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REsSumMo

Mensurar a qualidade da experiéncia do jogador tém sido objeto
de estudo da comunidade de desenvolvimento de jogos. A
satisfacdo percebida pelo jogador a partir da sua experiéncia vém
se configurando como um dos meios para potencializar o
engajamento em jogos, principalmente quando se trata de jogos
digitais com proposito. Este artigo apresenta a avaliacdao do jogo
Caixa de Pandora Mobile ap6s o processo de redesign de uma
versdo anterior. O objetivo principal do trabalho foi verificar se
existia diferenca significativa na satisfacdo dos jogadores a partir
da aplicacdo dos modelos GameFlow e PENS. Os resultados
estatisticos mostraram que mesmo utilizando modelos com
abordagens distintas, a avaliagdo do jogo ndo apresentou diferenca
significativa nos resultados, evidenciando que embora os métodos
partam de teorias diferentes, a satisfacdo foi obtida de maneira
satisfatoria com o redesign do jogo.

Palavras-chave: Experiéncia do Jogador, Satisfacao, GameFlow,
PENS.

1 INTRODUGAO

No campo dos jogos digitais, compreender e medir a
experiéncia do jogador tém sido um dos aspectos de importancia
para pesquisadores e desenvolvedores de jogos. Através das
experiéncias do jogador é possivel descrever as qualidades das
interacdes do jogador-jogo através de investigacdo tanto durante,
quanto apés a execucdo do jogo[l]. Mensurar satisfacdo do
jogador no jogo pode ser um caminho para potencializar a
experiéncia do jogador. A satisfacdo pode indicar tanto aspectos
positivos quanto negativos na estrutura do jogo podendo muitas
vezes levar a necessidade de um redesign do jogo.

O redesign é um processo que gera mudanga no
desenvolvimento do jogo ja produzido [2]. Nele é possivel
explorar diferentes ideias e solugdes para problemas que possam
melhorar a experiéncia do jogador. Entre os motivos que levam ao
redesign de um jogo em producdo estd: i) introducdo de novas
tecnologias, ii) descoberta de modos de facilitar o uso e iii)
mudangas das necessidades do jogador [3]. As mudangas
realizadas a partir do redesign podem afetar a experiéncia do
jogador, pois a estrutura de funcionamento do jogo, a mudanca na
sequéncia dos eventos, modificagdes nos controles audio-visuais
e a mudancga de plataforma podem ter impacto na experiéncia do
jogador. Para Wiemeyer et al. [4] a experiéncia do jogador denota
a experiéncia individual e pessoal de jogar, de modo que um
determinado jogo pode motivar e gerar satisfacdo para uma pessoa

e ndo gerar 0s mesmos sentimentos para outras. Neste contexto, a
motivagdo humana tem sido estudada em varios trabalhos [5,6]
como um dos fatores que podem contribuir para melhorar a
experiéncia do jogador em jogos digitais. De forma
complementar, Dorner et al. [1] sustentam que a experiéncia de
jogar é algo pessoal, que diz respeito apenas aquela pessoa e,
como tal, o uso dos modelos psicolégicos podem ser usados para
tentar explicar a estrutura da experiéncia do jogador, bem como
alguns dos componentes que podem ter influéncia na mesma.

Nesse sentindo, o objetivo deste trabalho foi avaliar a
experiéncia dos jogadores do jogo com proposito Caixa de
Pandora [7,8] apds a realizacdo do redesign da sua primeira
versdo. Essa avaliacdo foi realizada a partir de dois modelos de
avaliacdo da satisfacdo: o GameFlow [5], avaliando numa
perspectiva do divertimento e prazer de jogar e o Player
Experience of Need Satisfaction - PENS [6], avaliando de um
ponto de vista das necessidades basicas psicolégicas, do bem-estar
e contentamento. Pretendeu-se, assim, verificar se a satisfagdo
percebida em ambos os modelos apontam para 0s mesmos
resultados.

Este artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2
descreve a fundamentagdo tedrica deste trabalho, abordando os
modelos que foram utilizados na avaliacdo; a Secédo 3 apresenta os
aspectos metodologicos da pesquisa; a Secdo 4 tras os resultados
obtidos com a discussdo, seguido pela Secdo 5 com as
consideragdes finais.

2 REFERENCIAL TEORICO

O presente artigo enfoca dois modelos de avaliacdo da
satisfacdo do jogador : GameFlow e PENS. A seguir sdo
aprofundados os conceitos referentes a esses modelos.

2.1 GameFlow

O GameFlow foi um modelo proposto para avaliar jogos sob a
premissa da diversdo, do contentamento e do prazer em jogar um
jogo [5]. O modelo GameFlow é derivado dos estudos de
Csikszentmihalyi [9] sobre a teoria do Flow e da sintese da
aplicacdo deste conceito na area de jogos digitais existentes na
literatura [5]. A teoria do Flow nasceu ha mais de trinta anos
como resultado dos estudos do psicdlogo hingaro Mihaly
Csikszentmihalyi[9], sobre o que faz com que algumas pessoas
possam ter experiéncias tdo gratificantes e agradaveis que as
mesmas fariam sem a expectativa de ganho ou recompensa
externa, apenas para se sentirem bem [10,11]. Essa experiéncia foi
chamada de Flow por Csikszentmihalyi [9], e apresenta 8
elementos caracteristicos. Os elementos descritos por
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Csikszentmihalyi [9] podem ser compreendidos da seguinte forma

*  Equilibrio entre as habilidades e os desafios: hd um
equilibrio entre o desafio com o qual a pessoa esta
envolvida e sua capacidade de resolvé-lo de forma
adequada;

* Fusdo entre acdo e consciéncia: As agOes realizadas
durante a tarefa parecem ser realizadas de forma
automatica, quase sem a pessoa perceber suas agdes;

*  Objetivos claros: clareza sobre o objetivo a ser atingido,
o estabelecimento de clareza nos objetivos facilita a
concentragdo, e permanéncia do foco na tarefa;

* Feedback imediato: resposta imediata sobre o
desempenho ou progresso na tarefa;

*  Concentragdo na tarefa: a atengdo estd totalmente na
tarefa;

*  Um senso de controle: sem a sensagdo de preocupagdo
em perder o controle;

*  Perda de autoconsciéncia: ndo ha espago na consciéncia
para pensamentos ou sentimentos que ndo estejam
relacionados com a tarefa.

*  Transformagdo do tempo: sentimento de desorientagdo
temporal ou perda da nogdo da passagem do tempo

A teoria do Flow propde a nogdo de que certos elementos
podem aumentar a satisfacdo com uma experiéncia, de modo que,
quanto mais presentes estdo esses elementos, mais agradavel,
atraente e prazerosa sera a mesma [12].

No contexto do jogos digitais, Sweetser e Wyeth [5]
propuseram que no modelo GameFlow a “experiéncia 6tima” ou a
“satisfagdo do jogador” pode ser obtida a partir de elementos
mapeados da teoria de Flow. Esses elementos consistem em
concentragdo, desafio, habilidades, controle, objetivos claros,
feedback, imersdo e interacdo social, sendo que, cada um desses
elementos possui um conjunto de critérios. Ainda de acordo com
estas pesquisadoras, para que haja o prazer e diversdo em jogar é
necessario que cada elemento esteja presente e tenha interacao
com um ou mais dos outros elementos. A tabela 1 apresenta um
resumo descritivo dos elementos do modelo GameFlow[5].

Tabela 1 — Elementos do GameFlow

Elemento Descricao

Concentragdo Os jogos exigem concentragao e o
jogador deve se concentrar no jogo.

Desafio Os jogos devem fornecer desafios

que correspondam as habilidades do
jogador.

Habilidades do jogador Os jogos devem desenvolver suas
habilidades do jogador enquanto

joga.
Controle Os jogos devem fornecer aos

jogadores a sensacdo de controle
sobre suas a¢des no jogo.

Objetivos claros Os objetivos do jogo devem ser
compreendidos de forma clara e

objetiva.

Feedback Os jogadores devem receber
feedback apropriado e no tempo
apropriado durante o jogo.

Imersdo Os jogos devem fornecer aos
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jogadores a experiéncia de profundo
envolvimento com o jogo, mas sem
esforco no jogo

Interacdo Social Jogos devem tanto apoiar quanto
criar oportunidades de interagdo

social para os jogadores

Para avaliar o jogo a partir dos elementos do GameFlow é
necessario pontuar o conjunto de critérios de cada elemento. Os
critérios recebem valores entre zero (0) e 5 (cinco). Conforme
Sweetser e Wyeth [5], o valor zero indica que esse critério ndo se
aplica ao contexto do jogo, enquanto os valores de 1 a 5 indicam
respectivamente “ndo tem”, “abaixo da média” (ruim), “na
média”, “acima da média” e “atendido totalmente” [5]. Apesar do
modelo ser utilizado principalmente para avaliacdo de jogos, nada
impede que os seus elementos sejam utilizados como heuristicas
para o projeto de design de jogo, que segundo [13,14] pode ser de
grande utilidade para o game designer entender quais os aspectos
positivos e negativos do jogo sob a perspectiva do jogador. Nesta
direcdo, Jegers [15] reforca a importancia da utilizacdo dos
elementos do modelo GameFlow, pois segundo o autor, a diversdo
e o prazer dos usudrios em jogar é talvez a questdo mais
importante no design de jogos de sucesso. A satisfacdo avaliada
pelos critérios estabelecidos pelo GameFlow podera fornecer um
indicativo de quais aspectos poderdo ser otimizados para motivar
e manter o jogador interessado no jogo.

2.2 Teoria da Autodeterminacao em Jogos Digitais

Os estudos no campo da experiéncia do usudrio em jogos
digitais apontam para o fato de que a experiéncia do jogador é
uma experiéncia positiva quando contempla a presenca de
motivacdo intrinseca [1]. E comum perceber que quando existe
motivacdo intrinseca na pratica de uma tarefa, existe uma
tendéncia dessa tarefa ser mais satisfatéria para o individuo [12].
A motivacdo intrinseca diz respeito a satisfagdo pessoal e
espontaneidade na realizagdo de uma tarefa no qual ndo se espera
recompensa externa [16]. De acordo com Dornet et al. [1] existem
varios estudos na literatura que tentam explicar em que momento
surge a motivacdo intrinseca na pratica de uma tarefa. Dentre
esses estudos destaca-se a teoria da autodeterminacdo (SDT)
proposta por Ryan e Deci [16].

A Teoria da Autodeterminac¢do (SDT), é uma teoria psicolégica
estabelecida da motivacdo humana e da personalidade [16]. A
SDT aborda principalmente fatores que permitem a motivagao
intrinseca. Segundo estes pesquisadores, os individuos sdo
motivados a buscar atividades que satisfacam as suas necessidades
psicolégicas basicas que sdo essenciais para o continuo
crescimento psicolégico e bem-estar. A SDT é apresentada como
um modelo que investiga as necessidades psicolégicas basicas de
autonomia, competéncia e relacionamento, que sdo a base para a
auto-motivacdo e integracao de personalidade [16]. A teoria
argumenta que a partir da satisfacdo de suas necessidades bésicas,
os individuos apresentam maiores chances de evoluir no seu
ambiente, seja ele, virtual ou real. Assim, os pesquisadores
descrevem trés necessidades béasicas da seguinte forma:

e Competéncia: refere-se a eficcia das acdes da pessoa
no ambiente atual e ter um efeito sobre esse ambiente de
forma que alcance os resultados esperados [16]. Eventos
que conduzem a sentimentos de competéncia durante a
realizacdo de uma tarefa pode potencializar a motivagao
intrinseca. Para [16], eventos tais como desafios em um
nivel 6timo e feedback positivos facilitam a motivagao
intrinseca.
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* Autonomia: A autonomia diz repeito a necessidade
interna de ser responsavel por suas préprias escolhas,
prové um senso de independéncia nas escolhas [16]. A
autonomia refere-se aos interesses, preferéncias e
vontades que podem guiar as pessoas na tomada de
decisdes sobre participar ou ndo de uma tarefa [7,16].

*  Relacionamento: refere-se ao envolvimento social e a
relacdo com outras pessoas, grupos de pessoas ou
comunidades. O senso de envolvimento social fortalece
os vinculos afetivos através da interacdo entre as
pessoas, de modo que, quando essa interacdo ocorre de
forma significativa e afetiva, ela pode promover
motivagdo [7,16].

De modo geral, a SDT aponta no sentido de que a motivacdo
intrinseca humana é substancialmente influenciada pela
necessidade humana de autonomia, competéncia e relacionamento
social [1]. No ambito dos jogos digitais as recompensas
intrinsecas tendem a ser o principal fator motivador, fazendo da
SDT uma teoria particularmente ttil para explicar a satisfacdo do
jogador [17]. De forma complementar, [6] argumentam que os
jogos apresentam motivacdo na medida que os jogadores
vivenciam autonomia, competéncia e relacionamento (vinculo
social) durante a execucéo do jogo.

Para aplicar a SDT no contexto dos jogos digitais, Rigby e
Ryan [18] estenderam a SDT para formalizar o modelo Player
Experience of Need Satisfaction (PENS). Um dos objetivos do
modelo é medir elementos da experiéncia do jogador que podem
ser mais satisfatérios na experiéncia de jogar o jogo [18]. De
acordo com os pesquisadores, ao longo dos ultimos 30 anos
diversos estudos testaram modelos motivacionais tanto na area de
trabalho quanto na de lazer. Esses estudos apontam que a
motivagdo em praticar alguma tarefa pode ser explicada por trés
necessidades psicoldgicas intrinsecas: as de competéncia,
autonomia e relacionamento. Para Rigby e Ryan [18], essas
necessidades compreendem a esséncia do modelo PENS, sendo
que, cada uma dessas necessidades pode se comportar de maneira
diferente dentro do contexto de um jogo, principalmente em
relacdo a um ou mais dos trés aspectos do jogo (mecanica,
jogabilidade e narrativa).

No PENS, a escala de satisfacdio do jogador é baseada na
satisfacdo das necessidades bdsicas psicolégicas (Competéncia,
Autonomia e Relacionamento), além da “Presenca” e de
“Controles Intuitivos” [6]. A escala é organizada em cinco
dimensdes e podem ser compreendidas da seguinte forma [18]:

*  Competéncia no jogo: Esta dimensdo diz respeito a um
equilibrio adequado entre os desafios do jogo e o nivel
de competéncia dos jogadores. Expressa a satisfagdo do
jogador em conquistar os desafios e de se sentir capaz
perante o jogo. Por exemplo, caso os jogadores ndo se
sintam capazes de dominar aspectos relacionados com a
mecanica do jogo, tais como, controles e interface
grafica, eles geralmente tendem a ter uma experiéncia
frustrante e consequentemente essa experiéncia podera
atuar como uma barreira no engajamento e na satisfacao
com o jogo [18].

* Autonomia no jogo: Esta dimensdo expressa a
experiéncia dos jogadores em se sentirem livres para
tomar decisdes e escolhas no jogo. Neste sentido, Birk e
Mandryk [19] acreditam que os jogos que oferecem
diversas opgdes dentro do jogo ddo aos jogadores a
oportunidade de experimentar autonomia através da
tomada de decisdo. Quando as atividades sdo feitas por
interesse ou valor pessoal, a autonomia percebida é alta
[16].
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*  Relacionamento no jogo: Esta dimensdo diz repeito ao
quanto os jogadores estdo se sentindo conectados a
outros jogadores no jogo. Para Birk e Mandryko [19], os
jogos sociais como FarmVille e jogos de modalidade
MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Playing
Game, por exemplo, World of Warcraft) fazem um
largo uso deste conceito. Nesse contexto, Rigby e Ryan
[18] reforcam ainda que, jogos que apresentam
caracteristicas multiplayer favorecem a experiéncias de
relacionamentos mais reais nos seus mais variados graus
e podem contribuir significativamente para a motivagao
e a satisfagdo do jogador.

e Presenca: Esta dimensdo diz respeito ao quanto o
jogador se sente presente e imerso no mundo do jogo. A
presenca é subdividida em trés subdimensdes, isto é,
presenca fisica, emocional e narrativa. De acordo com
[20] a presenca fisica, fornece ao jogador a sensagdo de
estar realmente no mundo virtual do jogo, presenca
emocional permite ao jogador a sensacdo que os eventos
do jogo tém um peso emocional real; a presenca
narrativa representa um investimento pessoal e
engajamento com a histéria do jogo.

*  Controles intuitivos: Esta dimensdo diz respeito ao grau
em que os controles do jogo sdo intuitivos, ou seja, se
eles fazem sentido no jogo, se sdo facilmente dominados
e ndo interferem na sensacdo de estar no jogo (senso de
presenca)[6,18]. Para [6] os controles intuitivos podem
potencializar o senso de competéncia do jogador, pois
os mesmos podem contribuir para a motivacao do jogo
em fungado de estarem associados a uma maior sensagao
de liberdade e controle.

O quadro 1 sintetiza aspectos que podem ser sentidos pelo
jogador ou potencializados no jogo quando as necessidades
basicas do PENS sao fortalecidas.

Quadro 1- Aspectos que potencializa as necessidades bdsicas do PENS

Dimensoées Aspectos
Permitir ambientes com alto sucesso em
relacdo as falhas (insucessos)[18];
Fornecer um equilibrio adequado entre os
desafios do jogo e o nivel de competéncia
- dos jogadores[1];
Competéncia Abordar sentimentos de eficacia e uma
necessidade de desafio dentro do jogo [21];
Experiéncia de competéncia deriva do
desafio e do esforco pessoal de dominar os
desafios [19];
Sentimento de vontade auténtica [18];
Ndo se sente limitado pelo ambiente ou
caracteristicas [18];
Autonomia Senso de volicdo ou disposi¢do ao realizar
uma tarefa [19];
Possibilita um senso de liberdade e escolha
para os jogadores [21];
Proveé sensac@o de realidade [6];
Fornecer uma linha convincente da histéria
Presenca . P .
e o ambiente gréfico [18];
Permitir a ilusdo de ndo-mediacéo [18];
Controles Maior sensacdo de liberdade e controle [18];
intuitivos Aumenta o senso de competéncia [18];
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Auxiliam na aquisicdo de sentimentos de
competéncia, autonomia (por ndo atrapalhar
0 jogador com controles inadequados ou
dificeis) e presenca [21].

Permite experiéncias de relacionamento
com outras pessoas em jogos [6,18,21];
Favorecem a experiéncias de
relacionamentos mais reais [18];

Relacionamento

Para avaliar a satisfacdo do jogador no jogo, o modelo PENS
fornece um instrumento de avaliagdo com 21 itens distribuidos nas
cinco dimensdes. Cada item usa uma escala Likert de sete pontos
variando de 1 a 7 (de “discordo totalmente” para “concordo
totalmente™).

Além da contribuicdo fornecida pelo instrumento de avaliacdo a
partir do questiondrio, o modelo PENS traz consigo outras
contribui¢bes conceituais que podem servir tanto no planejamento
quanto no desenvolvimento de jogos [18]. Dentre elas, pode-se
verificar:

1. Pode servir como heuristicas para inspirar os
desenvolvedores nos projetos de desenvolvimento de jogos;

2. Pode fornecer uma compreensio das necessidades
motivacionais dos jogadores e consequentemente auxiliar nas
escolhas especificas para o design do jogo;

3. Fornece uma metodologia que mensura a satisfacdo dos
jogadores independentemente da abordagem tecnoldgica, haja
vista a constante evolucdo dessas tecnologias (consoles,
plataformas, graficos).

4. Fornece uma nova visdo para avaliar a experiéncia do
jogador, ndo apenas pelo lado da diversdo e do lazer, mas em
termos da sua satisfagdo genuina e do seu bem-estar. Para os
autores do PENS, a discussdo do desenvolvimento em termos da
satisfacdo em competéncia, autonomia e relacionamento, pode
tornd-los tanto divertidos quanto mais significativo para os
jogadores.

Em sintese, 0 modelo PENS traz consigo a aplicacdo de uma
teoria sdlida que aborda a motivacdo do jogador. Essa teoria
contribui fortemente no sentido de fornecer uma maior
compreensdao por parte dos desenvolvedores sobre o que
fundamentalmente traz satisfacdo aos jogadores. Além disso,
fornece uma metodologia para mensurar essa satisfacdo [6,18].
Neste sentido, PENS tem se mostrado uma ferramenta eficiente
na avaliacdo dos jogos no que diz respeito a diversdo e satisfacdo
dos jogadores independentemente do género do jogo, plataforma
ou até mesmo das preferéncias individuais dos jogadores [18].

3 AsSPECTOS METODOLOGICOS

O presente estudo trata-se de uma pesquisa metodologica que
apresentou como finalidade a avaliacdo da experiéncia do jogador
na utilizagdo do Jogo Caixa de Pandora na sua versdo mével para
plataforma Android. O Caixa de Pandora Mobile é uma extenséao
do trabalho de Almeida et al. [7,8]. Neste trabalho, os autores
apresentam o jogo com proposito intitulado “Caixa de Pandora”,
cujo objetivo é auxiliar a qualificacdo das praticas dos
profissionais de satide na abordagem a violéncia contra a mulher.
O jogo foi desenvolvido para disseminar o0s conceitos
relacionados aos temas sobre violéncia doméstica contra a mulher,
bem como promover uma maior reflexdo dos jogadores.
Recentemente, foi realizado o redesign do jogo, adequando-o para
execucdo em plataformas moéveis que utilizam o sistema
operacional Android e ampliando o seu publico-alvo para
individuos acima de 13 anos. A motivacdo de migrar o jogo
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original para uma plataforma mdvel se deu por entender que,
primeiro ainda existe uma caréncia muito grande em ferramentas
que abordem essa tematica, e segundo pelo fato de poder ampliar
0 acesso e aquisi¢do do conhecimento, tanto dos profissionais de
saide, quanto dos estudantes e da sociedade geral por meio de
tecnologia mével em qualquer lugar e em qualquer tempo.

A avaliacdo do Caixa de Pandora Mobile teve como foco
principal avaliar a satisfacdo do jogador utilizando dois
instrumentos distintos e amplamente conhecidos na literatura. A
utilizagdo dos instrumentos teve como propdsito comparar 0s
resultados a fim de perceber tanto os aspectos positivos quanto os
negativos que podem influenciar na satisfacdo e no engajamento
dos jogadores com a aplicacdo. Os resultados obtidos serdo
utilizados como heuristicas para melhorar o jogo no que se refere
ao engajamento e a satisfacdo dos jogadores em futuras versdes.

O teste da aplicagdo foi realizado por 30 estudantes de duas
turmas de graduagdo de um curso de Enfermagem de uma
instituicdo de ensino particular, e por estudantes de um curso de
pos-graduacdo de uma instituicio de ensino publico. Os
participantes do teste utilizaram o jogo e depois foram divididos
em dois grupos com o objetivo de responderem instrumentos
distintos, sendo: a) Grupo G1, e b) Grupo G2. Os jogadores do
grupo G1 responderam o instrumento do GameFlow, enquanto 0s
jogadores do grupo G2 responderam o instrumento do PENS. Os
participantes foram selecionados aleatoriamente para cada grupo,
a fim de ter um equilibrio entre os participantes que responderiam
qualquer um dos instrumentos.

3.1 Questionarios

O questionario GameFlow utilizado nesse estudo foi adaptado de
Sweetser e Wyeth [5] que consiste dos seguintes fatores:
concentracdo, desafio, habilidades, controle, objetivos claros,
feedback, imersdo e interacdo social. Para a aplicacdo deste
questiondrio foi removido o fator “interacdo social” uma vez que
0 jogo Caixa de Pandora ndo contempla a interagdo social entre os
jogadores. Para o preenchimento de cada item do questionério foi
utilizada uma escala Likert de cinco pontos variando de 1 a 5 (de
“discordo totalmente” para “concordo totalmente”). O Quadro 2
mostra o questiondrio do modelo GameFlow utilizado na
avaliacao.

Ja o questionario PENS utilizado foi adaptado de Inchamnan
[22]. O questionario consiste dos seguintes fatores: competéncia,
autonomia, relacionamento (vinculo social), imersdo/presenca e
controles intuitivos. Para a aplicacdo do questionario PENS, foi
retirado a fator “relacionamento”, pois, o jogo Caixa de Pandora
ndo contempla relacionamento (vinculo social) entre os jogadores.
Para o preenchimento de cada item do questiondrio foi utilizada
uma escala Likert de sete pontos variando de 1 a 7 (de “discordo
totalmente” para “concordo totalmente”). O Quadro 3 apresenta o
questiondrio PENS utilizado para na avaliagdo.

Quanto a estrutura, cada questiondrio foi estruturado da
seguinte forma: a) Caracteristicas sociodemograficas (idade, sexo,
formacdo académica, atuagdo profissional) e experiéncia quanto
ao uso de dispositivos tecnolégicos e jogos digitais; e b) Dados
referente aos fatores de satisfacdo do jogador. Observa-se que,
apesar de ambos os questionarios utilizarem a escala de Likert,
optou-se por ndo alterar as escalas originais dos questionarios e
realizar a compatibilizagdo dos resultados posteriormente.
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Quadro 2 - Questiondrio GameFlow

Avaliacdao do GameFlow

Concentracao

C1. Fiquei bastante atento ao jogo em funcdo dos estimulos que
foram fornecidos pelos desafios (passatempos) enquanto jogava.

C2. Houve algo interessante no inicio do jogo, pois a minha atengdo
foi capturada rapidamente me mantendo concentrado no jogo enquanto
jogava.

C3. Ndo me senti sobrecarregado pelos desafios (passatempos) do
jogo.

C4. Percebi que o volume de conhecimento a ser observado era
grande, mas adequado as minhas habilidades (cognicao, percepgdo e
memoria).

Desafios

D1. Me senti capaz para concluir os desafios (passatempos) que
foram propostos.

D2. Enquanto eu jogava percebi diferentes niveis de desafios no jogo.

D3. Senti que os novos desafios sdo apresentados em um ritmo
adequado para o aprendizado.

Habilidades do Jogador

H1. Foi facil entender o jogo e comegar a jogar. Nao precisei ler as
instrugdes ou qualquer material auxiliar.

H2. Para mim, aprender o jogo ndo foi chato ou monétomo, mas sim
divertido.

H3. Verifiquei que existia um help (manual de instrugdes) no préprio
ambiente do jogo.

H4. Percebi que o jogo também permitia o aprendizado a partir de
tutoriais jogaveis.

HS5. Percebi que o meu conhecimento (habilidades) sobre a temética
do jogo aumentava a partir do meu progresso ao longo do jogo.

H6. Fui recompensado pelo meu esforgo e pelo conhecimento obtido
enquanto jogava.

H7. Nao encontrei dificuldades em aprender a jogar o jogo, pois a
interagdo com as telas e a compressdo dos desafios sdao de fécil
entendimento.

Controle

C1. Sempre tive controle sobre as minhas interagdes no jogo.

C2. Me senti no controle na manipulagdo (ou utilizagdo) das telas,
botdes, menus e demais elementos de interagdo de forma apropriada.

C3. Tive controle sobre o andamento do jogo, de modo que consegui
iniciar, parar, rever os desafios, e sair do jogo de forma apropriada, sem
causar nenhum transtorno em quanto jogava.

C4. Vi que o controle sobre o jogo e minhas a¢des sdo importantes e
que refletem (pode modificar) no mundo jogo.

C5. Tive a sensagdo de estar no controle das minhas agOes e
estratégias, e me senti livre para utiliza-la da melhor maneira possivel.

Objetivos

O1. Percebi o objetivo principal do jogo logo no inicio do jogo.

02. Ao longo do jogo percebi que havia alguns objetivos
intermediarios que foram apresentados (ou propostos) no decorrer dos
desafios.

Feedback

F1. Tive informacGes sobre o meu progresso no jogo enquanto
jogava.

F2. Tive respostas imediatas sobre as minhas agdes no jogo enquanto
jogava.

F3. O meu status no jogo e pontuagdo estavam sempre visiveis.
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Imersdo

I1. Fiquei envolvido emocionalmente no jogo.

I2. Perdi a consciéncia e ndo vi o tempo passar enquanto jogava.

I3. Me senti profundamente envolvido com o jogo, a ponto de perder
a consciéncia do que estava acontecendo ao meu redor enquanto jogava.

Interacao social
Ndo se aplica.

Quadro 3 - Questiondrio PENS

The Player Experience of Need Satisfaction - PENS

PENS: Competéncia

C1. Eu me sinto competente(hébil) para enfrentar os desafios do jogo.

C2. Eu me sinto muito capaz e eficiente quando estou jogando.

C3. Minhas habilidades de jogar o jogo estdo de acordo com os
desafios (passatempos) que foram propostos.

PENS: Autonomia

A1l. O jogo me oferece opgoes e escolhas interessantes que me faz
sentir vontade de realizar os desafios.

A2. O jogo permite que eu faga coisas interessantes (sentimento de
novas oportunidades durante no jogo).

A3. Senti bastante liberdade no jogo para tomar minhas decisdes.

PENS: Presenca / Imersao

P1. Ao jogar o jogo, sinto-me transportado para outro tempo e lugar.

P2. Explorar o mundo do jogo faz-me sentir como se estivesse
viajando para um novo lugar.

P3. Ao explorar o mundo do jogo faz-me sentir como se estivesse
realmente 14.

P4. Eu ndo sou influenciado/afetado emocionalmente pelos eventos
no jogo.

P5. O jogo me envolveu emocionalmente.

P6. Experimento sentimentos tdo profundos no jogo quanto na vida
real.

P7. Ao jogar o jogo eu sinto como se eu fizesse parte da historia.

P8. Quando realizo algo no jogo, sinto-me orgulhoso.

P9. Eu tive reacdes a eventos e personagens no jogo como se fossem
reais.

PENS: Controles intuitivos

I1. Aprender os controles (clique/toque em telas, menus, atalhos,
botdes, caixas) do jogo foi facil.

12. Os controles do jogo sdo intuitivos.

I3. Quando eu queria fazer algo no jogo, era facil lembrar o controle
correspondente.

PENS: Relacionamento

Nado se aplica.

3.2 Procedimento de avaliagao

Para a avaliagdo do jogo foram necessarios alguns
procedimentos: 1) Instalacdo do jogo; 2)Execucdo do jogo; 3)
Selecdo da amostra; e 4) Coleta dos dados. Esses procedimentos
foram realizados da seguinte forma:

1) Foram enviados para todos os participantes um link da loja
Play Store contendo o endereco de instalacdo do jogo;

2) Apbs instalar o jogo, o participante ficou livre para jogar
durante dois dias, sem limitacdo de tempo de permanéncia no jogo
ou nimero de vezes de execugao.

3) Os participantes foram divididos em dois grupos com o
objetivo de responderem os instrumentos da pesquisa, sendo: a)
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Grupo G1, e b) Grupo G2. Os jogadores do grupo Gl
responderam o instrumento do GameFlow, enquanto os jogadores
do grupo G2 responderam o instrumento do PENS. Os
participantes foram selecionados aleatoriamente para cada grupo a
fim de ter um equilibrio entre as pessoas que responderiam
qualquer um dos instrumentos.

4) Coleta de dados: Todos os instrumentos foram coletados e
transferidos para a base de dados da pesquisa através da
plataforma de questionarios online Google Forms, facilitando o
envio e coleta das respostas por parte dos participantes.

4 RESULTADOS E DISCUSSOES

Foram coletados 30 (n=30) questionarios, sendo, 15 (n=15)
referentes ao GameFlow, e 15 (n=15) referentes ao PENS. Dentre
os respondentes, predominou o sexo feminino (n=25, 83,33%)
sobre o masculino (n=5, 16,67%). Quanto a idade, a maioria
apresentava idade inferior a 35 anos, sendo, 40% (n=12) até 25
anos, 53,33% (n=16) entre 25 e 35 anos, e apenas 6,67% (n=2)
com idade superior a 35 anos.

No que se refere a formacdo académica, a maioria possuia
formacédo superior incompleta (n=15, 50,00%), seguido de pés-
graduagdo (n=10, 33,33%) e formacdo superior completa (n=5,
16,67%). Quanto a area de atuacdo, a maioria atua na 4rea da
Sadde (n=24, 80%), seguida da area de Humanas (n=3, 10%), e
das dreas de Exatas, Bioldgicas e Engenharias com 3,33% (n=1)
cada uma. No que diz respeito ao uso de dispositivos moveis,
verificou-se que a maioria dos respondentes faz uso de
dispositivos méveis com frequéncia, sendo que 96,67% (n=29) faz
uso diariamente, e 3,33%(n=1) faz uso semanalmente,
demonstrando que os dispositivos mdveis fazem parte do
cotidiano dos participantes. J& no que se refere ao uso de jogos
digitais, pode-se observar que 46,67% (n=14) dos participantes
joga algum tipo de jogo. Destes, 20% (n=6) utiliza jogos
diariamente, 26,67% (n=8) semanalmente, 40% (n=12) jogam
raramente e apenas 13,33%(4) nunca jogam.

Tanto o uso de dispositivos méveis quanto o uso de jogos
digitais indicaram um real potencial no que diz respeito ao
desenvolvimento de jogos com propésito para a area de satide nas
plataformas mdveis, haja vista que a maioria dos participantes
usam esses dispositivos e fazem uso deles para o entretenimento
através dos jogos.

A tabela 1 apresenta uma sumarizacdo das caracteristicas
sociodemograficas e experiéncia quanto ao uso de dispositivos
tecnoldgicos e de jogos digitais.

Inicialmente foi conduzido um teste para verificar o poder
descriminatério dos instrumentos do GameFlow (G1) e PENS
(G2). Para tanto, foi realizado o teste de fidedignidade a partir da
andlise de consisténcia interna (Alpha de Cronbach). A tabela 2
apresenta a consisténcia interna analisada por meio dos escores do
o Cronbach. Esta andlise demonstrou valores significativos
(=0,70) para os dois instrumentos, tanto para o GameFlow
(0=0,94) quanto para o PENS (a=0,87). Assim, observa-se que a
fidedignidade é aceitavel para a adequacdo dos instrumentos a esta
populacao.

Por se tratar de dois grupos independentes e com amostras
pequenas, foi aplicado o teste ndo paramétricos de Mann-Whitney.
O valor-p do teste de Mann-Whitney para os valores padronizados
dos dois grupos foi de 0,935 mostrando que ndo hd diferenca
significativa entre os grupos quanto a satisfacdo observada com
estes dois instrumentos. Deste modo, tanto o instrumento
GameFlow quanto o PENS ndo apresentam diferencas
significativas na mensuracao da satisfagdo percebida pelo jogador
em relagdo a sua experiéncia no jogo Caixa de Pandora Mobile.
Isso demonstra que os dois instrumentos apresentaram avaliagdes
semelhantes no que se refere a satisfacdo do jogador.
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Tabela 1- Sumarizagdo dos dados da pesquisa.

GameFlow PENS Total
Variavel n % n % n %
Sexo
Masculino 3 20,0 2 13,3 5 16,67
Feminino 12 80.0 13 86.7 25 83,33
Faixa Etaria
até 25 anos 8 533 4 267 1240

De25até35anos 6 40,0 10 66,7 16 53,3

Mais de 35 anos 1 6,7 1 6,7 26,67
Formacio
Académica
Superior

9 600 6 400 15 50
Incompleto
Superior

1 67 4 267 5 1667
Completo
Pés-graduagio 5 333 5 333 10 3333
Dispositivos
Moéveis
Diariamente 15 100,0 14 933 29 96,67
Semanalmente - | 6,7 1 3,33
Raramente - - - - 0 0
Nunca - - - - 0 0
Uso de Jogos
Diariamente 3200 3 200 6 20
Semanalmente 5 333 3 20,0 8 26,67
Raramente 5 333 7 467 1240
Nunca 2 133 2 133 4 1333

Tabela 2- Fidedignidade alpha Cronbach para os grupos G1 e G2

Instrumento Alpha de Cronbach IC 95%
G1 - GameFlow 0,942 0,889 a 0,977
G2 - PENS 0,874 0,757 a 0,950

A Figura 1 ilustra os resultados referentes a satisfagdo dos
jogadores no que diz respeito aos componentes do GameFlow.
Observa-se que a maioria dos componentes foram muito bem
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avaliados, sendo o componente “Desafios” o que apresentou a
maior média (4,48) entre os demais. No que diz respeito a
“Concentracdo”, [5] recomenda que os jogos devem exigir
concentracdo e o jogador deve se concentrar no jogo. Alguns
elementos do jogo podem influenciar nos niveis de concentracao,
como por exemplo: a qualidade gréafica, cenas envolventes, carga
de trabalho compativel com as habilidades dos jogadores, entre
outros. O resultado obtido na avaliagdio do componente
“Concentracao” aponta que o Caixa de Pandora estd indo na
direcdo certa no sentido de maximizar a concentragdo do jogador.
O componente “Habilidades” também obteve bons resultado
apresentando média de 4,21. O destaque sobre o componente
“Desafios” e “Habilidades” no Caixa de Pandora é um aspecto
relevante e corrobora com o trabalho de Ryan et al. [5], no qual os
autores consideram que um dos principais precursores de uma
experiéncia prazerosa é a combinacdo entre habilidades dos
jogadores e os desafios que sdo propostos pelo jogo. O
componente “Controle” obteve média de 4,21, esse componente
avalia principalmente a sensacdo de controle do jogador sobre
suas acoes no jogo [5], o Caixa de Pandora fornece uma mecanica
simples com controles intuitivos, o que neste caso, pode ter
contribuido para uma avaliacdo positiva. Com relacdo aos
“Objetivos”, o jogo fornece ao longo de sua execugdo os objetivos
de cada nivel a ser explorado, facilitando o entendimento do
jogador. Quanto ao “Feedback”, o jogo obteve um bom resultado.
Para Ryan et al. [5], o feedback é um mecanismo importante, pois
o jogador precisa receber resposta do jogo no momento
apropriado.

‘Média de Satisfacdo dos Componentes GameFlow

4,49 w07
4,23 4,21 4,21 . 404
4
35 342
3
2,5
1,5
0,5
0 |

ConcentragdoDesafios Habilidades Controle Objetivos Feedback Imerséo

Média

)

[N

Componentes GameFlow

Figura 1: Avaliagdo dos componentes GameFlow.

J& o componente “Imersdo” apresentou a menor média (3,42)
ficando abaixo dos outros componentes avaliados. Nesse sentido,
os dados serdo avaliados com objetivo de verificar o que pode ser
potencializado no jogo para proporcionar uma maior sensa¢do de
imersao.

Os resultados obtidos sobre a satisfacdo dos jogadores através
do instrumento PENS apresentou também bons resultados (Figura
2), corroborando com os achados do instrumento GameFlow. O
componente “Competéncia” apresentou os melhores resultados,
produzindo média de 6,13. Para Ryan e Deci [16] a competéncia
expressa o sentimento de dominio ou efetividade no que se estd
fazendo. O sentimento de competéncia diante de um problema ou
tarefa pode energizar e motivar a realizar agdes adicionais,
enquanto o sentimento de ineficicia diminui a motivacéo e traz
um impacto psicolégico negativo [18,20]. Assim, oportunizar
fatores (por exemplo, feedback positivo, desafios 6timos, etc.) que
possam melhorar a experiéncia de competéncia, é segundo [6,16]
uma forma aumentar a competéncia percebida e, por sua vez, a
motivacdo intrinseca. Assim, a avaliacdo recebida pelo jogo no
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componente “Competéncia”, da indicios que o jogo possibilita
uma boa experiéncia de competéncia.

Média de Satisfag&o dos Componentes PENS
7,0000
6,1333

6,0000 57333 60444
5,0167
5,0000
4,0000
3,0000
2,0000
1,0000
0,0000

Competéncia Autonomia Presenca/Imerséo Controles Intuitivos

Média

Componentes PENS

Figura 2: Avaliagdo dos componentes PENS

No que se refere a “Autonomia”, Rigby e Ryan [18] mencionam
que ela esté relacionada com a escolha das suas préprias decisdes
e acdes que sdo realizadas pelo jogador. Segundo Karkowski [21],
o sentimento de liberdade para escolher e criar as suas proprias
experiéncias durante o jogo pode motivar intrinsecamente o
jogador a se engajar. Quando as atividades sdo feitas por interesse
ou valor pessoal, a autonomia percebida é alta [6]. Maximizar as
oportunidades de acdo do jogador pode gerar maior sensagdo de
autonomia e, por sua vez, a motivacdo intrinseca [6,18]. No
escopo do jogo, o Caixa de Pandora propicia bons niveis de
autonomia, de modo que o jogador é livre para tomar suas
decisdes como, por exemplo, rever a apresentagdo dos
passatempos (desafios) pelo tempo que for necessario. A
“autonomia” no Caixa de Pandora foi bem avaliada, obteve média
de 5,01. No entanto, a partir da avaliacdo foi possivel identificar
que existem aspectos importantes que podem contribuir para uma
maior autonomia como, por exemplo, controle temporal dos
passatempos e mecanismo de selecdo das respostas por parte dos
jogadores.

O componente “Presenca/Imersdo” apresentou resultados
semelhantes ao componente “Imersdao” do GameFlow e obteve 0s
menores indices de satisfagdo avaliado pelos jogadores, com uma
média de 5,01. Tanto o GameFlow quanto o PENS avaliam
aspectos referentes a presenga emocional, fisica e narrativa. Neste
aspecto, o0 jogo Caixa de Pandora ndo disponibiliza dispositivos
que permitam oferecer as sensagdes de presenca fisica, o que pode
ter ocasionado a mé avaliac@o deste componente.

Quanto aos “Controles Intuitivos”, o jogo obteve uma média
6,04. Neste quesito, sabe-se que o jogo oferece controles de facil
uso, ndo exigindo esforco de adaptacdo por parte do jogador. Para
Ryan et al. [6], os controles intuitivos podem contribuir para a
motivagdo do jogo, pois estdo associados a uma maior sensacgdo de
liberdade e controle, bem como aumentam o senso de
competéncia.

Algumas sugestoes para melhoria do jogo foram apresentadas
pelos jogadores, dentre elas, “Deixar a trilha sonora do jogo mais
agradavel”, “Opcdo para confirmar a resposta das perguntas,
evitando a selecdo acidental de uma resposta” e “Possibilidade de
pausar as cenas do passatempo para uma melhor avaliagdo”. Essas
questdes abordadas pelos jogadores podem ter de alguma forma
criado uma barreira ou dificultado a imersdo emocional dos
jogadores durante a execugdo do jogo. A imersdo emocional
reflete justamente o quéo fortemente conectados os jogadores do
jogo se sentiram [6,20].
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5 CoONCLUSAO

Pesquisas tém demonstrado que o engajamento é um dos
atributos fundamentais quando se trata de jogos digitais [10,23],
pois manter o jogador engajado é assegurar a sua permanéncia no
jogo e fidelidade pelo méaximo de tempo possivel. No que se
refere aos jogos digitais com propésito, o engajamento assume um
papel de grande importancia, pois quanto maior for o tempo de
permanéncia do jogador no jogo, maiores V3o ser as
possibilidades de aprendizagem. A satisfacdo do jogador é um
campo importante na pesquisa de engajamento. Avaliar a
satisfacdo do jogador a partir de modelos de avaliacao pode ser
um caminho para fornecer indicativos de quais aspectos podem
ser trabalhados pelo game designer [5,14].

Neste contexto, o presente trabalho utilizou dois modelos
distintos de avaliagdo com o objetivo de verificar e esclarecer
quais aspectos poderiam ser melhorados no Caixa de Pandora para
fortalecer o engajamento no jogo. Os modelos foram, o PENS que
usa uma abordagem psicolégica (competéncia, autonomia e
relacionamento), e o GameFlow que trabalha com uma
perspectiva mais focada no divertimento.

A realizacdo dos testes estatisticos revelou que ndo existiu
diferenca significativa entre os grupos quanto a satisfagdo
observada. Deste modo, tanto o PENS quanto o GameFlow
apontaram para resultados semelhantes no que diz respeito a
satisfacdo. O Caixa de Pandora Mobile foi avaliado de forma
satisfatdria, apresentando bons resultados em ambos os modelos.
A avaliacdo também indicou evidéncias de pontos que precisam
ser fortalecidos no jogo. Os préximos passos desta pesquisa
incluem um novo processo de redesign do jogo com objetivo de
fortalecer os pontos que apresentaram algumas deficiéncias.
Pretende-se com isso maximizar a satisfacdo dos jogadores,
potencializando os resultados esperados com o uso deste jogo.
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