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Resumo

A industria de desenvolvimento de jogos esta cada vez mais ciente da importan-
cia que o jogador tem no processo de desenvolvimento desse tipo de produto, consi-
derando cada vez mais a opinidao e as preferéncias do usuario nas fases de projeto.
Considerando esse cenario, entende-se que é de suma importancia conhecer o publi-
co e suas preferéncias, saber o que satisfaz os jogadores, e principalmente, entender
0s meios e possibilidades para provocar tal satisfagao.

A presente pesquisa tem como objetivo estudar os perfis dos jogadores, vincu-
lando-os a uma base psicoldgica e emocional, para por fim entender como os desen-
volvedores podem aproveitar os recursos disponiveis nos jogos (componentes) para

projetar experiéncias mais adequadas a cada tipo de perfil.

Palavras-chave: Experiéncia de Jogo; Perfis de Jogadores; Emog¢des; Compo-

nentes de Jogo; Tipos psicoldgicos.



Abstract

This Dissertation, firstly, develops the BrainHex player profiles into a more robust
set, enriched by the psychological characteristics of the MBTI system. The characteris-
tics of each one of the seven profiles was directly compared and contrasted with the
characteristics of each one of the sixteen personality types. Those that have more in
common were grouped together, resulting in what has been called “expanded profiles”.

Secondly, the most relevant emotions in games are related to the expanded pro-
files, evidencing which one have more influence over each one of the seven expanded
profiles.

Finally, the main game components were related and added to the profiles, to in-
dicate which ones could be used to generate belter results in manipulating the most
relevant emotions to each player profile.

The result is a complex tool that can be used by developers to get acquainted
with their customers, and also to design better user experience for players and, conse-

quently, more appealing games.

Keywords: Game Experience; Player Profiles; Emotions; Game Components;

Psychological Types.
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O processo de design de jogos, principalmente os eletrénicos, vem evoluindo
desde seus primérdios, e tal evolugdo tem apontado a importancia de se incluir o joga-
dor nesse processo ou, melhor dizendo, desenvolver o projeto com foco no usuario
(ERMI & MAYRA, 2004). Considerando tal fato, percebe-se a importancia de entender
0 publico mais a fundo, conhecer suas preferéncias, desde as conscientes até as in-
conscientes, possibilitando que os jogos desenvolvidos possam incluir os aspectos
mais relevantes possiveis para os jogadores.

A pesquisa tipolégica e motivacional acerca dos jogadores tem contribuigbes an-
tigas (BARTLE, 1996, YEE, 2006), entretanto nenhuma delas se aprofundou o sufici-
ente para uma validagédo, ou quando validada, se mostrou pobre demais para ser utili-
zada como modelo de preferéncia e satisfacdo dos jogadores (BATEMAN, et al.,
2011). Desde entdo, a area tem sido explorada, entretanto muito brandamente
(BATEMAN, 2005).

Visando uma contribuigdo a tdo importante aspecto do desenvolvimento de jo-
gos, essa pesquisa busca reunir teorias de diferentes areas de pesquisa que, apesar
de todas permearem os jogos eletrbnicos, aparentemente ainda estdo desconexas. A
ideia € mapear as possiveis relagbdes entre a psicologia da personalidade, o game de-
sign, os perfis dos jogadores e suas preferéncias e a psicologia emocional, além de
relacionar tudo isso com os principais componentes dos jogos, a fim de formar uma
base tedrica passivel de ser explorada e desenvolvida de forma integrada.

Para cumprir essa meta, desenvolveu-se um estudo, reunindo referéncias das
areas citadas acima, listando as principais caracteristicas, encontrando um terreno em
comum para, na sequéncia, agrupar as informacdes em perfis mais completos de jo-
gadores.

O resultado final visado sao recomendagdes de design que levem em considera-
¢ao a teoria desenvolvida na area, uma forma de adicionar a preocupagdo com a ex-
periéncia do jogador de forma pratica no processo de game design. Conhecendo me-
Ihor os jogadores e os pontos que os satisfazem nas sessbes de jogo, bem como onde
determinado componente influencia mais, € possivel abrir um novo horizonte na area
de desenvolvimento de jogos, focando os esforgos diretamente na experiéncia que os
jogos proporcionam, e direcionando tais esforcos em desenvolver e melhorar os recur-

sos 0s quais requerem melhorias em cada projeto especifico.

Problemas
Como relacionar perfis de jogadores (BATEMAN & NACKE, 2013, International
hobo, 2009, NACKE, et al., 2011), tipos (BRIGGS & MYERS, 1997) e as principais
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emocgdes desencadeadas durante sessbes de jogo (BATEMAN, 2008, LAZZARO,

2004)? Como relacionar tais perfis com os componentes dos?

Objetivo Geral

) Explorar influéncias potenciais dos componentes de jogos sobre
as emocgoes desencadeadas em perfis especificos de jogadores, demons-
trando relagbes entre diferentes teorias utilizadas para descrever perfis de
jogadores, suas preferéncias, emog¢des durante se¢bes de jogo e a perso-

nalidade humana.

Objetivos especificos.

1)

2)

3)

Relacionar os sete perfis de jogadores e as contribuicbes mais recentes fei-
tas a eles, com os 16 tipos psicolégicos, para identificar as Similaridades;
a. Expandir os perfis de jogadores, alocando os 16 tipos dentro dos se-
te perfis — de acordo com as suas caracteristicas em comum — com-
pletando-os com as informagdes extras contidas nas definicbes dos
tipos psicolégicos a fim de conhecer mais profundamente tais perfis,
suas peculiaridades e preferéncias.
Relacionar as emogdes mais comuns desencadeadas nos jogadores durante
sessoOes de jogo com os perfis de jogadores/tipos psicoldgicos;
a. ldentificar quais sdo, dentre as emogdes mais frequentes, as que
mais influenciam cada perfil expandido de jogador;
Delinear grupos de componentes de jogos e identificar relagdes destes com
cada um dos perfis expandidos e, consequentemente com as emocgoes rela-

cionadas.

Justificativa

Em sua pesquisa, Lazzaro (2004) identifica quatro fatores-chave para desenca-

dear emogdes em jogos, 0s quais chama de: Hard Fun, Easy Fun, Altered States e

The People Factor. Segundo a autora, a maioria dos jogos de sucesso pesquisados

criam emocgdes em pelo menos trés dos quatro fatores-chave. A autora identificou em

seu trabalho mais de trinta emogdes diferentes vindas de elementos dos jogos além da

narrativa, dentre elas medo, surpresa, desgosto, fiero (italiano; triunfo pessoal sobre

adversidades) e schadenfreude (alemé&o; prazer no infortinio do adversario).

Lazzaro (2004) conclui seu trabalho defendendo que as pessoas jogam para

mudar ou estruturar suas experiéncias internas, e € justamente através das emocoes
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(mais especificamente, provocando-as) que os jogos as viabilizam. Jogos permitem:
experiéncias que, de outro modo, os jogadores ndo teriam habilidades, recursos ou
“permissao social” para poder vivenciar: sensagao de escape da realidade; desconsi-
deracao de regras sociais comuns; e, logicamente, a experiéncia de desafio e imersao
total.

Basicamente, os jogos permitem sentir emogdes diferentes daquelas desenca-
deadas no dia a dia da vida real. Como visto anteriormente, os jogos permitem tal mu-
dancga de estrutura e perspectiva, levando a tais emogdes. E é justamente nesse ponto
que reside o objetivo principal desse projeto: definir como e quais os recursos que 0s
jogos dispdem e utilizam para permitir e provocar tais experiéncias nos jogadores. Jo-
ga-se pela experiéncia que os jogos proporcionam (LAZZARO, 2004). Melhorar o con-
trole do Designer sobre esse aspecto aumenta o potencial dos jogos em qualquer con-
texto que eles forem aplicados. Outro fator que aumenta o valor académico dessa
pesquisa seria que, salvo por trés pessoas/instituicbes, ndo foram encontradas pes-
quisadores estudando sobre perfis de jogadores, como as pessoas jogam e quais sao
suas preferéncias ao considerar os jogos (BATEMAN, 2005).

Por fim, o desenvolvimento de uma base tedrica como a proposta por esse tra-
balho contribui diretamente para o design de experiéncia de usuario (especificamente
nesse caso, dos jogadores). Conhecendo melhor os possiveis perfis de jogadores,
suas expectativas quando jogam, as emogdes que sentem, e como 0s recursos dos
jogos influenciam e afetam cada perfil e influenciam as emog¢des acarretaria em uma
nova perspectiva para o projeto de jogos, focando diretamente na experiéncia do usu-

ario de forma real e efetiva.

Caracterizagao da Pesquisa

Marconi & Lakatos (2007) classificam pesquisas segundo a 6tica de diversos au-
tores. Considerando as definicbes apresentadas por esses autores, pode-se caracteri-
zar a presente pesquisa como sendo de natureza Bésica, Pura ou Fundamental, pois
visa a geragado de conhecimento relativo ao mapeamento das relagdes entre discipli-
nas distintas aplicadas a area dos jogos eletrénicos. Tipos psicologicos, perfis de jo-
gadores, emogdes e componentes sao rotineiramente aplicadas a estudos em jogos
eletrénicos, no entanto, até onde as pesquisas realizadas apontaram, ndo existe uma
relagao sistémica entre elas.

Os objetivos desta pesquisa sdo entendidos como de natureza descritiva-
explicativa. A fase descritiva (pré-analise) apresenta e descreve caracteristicas dos

assuntos, temas e objetos analisados. A fase explicativa (analise) aponta e mapeia as
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relagdes entre eles a fim de extrair diretrizes que sirvam como base para uma subse-
quente pesquisa aplicada de carater avaliativo.

Em termos de procedimentos técnicos, esta pesquisa utiliza fundamentalmente
revisdo bibliografica. Informacdes de diferentes areas do conhecimento, como o de-
sign, a psicologia e a neurobiologia, compdem o arcabougo de conhecimento necessa-
rio para a fase de analise e consequente elaboracao das diretrizes.

Os dados tratados nesta pesquisa serao avaliados apenas qualitativamente, o
que caracteriza esta pesquisa como de carater qualitativo.

Sinteticamente, a Figura 1 apresenta a caracterizagao dessa pesquisa, sob to-

dos os aspectos relevantes:

Natureza Abordagem Objetivos Procedimentos Técnicos
Basica Quantitativa Exploratdria Bibliografica Estudo de Caso
Aplicada Qualitativa Descritiva Experimental Ex-Post-Facto
Explicativa Levantamento Acgao
. Documental Participante

Figura 1 - Esquema de Caracterizagdo da Pesquisa

Visado Geral do Método

Para facilitar a organizagdo da pesquisa e apresentac¢do dos dados, o projeto foi
dividido em cinco fases: a primeira é o levantamento bibliogréafico, trés fases de anali-
ses da teoria, sendo estas as principais, e uma fase de pdés-analise/conclusdo. O dia-
grama da Figura 2 sintetiza o fluxo da pesquisa, sendo este descrito em mais detalhes

na sequencia.
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Levantamento Bibliografico

Analise 1

Perfis de Tipos
Jogadores “* Psicolégicos

Analise 2

Analise 1 X Emogoes
Analise 3

Analise 2 X Componentes

Poés-Analise/Conclusao |

Figura 2 - Fluxograma da Pesquisa

Estrutura da Dissertacao

Levantamento Bibliografico

Levantamento, avaliacao e estudo dos dados da literatura acerca dos quatro ob-
jetos das andlises (tipos psicologicos, perfis de jogadores, emogdes e componentes
dos jogos). Os conceitos e principais caracteristicas dos objetos de analise sao descri-
tos nessa fase.

Analises

Os objetos estudados sdo avaliados e concatenados, sendo que cada fase é
concluida com um resultado especifico. A Analise 1 resulta nos perfis expandidos, a
Analise 2 conclui com a correlagéo entre os perfis expandidos e as emogodes, e a Ana-
lise 3 relaciona os componentes de jogos com o resultado da Analise 2.

A Analise 1 processa somente os objetos humanos da pesquisa, descrevendo os
sete perfis de jogadores (BATEMAN & NACKE, 2013, International hobo, 2009,
NACKE,BATEMAN & MANDRYK, 2011) juntamente com as contribuicdes mais recen-
tes aos perfis acerca das preferéncias dos jogadores (BULHOES,DUBIELA & ALVES,
2010), relacionando-os com os 16 tipos psicolégicos delimitados por Myers & Briggs
(1997). Os sete perfis de jogadores e os 16 tipos psicolégicos sdo concatenados em
funcdo de suas caracteristicas em comum, resultando em perfis de jogadores mais
completos e precisos, expandidos pelas caracteristicas contidas em cada tipo psicolé-

gico, as quais nao sao contempladas nos perfis de jogadores. Note-se que os perfis de
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jogadores [BrainHex (BATEMAN & NACKE, 2013, International hobo, 2009)] e os tipos
psicolégicos [MBTI (BRIGGS & MYERS, 1997, Personality pathways, 2003)] sdo des-
critos no Capitulo I. A figura 3 ilustra o método de analise utilizado. As analises 2 e 3

procedem de forma a utilizar a mesma légica de processo.

Analise 1

Tipo 2 / Perfil 1 \ Tipo 1

. s *,
s J .
N K “
v n
"
! ‘
" [}
' [
] [
] '
i '

?
(e

_ -
-
_ _
Legenda

> Caracteristicas

O Caracteristicas em comum

Figura 3 - Método de Analise

A Andlise 2 relaciona as emog¢des mais comuns identificadas nos jogadores
(BATEMAN, 2008, LAZZARO, 2004) durante sessdes de jogo com os perfis expandi-
dos, resultado da Andlise 1. Em primeira instancia, o mapeamento é realizado através
de conceitos da area de neurobiologia, area esta ja consolidada por extensivas pes-
quisas e estudos. Os sete perfis de jogadores contém informagdes sobre areas do
cérebro mais ativas e quimicos cerebrais mais presentes em cada um dos perfis
(International hobo, 2009). Identificados os quimicos responsaveis e areas ativadas
pelas emocgdes, a relagdo entre as emogodes e os perfis se torna evidente. Este relaci-
onamento resulta nos perfis expandidos da Analise 1 com informagdes extras acerca
das emogdes mais influentes e apelativas a cada um deles.

A Analise 3 identifica, seleciona e classifica componentes dos jogos eletrdnicos
com base na literatura (ERMI & MAYRA, 2005, LAZZARO, 2004) e os relaciona de
forma direta com os perfis expandidos através de suas caracteristicas e preferencias
em geral (BRIGGS & MYERS, 1997, JUNG, 1976), e suas preferéncias acerca de de-
safios, interacbes e elementos dos jogos (BATEMAN & BOON, 2005,
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BULHOES,DUBIELA & ALVES, 2010, International hobo, 2009), ou de forma indireta,
através das emogdes que sao capazes de desencadear (BATEMAN, 2008, LAZZARO,
2004).

Pds-analises e Sintese das Analises

Seguindo cada uma das andlises, é reportado um resumo objetivo do que se foi
alcangado especificamente na analise em questdo acompanhado de um curto texto
explicativo. Ao final da Analise 3, o resultado geral de todo o processo € explicado com
mais detalhes e sintetizado em uma tabela com todas as caracteristicas e dados le-
vantados durante a pesquisa e as analises, permitindo a visualizagdo completa e sinté-
tica da presente pesquisa como um todo, bem como facilitando posterior busca de

dados por outros pesquisadores.



Capitulo I:

Fundamentacao Teoérica
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Neste capitulo exploramos a presente teoria acerca dos objetos a serem anali-
sados, para posteriormente realizar sua analise e mapeamento de suas relagdes.

Inicialmente, foi selecionada uma definicdo para o principal objeto e motivador
dessa pesquisa: Jogos. Na sequencia, delimita-se um conceito para a personalidade,
objeto em volta do qual todo o presente estudo orbita. Em seguida, focando o estudo
da personalidade para os jogos, apresentam-se insights acerca das preferéncias e
satisfacao dos jogadores (GARNEAU, 2001, HUNICKE, et al., 2004), os sete perfis de
jogadores atualmente considerados pela teoria (BATEMAN & NACKE, 2013) ja encor-
pados com as contribuicbes feitas aos perfis por Bulhdes, Dubiela & Alves (2010) con-
siderando os outros estudos na area aqui apresentados.

Finalizando a pesquisa bibliografica referente a Analise 1, contemplamos a teoria
dos tipos de personalidade desenvolvida por Jung (1976), posteriormente atualizada
por Myers & Briggs (1997), a fim de contribuir com a expansao dos sete perfis de jo-
gadores, englobando caracteristicas e peculiaridades da personalidade humana, n&o
necessariamente (ou diretamente) relacionada a jogos, mas que podem contribuir para

um melhor conhecimento de cada perfil de jogador.

Jogos

O ser humano, durante todo o processo de evolucio cultural, encontrou diversas
formas de se expressar perante a sociedade da qual faz parte, seja de modo mais
direto e objetivo — como escrita e fala (linguagem), sinalizagdo, entre outros — seja de
modo mais abstrato e subjetivo como nas expressodes criativas das artes visuais € mu-
sica (Murray,1997).

Para Crawford (2003), jogo é uma palavra bastante complexa de se definir, para
a qual nao se deve tomar a conceituagao tratada em seu livro como “definitiva”, porém
esta é suficiente para o presente trabalho, visto que nao tem como objetivo a discus-
sdo do termo. O autor dispde diversos termos relacionados a taxonomia da expressao
criativa do ser humano — incluindo o termo “jogos” — em um diagrama (figura 1), corre-

lacionando-os entre si e com a intengao do artista (ou dependendo do caso, autor).
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Expressao Criativa

0

Ataques

{

Jogos

Beleza

Figura 4 - Taxonomia das Expressodes Criativas
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Arte

Entretenimento Filmes, Livros, etc.
Brincadeiras Brinquedos
Desafios Enigmas
Conflitos Competicoes

Crawford (2003) propde destrinchar a expressao criativa com perguntas. Para

cada resposta, resulta um elemento diferente dentro da taxonomia proposta, até che-

gar aos jogos:

o A partir da “expresséao criativa” e perguntar “qual a intencao da obra?”, a

resposta envolvera a estética (beleza) ou o dinheiro. No caso da estética
teremos como resultado a Arte, mas caso a resposta envolva dinheiro, o
resultado sera o “Entretenimento”.

Para este cabe a pergunta “é interativo?”. Caso nao seja, temos os filmes
e livros, porém se for interativo, resulta-se em brincadeiras (ou um tipo
qualquer de entretenimento interativo).

Para as brincadeiras tem-se a pergunta “existem objetivos?”, a qual dife-
renciaria os brinquedos, que ndo possuem objetivos, dos desafios. O au-
tor inclusive cita exemplos de “jogos-brinquedos” como Sim City e The
Sims, os quais se diferenciam de titulos como Warcraft |1l pela presenca
ou auséncia de objetivos definidos.

Considerando os “desafios”, sera que “existem oponentes ativos?” Em
caso negativo temos os enigmas ou quebra-cabecgas. Porém, caso con-

trario, existe um “conflito”. Em qualquer tipo de desafio com oponentes
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existem regras. Numa competicao esportiva, por exemplo, ndo € permiti-
do atacar o oponente diretamente.

e Considerando que tal ataque direto fosse permitido, diferenciam-se as
competicdes puras e simples — nas quais nao sao permitidos ataques de-
liberados, e os esforcos sao concentrados em melhorar o proprio desem-
penho — dos jogos em si.

Considerando o diagrama de Crawford (2003), podemos concluir que “jogo” seria
uma forma de expressao criativa com intencao de divertimento, interativa e competiti-
va, com objetivos definidos e participagao ativa do jogador, com oponentes € com a
permissao de ataques diretos. Crawford (2003) ainda cita o conceito de Kevin Maroney
(apud Crawford, 2003) que define jogo de uma forma mais simples como “Uma forma
de diversdo com objetivos e estrutura” a qual, segundo Crawford (2003), é perfeita-

mente compativel ao diagrama proposto.

Compreendendo o objeto em volta do qual orbita a pesquisa, trataremos a seguir
dos detalhes mais especificos da pesquisa, iniciando pelo fator humano séo definidos
desde os conceitos basicos de personalidade, até a definicdo especifica dos perfis,

tipos psicoldgicos, e emogdes consideradas na pesquisa.

Personalidade
Antes de tratarmos de assuntos mais especificos, faz-se necessaria a definicao do
objeto principal de estudo desse artigo: a personalidade [dos jogadores], e entender o
porqué estuda-la.

Estudos propéem que os jogadores e a experiéncia de jogo ndo devem ser vis-
tos como algo uno (partes da mesma coisa), nem algo multiplo (coisas distintas e des-
conexas), e sim como ambas as coisas, uma unidade multipla, enfatizando a visao
complexa, que é a que caminha entre esses dois extremos (ALBUQUERQUE & FIA-
LHO, 2010). Focando no individuo jogador, a personalidade é a parte da psicologia
que mais considera o individuo como um individuo e um ser complexo considerando-o
em sua totalidade (PERVIN & JOHN, 2004). O estudo cientifico da personalidade
aborda as questdes de por que somos como somos e gostamos do que gostamos e,
se direcionarmos esse estudo para os jogos eletrénicos, sera possivel entender o por-
qué nos gostamos ou odiamos tanto determinado jogo ou género de jogo.

Pervin & John (2004) definem personalidade humana como aquilo que é verda-
deiro nas pessoas, sua natureza, as diferencas e semelhancgas individuais. Psicélogos
estudiosos da personalidade visam entender porque algumas pessoas se realizam

com determinadas coisas e outras ndo, ou porque as pessoas percebem as coisas de
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modos diferentes. E importante entender que o estudo da personalidade n3o trata da
percepg¢ao em si, mas de como cada individuo difere em suas percepgdes em compa-
racao a outros individuos, e de como isso o afeta como um todo.

Utilizaremos, portanto, a definicado de personalidade apresentada por Pervin &
John (2004): “Personalidade representa aquelas caracteristicas da pessoa que expli-
cam padrBes consistentes de sentimentos, pensamentos e comportamentos”. Apesar
de ampla, essa destaca os padrdes psicologicos do individuo (sentimentos, pensa-
mentos, comportamentos), sendo tais padrdes o que é utilizado como base para esta
pesquisa.

Compreendendo do que se trata a personalidade geral humana, passamos ago-
ra ao estudo dos interesses da personalidade dos jogadores, iniciando diretamente

pela expectativa que estes tém ao resolverem jogar.

Recompensas e Expectativas

Segundo Bulhdes, Dubiela & Alves (2010), para manter o jogador interessado
em determinado jogo deve-se trabalhar sua motivagcédo, ou seja, mantendo o jogador
motivado, ele continuara jogando. A principal maneira de motivar o jogador é balance-
ar adequadamente as recompensas que 0 jogo proporciona, e balancea-las com os
riscos envolvidos para obté-las (CASTILLO & NOVAK, 2008).

Existem diversas categorias de recompensas possiveis de serem exploradas pe-
los desenvolvedores dentro de um jogo, e cada uma delas pode ser mais ou menos
atraente a cada perfil de jogador (BULHOES,DUBIELA & ALVES, 2010). Compreender
0s mecanismos de recompensa e as expectativas do jogador permite conhecer melhor
a psique do publico a que os jogos se destinam.

O estudo de Hunicke et. al. (2004) compreende oito formas de diversao:

¢ Sensagdo, apresentado nos jogos como prazer sensorial;

¢ Fantasia, apresentado como o faz-de-conta;

o Narrativa, explorado como drama;

e Desafio, trabalhado como os obstaculos;

e Amizade, desenvolvida na esfera social do jogo;

e Descoberta, explorado no desconhecido ainda a ser revelado;
e Expressao, permitindo o autoconhecimento no ambiente virtual;
¢ Submissao, entendido como o passatempo.

Garneau (2001) por sua vez listou 14 formas de diversao, com o objetivo de pos-
sibilitar a comparacao entre atributos de jogos e as formas de diversao da lista, possi-

bilitando, segundo o autor, entender quais desses atributos mais contribuem para a
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diversdo em determinado jogo. Segundo ele, as 14 formas de diversao presentes nos

jogos seriam:

Beleza, sendo o que agrada aos sentidos;

Imersdo: se dirigir a um ambiente diferente do comum por meios fisicos
ou com o uso da imaginagao;

Solucdo de problemas intelectuais: Solugdo de problemas que necessi-
tam raciocinio;

Competicdo: uma atividade onde o objetivo é aferir melhor desempenho
que outros jogadores;

Interacdo social, que se entende por fazer coisas com outros seres hu-
manos;

Comédia, sendo o que nos faz ter vontade de rir;

Emocéo (ou ameaca) do perigo, que seria a excitagao proveniente de
uma atividade perigosa;

Atividade fisica, que seriam as atividades que requerem intensos movi-
mentos fisicos;

Amor, que seria uma grande afei¢cao por outra pessoa;

Criacdo, entendido pelo autor como fazer algo que nao existia passar a
existir;

Poder, ou a capacidade de gerar um forte efeito;

Descoberta, que seria referente a encontrar algo desconhecido de inicio;
Progresséo: executar e eventualmente completar uma atividade;
Aplicagédo de habilidades, que seria a utilizagédo de uma habilidade fisica

(ou mental) em um ambiente indspito.

Com base nesses dois estudos, Bulhoes, Dubiela & Alves (2010) desenvolveram

um modelo que abrange nove tipos de recompensas: conquista, fantasia, drama, ex-

pressao, descoberta, aprendizado, avancgo, contemplacao e interacio social. O estudo

dos autores relaciona tal modelo de recompensas com os sete perfis de jogadores do
BrainHex (BATEMAN & NACKE, 2013, International hobo, 2009), o que serve como

ponto de partida para as analises da presente pesquisa. Nas proximas linhas encon-

tram-se descritos os nove tipos de recompensa considerados nessa pesquisa
(BULHOES,DUBIELA & ALVES, 2010):

Aprendizado: Jogos baseiam-se em padrdes. Apresentam-se novos pa-
drdes ao jogador, ele os aprende, os utiliza, avalia o resultado, aprende
melhores formas de utiliza-los, adquire maestria sobre eles, e entao tudo

comecga novamente. Esse constante aprendizado é algo que torna os jo-
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gos divertidos. Em outras palavras, diversdo é somente outra palavra pa-
ra aprender (KOSTER, 2005); Entende-se aprendizado como recompen-
sa como aprender algo relacionado ao jogo em si ou ao ato de jogar;
Avanco: Enquanto a interagdo com o jogo ocorre, uma percepg¢ao do es-
tado do jogo (ambiente, personagem, histdria, cronologia, etc.) é constru-
ida, e consequentemente, a percepgado de progresso conforme se toma
acdes dentro do jogo. Essa seria a recompensa atingida pelo acumulo de
riquezas, niveis, itens, habilidades ou qualquer outra forma de demons-
trar que o estado atual do jogo é melhor ou mais avangado que o anteri-
or.

Conquista: Caracteriza-se pela superagao de obstaculos ou desafios, im-
possiveis de se superar sem que o jogador tenha pleno controle sobre as
habilidades e/ou recursos necessarios para fazé-lo. Quanto maior o desa-
fio, maior a conquista. Tal desafio pode ser de natureza interna ao jogo
(inteligéncia artificial), ou proveniente de outros jogadores.

Contemplagéo: Seria a recompensa alcangada a partir da experiéncia es-
tética captada pelos sentidos. Sdo os aspectos visuais e sonoros (usual-
mente) que o jogo proporciona, como, por exemplo, modificar o aspecto
do avatar quando este sobe um nivel ou adquire novos itens, apresenta-
¢ao de cenarios belos e motivadores, ou mesmo um bom trabalho grafico
de direg¢ao de arte e som para o jogo.

Descoberta: Essa recompensa esta ligada ao novo e ao desconhecido e
a curiosidade. Conhecer o desconhecido e torna-lo familiar é o que define
a recompensa da descoberta. Surpresas, revelagcdes, encontros subitos
com o desconhecido, e mudanga no que ja € conhecido, para posterior-
mente familiarizar-se com a mudancga, também se relacionam com esse
tipo de recompensa.

Drama: Deixando de lado a definicao classica e filoséfica do termo pro-
veniente das escolas de teatro e dramaturgia, os autores entendem como
a recompensa Drama tudo o que é proporcionado através da estética da
narrativa. Expor o jogador a historia e aos acontecimentos, fazer suas
acdes serem significativas aos outros personagens e permitir que ele
contemple as consequéncias de suas agdes sdo as maneiras mais carac-
teristicas de proporcionar tal recompensa.

Expresséo: é a recompensa proporcionada quando o jogador tem a pos-

sibilidade de utilizar o jogo como forma de expressao pessoal. Alguns jo-
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gos permitem que jogadores fagam escolhas que os caracterizam e des-
tacam perante outros, ou entdo que estes criem conteudo para o jogo.

e Fantasia: E a recompensa dos que buscam uma fuga da realidade. Os
jogos permitem uma imers&o sensorial e interativa no ambiente virtual
capaz de desligar o jogador da realidade, sendo justamente essa fuga a
recompensa procurada.

e Interagdo Social: Alguns jogos (especialmente MMORPGs) baseiam-se
na constru¢cao de uma sociedade virtual com suas proprias regras e codi-
gos de conduta, onde os jogadores podem criar uma rede de contatos,
adquirir titulos e fama e relacionar-se com outros jogadores direta ou indi-
retamente. A possibilidade de chamar a atengao de outras pessoas e ad-
quirir sua confianga é extremamente recompensadora para determinados

individuos, o que torna esse tipo de recompensa bastante significativo.

Perfis de Jogadores

O BrainHex trabalha com sete perfis de jogadores, de acordo com o que cada ti-
po procura em um jogo, levando em consideracao os fatores neurobioldgicos associa-
dos com o ato de jogar (BATEMAN & NACKE, 2013, International hobo, 2009,
NACKE,BATEMAN & MANDRYK, 2011). Como resultado desse estudo, foi desenvol-
vido um diagrama que caracteriza sete perfis de jogadores: Mastermind, Achiever,
Conqueror, Seeker, Survivor, Socialiser e Daredevil (figura 4), traduzidos respectiva-
mente como: Estrategista, Colecionador, Conquistador, Explorador, Sobrevivente, So-
cial e Audaz (BULHOES,DUBIELA & ALVES, 2010).

EXPLORADOR

EXTRATEGISTA

Figura 5 — BrainHex (International hobo, 2009) — Tradugao Livre
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A figura 5 representa os sete perfis em uma configuragao associada a partes do
cérebro que respondem a determinados estimulos durante a sessdo de jogo, e qual
dos perfis esta associada a ela. A figura 6 representa o0 mesmo esquema, porém sali-

entando as areas do cérebro em vermelho, e os quimicos associados em verde.

EXPLORADOR

Hipocampo

QL
I
EXTRATEGISTA

CORTEX FRONTAL
Figura 6 — BrainHex, os quimicos e areas do cérebro (International hobo, 2009) — Tradugao Livre

Analisando as figuras 5 € 6 em conjunto, podemos concluir que cada perfil de jo-
gador tem maior ou menor interesse no resultado da ac&do de determinado quimico e
ativacao da parte do cérebro, detalhando cada um deles individualmente a seguir, con-
templando ndo somente as caracteristicas que constam nos estudos iniciais de Bate-
man & Nacke, mas também as contribui¢cdes realizadas por Bulhdes, Dubiela & Alves

acerca das recompensas preferidas por cada perfil:

O Estrategista (Mastermind) [solucionar] — gosta da solugdo de quebra-cabegas
e da formulagado de estratégias, e foca em tomar as decisdbes mais eficientes possi-
veis. As principais areas do cérebro deste perfil € o cértex frontal, associado a tomada
de decisdes e o0 nucleus accumbens, a central de prazer. O principal quimico envolvido
€ a dopamina, relacionada com a formagao de habitos. O estrategista busca a recom-

pensa da conquista, do aprendizado e da descoberta.

O Colecionador (Achiever) [colecionar] — gosta de colecionar tudo o que encon-

tra, e tomar todas as agdes possiveis, e tem como foco completar tarefas, colegbes e

objetivos, muitas vezes muitos distantes (considerando a quantidade de trabalho re-
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queria para atingi-los), podendo tender a obsessdo. A principal area do cérebro é o
nucleus accumbens, fortemente ativado quando se completa uma tarefa. Quanto maior
a dificuldade, maior a recompensa. O principal quimico envolvido € a dopamina, rela-
cionada com a formacido de habitos e comportamentos obsessivos. O colecionador
busca como recompensas principalmente o avango, o aprendizado, a expressao e a

descoberta.

O Conquistador (Conqueror) [vencer] — gosta de vencer inimigos muito dificeis,

enfrentando-os até eventualmente vencer, e tem como foco canalizar sua toda sua
energia para vencer e sentir fiero, uma emocao extremamente forte, relacionada a
vencer grandes desafios (LAZZARO, 2004). As principais regides do cérebro sdo o
hipotalamo, que controla a raiva, e o nucleus accumbens. A Noraepinefrina aumenta o
efeito de recompensa da dopamina, além da testosterona, que influencia na persistén-
cia. O conquistador sente-se plenamente recompensado pela conquista, pelo aprendi-

zado e 0 avango

O Explorador (Seeker) [buscar] — gosta de encontrar coisas novas, estranhas ou
maravilhosas, ou reconhecer coisas familiares, e tem como foco estimular os sentidos.
As principais areas do cérebro sao o hipocampo, onde é coordenada a memoria, € 0s
diversos cortices sensoriais. O principal quimico relacionado é a endorfina, que se
relaciona com o interesse e curiosidade. O explorador busca o drama, a fantasia e

especialmente a descoberta e a contemplacdo como recompensas.

O Sobrevivente (Survivor) [escapar] — gosta de escapar de perigos hediondos e
assustadores, e tem como foco manter-se préximo ao medo, com o objetivo de sentir
tal emocgao e sentir-se seguro novamente. A principal parte do cérebro é a amigdala,
que faz parte do sistema limbico e controla o medo. O principal quimico é a adrenali-
na, que aumenta os efeitos de prazer da dopamina. O sobrevivente busca como re-

compensa o drama, a fantasia e a descoberta.

O Social (Sacializer) [relacionar] — gosta de passar tempo com pessoas que con-
fia, além de ajudar os outros, sendo geralmente confiavel, e irritando-se quando abu-
sam de sua confianga. A principal area do cérebro é o hipotalamo, que controla e in-
fluencia a confianga e a raiva. O principal quimico relacionado é a oxitocina, que é
associada a confianca e aumenta o efeito de recompensa da dopamina. O jogador
social busca como principal recompensa a interacéo social, e também, fantasia, drama

€ a expressao.
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O Audaz (Daredevil) [adrenalina] — gosta de situacbes perigosas, como platafor-
mas oscilantes ou alta velocidade, enquanto ainda tem controle, e foca em buscar ex-
periéncias excitantes, além de enfrentar riscos. A principal area do cérebro é a amig-
dala, relacionada ao sistema limbico, e o quimico principal é a adrenalina, que aumen-
ta os efeitos de prazer da dopamina. O audaz, em geral, busca ser principalmente re-

compensado com a conquista, a expressao e a fantasia.

Uma vez definidos os perfis de jogadores que serdo utilizados como base para
essa pesquisa, estudou-se entdo a teoria geral dos tipos psicologicos, a qual foi esco-
Ihida por sua credibilidade e ampla utilizagdo na industria mundial como ferramenta
para a montagem de equipes de trabalho equilibradas e que funcionem adequadamen-
te juntas (BRIGGS & MYERS, 1997).

Descrigao geral dos tipos psicolégicos (JUNG, 1976)

Jung (1976) descreve em seu trabalho dois tipos gerais de disposi¢cao, os quais levam
essa nomenclatura, pois, segundo o autor, “facilmente perceptiveis até por um leigo,
encontraveis em absolutamente todas as camadas da populacéo” e foram designados
como o introvertido e o extrovertido; e quatro tipos funcionais, entendidos como a ma-
neira com a qual o individuo utiliza sua mente, ou seja, pelas fungdes psiquicas e/ou
processos mentais preferencialmente utilizados pela pessoa para se relacionar com o
mundo externo ou interno. Esses quatro tipos funcionais ou fun¢des psiquicas, Jung
denominou como pensamento, sentimento, percepcdo e intuicdo. Cada tipo geral
combinado com os tipos funcionais gera um tipo psicolégico caracteristico e distinto
dos outros, sendo suas caracteristicas relevantes para o propdsito desse texto descri-
tas na sequencia.

A extroversdo e a introvers&o seriam as maneiras que o individuo trabalha sua
energia psicologica consciente e a inconsciente. No caso do extrovertido, a energia
consciente volta-se para o objeto (com o que se interage, em geral outros individuos
ou situagdes) enquanto a inconsciente volta-se para o sujeito (a si mesmo). No caso
do introvertido, ocorre o oposto, sendo o consciente voltado para o individuo e o in-
consciente voltado para o objeto (JUNG, 1976).

Tratando dos tipos funcionais, Jung (1976) entende o tipo sensacdo como sendo
a funcao de estimulos fisicos, atingindo o sujeito através dos érgaos sensoriais en-
quanto a Intuicdo refere-se a estimulos pelas vias inconscientes, ou a percepgéao de
conteudos inconscientes, uma apreensao instintiva de origem desconhecida. Ambos

sdo considerados como os tipos irracionais e opostos entre si.
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Como tipos racionais, temos o tipo pensamento, que se refere ao conhecimento
intelectual e a formacao l6gica de conclusdes, pressupondo um julgamento de conju-
gar representacdes através de um conceito; e o tipo sentimento, que avalia as coisas
de forma subjetiva, executando, assim como o tipo pensamento, um julgamento, po-
rém de natureza subjetiva ao invés de intelectual, resultando na aceitagao ou rejeicao
de determinado conteudo (JUNG, 1976). Assim como os tipos intuicdo e sensacao,

pensamento e sentimento se opdem.

Classificagao Tipologica de Myers-Briggs (1997)

Os autores montaram sua classificagao tipoldgica com base no estudo dos tipos
psicoldgicos de Jung (1976), expandindo os oito tipos propostos para 16, adicionando
uma quarta dicotomia (dualidade), julgamento e percepcao (BRIGGS & MYERS,
1997), que tem como ideia principal identificar os tipos auxiliares, além de somente os
dominantes, como definidos por Jung (1976), definindo melhor as preferéncias dos
tipos de personalidade. Essas duas atitudes, assim como os trés pares anteriores,
também se opdem, ndo ocorrendo em simultaneo, apesar de que um mesmo indivi-
duo, em dado momento, pode agir de forma perceptiva, recolhendo fatos, ou de forma
julgadora, tomando decisoes.

Basicamente, o sistema compreende quatro dicotomias, sendo trés delas extrai-
das dos trabalhos de Jung (1979): introversdo<extroversao; sensacgao<intuicao e;
pensamento<>sentimento; e uma quarta dicotomia desenvolvida por Myers & Briggs
(1997): julgamento<>percepgao. Os quatro pares de tragos sado considerados comple-
mentares e distintos, e se apresentam em todos os individuos em diferentes intensida-
des (BATEMAN & BOON, 2005, BRIGGS & MYERS, 1997). De cada par considera-se
um trago, formando o tipo psicoldgico, composto de quatro tragos, um de cada dicoto-
mia, designando um dos 16 tipos possiveis, de acordo com as fungdes preferidas do
individuo. Tendo isso em mente, a tipologia Myers-Briggs de um individuo é uma indi-
cacao da abordagem pessoal preferida em diferentes situagdes, considerando as oito
caracteristicas (4 dicotomias).

Os 16 tipos de personalidade foram organizados em uma tabela 4x4 (figura 3),
de uma forma que, ao passar de um tipo para outro, na horizontal ou vertical, somente
uma funcao das quatro dicotomias se altere, além de agrupar tipos com caracteristicas
semelhantes. As letras representam o tipo em inglés, sendo “I” (Introvert) para introver-
tido, “E” (Extravert) para extrovertido, “S” (Sensing) para sensorial, “N” (Intuitive) para
intuitivo, “F” (Feeling) para sentimento, “T” (Thinking) para pensamento, “P” (Percei-
ving) para percepg¢ao e “J” (Judging) para Julgamento (BRIGGS & MYERS, 1997).
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ESTJ | ESEJ | ENEJ | ENTJ

Figura 7 - Tipos psicolégicos (BRIGGS & MYERS, 1997; Personality pathways, 2003)

As Dicotomias
A seqguir trataremos de cada dicotomia separadamente, para melhor salientar

suas caracteristicas, antes de aprofundarmos nos tipos em si.

Extroversao vs. Introversédo (E vs. |)

Essa preferencia mental define como o individuo orienta sua energia consciente,
sendo internamente no caso da introversdo, o que corresponde aos estimulos interio-
res, insights e ideias e; externamente no caso da extroversao, correspondendo aos
estimulos exteriores, pessoas e relagdes (BRIGGS & MYERS, 1997, JUNG, 1976).

A natureza da fungdo Extroversdo pode ser caracterizada como (BRIGGS &
MYERS, 1997, Personality pathways, 2003):

e Agir agora, pensar depois;

¢ Sente-se privado, restringido, quando as interagées com o mundo |lhe sédo
cortadas;

e Sente-se motivado por pessoas e coisas ao seu redor;

o Gosta de interagir com uma grande diversidade de pessoas e relagoes.

A natureza de sua contraparte, a Introversao, pelos mesmos autores, possui as
seguintes caracteristicas:

e Tendéncia de pensar, e somente entéo agir;
o Necessidade de um tempo sozinho, de regularmente se retirar do mundo

exterior para “recarregar as baterias”;
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Internamente motivado, podendo ignorar o mundo exterior em favor do
processo de pensamento interno;
Gostam da comunicagao e de relacionamentos mais reservados e singu-

lares.

Segundo Bateman & Boon (2005), a populacao ocidental divide-se praticamente

50%-50% entre introvertidos e extrovertidos, sem distincdo entre homens e mulheres.

Sensorial vs. Intuicdo (S vs. N)

Essa dicotomia refere-se a como o individuo percebe a informacao. Os que tém

a preferencia sensorial confiam mais em informagdes captadas por seus 6rgaos sen-

soriais, preferem informagdes e instrugbes claras e diretas e confiam no senso co-

mum, demonstrando uma maior conexdao com o presente. Os intuitivos tendem a re-

correr a informacdes de uma natureza mais conceitual e/ou abstrata, se interessando
mais pelas possibilidades futuras (BRIGGS & MYERS, 1997, JUNG, 1976).

A natureza da fungcdo Sensorial pode ser caracterizada como (BRIGGS &
MYERS, 1997, Personality pathways, 2003):

Vivem mentalmente no presente;

Aplicar o “senso comum” é a resposta automatica aos conflitos;
Tendem a recordar-se de ricos detalhes de eventos passados;
Improvisam solugbes em funcao de experiéncias passadas;

Preferem informacdes claras e concretas.

A natureza da Intuicdo, pelos mesmos autores, possui as seguintes caracteristi-

cas:

Vivem mentalmente no futuro proximo;

Criar novas abordagens criativas e imaginativas é a resposta automatica
aos conflitos;

A memodria baseia-se em padrbes, contextos e conexdes entre eventos e
resultados;

Improvisam solugdes inspiradas em modelos tedricos;

Sentem-se confortaveis com informagodes implicitas.

De acordo com Bateman & Boon (2005), cerca de 70% populagéo ocidental ten-

de a demonstrar preferencia pela natureza sensorial, sendo leve maior incidéncia des-

sa preferéncia nas mulheres.
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Pensamento vs. Sentimento (T vs. F)

Esses tracos referem-se a como as pessoas tomam decisdes. Os individuos que

preferem o aspecto pensamento sdo objetivos, sistematicos, partindo de fatos

para tirar conclusées logicas. O aspecto sentimento ja € mais subjetivo, e busca
respostas emocionais pessoais, leva sempre em conta o impacto de suas agdes
em outras pessoas e seus valores pessoais para tomar decisdes e formular con-

clusées (BRIGGS & MYERS, 1997, JUNG, 1976).

Podemos citar como caracteristicas principais da fungdo pensamento as seguin-
tes (BRIGGS & MYERS, 1997, Personality pathways, 2003):

e Utiliza da logica e dos fatos instintivamente em seu processo de tomada
de decisoes;
o Concentra-se em tarefas a serem completadas;
e Anadlise objetiva é natural;
¢ Considera o conflito como parte natural de uma relagéo.
Os autores citam como principais caracteristicas da funcao sentimento:
¢ Instintivamente aplicam emocgdes pessoais em seu processo decisorio;
e Concentram-se nas consequéncias para outras pessoas;
o Valores subjetivos tendem a sobrepor a perspectiva objetiva;
e Perturbam-se com conflitos.

Considerando a populagao ocidental como um todo, sentimento e pensamento
sao divididos praticamente igualmente. Entretanto 70% das mulheres tendem a preferir
o trago sentimento, enquanto 60% dos homens, o pensamento (BATEMAN & BOON,
2005).

Julgamento vs. Percepcéo (J vs. P)

Essa dicotomia governa a orientagéo individual do estilo de vida de um individuo.
Ambos os tracos sao utilizados e estdo presentes em qualquer processo informacional
e de tomada de decisbes, governando a vida das pessoas, entretanto, como as outras
dicotomias, de forma diferente. A conduta de julgamento geralmente trata 0 mundo
com um plano definido, seguindo e focando a concluséo das situagdes a despeito do
processo, enquanto a percepcao é mais adaptavel, entendendo o mundo como ele é e
sendo flexivel a novas possibilidades (BRIGGS & MYERS, 1997).

Como caracteristicas principais da fungao julgamento, podemos citar (BRIGGS &
MYERS, 1997, Personality pathways, 2003):

¢ Planejar antes de agir;
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e Foco em uma tarefa de cada vez, completando as mais significativas e
importantes antes de seguir em frente;
o Evita se aproximar de deadlines;
e Gerencia a vida com metas e rotina.
As principais caracteristicas da percepc¢éo seriam:
e Planejar enquanto executa;
e Gosta de executar diversas tarefas simultaneamente, completando seg-
mentos/grupos de tarefas importantes antes de seguir em frente;
e Trabalha melhor proximo de deadlines;
e Evita compromissos que possam interferir com sua liberdade, variedade
e flexibilidade.
A populagao ocidental prefere sutiimente mais o trago julgador (55%), se, apa-
rente distincdo entre homens e mulheres (BATEMAN & BOON, 2005).

Os 16 Tipos Psicoldgicos

Compreendendo as principais caracteristicas que permeiam as dicotomias dos
tipos psicoldgicos, podemos seguir para as caracteristicas individuais de cada um dos
tipos. Os 16 tipos sao apresentados em grupos de dois, de forma sintética nos qua-
dros a seguir, mantendo a organizacao da publicagao original (BRIGGS & MYERS,
1997). Dentro de um mesmo quadro, varia-se somente um dos pares de caracteristi-
cas, facilitando a comparacao.

Na parte de cima dos quadros, onde descrevem-se as caracteristicas gerais, en-
contram-se as caracteristicas mais marcantes/evidentes de cada tipo, comum aos dois
tipos em questdo no quadro, enquanto as caracteristicas especificas, na parte de bai-

xo dos quadros, contemplam as que os diferenciam entre si.
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Pensadores Extrovertidos: ESTJ & ENTJ \

Caracteristicas Gerais

Analiticos e impessoais

Organizadores

Vida emocional acidental

Vida social incidental

Decididos e légicos, com forte poder de raciocinio.

Valorizam a verdades comprovadas (formulas, métodos)

Caracteristicas especificas

ESTJ

ENTJ

Veem o mundo através da sensagao
(6rgaos sensoriais).

Praticos, receptivos e observadores.

Suportam bem rotinas.

Preocupados com o aqui e 0 agora.

Curiosidade guiada principalmente
pelo que apela aos sentidos.

Ideias abstratas sdo menos aceitaveis.
O que é intangivel é desagradavel.

Lidam com problemas aplicando e
adaptando experiéncias passadas.
Gostam de resultados imediatos.

Gostam de administrar e organizar.

Veem o mundo através da intuigéo.

Interessados mais no quadro geral do
que em procedimentos detalhados.

Gostam de problemas complexos.

Preocupados com possibilidades futu-
ras, além do obvio e do comum.

Tolerantes a teorias e ideias abstratas.
Inovadores nas solugdes que pro-
pdem.

Mais interessados em resultados de
longo prazo/alcance.

Quadro 1 - Pensadores Extrovertidos: ESTJ & ENTJ
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Pensadores Introvertidos ISTP & INTP ‘

Caracteristicas Gerais
Analiticos e impessoais.

Sao organizados em relacado a conceitos e ideias (INTP) ou fatos (ISTP), mas
nao as pessoas ou situacodes.

Sao perceptivos ndo dominantes, uma vez que a determinagdo do pensamento
somente se revela intelectualmente.

Internamente absortos em problemas presentes.

Tendéncia a timidez.

Caracteristicas especificas
ISTP INTP

Possuem interesse por ciéncias
praticas e aplicadas.

Bons tedricos, pensadores abstratos.

Grande habilidade manual. Realllzarr) ~|nS|ghts profundos, apoiados
pela intuicéo.
Boa capacidade de absorcdo de

fatos Possuem rapidez de compreensio de

problemas.

Trabalham bem com dados de natu-

o Nao suportam a rotina.
reza estatistica.

Preferem buscar solugdes de problemas
Acreditam na lei do menor esforgo. |a expor ideias.

Interessam-se por fatos somente como
evidencias, nunca por si mesmos.

Apresentam dificuldade de comunicagéao.

Quadro 2 - Pensadores Introvertidos ISTP & INTP
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Sentimentais Extrovertidos ESFJ & ENFJ ‘

Caracteristicas Gerais
Valorizam harmonia em contatos humanos.

Adaptam-se melhor em atividades cooperativas.
Sao sentimentais, simpaticos e bons em se expressar.
Sensiveis a elogios e criticas.

Possuem capacidade de julgamento voltada ao exterior, gostam de ver as coi-
sas decididas e acertadas.

Perseverantes e metddicos.

Idealistas e leais.

Caracteristicas especificas
ESFJ ENFJ
Atraem-se por novas ideias

Praticos e convencionais.

Toleram bem temas abstratos, tendo

I e imaginacao, insight e visdo para novas

Comunicativos e sociaveis. o A . .

ideias além do que € obvio.

~ . - Sao melhores expressando-se para uma

Dé&o valor a coisas tangiveis. A :
audiéncia do que por escrito.

Preocupam-se com os detalhes da

experiéncia direta. Calorosos e benevolentes.

Possuem forte compaixao.

Tipo que melhor se adapta a rotina.

Quadro 3 - Sentimentais Extrovertidos ESFJ & ENFJ
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Caracteristicas Gerais

37

Valorizam harmonia interior do sentimento acima de tudo.

Sao melhores em atividades individuais.

Possuem sentimentos profundos, mas raramente os expressam.

Sao independentes a opinides alheias, atados a uma lei moral interior.

Forte senso de dever, fiéis a obrigacées, porém sem desejo de impressionar.

Sao idealistas, leais e capazes de grande devog¢ao a uma causa ou objetivo.

Caracteristicas especificas

ISFP

INFP

Tentam sempre ir de encontro a rea-
lidade.

Possuem apurado senso estético.

Apresentam ligagao forte com a na-
tureza.

Adaptam-se facilmente.

Modestos.

Excelentes tutores.

Sao0 imaginativos, criativos, realizam
insights estimulado pela intuicdo.

Bom dominio da linguagem, comunicati-
VOS.

Preferem a linguagem escrita em detri-
mento da verbal.

Quadro 4 - Sentimentais Introvertidos ISFP & INFP
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Caracteristicas Gerais
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Realistas, praticos e objetivos.

Adaptam-se com facilidade, sao tolerantes.

Entusiasmam-se com todos os tipos de experiéncia.

Gostam de fatos concretos, e sdo bons com detalhes.

Aprendem melhor com a experiéncia.

Sao0 capazes de absorver um numero imenso de fatos, pondera-los, lembrar
quando necessario e tirar proveito deles.

Caracteristicas especificas

ESTP

ESFP

Interesse voltado a fatos.

Atentos a consequéncias logicas de
decisoes.

Firmes, ou mesmo duros, quando
necessario.

Praticos, evitam complexidade ao
lidar com problemas concretos.

Possuem uma capacidade de julga-
mento acurado e confiavel.

Preferem agao a conversacgao.

Interesse e observagao concentrado nas
pessoas.

Amaveis, possuem excelente tato para
contato humano.

Habilidosos na analise sensata de pes-
soas.

Quadro 5 - Sensoriais Extrovertidos ESTP & ESFP
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CNSorlid overtido

Caracteristicas Gerais

Sao sistematicos, meticulosos e cuidadosos.

Dedicam-se ao trabalho com afinco, sendo os mais praticos dos introvertidos.

Praticos exteriormente, mas influenciados interiormente por reagbes muito parti-

culares a suas impressdes sensoriais.

Sao pacientes e dedicados a detalhes.

Adaptam-se facilmente a rotina.

Absorvem e gostam de utilizar um grande numero de fatos.

39

Caracteristicas especificas

ISTJ

ISFJ

Enfatizam ldgica, andlise e o poder
de deciséo.

Excelente capacidade de concentra-
¢ao.

Sentem-se confortaveis em ativida-
des com pouco ou sem contato soci-
al.

Podem tornar-se excessivamente
criticos com os outros em determi-
nadas situagdes, mas costumam se
prontificar a ajudar.

Enfatizam lealdade, consideragdo e bem
estar comum.

Possuem mente forte para absorver cho-
ques.

Apresentam atencao e estrito realismo
das sensacgoes.

Detalhistas e atenciosos.

Quadro 6 - Sensoriais Introvertidos ISTJ & ISFJ
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Intuitivos Extrovertidos ENTP & ENFP

Caracteristicas Gerais
Sempre atentos a todas as possibilidades.

Sao originais e individualistas, independentes, mas muito perceptivos quanto a
outros pontos de vista.

Grande iniciativa e impulso criativo, mas nem sempre terminam o que comegam.
A vida costuma ser uma sucesséao de planos e projetos.

Sao estimulados pela dificuldade.

Sao impulsivos.

Incansaveis em atividades que lhes interessa, mas dificilmente realizam tarefas
que nao lhe interessa.

Odeiam rotina.
Valorizam a inspiragdo acima de tudo.
Sao versateis, inteligentes e cheios de ideias sobre tudo.

Tém o dom do insight, aproximando-se da sabedoria e do poder de inspirar.

Caracteristicas especificas
ENTP ENFP
Independentes.

Entusiasmados.

Analiticos e impessoais em suas re-

~ Preocupados com pessoas, e habilidosos
lagbes com outros.

ao lidar com elas.

Apresentam enorme capacidade de
resolver disputas e problemas. Bons conselheiros.

Quadro 7 - Intuitivos Extrovertidos ENTP & ENFP
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Caracteristicas Gerais
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Movidos pela visdo interna das possibilidades.

Muito determinados, podendo tornar-se obstinados.

S3o individualistas.

Estimulados por dificuldades, e sdo engenhosos em resolvé-las.

Interessados em “abrir novos caminhos”.

Detestam rotina e a falta de inspiracao.

S0 dotados de forte percepcéo do significado profundo das coisas e de grande

dose de impulso

Caracteristicas especificas

INTJ

INFJ

E o mais independente dos 16 tipos.

Inovadores e criativos.

Tarefas repetitivas sdo muito desin-
teressantes.

Problemas despertam interesse so-
mente quando impdem algum desa-
fio.

A rotina é desconfortavel e desinte-
ressante.

Tendem a ignorar pontos de vistas e
sentimentos alheios.

Possuem preocupacido natural com os
outros, algumas vezes fazendo-os pare-
cerem extrovertidos.

Extremamente adaptaveis.

Tendem a se concentrar no bem estar
humano.

Possuem qualidades recomendadas por
diversas autoridades militares.

Quadro 8 - Intuitivos Introvertidos INTJ & INFJ
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Experiéncia de Jogo

Segundo Ermi & Mayra (2005) as experiéncias humanas em ambientes virtuais
(sejam estes jogos propriamente ditos ou ndo), assim como todas as outras experién-
cias, sao compostas dos mesmos elementos, podendo ser considerada como um con-
junto formado pelas sensagoes, emog¢oes, pensamentos, agées e producao de
significado em uma determinada situagao de jogo.

Diferentes tipos de experiéncias podem ser delineados de acordo com duas di-
mensoes: participagao e conexao (PINE & GILMORE, 1999). A dimensao da parti-
cipagao varia de ativo a passivo, enquanto a dimensao de conexao vai de absorcdo a
imersdo. Absorcdo seria direcionar a atengdo para uma experiéncia especifica, e
imersao poderia ser definida como fazer parte da prépria experiéncia, ou seja, ter a
sensagao de estar completamente cercado de uma nova realidade que toma e retém
toda a nossa atencéo e poder de percepcdo (ERMI & MAYRA, 2005).

Considerando essas dimensbdes, podemos definir quatro esferas da experién-
cia, resultado da combinagao dos dois extremos de cada dimensao: Entretenimento
(Absorcao + Passiva); Educacional (Absorgao + Ativa); Estética (Imersao + Passiva) e;
Evasiva (Imersao + Ativa) (PINE & GILMORE, 1999). Nestes termos, a experiéncia de
jogo seria considerada Evasiva, devido a natureza interativa dos jogos, além da pro-
pria imers&o ter um papel central (ERMI & MAYRA, 2005).

As Emocgédes e os Jogos — Introdugio

As emogdes desempenham um papel importante em qualquer jogo, e é impor-
tante que os designers entendam como projetar emogdes no gameplay dos jogos que
desenvolvem (LAZZARO, 2009). Lazzaro (2009) cita uma definicdo de emogdes como
sendo "sensac¢des internas que ocorrem na relagéo de perseguicao de objetivos”, defi-
nicdo segundo ela utilizada por psicélogos para separar as emogodes de outras sensa-
¢bes internas como a fome, dor ou sono.

Em um de suas pesquisas com jogadores, Bateman (2008) conduziu uma pes-
quisa com jogadores, e, baseado nas 1.040 respostas que obteve gerou uma lista das
10 emogdes mais populares nos jogos. O autor ressalta que o levantamento nao foi
conduzido por rigorosos procedimentos cientificos, entretanto demonstra ndo somente
as principais emogdes que os préprios jogadores reconhecem enquanto jogam, mas
aquelas que eles consideram que aumentaram seu divertimento. As 10 principais
emocdes identificadas foram as seguintes: Extase (Bliss), Alivio (Relief), Naches, Sur-
presa (Surprise), Fiero, Curiosidade (Curiosity), Entusiasmo (Excitement), Admiracao
(Wonderment), Contentamento (Contentment) e Divertimento (Amusement). Todas

elas sao descritas posteriormente nesse trabalho.
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Segundo Lazzaro (2009), as emogodes tém cinco papeis distintos no comprome-
timento dos jogadores com os jogos dos jogadores:

1- Prazer: jogadores costumam aproveitar e gostar das emocgodes e sensacdes

criadas pelos jogos;

2- Foco da atencgao: as emogdes contribuem para focar a atengédo do jogador.
Caminhar em um ambiente hostil, como plataformas estreitas ou numa ponte
bamba prende mais a atengado do que caminhar em um pacato parque;

3- Tomada de decisbes: Emocdes contribuem com a tomada de decisbes. Uma
pessoa [hipoteticamente] sem sistema emocional pode comparar logicamen-
te as opgdes, suas consequéncias e beneficios, mas ndao poderia tomar a
decisao por si s6. A escolha entre a morte certa e a possibilidade de fuga por
um trajeto muito perigoso é mais facil do que escolher uma porta em um cor-
redor vazio;

4- Desempenho: Emocbes negativas podem facilitar determinados comporta-
mentos, como por exemplo, eliminar a ameaga o mais rapido possivel para
poder continuar, assim como emocgdes positivas costumam inspirar pensa-
mento criativo e solugao de problemas, ajudando jogadores a descobrir res-
postas novas para quebra-cabegas;

5- Aprendizado: Emogdes recompensam o aprendizado, e todos os jogos séo
professores, bem como a diversao pode ser considerada somente outra pa-
lavra para aprendizado, quando se considera como o cérebro interpreta as
coisas (KOSTER, 2005).

Considerando a relagao direta entre as emogbes e a persegui¢cdo de objetivos
delineada pela definicao de Lazzaro (2009) e levando em conta a natureza dos jogos
que em geral se resumem a persegui¢ao de objetivos em maior ou menor grau, pode-
mos considerar, em concordancia com a autora, que as emocgdes sao um dos princi-
pais fatores para o desenvolvimento de jogos mais atraentes e cativantes, pois estao
sempre envolvidas na experiéncia de jogo. Posteriormente, Lazzaro (2009) gerou uma
estrutura para se projetar emog¢des nos jogos, dividido em quatro subdivisdes descritas

a sequir.

As Emocgodes e os Jogos — definigoes e consideragoes gerais

Bateman (2008) levantou diversas emogbdes em sua pesquisa com jogadores, e
montou uma lista com as 10 mais reconhecidas, sendo que algumas delas coincidem
com as emogdes retratadas na estrutura de Lazaro (2009). Estao sendo consideradas,
portanto, as emocdes apontadas nesses dois trabalhos por serem estas as de maior

reconhecimento na area, somadas a Raiva e ao Medo (totalizando 14 emocgdes), que
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também foram comentadas nos trabalhos citados, mas como catalizadores de outras
(como no caso de se irritar com um determinado inimigo a ponto de sentir raiva, cana-
lizando-a para vencer o desafio eventualmente, e experienciar Fiero ou; deparar-se
com situagdes inusitadas, incbmodas e assustadoras, a ponto de deixar o jogador com
Medo, para eventualmente conseguir escapar do desafio, experienciando o Alivio).
Emocgdes normalmente entendidas como negativas também funcionam nos jogos e
sao frequentemente buscadas pelos desenvolvedores, principalmente considerando o
fato de que tais emogdes negativas, no contexto, momento e na dose certa podem ser
experienciada de forma positiva e estimulante (ERMI & MAYRA, 2005).

Excluiu-se da lista o Extase (Bliss, no original em inglés), pois o préprio autor da
pesquisa acredita ser dificil os entrevistados terem experienciado o Extase como defi-
nido pelo especialista em emog¢des Paul Ekman (BATEMAN, 2008). A seguir temos
uma definicao geral das 14 emogdes levantadas:

Alivio (Relief): E a emocao que se sente apds livrar-se de um fardo fisico ou psi-
colégico. Essa emogao positiva geralmente vem na sequencia de uma emogéo muito
mais forte, seja esta ultima positiva ou negativa, ou seja, € um momento de tranquili-
dade apds um momento intenso. Pessoas podem sentir-se aliviadas apds receberem
um resultado negativo de um exame de saude, ou logo apds uma eletrizante volta de
montanha-russa (Emotionwise, 2011).

Naches: E a emogdo experienciada quando se presencia ou tem-se noticia do
sucesso daqueles que foram ensinados ou ajudados pela pessoa. E o sentimento co-
mum aos pais, quando os filhos se formam, ou conquistam algum feito importante em

suas vidas (Emotional competency, 2005).

Surpresa (Surprise): E considerada uma emocao neutra, resultado de um evento
inesperado. Pode ser misturada com emogodes positivas como felicidade, ao ganhar
um presente, ou medo, ao se deparar de repente com uma cobra que se encontrava
escondida. Apesar de ser neutra, geralmente precede outras emogodes, tanto positivas
quanto negativas, e € a mais breve das emocdes. A expressdo comum de surpresa €
o levantamento em paralelo das sobrancelhas, com um leve cair do maxilar
(Emotionwise, 2011).

Curiosidade (Curiosity): E a emogao despertada pelo desejo de conhecer, explo-

rar e saber mais, geralmente evocado apds a aquisicdo de novas informacobes
(LITMAN, 2005).

Entusiasmo (Excitement): Emoc¢ao de reagdo a uma novidade. Interesse repenti-

no em algo, incentivando a ousadia, o desafio ao medo e as dificuldades para desven-

dar ou desfrutar os pormenores da novidade, usualmente levando a intenso prazer.
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Costuma ser interpretado como um nivel mais intenso e direcionado da curiosidade
(Emotional competency, 2005).

Admiracdo (Wonderment): Emocgdo relacionada a experiéncia positiva de algo

completamente inesperado e novo, muitas vezes incompreensivel, quase opressivo. E
possivel sentir essa emocao defronte a natureza, a talentos e proezas humanas, ou
mesmo teorias filosoéficas e cientificas Em varios fatores se assemelha ao espanto,
porém sem o elemento de medo que geralmente esta associado a ele (Emotional
competency, 2005).

Contentamento (Contentment): E uma emocao positiva de baixa excitacdo, expe-

rienciada ao se contemplar paz interior, satisfagdo e seguranga. Muitas vezes é consi-
derada o oposto do medo. As pessoas reconhecem o contentamento quando nio con-
centradas no stress do dia-a-dia, como num cochilo confortavel, ou no tempo gasto
com um hobbie calmo, geralmente pensando sobre o presente (Emotionwise, 2011).

Divertimento (Amusement): E a emogdo de se encontrar algo engracado, agra-

davel e divertido. Majoritariamente considerada uma emocgao positiva, principalmente
se compartilhada com outras. Algumas caracteristicas reconheciveis em pessoas vi-
venciando esta emocéao seriam olhos contraidos (sorrindo), um grande sorriso e mui-

tas vezes a cabeca inclinada para tras (Emotionwise, 2011).

Frustracdo (Frustration): E a emoc&o de quando se é privado ou se encontra difi-
culdades em atingir objetivos pré-estabelecidos sejam atingidos. Algumas vezes pode
funcionar positivamente, como indicador de que algo esta errado, o que por fim pode
acabar se tornando um motivador para mudangas. Entretanto, a frustracdo costuma
ser um estopim para a raiva, irritabilidade, stress, e até mesmo depressao, podendo
ser destrutiva (BERGER, 2005).

Espanto (Awe): E a emogdo de se deparar com algo profundamente maior ou

mais significativo que a si mesmo, dificultando ou impossibilitando a sua compreensao.
Ao experienciar o espanto, as pessoas tendem a mudar sua percepgao de si mesmas,
sentindo-se pequenas em comparagao ao universo ou ao fato observado que provo-
cou a emocgao (Emotionwise, 2011).

Triunfo (Triumph; Fiero): E a emocdo de se superar um desafio ou adversidade

depois de um grande impasse ou dificuldade. Costuma desencadear um sentimento
de grande orgulho pessoal, como quando atletas ganham competi¢des, ou os jogado-
res vencem um desafio que Ihes custou grande esforgo. Costuma ser expresso por um
forte rugido, e muitas vezes um soco no ar (Emotionwise, 2011). E muitas vezes a
emocao mais buscada pelos designers de jogos (LAZZARO, 2009).

Schadenfreude: Palavra alema que descreve a emocgao de prazer sobre o infor-

tunio dos outros. Ocorre geralmente quando nota-se que determinado individuo (equi-
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pe e/ou similares), o qual ndo se aprecia, enfrenta infortunios, ma sorte ou é derrotado
(Emotional competency, 2005).

Raiva (Anger): E a emog&o despertada em geral quando somos contrariados,
ofendidos, trapaceados ou quando apontam nossos erros. As pessoas costumam es-
tressar a voz, aumentando o volume da fala, além de soar mais impositivas. Apesar de
usualmente negativa, se canalizada adequadamente a raiva pode funcionar positiva-
mente, como um forte motivador para mudancas e/ou atitudes, ou mesmo sobrevivén-
cia basica (Emotionwise, 2011).

Medo (Fear): E a resposta emocional para quando se percebe perigo iminente
e/ou ameacga. As maos costumam ficar geladas, pernas quentes e os sentidos se agu-
¢am, reagdes creditadas a preparagdo do corpo para a fuga. Situagdes dificeis, des-
confortaveis e fora de controle costumam despertar o medo, que por sua vez faz com
que as reacgdes do corpo tornem-se mais rapidas e menos racionais. A grande maioria
das pessoas nao sobreviveria muito tempo dirigindo se pensassem com calma no que

fazer ao constatar que o carro da frente repentinamente freou (Emotionwise, 2011).

Os Quatro Pontos-chave para emog¢des em jogos

Essa estrutura, chamado originalmente em inglés de Four Fun Keys, foi desen-
volvido tomando como base trés diretrizes: identificar/focar e entender o que os joga-
dores mais gostam nos jogos; serem mensuraveis por pesquisadores e; serem contro-
laveis por designers (LAZZARO, 2009). Foram coletados dados de observacdo das
expressoes faciais de 30 jogadores, totalizando um total de 2.000 observagdes, levan-
do em consideragdo quais momentos dos jogos 0s jogadores gostaram mais, quais
emocoes eles estavam sentindo, e quais eram as mecanicas envolvidas, separando
posteriormente os dados em quatro grandes grupos.

Os quatro grupos identificados refletem a conclusdo da pesquisa, que diz que as
pessoas costumam jogar jogos de quatro maneiras/formas/objetivos diferentes, e que
cada um desses estilos de jogar esta associado a diferentes emogodes (LAZZA-
RO, 2009). Os quatro grupos podem ser entendidos pelas frases a seguir:

¢ A oportunidade de desafio e desenvolvimento da maestria (Hard Fun);
¢ Ainspiragao da imaginacgao e da brincadeira (Easy Fun);
e Um passaporte para o relaxamento e para ficar mais esperto ou mudar a
si mesmo (Serious Fun);
e Uma desculpa para encontrar e se relacionar com amigos (People Fun).
Nota-se que entre parentes na lista acima temos os nomes dos pontos-chave,

mantidos no original em inglés para evitar qualquer erro de interpretagao.
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Outros dados interessantes identificados durante o desenvolvimento da estrutura
das Four Fun Keys, foi que ao invés de cada jogador ter um tipo diferente de estilo,
eles costumam rotacionar entre trés ou quatro dos grupos durante uma determinada
secao de jogo, bem como jogos que conseguem trabalhar com pelo menos trés os
quatro pontos costumam facilmente vencer os que ndao conseguem em matéria de
vendas (LAZZARO, 2009). Nas proximas linhas encontram-se cada um dos quatro

grupos descritos mais detalhadamente.

Hard Fun (LAZZARO, 2009)

Esse é o estilo de onde nos jogadores tém como foco superar os desafios do jo-
go com pensamento estratégico, habilidades adquiridas e solucionando problemas.
Jogadores fazem escolhas direcionadas a um objetivo claro com obstaculos a superar,
esperando progredir no jogo. E assim chamado devido ao fato de que os jogos que
aplicam esse ponto costumam recompensar o trabalho duro e a dedicacao do jogador
(do inglés, hard work).

Jogos que exploram esse estilo geram experiéncias e emogdes que conduz o jo-
gador a frustracao, a qual é intensificada durante o trabalho duro, levando-o a experi-
enciar o Fiero, depois de superar o desafio. Os jogadores costumam gostar nesse esti-
lo da oportunidade que o jogo prové de se atingir a maestria, de se provar o qudo bom
se é na atividade, de jogar para terminar o jogo, de ter varios objetivos e de quando os
desafios necessitam de mais habilidade e de estratégia do que sorte.

Para proporcionar a experiéncia do Fiero os jogos, apds seu inicio usualmente
mais tedioso, costumam frustrar o jogador até quase o ponto da desisténcia, mas pou-
co antes de se atingir isso, eventualmente o jogador tem sucesso, passando de um
estagio de profunda frustracdo para uma excitagdo muito forte, ponto no qual os de-
signers costumam baixar o climax para dar tempo aos jogadores pensarem sobre o

que conquistaram, ciclo ilustrado na figura 8.
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Fiero

Frustracao

Tédio

Figura 8 - Hard Fun

Principais emogoes relacionadas: Fiero; Alivio (Relief) Frustragéo (Frustration).

Easy Fun (LAZZARO, 2009)

Desafios a parte, os jogadores costumam gostar de jogos que despertem sua cu-
riosidade e sejam intrigantes, ndo somente pela histdria, mas também pelos ambientes
virtuais majestosos e personagens enigmaticos, capturando a ateng¢&o do jogador a
um nivel cognitivo que desperta a imaginagao do jogador.

Além dos desafios, jogos exploram esse estilo tendo ares de mistério, uma forte
histéria que prende a atengado do jogador de maneira que simplesmente desafios nao
fariam e costumam manter o jogador completamente imerso, servindo também como
escape mental quando a frustragdo do desafio ndo concluido fica forte demais. Os
jogadores apreciam jogos que exploram sua imaginagdo com mundos novos € perso-
nagens intrigantes, a sensacédo de aventura, o sentimento de descobrir, desvendar a
histéria e identificar-se com o personagem.

Explorar a curiosidade do jogador € a questdo-chave ao desenvolver aspectos
de um jogo para trabalhar esse estilo. A curiosidade tem um componente cognitivo
unico: quando o desconhecido passa a ser conhecido, a curiosidade evapora, muitas
vezes dando lugar a surpresa. A Surpresa é uma emogao que nao € nem positiva nem
negativa em sua esséncia e se dissipa rapidamente, mas tem a capacidade de abrir e
agucar os canais sensoriais. A admiracgéo, terceira emog¢ao do Easy Fun, é gerada por
eventos extremamente improvaveis, ou por experienciar sensorialmente algo comple-
tamente novo, e tdo poderosa quanto o Fiero. Considerando esse ciclo de emocbes e

entendendo que a curiosidade (que inicia esse ciclo, ilustrado na figura 9) tem um forte
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componente intelectual, compreende-se o porque filmes, livros e jogos ficam menos
interessantes quando alguém estraga a histéria com “spoilers” contando o final. Se a

curiosidade prende a atengao, tornar o final conhecido antes da hora destréi o ciclo.

Admiracao

a Espanto

Surpresa I

Curiosidade

‘ Alivio

Figura 9 - Easy Fun

Principais emog¢des relacionadas: Curiosidade (Curiosity); Surpresa (Surprise);

Espanto (Awe) e; Admiragéo (Wonder).

Serious Fun (LAZZARO, 2009)

Em alguns momentos, jogadores preferem emog¢des mais viscerais, além de ex-
periéncias cognitivas e comportamentais. Nesse caso, jogos se tornam uma valvula de
escape para as frustracdes da vida, e sdo essas experiéncias viscerais que capturam
a atencdo do jogador. Nesse estilo, jogadores costumam jogar com um senso de pro-
posito, se expressar de alguma forma, melhorar o mundo em que vivem (como em
jogos com o propdsito de treinamento), ou expressar suas crengas.

Jogos que exploram esse estilo costumam funcionar quase como uma terapia,
modificando a maneira de como o jogador se sente. S840 em sua maioria jogos men-
tais, que exigem habilidade ritmica, que utilizam de sons e imagens, bem como muito
da escolha do jogador para criar um gameplay mais robusto do que a guiada pela cu-
riosidade como no caso da Easy Fun. Jogadores costumam buscar jogos que criam

valores esvaziando sua mente enquanto terminam uma fase, conseguindo fazer o jo-
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gador se sentir melhor sobre si mesmo, evitar o tédio ou mesmo progredir em algo que
importe de alguma forma.

Jogadores frequentemente buscam em jogos o entusiasmo, o alivio, ou alguma
combinagao dos dois. Muitas vezes jogadores encontram-se frustrados, tristes ou en-
tediados, e jogam com a expressa intengao de mudar como estao se sentindo. Serious
Fun gera também emocdes intensas quando as agdes dentro dos jogos tem alguma
repercussdo na vida real como, por exemplo, no ESP Game, onde jogadores tentam
adivinhar a mesma palavra para descrever uma imagem. Jogando um jogo, € possivel
rotular diversas imagens da internet, auxiliando a otimizagdo de mecanismos de bus-
ca. Isso faz com que os jogadores sintam-se bem por estarem contribuindo de alguma
forma para algo util, enquanto se distraem e se divertem.

A figura 10 ilustra o ciclo da Serious Fun. Os jogadores buscam o jogo por esta-
rem entediados ou frustrados com a vida real. Com uma grande quantidade de estimu-
los, o jogo aumenta a frustragdo do jogador (mas mudando o foco), na sequencia o
levando a um estado de entusiasmo para o processamento dos estimulos, ou relaxa-
mento quando a tarefa é completada, ou mesmo em um estado de concentragdo tao
intenso onde o jogo funciona praticamente como uma meditacéo.

Como resultado de tudo isso, jogos que exploram bastante a Serious Fun cos-
tumam oferecer mais recursos para o jogador estimar depois de desligar o jogo, en-

quanto jogos sem o elemento da Serious Fun costumam parecer uma completa perda

de tempo.
Entusiasmo
(+) Frustracao
Frustracao
Tédio Concentracao

Relaxamento
Intensa

Figura 10 - Serious Fun

Principais emocgodes relacionadas: Entusiasmo (Excitement); Relaxamento (Rela-

xation);
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People Fun (LAZZARO, 2009)

As pessoas utilizam também os jogos como mecanismos sociais, sendo as emo-
¢oes relacionadas com esse estilo desencadeadas justamente pela experiéncia social
de trabalho em equipe e competicdo, proporcionando divertimento ao oferecer uma
oportunidade de se passar tempo com os amigos. Alavancado pelo esfor¢o provenien-
te dos outros pontos-chave, a interagao social aumenta a atencdo e a motivacao, e
acaba por intensificar as emogbes desencadeadas. Afinal, vencer, contar vantagem,
dancgar ou passear é sempre mais interessante na companhia de outros.

Jogos que exploram esse estilo costumam exigir a cooperagao entre diversos jo-
gadores para possibilitar o avango e/ou vitéria, muitas vezes contra outro grupo de
jogadores, ou mesmo contribuir com o jogo. A diversao na questdo social costuma vir
na criagado de conteudo, competicdo, trabalho em grupo, contar vantagem ou provocar
o adversario ou mesmo rir do erro dos amigos. Os jogadores costumam utilizar os jo-
gos como desculpa para se encontrar com amigos, muitos dizem que n&o s&o os jogos
que sao viciantes, e sim as pessoas e, por mais curioso que parega, existem ainda
pessoas que nao gostam de jogar, mas apreciam assistir aos amigos jogando.

People Fun se caracteriza por emogodes intensas e variadas, expressadas mais
frequentemente e abertamente quando jogam numa mesma sala do que quando jo-
gam um mesmo jogo em locais diferentes (como em lan houses ou via internet). A
experiéncia de se jogar em grupo costuma ser tdo forte que as pessoas se dispdem a
jogar jogos que ndo gostam somente por estarem jogando em grupo. Considera-se
também o People Fun como a grande vantagem que os jogos tém sobre as outras
midias, como filmes ou livros, que costumam ser experiéncias que, por definicao, se
tem sozinho, em geral por empatia com um personagem, em contraste com a natureza
mais interativa dos jogos.

A Figura 11 ilustra o ciclo da People Fun, onde por um lado temos a questao co-
operativa, onde os jogadores contribuem para um objetivo comum, ensinando ou aju-
dando um ao outro, desencadeando emogdes relacionadas a gratiddo, ou por outro
lado a natureza competitiva, onde a interagdo conduz a superacéo de adversarios de-
sencadeando emocdes relativas ao prazer na vitéria ou no infortinio dos adversarios
derrotados. Ambos os casos geram a sensacao de divertimento perante a tarefa cum-

prida, 0 que gera prazer e o incentiva a executar acbes e comportamentos similares.
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Gratidao ‘ H
Elevacao/

Divertimento Schadenfreude

Generosidade J “

Figura 11 - People Fun

Principais emocbes relacionadas: Divertimento (Amusement); Gratidao; Scha-
denfreude.

E importante destacar que dificiimente um jogador vivencia, durante uma segado
de jogo, somente um dos quatro pontos-chave. Segundo Lazzaro (2004), a experién-
cia em qualquer jogo acaba sempre por contemplar mais de um desses pontos, sendo
que os jogos comercialmente de maior sucesso aqueles que a pesquisa da autora

apontou como os que melhor trabalhavam todos os quatro pontos-chave.

Tendo considerado todos os componentes humanos dessa pesquisa, parte-se
entdo para as questdes onde sdo relacionados os perfis diretamente com os jogos,
com um olhar cuidadoso em seus componentes e, posteriormente, em sua relagcao

com o objeto humano aqui estudado.

Componentes dos Jogos

Breyer (2006) propde a divisao do jogo em trés componentes basicos: Mecanica,
Gameplay e Interface. A estes componentes, acrescentamos mais trés que sao de
grande relevancia para este estudo: os sons, 0os personagens e o ambien-
te/ambientacdo. Se considerados outros autores, os jogos ainda podem ser divididos
em um numero maior de componentes basicos, porém os trés componentes utilizados
por Breyer, somados aos trés adicionais considerados nesse trabalho, mostram-se
suficientes para dar sequencia a proposta.

Mecénica: seria toda a estrutura formal do jogo, as regras, a fisica, ou seja, é o
que define como o jogo funciona e 0 que pode ou nao ser feito dentro do ambiente
(SALEN & ZIMMERMAN, 2003). Geralmente, a mecéanica pode ser expressa em mo-
delos matematicos. Esse componente engloba também as peculiaridades da inteligén-

cia artificial dos personagens controlados pelo computador.
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Breyer (2006) propde a existéncia de trés niveis de regras: as regras fundamen-
tais, as operacionais e as implicitas. As regras fundamentais formam o nucleo mate-
matico das regras, sendo mais abstratas e ndo expostas ao jogador. Ja as regras ope-
racionais sao aquelas que direcionam as ac¢des do jogador, sendo usualmente impres-
sas nos manuais. Por fim, as regras implicitas conduzem a etiqueta e comportamento
dentro do ambiente do jogo. As recompensas também estdo contidas na mecanica do
jogo, visto que sao as regras que determinam o que o jogador recebera em troca de
suas acdes. As recompensas mais comuns foram descritas anteriormente no presente
trabalho.

A historia do jogo (ou narrativa) também entra na mecénica do jogo, visto que o
enredo do jogo funciona sempre como uma regra, ndo sendo permitido que o jogador
se desvencilhe do tema principal do jogo.

Outro aspecto importante do jogo que entra como parte da mecanica, seria a in-
teligéncia artificial (IA) dos personagens nao controlaveis pelo jogador. Galdino (2007)
comenta que a IA ndo tem como propdsito criar maquinas inteligentes, mas sim con-
seguir o melhor entendimento da inteligéncia humana. O autor define IA como o com-
portamento inteligente de uma maquina, o cérebro por tras de tal pensamento inteli-
gente, ou ainda a capacidade de se executar atividades que normalmente se acredita
requerer inteligéncia. A |IA é importante devido ao fato que, se bem projetada, confere
credibilidade as ac¢bes tomadas pela maquina durante o jogo, fortalecendo a veracida-
de do mundo virtual, e muitas vezes até mesmo favorecendo o aspecto social do jogo.
Com isso, a satisfagdo do jogador perante os desafios do jogo e o grau de imersédo no
ambiente eletrénico sdo aumentados significativamente (GALDINO, 2007).

Gameplay: é o resultado das regras interagindo com outras regras e com o joga-
dor. Sao0 as possibilidades dadas ao usuario para que ele possa pensar por si sO e
tomar suas proprias decisbes dentro do ambiente. Sucintamente, podemos dizer que
gameplay seria o a relagdo balanceada entre o nivel de desafio e a habilidade do jo-
gador (ERMI & MAYRA, 2005).

Basicamente, as regras definem o que pode ou néo ser feito (ERMI & MAYRA,
2005). Tomando como base as regras, podemos compilar as possibilidades de agdes
que existem no jogo, e a partir delas, tomar a atitude mais adequada, relacionar essas
possibilidades e decisdes aos objetivos do jogo.

A imersao do jogador € um dos principais componentes do gameplay (ERMI &
MAYRA, 2005). Imersdo, por sua vez, ndo significa necessariamente que o jogador
acredite que o jogo é real ou esteja desatento aos seus arredores, e sim que esta pro-

fundamente concentrado na interacdo e na experiéncia que esta tendo com o jogo.
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Ermi & Mayra (2005) identificam trés aspectos da imerséo: sensorial, baseada em de-

safios e imaginativa (Figura 12).

Jogo
_ Estrutura do Jogo
. Regras Histéria Espaco :
g, = : e T ~
/ A Audiovisual b \
| L ... Interface : ' '
| S : oz » ) |
|
: |
| Imersao |
| Sensorial
|

: |
| il Imerséo |
| _ a;::af?oim Imaginativa
| Experiéncia de |

Jogabilidade. I
| Interpretagao

do Jogo pelo |
| Jogador ey |
| R Signiﬁcado.' S i
\ Contexto Social otivagao -

Motora Cognigao Emogao
Jogador

Figura 12 - Diagrama da Experiéncia de Jogo (Ermi & Mayra, 2005)

A imersao sensorial esta relacionada com a experiéncia audiovisual que o jogo
proporciona, sendo algo que até mesmo alguém com pouca experiéncia em jogo pode
perceber. Os jogos proporcionam grande quantidade desses elementos, sejam musi-
cas, sons de efeitos, ambientes tridimensionais, imagens impactantes, fazendo com
que o jogador fique concentrado devido a essa sobrecarga de estimulos.

A imersao baseada em desafios € fundamentalmente baseada na interatividade,
podendo ser voltada as habilidades motoras ou mesmo intelectuais durante o jogo. E a
forma mais poderosa de imersdo quando o jogador atinge um nivel satisfatério de
equilibrio entre suas habilidades e os desafios propostos (ERMI & MAYRA, 2005).

Por ultimo, a imersao imaginativa esta relacionada com a identificacdo do joga-
dor com o enredo do jogo, com 0s personagens e com o mundo in-game. Esses ele-
mentos permitem que o jogador utilize sua imaginagdo enquanto o jogo o envolve na
sua histéria e mundo. Podemos concluir entdo que, segundo Ermi & Mayra (2005), o
gameplay ndo é somente um componente do jogo (como proposto por Breyer, 2006),
mas sim um aspecto que engloba toda a experiéncia de jogo, desde as possibilidades
que o jogo oferece, até como o jogador lida com elas e a impressao que ele tira disso,

formando seu préprio conceito de bom ou mal gameplay, com base em suas proéprias
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experiéncias (Rollings & Adams apud Ermi & Mayra, 2005). Esta definigdo é conside-
rada para as andlises e diagramas apresentados na sequencia.

Interface: seria o sistema pelo qual a comunicacéo entre o jogador e o jogo ocor-
re. Esse componente deve levar em consideragao todas as acbes possiveis do usua-
rio, sua relagdo com a mecéanica do jogo, e como ele pode executa-las de uma forma
confortavel e intuitiva, além de controlar quais e como uma resposta retorna ao joga-
dor. Segundo Breyer (2006), as principais atribuicdes da interface nos jogos eletroni-
cos seriam controlar os inputs (comandos), os outputs (respostas) e as ajudas, e a
partir desses trés elementos, estabelecer toda a comunicagao entre o jogo e o jogador,
de modo a ndo confundir, e sim auxiliar o jogador. E Importante lembrar que interfaces
em geral costumam também ter componentes audiovisuais.

Devido ao senso comum da palavra interface, que seria simploriamente “tudo o
que aparece na tela”, muitas vezes é leigamente considerado como interface somente
os elementos relacionados a representacao grafica do jogo, sendo que na verdade é
muito mais do que isso.

Apesar de tal senso comum nao ser completamente errado, pois a interface en-
globa os elementos aos quais o usuario tem acesso — incluindo tudo o que aparece na
tela — é importante separa-los para fim de anélise. E Importante lembrar também que a
interface de um jogo é constituida em grande parte por elementos audiovisuais.

Ambiente e Ambientacdo: O ambiente do jogo define em que tipos de lugar ocor-

rem o jogo, sejam internos, externos ou siderais (MOURA, 2007). Ja a ambientacao
engloba todo o contexto de onde se passa o jogo, se € medieval num reino magico
com monstros, ou se € mais realista, e como o nivel da representagao do mesmo é
feita, 0 que popularmente é chamado de “graficos” do jogo. Nesse contexto, ambiente
estaria inserido dentro da ambientagao.

Personagens: Os personagens do jogo definem os agentes do jogo e, de certa
forma, fazem parte da ambientacdo do jogo. Geralmente, o jogador toma controle de
um personagem principal do enredo, interage com NPCs', combate outros persona-
gens, sejam eles monstros ou humanos. O meio como os personagens sao represen-
tados ou mesmo customizados no jogo e as suas caracteristicas psicologicas influen-
ciam drasticamente a imersao do jogador no ambiente, podendo favorecé-la ou preju-
dica-la, alterando consequentemente a experiéncia de jogo (ERMI & MAYRA, 2005).

Além disso, deve-se considerar o fato de que para a concepg¢ao de um persona-
gem, temos toda uma caracterizacdo do mesmo, processo que envolve seus aspectos

essenciais, sua natureza e a humanidade que sao as caracteristicas que os compdem.

! Non Playable Characters — Personagens controlados pelo computador.
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Tais caracteristicas incluiriam aparéncia do personagem, a forma como ele se movi-
menta, suas atitudes e posturas diante de diferentes situacbes, vestimentas, tom de
voz, forma de falar e assim por diante (GURGEL, 2006). Logicamente, tais caracteris-
ticas ndo sao pertinentes a interface como um sistema, assim como sua relacio direta

com o enredo e a histdria do jogo, as quais geralmente nao se estendem a interface.

Audio:

A ideia de que o audio tem um papel importante na experiéncia geral de jogo é
largamente aceita na industria, apesar do pouco estudo académico desenvolvido acer-
ca do tema até o presente (ZANDER & LIPSCOMB, 2006). Podemos considerar como
componentes de audio dos jogos desde a prépria composi¢cdo musical, sons de ambi-
ente, dialogos, sons de efeito e até mesmo o siléncio, todos e cada um deles com um
papel especifico na experiéncia do jogador ao jogar.

A esséncia do audio € a comunicagao, independentemente de ser expressao
pessoal, mensagens espirituais, politicas ou comerciais, e tais mensagens sao uma
parte significativa da criagao da sensacao de imersido no jogador, influenciando suas
percepcodes e, consequentemente, suas emocgdes (ZANDER & LIPSCOMB, 2006).

Uma excelente técnica para se entender o papel do audio na experiéncia de jogo
seria diferenciando os tipos de audigdo. Podemos considerar, portanto, trés tipos prin-
cipais: Reduzido, Casual e Seméantico (CHION, 1994). A audicdo reduzida trata do
som por si mesmo e a fonte e/ou significado deste som. A audicao casual se refere a
escutar sons e identificar sua origem, e sua causa. Por ultimo, a audicao semantica se
refere ao simbolismo e sistema de cdodigos inerentes ao som (por exemplo, a lingua-
gem falada). Trazendo isso para 0 mundo dos jogos, teriamos como exemplo da audi-
¢ao reduzida a énfase na musica de fundo e seu clima e ritmo, enquanto a casual teria
seu destaque nos sons de efeitos e determinados loops e padrdes sonoros necessa-
rios para montar o clima de determinada cena, e por ultimo, a semantica trataria dos
sons 0s quais possuem significados arbitrarios a serem interpretados (ZANDER &
LIPSCOMB, 2006).

Zander & Lipscomb (2006) destacam que o audio pode servir como meio de po-
tencializar a imersao do jogador, como uma espécie de deixa ou pista para mudancgas
ou viradas na narrativa, atuar como significante emocional, concentrar a sensacao de

continuidade estética e cultivar a unidade tematica dos jogos.
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Figura 13 - Relagdao dos componentes de jogo com a imersao (diagrama do autor)
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Considerando os recursos que 0s jogos modernos possuem, seria possivel des-

trinchar os componentes dos jogos em partes ainda menores e mais especificas. Po-

rém tal procedimento demandaria mais tempo que o disponivel, além do fato de que a

separagao apresentada ja supre a necessidade para o modelo tedérico da analise pro-

posta nesse trabalho e apresentada no capitulo seguinte. A Figura 13 a seguir de-

monstra uma expansao do diagrama da relagdo dos componentes com a imersao,

levando em conta o maior detalhamento dos componentes.
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Capitulo 2: Analises
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Este capitulo apresenta as analises e 0 mapeamento das relagbes entre as teo-
rias envolvidas na pesquisa. Como comentado anteriormente, cada uma delas apre-
senta uma breve pds-analise como fechamento das analises, sendo o resultado final

delas descrito e comentado no capitulo 3.

Analise 1

A analise 1 trata basicamente de desenvolver o que foi chamado nessa pesquisa
de “perfis expandidos”, resultado da mescla entre os sete perfis do BrainHex
(BATEMAN & NACKE, 2013, International hobo, 2009, NACKE,BATEMAN &
MANDRYK, 2011) e os dezesseis tipos psicologicos (BRIGGS & MYERS, 1997, Per-
sonality pathways, 2003).

Tendo delimitado as caracteristicas dos perfis de jogadores, sua relagdo com a
expectativa que os jogadores tém acerca das recompensas que 0S jogos proporcio-
nam, e as caracteristicas dos tipos psicoldgicos, conduziu-se uma analise por compa-
racao direta dessas caracteristicas, a fim de averiguar o quao intimo ou ndo cada tipo
psicolégico é de cada perfil de jogador. A andlise comparativa foi conduzida tomando
como base as caracteristicas levantadas nos perfis de jogadores, para entdo buscar
correspondentes nos 16 tipos psicoldgicos.

Com a comparacao direta das caracteristicas dos tipos psicoldégicos com os per-
fis de jogadores realizada, fez-se necessaria a estipulacdo de critérios exclusivos e
inclusivos para delimitar quais tipos seriam considerados os mais e menos relevantes
para cada perfil. Utilizou-se, portanto, os seguintes critérios para tal classificagéo:

1- Existe uma diferenca notavel no niumero de caracteristicas propostas pela
teoria para ambos os perfis de jogadores e os tipos psicolégicos. Devido a
isso, os perfis com mais caracteristicas foram analisados antes (Explorador,
12; Colecionador, 11; Conquistador, 9; Estrategista, 8; Social, 7; Audaz, 6 e;
Sobrevivente, 4).

2- Os tipos com o maior numero de caracteristicas em comum com o perfil em
questao foram considerados principais;

3- Os tipos com o segundo maior nimero de caracteristicas em comum foram
considerados como secundarios;

4- No caso de empate nas caracteristicas em comum no primeiro lugar, tem-se
as que empatam como principais, eliminando a necessidade de tipos secun-
darios;

5- No caso de empate no segundo lugar, seleciona-se como secundario nesse

caso o tipo com menor correspondéncia com os outros perfis.
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a. Persistindo o empate, recontam-se as similaridades, excluindo as que
se dao através do interesse pelas recompensas. Dessa forma é dada
prioridade as caracteristicas oriundas dos tipos psicolégicos;

6- Os Tipos que se enquadram com a maioria das caracteristicas em comum
em mais de um perfil foram alocados ao perfil com o maior numero de cor-
respondéncias.

As tabelas 9 a 15 demonstram o resultado da analise comparativa de caracteris-
ticas, e a tabela 16 ilustra em termos de porcentagens a correspondéncia das caracte-
risticas.

Legenda das tabelas 9 a 15:
Tipos nao considerados para o perfil em questao apds a analise;

Tipos considerados primarios apds a analise;

Explorador (Seeker)

ris3
rLN3
disi
dLNI
r4s3
rdN3
CER
ddNI
d1s3
d4s3
r1si
r4si
diN3
dd4N3
CLNI

rdNI

Recompensado pelo Drama.

Recompensado pela Contem-
plagao

Recompensado pela Fantasia ° ° o | o

Recompensado pela Desco-
berta

Motivado pelo mecanismo de
interesse;

Gosta de padrbes ricamente
interpretaveis;

Curioso acerca do ambiente
virtual;

Observador; ° °

Aprecia estimulos sensoriais; ° ° °l°

Associagao da memoria; o o | o

Demonstra curiosidade;

Gosta de momentos de mara-
vilhamento;

Tabela 9 - Analise 1: Explorador (Seeker)
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Colecionador (Achiever)

ris3
rLN3
disli

dLNI

r4s3
rdN3
CER

ddNI

d1s3
d4s3
ri1si

r4si

rLNI

rdNI

Orientado por objetivos e me-
tas.

Recompensado pelo Avango.

Recompensado pelo Aprendi-
zado.

Recompensado pela Expres-
séo.

Recompensado pela Desco-
berta.

Motivado por metas em longo
prazo.

Focado em completar tarefas e
colegdes.

Tendéncia a obsesséo.

Gosta de colecionar coisas.

Gosta de objetivos impossi-
velmente distantes.

Gosta de completar tudo nos
jogos (100%).

Tabela 10 - Analise 1: Colecionador (Achiever)

Conquistador (Conqueror)

ris3
rLN3
disli

dLNI

r4s3
rdN3
CER

ddNI

d1s3
d4s3
risi

r4si

diN3
dd4N3
rLNI

Recompensado pelo Aprendi-
zado;

Recompensado pelo Avango.

Recompensado pela Conquis-
ta.

Orientado por desafios, princi-
palmente os que se identificam
com suas habilidades, outras
que somente o raciocinio 16gi-
co.

Gosta de enfrentar adversida-
des.

Gosta de vencer/superar desa-
fios quase impossiveis.

Persistente e perseverante.

Temperamento forte.

Gosta de enfrentar e vencer
outras pessoas.

Tabela 11 - Anélise 1: Conquistador (Conqueror)
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Estrategista (Mastermind)

ri1s3
rLN3

d1iSsli

dLNI

r4s3
rdN3

dd4Sli

ddNI

d4s3

rLsl

rd4si
d1N3
dd4N3

rLNI

rdNI

Estimulado pela complexidade
dos fatos e/ou situagdes.

Recompensado pela Conquista.

Recompensado pelo Aprendi-
zado.

Recompensado pela Descober-
ta.

Gosta de quebra-cabecgas e
problemas de dificil solugao,
sendo estes de natureza logica
e/ou mental.

Gosta de ser eficiente.

Resolve problemas através de
estratégias.

O prazer tem intima ligagéo
com a tomada de decisdes.

Tabela 12 - Analise 1: Estrategista (Mastermind)

Social (Socializer)

ris3
rLN3

disli

dLNI
r4s3

CER|

ddNI
d1s3
d4s3

ri1si

rd4si
diN3
dd4N3

rLNI

rdNI

Recompensado pelo Drama.

Recompensado pela Fantasia

Recompensado pela Expres-
séo.

Recompensado pela Interacao
Social.

Gosta de se socializar, se mis-
turar, fazer parte de grupos.

Gosta de ajudar e ganhar con-
fianca dos outros.

Aprecia a interagéo social em
Si.

Tabela 13 - Andlise 1: Social (Socializer)
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Audaz (Daredevil)

ris3
rLN3

dLNI
rd4s3
rdAN3
CER

ddNI

d1s3
d4s3
r.isi

rd4si

diN3
dd4N3

rLNI

rdNI

Recompensado pela Conquis-
ta.

Recompensado pelo Fantasia

Recompensado pela Expres-
séo.

Gosta de correr riscos calcula-
dos.

Orientado a desafios, princi-
palmente os que pdem em
cheque o possivel e o usual.

Aprecia emogdes fortes.

Tabela 14 - Analise 1

: Audaz (Daredevil)

Sobrevivente (Survivor)

ris3
rLN3
disli

dLNI
r4s3
rdN3

ddNI

d1s3

ri1si

r4si

diN3
dd4N3
rLNI

rdNI

Recompensado pelo Drama.

Recompensado pela Fantasia

Recompensado pela Desco-
berta

Aprecia emogdes intensas,
sem sempre entendidas como
positivas (medo, terror, alivio
subsequente)

Tabela 15 - Analise 1:

Sobrevivente (Survivor)

Audience
Model

r1s3
rLN3
dl1si
dLNI

r4s3

rdN3

d4Si
ddNI

d1s3

d4s3

risi

rdsi

diN3

dd4N3

CLNI

r4NI

Seeker 42 0 17 | 17

(oo

17

Achiever 18 | 36 9 18

18

18

Conqueror 11 | 22 | 22

11

22

22 | 22

22

33

67

Master-

) 38 | 38 | 13 | 25
mind

25

13 | 13

25

50

13

25

25

Socializer 0 0 0 14

57

14

14

14

14

43

14

43

Daredevil 0 17 17

50

33

Survivor 0 25 0 50

25

25

25

Tabela 16 - Analise 1 - Resumo da analise (em % de correspondéncia)




64

Legenda da tabela 16:

Tipos considerados primarios apds a analise;

As porcentagens na tabela 17 referem-se a proporcao entre a quantidade de ca-
racteristicas disponiveis para a comparacao e cada perfil de jogador, e a quantidade
efetiva de correspondéncias identificadas. Trabalhando dessa forma é possivel atenu-

ar a disparidade da quantidade de caracteristicas de um perfil para outro.

Pé6s-Analise 1

Como descrito anteriormente, foram tomados os sete perfis de jogadores como
base para a analise, concatenando as caracteristicas dos tipos psicolégicos que tive-
ram as maiores correspondéncias de caracteristicas. O resultado sao os perfis expan-

didos pelas caracteristicas dos tipos, correspondéncias as quais sao descritas na se-

quencia:

e Explorador — Primario: ISFJ e ESTJ; (critério 2. Nao possui secundarios);

e Colecionador — Primario: ENTJ; Secundarios: ENTP & ENFP; (Primario e
Secundario desempatados pelos critérios 5a & 6);

e Conquistador — Primario: INTJ; Secundario: INFJ; (critério 2);

o Estrategista — Primario: ISTJ; Secundario: ESTP; (Primario e Secundario
desempatados pelo critério 6);

e Social — Primario: ESFJ; Secundario: ENFJ; (Primario: critério 2, Secun-
dario desempatado pelo critério 6);

e Audaz — Primario: INFP; Secundario: ISTP; (Primario e Secundario de-
sempatado pelo critério 6);

e Sobrevivente — Primario: INTP, ISFP & ESFP; (Primario e Secundario de-
sempatados pelo critério 6. Ndo possui secundarios).

Analise 2

A Analise 2 tem como objetivo relacionar emogdes desencadeadas pelos jogos
com os perfis de jogadores BrainHex expandidos pelas caracteristicas dos tipos psico-
I6gicos MBTI (os quais serdo chamados de agora em diante somente de “Perfis ex-
pandidos”). Para esta analise foram consideradas, portanto as 14 emocdes descritas
no capitulo anterior: Alivio, Naches, Surpresa, Curiosidade, Entusiasmo, Admiracao,

Contentamento, Divertimento, Frustragdo, Espanto, Triunfo (Fiero), Schadenfreude,
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Raiva e Medo. Iniciamos a Analise 2 a partir desse ponto: selecionou-se dentre as 14

emogoes propostas para essa pesquisa as que apresentam relagdes diretas com os

quatro pontos-chave, agrupando-as de acordo. Obteve-se o seguinte resultado:
Hard Fun:

Fiero;
Alivio;

Frustracao.

Easy Fun:

Curiosidade;
Surpresa;
Espanto;

Admiragao.

Serious Fun:

Entusiasmo;

Relaxamento/Alivio;

People Fun:

Elevacao/Divertimento;

Schadenfreude

N&o relacionadas diretamente:

Medo
Raiva
Naches

Contentamento

Em trabalhos anteriores (BULHOES,DUBIELA & ALVES, 2010, International
hobo, 2009, LAZZARO, 2004), os arquétipos do BrainHex foram relacionados com os

quatro pontos-chave para emocgdes em jogos, mas sem relacionar diretamente as

emocobes aos perfis, bem como sem contemplar todas as emog¢des aqui propostas.

Explorador&Easy Fun.
Colecionador<>Sem relagao direta.
Conquistador<~Hard Fun.
Estrategista<>Hard Fun.
Social<>People Fun.

Audaz< Serious Fun.

Sobrevivente< Serious Fun.

O perfil Colecionador nao foi relacionado a nenhum dos quatro pontos-chave pe-

la teoria, bem como nao foi apresentada nenhuma justificativa para tal exclusdo. Por
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esse motivo, propomos aqui que este perfil seja relacionado com a Serious Fun, devi-
do a sua natureza voltada a realizacao de tarefas, muitas vezes exaustivas, para reali-
zar feitos os quais os jogadores mesmos atribuem um valor significativo, funcionando
como terapia ou passa tempo. Com isso, temos somente trés emocdes as quais nao
sao relacionadas diretamente com os pontos-chave.

Devido ao fato de que essas quatro emogdes (Medo, Raiva, Contentamento e
Naches) ndao foram contempladas diretamente pelos quatro pontos-chave, optou-se
por explorar suas relagdes diretamente com os perfis e suas preferéncias.

Naches: sua relagdo com o Perfil Social é facil de mapear. Esse perfil tem como
preferéncia a interacao social em detrimento a resolugdo de grandes enigmas ou de se
enfrentar poderosos inimigos. Confiar em/ganhar confianga de outros jogadores é seu
grande prazer, e qual a melhor forma de fazer isso se nao ajudando/ensinando outros
jogadores, e depois regozijar em seu sucesso?

Contentamento: sua relacdo acontece mais diretamente com o perfil Social, de-

vido a natureza mais pacata (salvo quando incitado a competitividade) e voltada ao
convivio e relagdes sociais nos jogos. Quando em situagdes de baixa excitagéo, o per-
fil social consegue tirar proveito de suas relagbes sociais estabelecidas com conver-
sas, piadas e pequenas atividades, trazendo um estado emocional positivo, o que ca-
racteriza primariamente essa emogéo.

Medo: funciona nos jogos geralmente como catalizador e/ou potencializador do
prazer gerado pelo alivio subsequente a grande ameaca (escapando dela) ou do fiero,
ao vencer/superar um desafio que poderia acarretar em grandes perdas no caso de
derrota. Os perfis que buscam o medo como catalizador/potencializador do prazer sao
0 Sobrevivente e o Audaz. O Sobrevivente, voltado a escapar da ameacga, focando no
alivio posterior, e o Audaz, devido a sua natureza de se colocar no limite do controle
de uma situacao faz com que esteja trabalhando com o duelo entre 0 medo de perde-
lo e o triunfo de conseguir manté-lo por mais um desafio.

Raiva: em geral € uma emoc¢éo desencadeada na sequencia da frustragao, prin-
cipalmente quando essa acontece com certa frequéncia. Nao vencer um desafio, prin-
cipalmente por pouco ou devido a uma mecanica apelativa costuma enfurecer o joga-
dor. Muitos jogadores quando chegam nessa fase acabam desistindo do desafio ou
buscando guias para supera-los, mas nao o Conquistador. Esse perfil costuma muitas
vezes buscar a raiva ao invés de simplesmente se frustrar, e entao focar a raiva gera-
da, transforma-la em uma determinacéao voraz, o que o leva eventualmente a vencer o

desafio e acabar por potencializar o Fiero gerado apés a vitéria.
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Pés-Andlise 2

A andlise 2 revelou-se consideravelmente mais simples que a primeira, devido
ao fato de estudos similares, porém relacionando somente emogdes com as quatro
chaves, ou as quatro chaves com os perfis de jogadores, terem sido conduzidos ante-

riormente. A tabela 18 resume objetivamente a relagdo entre os elementos considera-

dos nessa analise.

Explorador Colecionador Conquistador Estrategista Social Audaz Sobrevivente
Curiosidade; | Entusiasmo; Fiero; Fiero; E!eva(;ao/ . Entusiasmo; Entusiasmo;

Divertimento;
Surpresa; Alivio; Alivio; Schadenfreude. Rglgx.amento/ Rglgxgmento/

Alivio; Alivio;
Relaxamento/
Espanto; Alivio; Frustragéo. Naches
Frustracgao. Medo Medo

Admiragao. Raiva Contentamento

Tabela 17 - Sintese da Analise 2

Com a Analise 2 finalizada, se encerra a delineagao da parte humana do objeto
de estudo dessa pesquisa, ou seja, tem-se os perfis de jogadores determinados por
suas preferencias gerais nos jogos e recompensas esperadas; as caracteristicas psi-
colégicas gerais e de personalidade de cada um, de acordo com a linha tedrica consi-
derada; a motivacao principal que leva cada perfil a se interessar por jogos e; as emo-
¢bes mais influentes e/ou que possuem maior relagao com cada perfil.

A andlise seguinte contempla aspectos mais técnicos voltados aos jogos, ou,
mais especificamente, seus componentes, relacionando-os com o perfil humano carac-

terizado até aqui.

Andlise 3

O diagrama da Figura 13 (pagina 49) demonstra a relagao dos componentes dos
jogos (ERMI & MAYRA, 2005) com o que os autores chamam de esferas de imers&o:
Sensorial, Imaginativa e baseada em desafios. Os autores entendem que a interagao
entre os componentes e essas trés esferas geram significado para o jogador, possibili-
tando a interpretacéo do jogo por ele e caracterizando o gameplay e a experiéncia de
jogo.

Para a analise 3 propde-se aqui interpretar esse diagrama de um ponto de vista
sutiimente diferente, utilizando novamente os quatro pontos-chave para a diversao
(Easy Fun, Hard Fun, Serious Fun e People Fun) como ponte. Considerando a defini-
¢ao dada por Ermi & Mayra (2005) para as trés esferas de imersao, e a comparagao

direta com as caracteristicas dos pontos-chave, fica ébvio que a Esfera Imaginativa e
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a Easy Fun, bem como a relagdo entre a Esfera Baseada em Desafios e a Hard Fun
basicamente propde a mesma coisa. Utilizando essa ponte, pode-se relacionar direta-
mente os componentes propostos que passam por essas duas esferas (imaginativa e
baseada em desafios), com os perfis relacionados aos pontos-chave equivalentes
(Easy e Hard Fun).

H

Identificacdo cognitiva do jogador com | Despertar curiosidade, serem intrigan-

0 mundo do jogo. tes.

Despertar interesse do jogador a nivel
Enredo e personagens. N
cognitivo.

Trabalhar com a curiosidade e surpresa

para despertar imaginacéo.

Superar desafios com estratégia e/ou

Desafios motores.
habilidades adquiridas.

Desafios intelectuais. Solucionar problemas.
Frustracado > trabalho > conquista (equi-
librio).

Tabela 18 - Caracteristicas principais: Esfera imaginativa, Esfera de Desafios, Easy Fun e Hard Fun

Equilibrio entre recursos e o desafio.

Dando sequencia a reinterpretagdo do diagrama, como conseguimos relacionar
duas esferas com dois dos pontos chave, pode-se considerar — seguindo a mesma
linha de raciocinio — os outros dois pontos-chave como esferas de imersao.

Teriamos, portanto a Esfera de Propdsito e Expressédo e a Esfera Social. A Esfe-
ra de Propdsito e Expressao derivada as Serious Fun, onde os aspectos mais relevan-
tes seriam o propésito que o préprio jogador da ao jogo, ao ato de jogar, ao que ele
aprende com o jogo e as possibilidades que o jogo da ao jogador para este se expres-
sar, seja dentro do proprio ambiente, ou extravasando o jogo.

Ja Esfera Social, derivada da People Fun, onde o principal aspecto seria as pos-
sibilidades permitidas pelo jogo para que o jogador se comunique e interaja com ou-
tros jogadores, seja cooperativamente, competitivamente, ou puramente social.

Com essas quatro esferas, mais a Esfera Sensorial, proposta pela teoria utiliza-
da como base, totalizam-se cinco. A sensorial estaria funcionando como catalizador

das outras quatro esferas, exercendo um papel de destaque na reinterpretagao da
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realidade permitida pelos jogos, através da sobrecarga de estimulos visuais e sonoros
que estes usualmente disparam sobre o jogador.

Considerou-se, portanto, a relagao ja demonstrada entre os componentes de jo-
gos e as esferas de imersao propostas por Ermi & Mayra (2005) demonstrada nas
figuras 12 e 13, adicionando as relagbes dos componentes com as Esferas de Prop6-
sito e Expressdo e a Social propostas neste capitulo. Utilizando a equiparagao/mescla
sugerida entre as esferas de imersao e os quatro pontos chave foi possivel estabele-
cer uma conexao mais proxima entre os proprios componentes, os perfis expandidos
aqui propostos, e as emogdes a eles ligadas.

A figura 14 seria um diagrama representando a relagdo dos macro componentes
dos jogos com tais esferas de imersao, ja mescladas com os pontos-chave correspon-

dentes.



ncia de
Jogabilidade.

Controles
de Inputs

Ambiente

Jogo

Controles
de Outputs

Personagens

Figura 14 - Diagrama da relagdo entre componentes e esferas de imersao (diagrama do autor)

Pés-Analise 3
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Para melhorar a compreensédo desta etapa, decidiu-se por listar alguns exemplos

de componentes que se encaixariam em cada um dos grupos macro visualizados no

diagrama da figura 14, a fim de melhor compreender a gama de possibilidades que

cada um dos macro componentes contempla.

> Mecéanica
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o Estilo do jogo (FPS?, RTS?, Puzzle, etc.)
o0 Funcionalidades do sistema
= Elementos funcionais especificos (Armadilhas, obstaculos,
etc.)
» Desafios
0 Ldgicos (quebra-cabegas cognitivos e de logica)
0 Motores (desafios que exigem coordenagdo motora, reflexos rapi-
dos e etc.)
» Inteligéncia Artificial
o0 Verossimilidade de personagens nao controlaveis
0 Inteligéncia dos inimigos (resposta as ag¢des do jogador)
» Regras
0 Permissbes e Limitagcdes (0 que o jogo possibilita que o jogador
faca, e quando, ou o que o jogo o impede de fazer. Ex. é possivel
atacar qualquer personagem do jogo em ambientes abertos, mas
dentro de construgbes nao se pode nem sacar a arma.)
» Narrativa
0 Aberta (varias possibilidades de desfechos, ou caminhos alterna-
tivos na historia)
o0 Fechada (linear)
» Interface
0 Tematica gréfica
o0 Inputs
= Comandos mecanicos
= Comandos Virtuais
o0 Outputs
* Feedback visual
» Feedback Sonoro
0 Ajudas
» Tutoriais integrados (fazendo parte do jogo)
» Tutoriais ndo integrados (ex. textos explicativos, diagra-
mas, miniaulas, etc.)
> Audio
0 Sons de efeito

o Vozes

2 First Person Shooters — Jogos de tiro em primeira pessoa como Counter Strike®.
® Real Time Strategies — Jogos de estratégia em tempo real, como Starcraft®.
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o0 Musica
0 Sons de ambiente
» Personagens
0 Customizacao
0 Empatia
0 Aparéncia
0 Personalidade
» Ambiente
o Cenario
o0 Objetos
o Tematica
o Clima
0 lluminagao
As possibilidades da utilizacdo desses componentes/recursos com a finalidade
de influenciar os perfis de jogadores e as emocoes a eles relacionadas sdo descritos

na forma das recomendacdes de design contempladas no capitulo 3.

Sintese das Analises

Tem-se, por fim, resumidas na figura 15 as informag¢des reunidas nas trés anali-
ses de forma mais visualmente organizada.

Para compreender o diagrama, tomemos como exemplo a linha do perfil Con-
queror: para trabalhar as emogdes que mais influenciam o perfil (frustragédo, Fiero,
Raiva e Alivio), o Designer pode focar seus esfor¢cos desenvolvendo melhores desafi-
0s para o jogo, melhorando a inteligéncia artificial dos adversarios, e revisando, alte-
rando e melhorando a jogabildiade, balanceando melhor os recursos do jogo. Aspec-
tos como o ambiente grafico e conceitual do jogo, ou mesmo a narrativa sao conside-
rados menos importantes para esse perfil, e podem ser colocados em segundo plano

quando o foco sao os jogadores do perfil conquistador.



Componentes
Interface (inputs)

Desafios

Int. Artificial

Jogabiidade  (EEHSORAGERS——

Ambiente ———

Motivagao (jogador)

Regras

Possibilidades

Emocodes

Frustration
Fiero
Anger
Relief

Wonderment
Surprise
Curiosity

Awe

Relief
Excitement
Fear.

Naches
Amusement

Schadenfreude

Contentment
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Fun Tipo Perfil
Key : Psicolégico : de Jogador
INTJ _._. Conqueror
=~ HardFun :
~ ISTJ
: ColE T Mastermind
: . ISFJ
: Easy Fun : ESTJ : Seeker
E.NTIJ Achiever
== Serious Fun = WF_P i Daredevil
INFP -
ISFP :
ESERY - Survivor
——— ESFJ -—-— Socializer

=~ People Fun

Figura 15 - Resumo das analises 1,2 e 3

A fim de reportar o resultado das analises de forma mais completa, mas ainda

assim visualmente acessivel, gerou-se também uma tabela na qual pode-se visualizar

os perfis originais, e cada adigéo a eles feita em cada fase da pesquisa, separado por

cores nas colunas da tabela 19.



Perfil BrainHex
(International
Hobo, 2009;

Quimicos Cerebrais

Bateman & Nacke,

In Press) Press)

Cortex frontal; Nucleus
Accumbens. Dopamina

Estrategista
[Mastermind ]

Areas do Cérebro e

Caracteristicas [Neurobiolégicas] (Bateman & Necke,

(International Hobo, 2009; In Press; BATEMAN, C.; MANDRYK, R. L; NACKE, L. E.
Bateman & Nacke, In

2011)

Estimula-se por problemas mentais complexos; Gosta de
quebra-cabegas que dificultam a solugédo; Gosta de ser

eficiente; Gosta de aplicar estratégias para resolver
problemas; ligado ao centro de decisées do cérebro.

Nucleus Accumbens.
Dopamina.

Colecionador
[Achiever]

Orientado por objetivos; Motivado por metas a longo prazo;
Focado em completar tarefas e colegbes; Tendéncia a
obsessado; Gosta de completar tudo nos jogos (100%);
Gosta de colecionar coisas; Gosta de objetivos
impossivelmente distantes.

Nucleus Accumbens;
Hypothalamus.
Norepinefrina;
Testosterona.

Conquistador
[Conqueror]

Orientado por desafios. Gosta de lutar contra
adversidades; Gosta de vencer/superar desafios quase
impossiveis; Persistente; Busca Fiero ; Foca sua raiva
como forga interior; Gosta de vencer outros jogadores;
Temperamento forte.

Explorador
(Seeker)

Hipocampo; Cortéx

Sensoriais. Endomorfina.

Motivado pelo mecanismo de interesse; Gosta de padrdes
ricamente interpretaveis; Curioso acerca do ambiente
virtual; Observador; Aprecia estimulos sensoriais;
Associagdo da memoria; Demonstra curiosidade; Gosta de
momentos de maravilhamento; Gosta de encontrar coisas;

Amigdala; Sistema
Limbico. Adrenalina
(epinefrina).

Sobrevivente
(Survivor)

Gosta da emocado do medo e terror (ou do alivio
subsequente); neurologicamente se utiliza da epinefrina
para aumentar os efeitos da dopamina; Gosta de escapar
de ameacas; Gosta de se assustar e sentir-se seguro logo
depois; sistema limbico fica hiperativo ao notar algo
ameacador, Iberando epinefrina.

ST HE NSl P4l M| Hipotalamo. Oxitocina.

Focado em pessoas; Gosta de se socializar, se misturar,
fazer parte de grupos; Gosta de ajudar e ganhar confianca
dos outros; Gosta de conversar; Busca lagos de confianga.

Amigdala; Sistema
Limbico. Adrenalina
(epinefrina).

Audaz (Daredevil )

Exitagéo de arriscar-se; Jogar no limite de seu controle;
Emocéao da Perseguicao; orientado a desafios; Gosta de
alta velocidade ou suportes frageis.

Ponto-chave de maior
influéncia (Lazzaro, 2004 &
2009; International Hobo,
2009; Bulhoes, Dubiela &
Alves, 2010)

Emocgoes Correspondens/de
maior influéncial (Lazzaro,
2009; Bateman, 2008;
Emotionwise, 2011;
Emotional Competency, 2005)

Caracteristicas e
Preferéncias
’ [Recompensas] (Bulhoes,
Dubiela & Alves, 2010)

Tipos Psicoldgicos
Correspondentes (BRIGGS, I.;
MYERS, P., 1997; Personality

pathways 2003)

Componentes dos Jogos
(ERMI, L.; MAYRA, 2005)

Desafios; Inteligéncia

Primario: ISTJ; Secundario: Artificial; Jogabilidade:;

Conquista; Aprendizado;

Primario: ENTJ; Secundarios:
ENTP & ENFP.

Avancgo; Aprendizado;
Expressao; Descoberta.

Desafios; Jogabilidade;
Regras; Motivacao.

Conquista; Aprendizado; Desafios; Inteligéncia
q AP ’ Primario: INTJ; Secundario: INFJ. Artificial; Jogabilidade;

Narrativa; Ambiente;

Drama; Contemplagao; A
Personagens; Inteligéncia

[N N S Primarios: ISFJ e ESTJ.

Desafios; Jogabilidade;

Primarios: INTP, ISFP & ESFP. . S
Regras; Motivagao.

Fantasia; Descoberta.

Jogabilidade;

Primario: ESFJ; Secundario: Possibilidades; Regras;

Interagdo Social; Fantasia;
Drama; Expressao.

Conquista; Expressao; Primario: INFP; Secundario: Desafios; Jogabilidade;

Regras; Motivacao.

Tabela 19 - Sintese das Analises



Capitulo 3: Conclusoes

e Desdobramentos
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Quanto as Teorias Pesquisadas

A fundamentacgao tedrica da presente dissertacdo se mostrou adequada aos ob-
jetivos aqui propostos, entretanto ainda carecem de um maior direcionamento para a
area dos jogos eletrdnicos, com excegao, logicamente, dos perfis de jogadores, que ja
foram desenvolvidos com isso em mente.

Incorporar as caracteristicas psicolégicas, emocionais e os componentes técni-
cos formais dos jogos nos perfis se mostrou um grande desafio, principalmente devido
ao fato de serem areas bastante distintas. O autor acredita que expandir o presente
trabalho com outras linhas teodricas, como Behaviorismo ou Freudismo no quesito psi-
cologico, ou buscar um aprofundamento maior nos componentes dos jogos, buscando
linhas de pesquisa diretamente das ciéncias da computagdo podem enriquecer ainda
mais o trabalho.

O detalhamento dos componentes de jogos pela linha tedrica selecionada se
mostrou demasiadamente simplério, apesar de suficiente para os objetivos propostos
por essa pesquisa. Um maior detalhamento desses componentes pode se tornar um
interessante desdobramento.

O principal ponto negativo da fundamentacido tedrica escolhida foi a grande
quantidade de caracteristicas psicoldgicas apontadas pela teoria dos tipos, em sua
maioria distantes demais dos jogos, para se visualizar relagbes diretas e num futuro

préximo, se transformarem em algo aplicavel de alguma forma.

Quanto aos Métodos Utilizados

A comparacéao direta de caracteristicas por similaridade desenvolvida na analise
1, entre teorias demasiadamente distintas se mostrou um trabalho bastante exaustivo,
principalmente devido a quantidade das caracteristicas. Uma filtragem dessas caracte-
risticas, separando somente as mais relevantes teria tornado o processo comparativo
mais eficiente e objetivo, apesar de simplificar os resultados da analise.

A partir da analise 2, utilizou-se referenciais teéricos como “ponte” (four keys,
esperas de imersao), ou seja, teorias que ja tinham relagbes com uma ou mais das
linhas que compunham as analises. Essas “pontes” mostraram-se uma eficiente fer-
ramenta para relacionar areas distintas, reduzindo em muito o tempo e o esforgo dis-

pendido nas analises subsequentes a 1.

Quanto aos Objetivos
Tendo em mente a conclusdo de todas as analises, esse trabalho conclui-se
cumprindo todos os seus objetivos. As relagdes almejadas, entre os sete perfis de jo-

gadores e os 16 tipos psicolégicos (objetivo especifico 1) foram estabelecidas resul-



77

tando nos perfis expandidos propostos (objetivo especifico 1a), e de forma a possibili-
tar futuros estudos acerca das relagdes delineadas, bem como uma possivel validacao
das mesmas.

A teoria apontou para uma lista das emogdes mais frequentes e comuns desen-
cadeadas durante as sec¢oes de jogos (objetivo especifico 2a), e utilizando como ponte
a estrutura proposta por Lazzaro (2009), foi possivel delinear a relagdo dessas emo-
¢bes com os perfis expandidos gerados (objetivo especifico 2).

Chegando a etapa da pesquisa que foca mais especificamente na area do de-
sign de jogos, identificados e classificados os principais grupos macro de componen-
tes dos jogos, para na sequencia relaciona-los aos perfis gerados nas etapas anterio-
res da pesquisa, permitindo entender melhor como cada componente influencia os
perfis e as emogoes a eles relacionadas (objetivo especifico 3).

O resultado final foi compilado em forma de um diagrama geral (figura 15), e de
uma grande tabela (tabela 19) com a reunido de todas as informagdes aqui pesquisa-
das, facilitando dessa forma a consulta aos dados relacionados e as conclusdes da

presente pesquisa e, por fim, concluindo satisfatoriamente o objetivo geral.

Avaliacado dos Resultados

A presente pesquisa resultou — como visto no final do capitulo anterior — em uma
grande tabela onde se podem encontrar os sete perfis de jogadores considerados, e
diversas caracteristicas de cada um deles, sob os pontos de vistas neurobioldégico e
psicolégico, além de suas recompensas preferidas e as emogdes que mais costumam
sentir e mais influenciam cada um deles. A reunido dessas informacdes é de extrema
valia para a area, pois, uma vez validado, essa seria a taxonomia mais completa de
perfis de jogadores desenvolvida até 0 momento.

A Ultima coluna da tabela 19 representa a tentativa de se estabelecer um elo di-
reto que una os componentes considerados dos jogos, ou seja, os elementos que es-
tdo sob o total controle do designer, com os perfis de jogadores, as preferéncias, ca-
racteristicas psicologicas e, mais importante, as emog¢des, de uma forma que seja
possivel influenciar e até mesmo projetar os jogos focando em se influenciar determi-
nado perfil ou determinada emocgao.

Como recomendagdes para o processo de design de jogos, € importante que o
designer entenda como utilizar essa relagdo criada entre todos os aspectos dessa
pesquisa. Basicamente, a ideia € que os componentes considerados indiquem quais
recursos seriam os mais eficientes para se utilizar durante o processo de desenvolvi-
mento para a obteng¢ao do resultado desejado, enquanto as caracteristicas e preferen-

cias psicoldgicas indicam como melhor utilizar tais recursos. Gerar as emogdes consi-
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deradas na pesquisa deve ser considerado como o objetivo desta “fase” do processo
de design de jogos.

E importante salientar que apesar da conclusdo positiva dessa pesquisa, trata-se
se um assunto com pouquissimos precedentes na teoria. Além disso, a proposta de
como tratar o objeto de pesquisa desse projeto foi inédito, o que diminui a base de
comparagao dessa pesquisa com outras.

Os obijetivos alcangados com essa pesquisa tinham como fungdo a formagéo de
uma base tedrica mais unificada para se estudar os jogadores, suas preferencias e
emocdes e sua relacdo com os jogos. As afirmacgdes e recomendagdes feitas ainda
carecem de aprofundamento e pesquisas diretamente com usuarios e desenvolvedo-

res para sua confirmagao.

Desdobramentos e Trabalhos Futuros
Apods o término da pesquisa, o autor deixa como sugestao os seguintes aprofun-
damentos:

o Desenvolver um aprofundamento do estudo dos componentes dos jogos
juntamente com pesquisadores da area de ciéncia da computacdo a fim de obter um
melhor e mais concreto detalhamento dos componentes aqui apresentados;

o Realizar analise comparativa dos perfis de jogadores com outras linhas
da psicologia, comparando os resultados com os aqui apresentados, aprofundando

ainda mais os perfis dos jogadores.

Recomenda-se como trabalhos futuros instigados por essa pesquisa:

o Teste e validacdo da comparacao dos Perfis dos Jogadores e os Tipos
Psicoldgicos via testes com jogadores;

o Teste e validagao da influéncia de cada um dos componentes no de-
sencadeamento das emocgdes aqui apontadas;

e Avaliar a possibilidade de aplicar pesquisa de similar de estudo de per-
fis, emocdes e preferéncia a outras areas de estudo, como animacdes, treinamentos,
area educacional, musica, etc.

e  Testar os resultados obtidos em projetos reais juntamente com a indus-

tria de Jogos Eletrénicos.

Publicagées

O resultado da pesquisa, do inicio até o final da Analise 2 foi aceito para publica-
¢ao no congresso HCI International 2014, sendo publicado no periddico “DUXU 2014,
Part Il, LNCS 8518 proceedings”.
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Consideragoes finais do Autor

Desenvolver essa pesquisa, apesar de se tratar de um escopo puramente teori-
co, foi bastante trabalhoso, principalmente considerando o fato da mescla entre areas
de conhecimento distintas, e uma delas ainda saindo do dominio do autor. A pesar das
dificuldades, o resultado foi satisfatério e recompensador.

Efetuar a comparacao direta entre bases tedricas inicialmente sem relagao direta
nenhuma se mostrou um desafio, principalmente considerando a densidade de infor-
macodes de cada uma delas. Perfis x Tipos foi a parte mais trabalhosa de se relacionar,
primeiramente por nao existir dados relacionando ambas as frentes tedricas, mas prin-
cipalmente pela quantidade de informacgao que teve que ser coletada, compilada e por
ultimo comparada a fim de se obter os resultados apresentados.

Trazer as emocdes para esse universo, durante a fase de pré-projeto, foi julgada
erroneamente como a parte mais complexa. Como ja existiam pesquisas que faziam
comparacgbes de certas emogdes com os perfis de jogadores, ja existia um ponto de
partida por onde comecar a desenvolver o agrupamento. O desafio nessa fase foi a
utilizacdo de um numero maior de emocgdes, a fim de aumentar a riqueza do resultado
final.

Relacionar, por fim, os componentes com todo o resto da pesquisa se mostrou,
nao a parte mais trabalhosa, mas a mais complexa, por se tratar do campo mais distin-
to dentre os estudados. O resultado obtido é satisfatério como ponto de partida para
uma pesquisa mais aprofundada. A analise 3 revelou-se a parte da pesquisa que mais
carece de aprofundamento, ficando aqui como recomendacao o desenvolvimento de
novas pesquisas tomando como ponto de partida o que foi apontado na presente dis-

sertacao, tanto tedricas, quanto diretamente com jogadores e jogos.

A area de estudo retratada nesse documento evidentemente ainda precisa de
muito desenvolvimento, porém a pesquisa teve sucesso em mostrar relagcbes entre
diferentes campos, formando uma base tedrica para o desenvolvimento de pesquisas

focadas na experiéncia de jogo e direcionadas ao jogador.
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