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Resumo—Avaliar a interacao do jogador com um jogo digital,
considerando adequadamente os fatores humanos, nio é uma
tarefa trivial, uma vez que, além de considerar questoes técnicas,
€ necessario explorar atentamente a perspectiva do jogador,
focando em sua relacdo com o jogo, satisfacdo, motivacio e
cumprimento de suas expectativas. Assim, esse tipo de avaliacao
suscita novos desafios para academia e indistria, como a definicao
dos fatores a serem explorados, a escolha adequada dos métodos
a serem aplicados, o uso, traducao e validacao de escalas de
atitude, a disponibilidade de recursos, dentre outros. A busca
pelo amadurecimento e sistematizacdo de estudos e praticas
relacionados a avaliacdo da interacio e experiéncia do joga-
dor é um desafio internacional, que tem movido esforcos de
comunidades de pesquisa e pratica, mas que ainda é comumente
negligenciado no contexto brasileiro. Assim, é preciso fomentar
o desenvolvimento de estudos e iniciativas nacionais nessa area,
para que possamos desenvolver praticas melhor fundamentadas
e adequadas ao nosso contexto cultural e as necessidades do
publico e do mercado brasileiro, além de participar e contribuir
ativamente para com o cenario internacional.
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I. INTRODUCAO

Os avancos tecnoldgicos presenciados nos dltimos anos t€ém
permitido a criacdo e o desenvolvimento de jogos cada vez
mais variados, robustos e envolventes, que passam por diferen-
tes dispositivos — como computadores, consoles, dispositivos
moéveis e vestiveis, e se apresentam com uma infinidade de
géneros e dindmicas. Em meio a tamanha variedade, todos os
jogos compartilham do fato de serem projetados para oferecer
experiéncias engajadoras e significativas para seus jogadores,
sendo esse o coracdo dos jogos digitais [1].

Para criar jogos que alcancem esse objetivo, é essencial
dominar ndo apenas técnicas e ferramentas por tras do desen-
volvimento e funcionamento do jogo. E preciso compreender
profundamente a interacdo entre jogador e jogo e tudo que os
cerca, para que, com base nesse conhecimento, possa-se otimi-
zar a experiéncia proporcionada ao jogador. A busca por essa
compreensao passa, necessariamente, pelo estudo dos fatores
humanos, mais especificamente, das caracteristicas humanas
— caracteristicas essas que incluem aspectos psicoldgicos,
fisioldgicos e anatdmicos, fatores de grupo, diferencas indivi-
duais e varidveis de estado psicofisioldgico, bem como fatores
relacionados a tarefa a ser desempenhada [2] — no caso, a
“tarefa” de jogar.
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Uma vez que jogos digitais s@o sistemas computacionais
interativos intrincados, cujo foco se encontra na interacdo
recreacional (e ndo funcional, como em sistemas de pro-
dutividade), e sdo projetados para gerar emocgdes positivas,
satisfacdo e engajamento no jogador, aprofundar-se na andlise
dessas caracteristicas na avaliagcdo de jogos permite ndo apenas
melhorar o game design, mas também projetar jogos que
oferecam experiéncias mais atrativas, envolventes e satis-
fatérias [3] e identificar aspectos indesejados ou de baixa
aceitacdo por parte dos jogadores. Consequentemente, além
da conceituacdo e desenvolvimento do jogo, um processo
de avaliagdo que considere adequadamente fatores humanos
resulta em jogos: (i) com maior qualidade técnica, por avaliar
a adequacdo das interfaces, dispositivos e modalidades de
interacdo e feedback de acordo com o contexto do jogador,
bem como suas limitacdes e habilidades fisicas e cogniti-
vas; (ii) e que oferecem uma experiéncia mais engajadora e
imersiva, considerando como as mecanicas, narrativa € demais
elementos do jogo afetam os objetivos da experiéncia afetiva
pensada para o jogo, bem como o comportamento e aspectos
sociais, culturais e cognitivos do jogador.

No entanto, como fazer isso é reconhecidamente um desafio,
apesar dos avangos obtidos nas ultimas duas décadas [3].
Diferente do errdneo entendimento comum, tal tipo de conhe-
cimento nao pode ser obtido com procedimentos rasos e levi-
anamente concebidos — por exemplo, para avaliar a satisfagao
dos jogadores ndo basta, apés uma sessdo de playtesting,
questiond-los acerca de o quanto gostaram ou ndao de um certo
jogo, pois a satisfacdo € um construto multidimensional que
envolve, por exemplo, imersdo, diversdo, estética e motivacio
[4].

A avaliagdo de fatores humanos na interacdo com jogos
digitais deve ser encarada como um desafio para os préximos
anos de pesquisa em Ciéncia da Computacdo no Brasil, para
que seja possivel alcancar o amadurecimento de tais praticas.
Um dos principais desafios para comunidade internacional
de pesquisa em jogos tem sido a falta de um conjunto de
métodos e ferramentas que permitam medir experiéncias de
entretenimento de modo sensivel, confidvel e valido, consi-
derando adequadamente os fatores humanos [3], [5], [6]. Na
comunidade brasileira, esse quadro € ainda mais incipiente,
sendo imperativa uma renovagdo de nossa compreensao e
modus operandi.
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II. DESAFIO

Na comunidade internacional, a pesquisa de jogos digitais
aborda de forma crescente os fatores humanos em jogos, o
que é demonstrado pela integra¢do de principios da Interacdo
Humano-Computador (IHC) na 4rea de jogos, dando origem a
diferentes subdreas com questdes de pesquisa instigantes, in-
cluindo player-centered design, human-centered game design,
Games User Research (GUR) e Player-Computer Interaction.
O tema de avaliacdo de jogos digitais tem estado presente
na ACM CHI Conference on Human Factors in Computing
Systems de forma consistente ao longo dos anos. Por exemplo,
uma busca nos anais da conferéncia por artigos que apresentem
de forma conjunta o termo “game” no titulo e o termo “game
evaluation” no resumo resulta em 595 artigos, sendo 245
publicados nos ultimos 5 anos. Semelhantemente, indicios de
que este tema tem despertado crescente interesse da comuni-
dade internacional podem ser identificados ainda nos anais da
International Conference on the Foundations of Digital Games
(FDG), Symposium on Computational Intelligence and Games
(CIG), International Games Innovation Conference (IGIC) e
Games Entertainment Media Conference (GEM).

No Brasil, o Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento
Digital (SBGames) — o maior evento académico da América
Latina na 4rea de jogos — é correlacionado ao Simpdsio Bra-
sileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais
(IHCBr). Nos dltimos anos, a comunidade do THCBr tem
explorado facetas e caracteristicas humanas na avaliagdo de
jogos e aplicacdes para entretenimento digital, sob diferentes
perspectivas. Esse fato pode ser exemplificado pela criacdo
do Workshop sobre Interacdo e Pesquisa de Usudrios no
Desenvolvimento de Jogos (WIPlay) no THCBr de 2019 e
pelos trabalhos e discussdes ali levantadas sobre a avaliacdo
de fatores humanos em jogos digitais. Da mesma forma,
pesquisas recentes nos ultimos anos da comunidade do SB-
Games tém abordado conceitos de Games User Research e
a adaptacdo de métodos de design e avaliagcdo de IHC para
jogos em contextos especificos, o que demonstra a percepcao
da comunidade brasileira sobre a necessidade de considerar
adequadamente os fatores humanos na avaliacdo de jogos.

No entanto, ainda ndo hd por parte destas comunidades um
esforgo sistemdtico de fomentar a reflexdo transversal acerca
das diferentes dimensdes dos fatores humanos no desenvolvi-
mento e avaliacdo de jogos e de pensar em uma agenda de
pesquisa nessa drea para a comunidade brasileira. Frequen-
temente, jogos digitais sdo avaliados com uma abordagem
simplificada em torno de fatores humanos isolados, o que pode
levar os pesquisadores a assumir premissas incorretas e chegar
a resultados enganosos. Outra consequéncia € o planejamento e
condugdo de pesquisas com jogador com base na experiéncia
pessoal do desenvolvedor de jogos e em um conhecimento
restrito da aplicacdo correta dos métodos e instrumentos de
pesquisa com jogadores, o que compromete a qualidade dos
resultados. Essa ¢ uma realidade que destaca a necessidade
de promover reflexdes e desenvolver sistematicamente a visao
critica da comunidade acerca das dimensdes e caracteristicas
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humanas aplicadas no design e avaliagdao de jogos digitais.

Tangente a isso, podem ser apontadas outras necessidades
decorrentes que necessitam ser consideradas e que fortalecem
a compreensdo do desafio proposto.

A. Necessidade de promover a avaliacdo apropriada das
caracteristicas humanas em jogos

Ferramentas de Game Analytics sdo frequentemente utili-
zadas na avaliacdo de jogos, se baseando em eventos que
permitem o rastreio de métricas como retencdo e aquisicio
de usudrio, monetizagdo, progressdo do jogador através do
contetido do jogo e engajamento do jogador. E fato que o
uso de dashboards e técnicas de mineragcdo de dados facilita a
compreensdo do que jogadores e monetizadores fazem em um
jogo e onde esfor¢cos de desenvolvimento podem se concentrar.
No entanto, essas ferramentas trazem pontos de partida para a
investigacdo dos fatores humanos, ndo sendo suficientes para
gerar a compreensdo sobre como o jogador é afetado pelos
aspectos pragmaticos e hedonicos da interacdo e da interface
do jogo — e logo, da melhor forma de abordar o problema.
Por exemplo, em questdes como Por que parte significativa
dos jogadores abandonam o jogo na fase X?, intimeros
aspectos dos fatores humanos poderiam gerar hipdteses a
serem investigadas — e.g., os jogadores podem sentir que estdo
investindo tempo demais no jogo o que, apesar de elicitar afeto
positivo momentdneo, estd sendo cognitivamente associado a
consequéncias negativas e afetando a escolha deles.

De modo geral, ha anos, um dos principais desafios para
comunidade de pesquisa em jogos € a escassez de um conjunto
de métodos e ferramentas adequados que permitam medir
experiéncias de entretenimento de modo sensivel, confidvel
e valido [3], [5], [6]. No Brasil, este cendrio é ainda agravado
pelo uso inadequado de instrumentos em lingua estrangeira,
traduzidos para o portugué€s sem preocupacdo com a validade
dos construtos que compdem as escalas psicométricas, ou
ainda, modificados para medir outros construtos. Isso significa
que conclusdes sobre imersdo, engajamento e presenga, por
exemplo, tiradas a partir da aplicacdo de escalas de atitude
conhecidas da comunidade (e.g., GEQ e PANAS) alteradas ad
hoc sdo, no minimo, discutiveis. A psicometria fornece bases
tedricas para a elaboracdo de questiondrios padronizados, que
possuem como principal caracteristica a qualidade de serem
vélidos, confidveis e sensiveis. Assim, quando uma pesquisa
avalia fatores humanos adaptando, traduzindo ou adicionando
novas dimensdes a estes instrumentos sem um processo de
adaptacao linguistica e validacdo da traducdo, a validade das
conclusoes é afetada. Além disso, quando questiondrios estdo
disponiveis apenas em inglés, por mais que os respondentes
sejam fluentes na lingua, as diferencas culturais entre falantes
nativos e falantes ndo nativos podem afetar a validade de
questiondrios padronizados [7].

Ao invés de se basear apenas em game analytics ou
modificar escalas de atitude de maneira ad hoc, afetando
sua validag@o, € necessdrio explorar os fatores humanos na
avaliagdo de jogos a partir da investigacdo de fendmenos
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observaveis, como agdes, expressdes € comportamentos, além
dos ndo-observaveis, como razoes e atitudes.

Nesse sentido, a comunidade brasileira se beneficiaria de
uma agenda de pesquisa contemplando: (i) investimento na
validacdo da evolucdo, traducdo ou adaptagdo cultural de
escalas de atitude existentes; (ii) desenvolvimento e validacdo
de escalas autorrelatadas verbais e ndo verbais baseadas em
modelos psicométricos; (ii) desenvolvimento e validagdo de
ferramentas computacionais para medidas comportamentais
e psicofisioldgicas de forma menos intrusiva durante o ga-
meplay; e (iii) discussdo das questdes éticas envolvidas na
avaliag@o de jogos e uso de ferramentas diversas de avaliagao.

B. Necessidade de clareza quanto ao que se entende, de modo
geral, por experiéncia do jogador

Existem na literatura diferentes visdes com relagdo ao que
se entende pelo termo “experiéncia do jogador” (ou player
experience), quais dimensdes compdem esse construto e, con-
sequentemente, quais caracteristicas humanas devem ser con-
sideradas e como medi-las — tal questdo ja tem sido debatida
por diversos autores [8]. Essa visivel falta de consenso se
reflete em pesquisas publicadas e priticas de mercado, que
comumente aplicam o termo ou variantes (e.g., gaming/game
experience, user experience etc.) sem considerar e estabelecer
quais conceitos sdo abracados em suas bases, conforme ja
identificado por outros trabalhos [6], [8]. Tal negligéncia pode
gerar confusdes e inconsisténcias nas praticas de avaliacdo
da interacdo e da experiéncia, uma vez que trabalhos que se
propdem a explorar — supostamente — 0os mesmos construtos,
avaliam dimensdes completamente distintas, sem discuti-las,
aplicando métodos por vezes contraditérios. Isso dificulta a
sistematizac@o e o amadurecimento dos procedimentos utiliza-
dos, além de colaborar para a construcao de um conhecimento
difuso e pobremente fundamentado.

Assim, € preciso incentivar: (i) a discussdo sistematica
sobre termos, conceitos, metodologias e quando cada um é
mais adequado; (ii) o envolvimento da industria no SBGames
para a interacdo sobre prdticas, estratégias e suas bases; (iii)
a identificacdo de ambiguidades e promocao de discussdes
consistentes das teorias envolvidas; (iv) o aprofundamento de
discussoes tedricas sobre conceitos filoséficos envolvidos e
aspectos cognitivos e psicoldgicos da interacdo jogador-jogo.

C. Necessidade de considerar as caracteristicas humanas
como um todo e como elas afetam umas as outras

Para se obter compreensdo mais aprofundada das carac-
teristicas humanas na avaliagdo de jogos, € preciso triangular
os dados coletados, por meio da combinagdo de abordagens de
avaliacdo quantitativas e qualitativas, que se utilizem tanto de
medidas autorreportadas, como de medidas objetivas. Aborda-
gens que se apoiam na aplicacdo de multiplos métodos com-
plementares entre si sdo capazes de oferecer uma visdo mais
aprofundada do fendmeno estudado, permitido compreender
como as caracteristicas dos jogadores afetam e sdo afetadas
pelo gameplay e pela experiéncia do jogo.
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Dentre os artigos nos anais do SBGames nos udltimos trés
anos, todas as iniciativas que propdem ferramentas, utilizam
instrumentos validados na lingua dos respondentes e/ou tri-
angulam resultados para obter uma visdo mais completa da
experiéncia afetiva dos jogadores e de como aspectos fisicos
e cognitivos foram afetados pelo gameplay, sdo da trilha
de Educacdo. Isso demonstra que, para o contexto de jogos
sérios e jogos educativos, a comunidade ja tem comecado
a reconhecer a necessidade de considerar de forma mais
cuidadosa o impacto do jogo nos fatores humanos e vice-versa.

A comunidade, a qualidade dos jogos e os jogadores se be-
neficiariam: (i) da adaptag@do e avaliacdo de técnicas de coleta
de dados qualitativos e quantitativos para dominios e publicos
especificos, considerando o impacto dos jogos nos contextos
culturais e sociais; (ii) do levantamento de boas praticas e
guidelines para avaliar jogos com publicos especificos, como
criangas, idosos e pessoas com deficiéncias; (iii) identificacio
dos fatores humanos relevantes para a avaliagdo de jogos em
dominios e com objetivos especificos (e.g., impacto cognitivo
de jogos para o desenvolvimento de habilidades).

D. Fomentar a avaliagdo no contexto da indistria, a partir
das prdticas desenvolvidas na academia

O contexto de desenvolvimento de jogos estd intrinseca-
mente ligado & industria. Na trilha da Inddstria do SBGames,
nido ha, nos ultimos trés anos, trabalhos que discutam a
avaliacdo de fatores humanos na interacdo com jogos digitais.
Alguns trabalhos t€ém proposto e relatado seus processos de de-
sign, em que a avaliacdo € um dos passos, mas apresentam uma
perspectiva que pode dificultar a compreensdo e adequacao dos
fatores humanos: “depois de pronto, o jogo deve ser avaliado”,
quando, frequentemente, ja ndo hd mais tempo de projeto
para considerar os fatores humanos em maior profundidade.
Consequentemente, em geral, sdo aplicados testes alpha, beta
e gold, utilizando de métodos répidos para obter opinido dos
jogadores, sem avaliacdo dos fatores humanos em si.

Esse cenario pode ser consequéncia do fato que o mercado
de jogos no Brasil € ainda pouco maduro e tem experimentado
um crescimento relativamente recente [9]. Muitos desenvolve-
dores parecem ainda ndo ter cultivado compreensdo holistica
da necessidade de avaliar fatores humanos, uma vez que
consideram que o mais importante em um jogo é gameplay,
roteiro, trilha sonora e graficos — nenhum fator humano incluso
[10]. No ambito internacional, contudo, grandes empresas
desenvolvedoras de jogos investem na pesquisa de fatores
cognitivos, psicofisiolégicos, individuais e de grupo dos seus
usudrios, para proporcionar a melhor experiéncia de jogo [11].

A comunidade de pesquisa em jogos tem a possibilidade
de impactar a industria de jogos no Brasil por meio de:
(i) desenvolvimento de ferramentas e processos apropriados
a realidade de pequenas empresas, considerando tamanho e
complexidade do projeto, restricdes e recursos do time, mas
que proporcionem insumos adequados para a consideracdo
de fatores humanos na avaliagdo de jogos; (ii) conducdo de
estudos de caso para fomentar na industria a cultura de que a
avaliacdo ndo deve ocorrer somente no final do projeto.
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III. TRILHA NO SBGAMES E INICIATIVAS REAIS

O desafio proposto se relaciona com todas as trilhas do
SBGames, mas toca mais diretamente a trilha de Computagao.
No entanto, tal assunto ndo € diretamente mencionado dentre
os topicos de interesse listados em suas chamadas, sendo
necessario pontua-lo claramente para aumentar sua visibili-
dade. E possivel indicé-lo ainda nas trilhas de Arte & Design
e Industria, enfatizando outras perspectivas, como fatores
individuais, culturais e sociais no desenvolvimento de jogos,
e estudos de caso da avaliagdo desses fatores na industria,
incluindo lacunas entre a pesquisa académica e a pratica
aplicada. Outros eventos também t€m explorado pouco a drea,
como ¢ o caso do IHCBr, que s6 recentemente promoveu um
workshop sobre intera¢do e pesquisa com usudrios em jogos
digitais, contando com trabalhos relacionados ao desafio.

No ambito internacional, a avaliacdo de caracteristicas hu-
manas tem sido amplamente estudada, tendo destaque a Games
User Research (GUR), um campo de pesquisa e pratica que
tem se consolidado ao combinar esforcos de académicos e
praticantes para aprofundar a compreensdo acerca da interacao
e experiéncia jogador-jogo. GUR tem sido promovida em
publicacdes, projetos e eventos, como CHI e CHI Play. Essas
iniciativas podem servir de referencial e aspiracdo no avango
deste desafio. Assim, algumas acdes especificas podem cola-
borar com a promog¢do do desafio:

o Divulgar amplamente os trabalhos sobre os desafios da
comunidade brasileira de jogos, para que a comunidade
cientifica em geral seja encorajada a desenvolver pesqui-
sas e trabalhos na area;

e Promover concursos, premia¢des ou competi¢des mul-
tidisciplinares que proponham a andlise, criacdo e
aplicacdo de avaliacdes de fatores humanos em diversos
contextos de jogos;

« Incentivar a criagdo de materiais diddticos e praticas de
ensino sobre o tema para apoiar professores da drea;

« Incentivar a criagdo de grupos de pesquisa interdiscipli-
nares e interinstitucionais sobre o tema;

o Inserir disciplinas que abordem Avaliagcdo da Interacdo e
Pesquisa com Usudrios em cursos de graduacdo e pos-
graduacgdo da area de Design de Jogos Digitais e afins.

o Buscar parcerias entre universidade e indudstria para
cooperacdo em projetos que permitam a troca de ex-
periéncias e aperfeicoamento mituo.

IV. MECANISMOS PARA AVALIAQAO AO LONGO DO TEMPO

Avaliar o sucesso de pesquisas que atendam a este desafio
nido € simples, pois, devido a natureza do problema, uma
mudanga gradual de cultura faz-se necessaria. Métricas quan-
titativas podem ndo ser suficientes; por outro lado, métricas
qualitativas sdo dificeis de acompanhar. Entdo, a fim de avaliar
o progresso no desafio proposto, sugere-se inicialmente o
levantamento periddico de:

o Numero de publicagdes em conferéncias, revistas e/ou
livros que citem fatores humanos, discutam a avaliacdo
de caracteristicas humanas, ou proponham métodos ali-
nhados ao desafio;
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« Instrumentos, métodos e ferramentas para a avaliacdo de
fatores fisicos, psicolégicos ou sociais de contextos ou
publicos especificos;

« Projetos de pesquisa aprovados pelas Comissdes de Etica
das universidades envolvendo a avaliacdo de fatores hu-
manos diversos em jogos;

« Quantidade de instrumentos psicométricos padronizados,
traduzidos e validados para o portugués brasileiro;

« Diminui¢do na quantidade de artigos publicados em que
a avaliacdo extraia conclusdes a partir do uso inadequado
de instrumentos psicométricos e métodos;

o Quantidade de registros de softwares desenvolvidos para
a avaliacdo de fatores humanos na interagcdo com jogos;

o Materiais didéticos sobre o tema criados e divulgados
junto a comunidade de pesquisa e prética.

V. CONCLUSAO

As lacunas na avaliacdo de fatores humanos na interacao
com jogos digitais no cendrio brasileiro revelam desafios a
serem explorados nos proximos anos pelas comunidades de
pesquisa e pratica, visando a maturidade da drea e melhor
inser¢do do Brasil no cendrio internacional de jogos. Além
da promocdo do desafio, podem ser executadas agdes como:
criagdo de workshops em eventos relevantes relacionados a de-
sign e desenvolvimento de jogos digitais; incentivo a pesquisas
que visem elaborar e validar métodos e técnicas para tal tipo de
avaliagdo ou traduzir formalmente instrumentos validados para
o portugués brasileiro; fomento a aquisi¢do de equipamentos,
etc. Com o avango dos esfor¢os e discussdes, as métricas
sugeridas devem ser evoluidas visando obter também dados
qualitativos e verificar os efeitos nas préticas da academia e
da inddstria. Assim, esta proposta constitui um primeiro passo
rumo a renovagdo das reflexdes e praticas na area.
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