a musica e os efeitos sonoros
(SFX) do jogo.

Ao longo do desenvolvimento do Timor, a equipe de
desenvolvimento sentiu a necessidade de se fazer avaliagBes
com 0s possiveis usuérios para validar os artefatos ja
desenvolvidos e seguir para etapas no desenvolvimento. Dessa
forma foi realizada uma avaliagdo com os jogadores utilizando
técnicas de Experiéncia do Usuéario (UX).

Experiéncia do Usuario (user experience ou UX) &
definida no 1SO 9241-210 como “as percepgdes e respostas de
uma pessoa resultantes do uso de um produto, sistema ou
servico”. A UX ¢ uma consequéncia da performance,
apresentacdo, funcionalidade, comportamento e capacidade
de interacdo do sistema com as habilidades, conhecimento e
atitudes do usuario [9].

Por volta da década de 1950 os designers notaram que 0s
produtos ndo eram apenas pec¢as criadas para ter um bom

2 https://unity.com/pt
3 https://www.jetbrains.com/pt-br/rider/
4 https://www.blender.org/

5 https://www.presonus.com/products/studio-one/
6 https://www.magix.com/
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desempenho em determinadas atividades programadas, mas
produtos de uso social, que seriam posto a prova por pessoas
com diferentes habilidades e de diversas formas, dessa
maneira, e esses eram fatores que também deveriam ser
levados em consideragdo [10]. A UX pode ser considerada
como uma parte do proprio produto [11], e é sua qualidade que
vai ditar o engajamento do usuério [12]. Dessa forma, testes
voltados a UX ajudam a entender o sistema que se esta
manipulando, justificando suas atitudes e expectativas [11].

Na area da UX voltada aos jogos, cabe destacar o estado
de “fluxo” (flow) proposto por Csikszentmihalyi. Segundo o
autor [13] o estado de fluxo é subjetivo e ocorre quando a
pessoa esta completamente envolvida em uma atividade,
esquecendo do tempo, fadiga e tudo mais, mantendo sua
concentracdo somente na atividade realizada.

O estado de fluxo ocorre em um ponto delicado onde o
tédio e a ansiedade sdo balanceados, a Fig. 1 demonstra
graficamente esse processo. Quando um jogador inicia pela
primeira vez um jogo (representado pelo nimero 1 na Fig. 1),
esse deve ser simples e condizente com a falta de habilidade
da pessoa. Se o jogo continuar simples e ndo apresentar
desafios suficientes aquela pessoa, ela ira para préximo ao
nimero 2 e o tédio se fard presente durante o gameplay. No
entanto, se houverem muitos desafios que exijam mais do que
a pessoa esta preparada, ela podera se deslocar para o ponto
de nimero 3, onde a ansiedade se fara presente. Se o jogo for
balanceado entre os desafios e habilidades dessa pessoa, ela
chegaré ao local do nimero 4, ao estado de fluxo.

8
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Fig. 1. Estados de fluxo de uma atividade

Grifa-se que fluxo ndo se restringe a area dos jogos, ele
pode ocorrer durante qualquer atividade. O estado de fluxo
ocorre em um ponto de balanco das habilidades, situaces
emocionais e cognitivas do usuario com as dificuldades
propostas pelo sistema [13]. O jogo propriamente nao € a
experiéncia, esta é o resultado da interagdo do jogador com o
sistema do jogo [11], tanto da parte fisica da interagdo (toques
dos controles, movimentos, fala, entre outros) quanto da parte
mental (concentracdo e engajamento).

Para avaliar a experiéncia em jogos é recorrente 0 uso de
questionarios, dessa forma, sdo diversos 0s modelos
disponiveis para avaliacfes de varios aspectos de jogos e da
experiéncia proporcionada ao usuario/jogador.

Verificar a UX com relagdo aos jogos, depende de varias
consideracgdes. Primeiro, a experiéncia é um estado bastante
amplo, e pode ser avaliada sob diversas perspectivas. Um
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guestionario muito longo pode ser cansativo ao respondente,
assim como perguntas dubias também podem causar
confusfes. Ap6s uma revisdo dos de diversos questionarios
publicados e validados, uma das verses do Game Experience
Questionnaire (GEQ) o In-Game Questionnaire (iGEQ) [14]
se apresentou como uma boa alternativa da avaliacdo da UX,
apresentando 14 questfes descritas de forma clara e objetiva.

As experiéncias em sua completude podem ser bastante
variadas de acordo com a idade dos usuarios, gostoso
pessoais, experiéncias prévias, entre outros aspectos. Dessa
forma, é muito dificil avaliar a experiéncia como um todo,
sendo necessario delimitar os itens avaliados de acordo com
0 objetivo do estudo. Tanto o0 GEQ quanto o iGEQ avaliam
sete subescalas: afetar positivamente, imersdo, competéncia,
fluxo, desafios, afetar negativamente e tenséo [14]. O GEQ
conta com 42 questdes (6 para cada subescala), e 0 iIGEQ com
14 questdes (2 para cada subescala) [14]. O IGEQ foi
construido para ser aplicado logo ap6s o gameplay do jogo,
entre as fases ou intervalos [14]. A sele¢do dos componentes
presentes no iGEQ, foi feita segundo dois critérios: 1)
Critério alpha aceitavel ou melhor e 2) Representa melhor
semanticamente o item do componente.

Para melhor atender o objetivo deste trabalho a questdo
nimero 13 foi alterada, originalmente esta foi publicada
como “lI felt stimulated” (me senti estimulado/a), e
pertencente a subescala de avaliag@o “desafios”. No entanto,
considerando a avaliacdo da jogabilidade e controles do jogo,
essa questdo foi substituida por “had to put a lot of effort into
it” (eu tive que me esfor¢ar muito), também presente no GEQ
original na subescala “desafios”.

Timor é um jogo que mistura elementos de terror/horror e
acdo de um jogo de tiro em primeira pessoa (First Person
Shooter, FPS). Um dos elementos que reforca essas
caracteristicas é a histéria por tras do prédio onde o jogo se
passa (um antigo hospital psiquiatrico). Dessa forma, para
entender melhor a experiéncia do usuério, também foi
perguntado ao participante sobre o conhecimento da historia
por tras do prédio onde o jogo se passa. Para adaptar o
questiondrio ao publico respondente, este também foi
traduzido para o portugués (originalmente sua publicacdo é
em inglés), a tradugdo foi feita pelos autores.

Il. DESENVOLVIMENTO DOTIMOR — O VISUAL

Para se desenvolver os modelos do jogo Timor foi
escolhida a ferramenta de modelagem o Blender em sua
versdo 2.8, um software gratuito, com fontes disponiveis sob
licenca GNU GPL.

O Blender disponibiliza outros recursos além da
modelagem tridimensional (3D), como: composi¢do, que
permite ao usuéario melhorias de uma imagem ou filme,
alterando as cores dos mesmos de maneira estatica ou
dindmica; animacdo (conjunto de imagem geradas pelo
computador para criar sequéncias animadas), pintura de
textura (usado para editar texturas bidimensionais - 2D);
edicdo de video (para a criacdo de uma sequéncia temporal
para o video); escultura (onde é manipulado a regido de
influéncia do pincel para alterar a forma do objeto) e por fim,
recursos para simulagdo de pelos e cabelos, tecidos e fluidos.

A modelagem poligonal ¢ uma técnica onde o artista
comega com um objeto primitivo como, um cubo, esfera UV,
esfera icosaédrica, cilindro, plano, circulo, cone e objeto
toroidal, dessa forma manipula-se seus poligonos até que se
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obtenha a aparéncia desejada. Na Fig. 2, é apresentada uma
cadeira criada com modelagem poligonal.

Low-Poly um tipo de modelagem que tem o objetivo de
fazer objetos leves, que seria com uma pouca quantidade de
poligonos, que consequentemente deixa o objeto muito leve.
Uma particularidade de modelos low-poly é que o objeto vai
ficar com uma aparéncia quadriculada, isso pode ser
suavizado com a aplicacdo de texturas e alteracBes nas
configuragdes de renderizagdo (mais adiante sera falado sobre
texturas e renderizacéo).

Objetos low-poly, sdo uma 6tima escolha para jogos, pois
pelo fato de serem mais leves. Dessa forma, o peso de
processamento durante um jogo Se torna menor e
consequentemente torna-se possivel executd-lo com menor
guantidade de erros em computadores menos robustos.

A. Mapeamento UV, texturizacao e renderizacao

O mapeamento UV serve para desdobrar a malha do objeto
modelado, ou seja, abrir o objeto e o colocar aberto em um
plano, na tela de edi¢do de UV, para que no mesmo possa ser
aplicado uma textura 2D para dar a sensacdo de cor, relevo e
reflexdes.

De forma sucinta, texturizacdo pode ser definida como
uma imagem que, quando aplicada a um modelo 3D, pode
representar caracteristicas em sua superficie, mudando a
forma como reagird com a luz da cena, remetendo a sensagdo
de certos tipos de relevos, reflexdes, dureza entre outros, ao
usuario [01, 02, 03].

Na Fig. 2, é possivel ver as texturas e cores aplicadas na
cadeira e carteira, na parte do encosto da cadeira foi aplicada
uma textura de madeira e onde é metal foi aplicada uma cor
verde com alto nivel de metalico para se assimilar a barras de
ferro, por fim, na parte de baixo, foi colocada uma textura de
cor branca.

Essa técnica poligonal foi utilizada em todos os modelos
do Timor com os materiais adicionados, como, cores solidas,
procedurais ou texturas 2d, além do uso da iluminacdo para
dar mais realismo na cena.

Fig. 2. Cadeira criada com modelagem poligonal e com texturas aplicadas.

B. O audio

Para a construcédo do audio foi realizado um levantamento
de quais sons seriam necessarios para a construgdo do Timor,
em seguida, a documentacdo das musicas e efeitos sonoros.
Documentar é a pré-produgdo da criagdo dos sons, sdo
descritos todos os possiveis audios que estardo presente no
jogo, logo documentar é uma forma de organizagao.
Documentou-se entdo cincos mdsicas que representam cada
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momento do jogo. A primeira musica ¢ o “Menu Principal”,
caracterizada para estar presente no menu do jogo. A segunda
¢ a de “Tens@o” ¢ representada para 0 momento em que 0
jogador estiver se aproximando do inimigo. Para a terceira
musica ¢ o “Toque do Celular”, apresentada para 0 instante
em que algum personagem ligar para o jogador. A quarta
musica ¢ a “Casual”, planejada para quando o jogador estiver
caminhando normalmente dentro da instituicdo. Para a quinta
musica a “A¢a0”, para ser tocada no instante em que o inimigo
e 0 jogador comecar a batalhar.

Foram identificados para o jogo os seguintes efeitos
sonoros: pisando na grama, andando piso, suspense ao clicar
em play, respiracdo monstro, Iampada, impacto, tiro, grito da
mulher, porta normal, porta rangido, voz do monstro,
machada, impulso, teclado, mouse, celular vibrando, passos
do monstro, grilo, coruja, ambiente, carregar arma, tirar
cartucho, colocar cartucho, lanterna, respiracdo personagem,
caixa de energia. Cada efeito faz parte de uma cena, e como j&
dito, contribuem com o desenvolver do jogo. Para criagdo dos
efeitos sonoros, usou-se o gravador do celular e a criatividade,
pois qualquer objeto ou lugar pode-se ser usado para criar um
efeito sonoro.

C. A programacao e inteligéncia artificial
O jogo Timor possui diferentes inimigos com algumas

inteligéncias  diversas, entretanto  limitadas,  seus
comportamentos s&o:

Void - Se movimenta devagar e fica mais rapido quando
avista o jogador. E imortal, entretanto, caso seja atingido trés
vezes pela pistola, é atordoado e para de perseguir o jogador
por um breve momento.

Guarda Jean — E um NPC com pouca interacio, somente
detecta se o jogador esta por perto e se esta em modo furtivo,
caso nao esteja, aciona um “Game Over” e leva o jogador até
0 Ultimo ponto de retorno (save game).

Na metodologia utilizada, a primeira tarefa a ser feita para
desenvolver uma IA em um jogo digital, € entender todas as
possiveis opgdes disponiveis e elaborar uma listagem das
alternativas mais utilizadas no mercado. No decorrer do
trabalho foi determinada o uso das técnicas de pathfinding,
méquinas de estado finita, sistema baseado em regras, logica
fuzzy e arvore de decisdes como foco para o desenvolvimento
do jogo.

Kyaw [15] separa a maquina de estados finita em quatro
componentes, também representados pela Fig. 3.

Estes componentes sdo: estados, representado pela cor
verde na Fig. 3, encontram-se definidos por um conjunto
escolhido pelo NPC de acordo com a situacdo; transicdes,
indicado em vermelho, componente responsavel por definir
relacOes entre diferentes estados; regras, em cinza, usado para
desencadear a transicdo de estado; eventos, visto de forma
implicita, € o componente que é acionado dentro do jogo para
verificar as regras. Conforme abordado por [15 e 16], a
méaquina de estados finita (FSM) é uma das formas de
representacdo mais comuns e utilizadas para comportamentos
de personagens em jogos. A maquina de estados é composta
por um conjunto de estados e regras de transicdo entre 0s
estados, que refletem em um evento dentro do jogo. Cada
personagem em uma maquina de estados finita ocupa um
estado, e ele esta associado com agdes ou comportamentos
perante a eventos do jogo. Enquanto o NPC permanecer neste
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estado, ele continua a executar sua agao correspondente [16 e
17].

Estado Inicial

Patrulhar

Perseguir

Atacar

Fugir

Fig. 3. Exemplo tedrico da Maquina de Estados Finita.

Os NPCs agressivos ndo pensam por conta propria, e por
consequéncia, é utilizado uma técnica de arvore de decisbes
para 0s NPCs agirem conforme seja mais conveniente para a
imersdo do jogador, ou seja, perseguir, eliminar, patrulhar e
buscar o jogador em seus esconderijos. A arvore do NPC
funciona conforme a Fig. 4, o script verifica se o jogador esta
préximo, se estiver verifica se enxerga o personagem, se nao
enxergar, procura o jogador, caso contrario, ele persegue ou
ataca. Por outro lado, se o jogador ndo esta préximo, o script
verifica se 0 monstro viu o jogador recentemente, em caso
afirmativo, procura o jogador, caso contrario, ele espera
parado ou patrulha em busca do jogador.

Sim

Eu enxerge ele?
Sim Estou muito 30
préximo dele?
r
r

Na
Ataca Perseguir
Jjogado jogador

Fig. 4. Arvore de decisdes do NPC agressivo do jogo Timor.

Bl Euviojogador [VERY
recentemente?

[l Estouparadoa [YEf)
muito tempo?
Ficar
parado

I11. EXPERIENCIA DO USUARIO NO JOGO TIMOR

Devido as recomendacfes de distanciamento social, a
metodologia de coleta de dados foi alterada. Dessa forma, o
arquivo executavel do jogo foi distribuido entre diversas
pessoas via internet, essas foram instruidas a instalar o jogo
em seus computadores, joga-los e posteriormente responder o
questionario.

Originalmente 0 jogo j& estaria instalado em um
computador exclusivo, com conexdo a internet, onde 0s
respondentes iriam jogar e posteriormente responder o
questionario proposto. Acredita-se que essas alteragdes
tenham interferido na quantidade de respostas obtidas.

A. Dados coletados e amostra

O objetivo da coleta de dados era entender a experiéncia
do usuario durante o jogo Timor. Ao todo, 12 pessoas
responderam o formulario, todas entre 18 e 29 anos. Os
participantes ndo foram beneficiados de forma alguma e a
identificacdo pessoal foi mantida como opcional no
formulario (em razdo do jogo ser autoral, considerou-se que
os respondentes poderiam ficar constrangidos ou mentir sobre
sua experiéncia ao jogar).
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O questionario se iniciou com a pergunta da faixa etaria do
jogador, em seguida voltou-se as questdes propostas pelo
iGEQ traduzidas (Fig. 5).

Todas as questdes do GEQ [14] apresentaram uma escala
de 1 a 5 para as respostas, onde 1 significava “de jeito
nenhum” e 5 “com certeza”. Essa escala também foi utilizada
no iGEQ [14].

Apesar do iIGEQ ser direcionado a um estudo da
experiéncia do usuario em jogos, outras questdes foram
inseridas para abranger os objetivos deste estudo. Logo apos a
Gltima questdo do iGEQ foi perguntado sobre conhecimentos
prévios do jogador que poderiam afetar sua experiéncia de
acordo com a narrativa do jogo, “Conhecia a historia do prédio
da FATEC de Lins antes de jogar?”. Essa questdo também era
obrigatoria e permitiu apenas as respostas “sim” e “néo”. Por
Gltimo foi deixado um espaco onde o jogador poderia dar sua
opinido sugestdo ou davida. Essa Gltima questéo era opcional,
no entanto, varias pessoas apontaram problemas que tiveram
durante o gameplay, sugestdes para melhorar a jogabilidade e
novas ideias para a historia. Todas essas respostas serdo
estudadas e avaliadas para a implementacdo nas préximas
versdes do jogo Timor.

GEQ (GAME EXPERIENCE QUESTIONNAIRE)
1 I was interested in Me senti interessado(a) na
the game's story histéria do jogo

2 | I felt successful Senti que tive sucesso
durante o gameplay

Me senti entediado(a)

3 I felt bored

4 | Ifound it Achei impressionante
impressive

5 | Iforgoteverything  Eume esqueci de tudo ao
around me meu redor

6 I felt frustrated Me senti frustrado(a)

7 | Ifound it tiresome Achei o jogo cansativo

8 | Ifeltirritable Me senti irritado(a)

9 | Ifeltskilful Me senti habilidoso(a)

10 | I felt completely Me senti completamente
absorbed imerso no jogo

11 | I felt content
12 | I felt challenged
13 | I felt stimulated

Me senti satisfeito(a)
Me senti desafiado(a)
Eu tive que me esforgar
muito

Me senti bem

14 | I felt good

Fig. 5. Questionario de experiéncia do jogo

B. Resultados:

Dos respondentes, 75% tém entre 18 e 21 anos, 16,7% de
22 a 25 anos e 8,3% de 26 a 29 anos. Apenas uma pessoa
relatou que sentiu que teve sucesso no gameplay, e 8
marcaram suas respostas entre 1 e 3; para a questdo “me senti
habilidoso” 10 respondentes marcaram entre 1 e 3. Esses
dados identificam que o quesito “competéncia” deve ser
otimizado e os desafios propostos no jogo precisam ser
repensados para melhorar o sucesso do jogador. Por outro
lado, 11 pessoas marcaram entre 1 e 3 para a questao “Me senti
entediado” e 9 responderam entre 1 a 3 para “Achei o jogo
cansativo”. Ambas as questdes sdo referentes a subescala
“Afetar negativamente” indicando que o jogo esta atendendo
seu objetivo como ferramenta de entretenimento. A subescala
“Afetar positivamente” também reforcga essa posi¢ao, uma vez
que as questoes “Me senti satisfeito” foi marcada na escala de
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3 a5 por 8 pessoas e “Me senti bem” foi respondida com notas
3 e 4 por 10 pessoas.

No quesito “Desafio” 11 respondentes marcaram entre 2 e
3 para a questdo “Me senti desafiado” (onde 7 pessoas
marcaram 2) e 10 responderam entre 1 e 3 para “Eu tiver que
me esforgar muito. A avaliagdo da “Tensdo” apontou para a
mesma direcdo, uma vez que a questdo “Me senti frustrado”
recebeu 8 respostas nas escalas de 3 a 5, ja a questao “Me senti
irritado” teve uma avaliagdo mais positiva com 8 respostas na
escala entre 1 e 2. Essas duas subescalas apontam para a
necessidade de melhora no feedback do jogo e novamente nos
desafios propostos, para evitar o sentimento de frustracéo,
aumentar o desafio e o esforgo do jogador.

A subescala “imersdo” apresentou maior quantidade de
respostas intermediarias. Na questdo” Me senti interessado(a)
na historia do jogo” 4 pessoas avaliaram com nota 3 ¢ 3
pessoas com nota 5. Ja a questdo “Achei impressionante” foi
avaliada como ou 4 pessoas com nota 2 e 4 pessoas com nota
3. Mostrando que apesar da histéria do jogo ter despertado
certo interesse, ainda precisa ser mais bem trabalhada, assim

como a impressao que ele deixa no jogador.

Por Gltimo a avaliacdo do estado de fluxo apresentou as
seguintes respostas: Para a questdo “Eu me esqueci de tudo ao
meu redor” 5 pessoas responderam com nota 4, indicando que
0 estado de fluxo foi quase alcangado. As outras respostas para
essa questdo estdo descritas no gréafico da Fig. 6.

"Eu me esqueci de tudo ac meu redor”
6

o

De jeito 1 2 3 4 s
nenhum

Com certeza

Respostas recebidas

Fig. 6. Gréfico da questdo “Eu me esqueci de tudo ao meu redor”.

A questdo “Me senti completamente imerso no jogo”,
também ligada a verificacdo do estado de fluxo do jogador,
recebeu menos respostas positivas. As respostas podem ser
visualizadas no gréfico da Fig. 7.

"Me senti completamente imerso no jogo'
8

0

De jeito 1 2 3 4 5 Com certeza
nenhum
Respostas recebidas

Fig. 7. Gréfico da pergunta “Me senti completamente imerso no jogo”.

Essa parte da pesquisa demonstra que apesar dos erros que
0 jogo apresenta e os problemas que os jogadores tiveram, foi
possivel se aproximar do estado de fluxo. Acredita-se que,
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com a correc¢do dos erros apontados, essa questdo trard mais
respostas com notas 4 e 5, no futuro.

As maiorias das respostas foram na nota 3, mostrando que,
apesar do jogo ndo estimular o jogador os suficientes para esse
se sentir totalmente imerso em seu ambiente, ele apresentou
desafios o suficiente para ndo manter o jogador entediado.
Dessa forma também é esperado que, com as melhorias
realizadas no jogo, se tenham mais respostas com as notas 4 e
5.

Toda essa pesquisa forneceu um ponto de partida dos itens
que precisam ser melhorados, assim como ideias para esse
aprimoramento. A ultima questdo “Se vocé quiser, deixe seu
comentario, duvida ou sugestao”, foi respondida por 8 dos 12
participantes, onde cada um apontou as dificuldades e
sugestdes para evoluir o Timor em sua proxima versao. Essas
respostas foram essenciais para finalizar a avaliacdo da
experiéncia do usuario, uma vez que o iIGEQ forneceu uma
base de pontos que precisam ser melhorados, mas as sugestdes
e erros do jogo apontados pelos participantes mostraram onde
precisa de mais atencéo.

1V. CONCLUSAO E TRABALHOS FUTUROS

Esse trabalho manteve seu foco na criagéo e avaliacdo da
experiéncia do usuério no jogo Timor, um game FPS de
terror/horror. Inicialmente foi demonstrado o processo de
criacdo do jogo, a construgdo visual, sonora e programagao
envolvidas. Os resultados aqui publicados sédo referentes ao
primeiro teste de experiéncia do usuario, feito com o intuito
de evoluir 0 jogo segundo as premissas apontadas por
possiveis jogadores futuros. O objetivo € moldar o jogo para
que, além de envolver o jogador, Ihe fornega uma experiéncia
satisfatdria e possa leva-lo ao estado de fluxo.

Os resultados descritos apontaram que, apesar do
jogo apresentar alguns problemas, ele esta alcancando parte
do seu objetivo, como mostrados pelos resultados da
subescala “Fluxo”, assim como apresenta Varios pontos a
serem melhorados. Com esse trabalho, foi possivel identificar
quais sdo esses pontos, esses serdo melhorados e testados
novamente em trabalhos futuros.

Testes de experiéncia do usuario auxiliam nos
problemas mais urgentes a serem resolvidos. Ainda para
trabalhos futuros, serdo avaliados, além da experiéncia do
usuario, critérios de usabilidade do Timor, além da criacéo de
novas fases do jogo.

Percebeu-se apos o final do projeto que uma trilha sonora
pode ser responsavel em uma parte da imersdo do jogador.
Notou-se que para a criagdo de uma musica é importante
buscar referéncias no momento de sua composicdo e é
necessario o uso da teoria musical com seus elementos. Esse
mesmo efeito também foi notado considerando a construcdo
visual (modelagem, textura e iluminacéo), tanto do mapa e
elementos do jogo, quanto NPCs, principalmente na criacdo
do Void (principal inimigo do jogador).

Em trabalhos futuros pretende-se trabalhar mais a
inteligéncia artificial, acrescentando novas possibilidades e
tornando os NPCs mais complexos, gerando outros desafios
aos jogadores, para que esses atinjam o estado de fluxo.
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