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Resumo Mcneill et. al. [2005] realizaram um trabalho cujo
objetivo era demonstrar que o0 jogo pode ser
As empresas de games necessitam desenvolver Urgersonalizado dinamicamente ao perfil do usuério
game designque atendam as necessidades dosatravés de tecnologias adaptativas.
jogadores, sendo um dos principais critérios a diversao, Barendregt [2006] desenvolveu uma tese de
esta relacionada ao aprendizado do jogador no gamegoutorado avaliando a diversdo e a usabilidade em
Com base nisto, este artigo tem como objetivo analisarjogos de computador com criancas, como intuito de
a possibilidade de uma nova forma de se desenvolve@erar ao desenvolvedor uma lista de problemas que
projetos degamesfocados no usuario de acordo com foram encontrados pelos usuarios no jogo digital.
os estilos de aprendizagem de Kolb. Com isto, pode-se Breyer & Neves [2007] publicaram um artigo cujo
gerar umgame desigmque atenda com completude 0s objetivo era avaliar, comparar e convergir 0s

diversos perfis de usuarios. comportamentos e experiéncias dos usuarios que eram
o . obtidos com abordagens de projeto distintas, de modo que
Palavras-chave game designdiverséo, Kolb. os jogos fossem mais direcionados ao seu publico alvo.

Todos os trabalhos apresentados contribuiram com

; a importancia de se centrar no usuario para que se
al v_costa@ot mai | . com construa um jogo que atenda as necessidades dos
f naspol i ni @euganes. com jogo ¢

kari st onperei ra@nmail.com jogadores.
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1. Introdugéo 3. Necessidades dos Jogadores

O mercado de jogos esta crescendo de forma rapid&ste topico tem como objetivo explorar o que os
com altos mvestlmen_tos € novos Jogadores. |St0jogad0res guerem e esperam de um jogo no momento
demonstra o grande interesse e entusiasmo que 0O8e interacdo com o mesmo. A abordagem destas

jogos produzem em diferentes publicos [CLUA e necessidades é com base em Perucia [2005].
BITTENCOURT, 2004],[CRUDO 2001].

Logo, quando projetistas comecam a desenvolver3.1 O que os Jogadores Querem?
um jogo digital, ele deve estar ciente de que o jogo ] . )
deve ser divertido aos jogadores. O que se tem visto d&S jogadores querem de um jogo os seguintes
modo geral s&0 jogos que ndo atendem devidamente ¥$JUISItOS:

expectativas dos seus usuarios [ROUSE, 2005]. * Desafio:a grande motivacéo de um jogo. Eles

Com base nestas necessidades, neste artigo tem-se servem como experiéncia para aprender,
como objetivo analisar uma nova forma de se realizar gerando emogao ao serem superados;
projetos de games, preocupando-se com a diversdo * Socializar: os jogos, de maneira geral,
através dos estilos de aprendizagem de Kolb [1984]. provocam uma experiéncia social, seja com

Serao apresentados as necessidades dos jogadores, amigos ou com a familia;

0 processo de projetos centrados no usuario, o critério ¢  Experiéncia solitaria: apesar de se opor ao
de diversado, além da abordagem do trabalho com base anterior, jogadores também sentem prazer em
nos estilos de aprendizagem propostos por David Kolb. jogar sozinhos;

O objetivo nesta primeira etapa do trabalho é * Respeito: ganhar proporciona ao jogador
investigar se o estilo de aprendizagem do jogador respeito. Estar entre os melhores de um
determina o grau de diversdo experimentado por este. ranking Ihes da orgulho;

Logo, sdo necessarios indicativos de que o grau de « Experiéncia emocional:todo o jogador busca
diversdo experimentado pelos jogadores tem relacéo um tipo de emogdo: medo, heroismo,
com os resultados obtidos na interagdo com o jogo. suspense entre outros.

2. Trabalhos Relacionados 3.2 O que os Jogadores Esperam?

Serdo apresentados alguns trabalhos os quai§S jogadores esperam de um jogo os seguintes
utilizaram a abordagem centrada no usuario norequisitos:
contexto de games.



VIII Brazilian Symposium on Games and Digital Entertainment Rio de Janeiro, RJ — Brazil, October, 8th-10th 2009

« Mundo consistente: 0 jogador precisa entender o

resultado de suas agdes dentro do jogo; Baseado neste tipo de processo pode-se focar no
* Entender os limites do mundo:entender o que € ysudrio em questdo, conhecendo as suas reais
possivel ser realizado pelo jogador dentro do jogo; necessidades. uma delas a diversaio.

« Direcao: saber onde se deve chegar e qual caminho o
leva ao objetivo principal do jogo;
e Cumprir tarefas progressivamente: dar-lhe

objetivos menores que o leve a meta principal; . . o ]
« Imersdo: o jogador entra no mundo do jogo em todos A diversao é um dOS_p_rlnCIpa}ls fatores que o jogador
os sentidos; busca em um jogo digital. Diversdao, segundo Koster

« Falha: jogos faceis ou dificeis demais frustram ou [2005], é a fonte de prazer, sendo obtida em jogos
entediam o jogador. O equilibrio entre as falhas dele dentroatravés da resolucdo de enigmas. O ato de resolver
do jogo deve ser pensado; esses mistérios incentiva o jogador a continuar

*+ Sem repeticdes:ndo oferecer desafios iguais ou jogando, pois eles aprendem solugbes diante dos
semelhantes ao jogador, pois isto torna o jogo desagradavel roplemas encontraddortanto, divertir-se é aprender e

5. Diversao em Jogos Digitais

cansativo; . eisobstécul Ceis aprendizagem, no presente contexto, é o processo onde
venc.i doDsesa l0s possiveisobstaculos possivels de serem g jificacées duradouras ocorrem devido ao resultado da

experiéncia do jogador com o jogo. Logo, ele deve estar
sempre adquirindo novas informagfes de forma que nao
gere insatisfacdo [Teixeira et al. 2007]

Existem formas de se medir a diversdo, uma delas
Projetos Centrados no Usuario (User-centered Designpaseia-se emFlow, um estado psiquico que se
sdo focados na concepgéo de processos que 0s usuariggracteriza como uma intensa concentragao, imerséao e
finais utilizam, influenciando no modo como um envolvimento em alguma atividade. Isto ocorre quando
projeto toma forma [Abras et. al. 2004]. 0 usuario encontra um conjunto claro de metas que o

Existem trés tipos de envolvimento do usuario: i) exigem responder apropriadamente, percebendo que
Primario: aqueles que realmente utilizardo o produto; suas habilidades estédo totalmente envolvidas na
ii) Secundario: utilizardo o produto ocasionalmente ou superagdo de um desafio, este no limiar da sua
através de um intermediario; e fiierciario: afetados  capacidade de controle [Chen 2000 apud Camara
pela utilizagdo do produto ou tomam decisdes sobre &2001].
sua compra. Com estes perfis, é necessario avaliar o Como jogar € uma atividade que envolve desafio e
envolvimento do usuério no processo de concepgdo ddabilidade, dentre as pesquisas Flew aplicado a
produto, pois sdo eles que o utilizardo [Preece et. aljogos digitais, Braga [2007] descreve-o aplicado aos
2002 apud Abas 2004]. gamescomo possibilidade de mensurar a diverséo. Ele

As principais vantagens e desvantagens em secomplementa que, caso a pessoa mantenha-se no fluxo
utilizar esta abordagem sdo descritas na Tabela 1, ddeFlow, a pessoa obtera diversdo. Senao, ou ela ficara

Logo, possue-se as necessidades do usuagardes

4. Projetos Centrados no Usuario

acordo com Abas [2004]. entediada (desafio menor que habilidade) ou frustrada
(habilidade menor que desafio).
Vantagens Desvantagens Dentre os oito critérios que sdo avaliados pelo
Produtos mais eficienteg, O processo custa mais ao  Flow, Sweetser & Wyeth [2005] apresentaram-nos
eficazes e seguros desenvolvedor. explicando o conceito de cada um sob a otica dos
Auxilia no gerenciamento gamesalém de propor um método de mensuracao:
das expectativas e niveis O processo exige mais » Concentragdo: os jogos devem exigir
de satisfac@o dos usuarips tempo. concentracao do jogador e ele deve ser capaz
perante o produto. de se concentrar;
Requer pessoas » Desafio: jogos devem ser suficientemente
Usuarios desenvolvem| adicionais na equipe de desafiantes, correspondendo a habilidade do
um sentido de que séo projeto como jogador;
donos do produto de especialistas em + Aprendizados do Jogador: jogos devem
verdade. usabilidade para atender oferecer o desenvolvimento do aprendizado
0 publico em guestao. do jogador com mestria;
O produto requer menos  Pode ser dificil de Controle: jogadores devem ter um sentimento
re-designe integra-se aqg traduzir os mais de controle sobre suas a¢des no jogo;
ambiente do usudrio fingdl diferentes tipos de dados « Metas claras: jogos devem fornecer ao
mais rapidamente. para o projeto. jogador metas claras nos momentos
O processo colaborativdg o dg:ﬁg:f; dg?r?:n?ee ' aproprlad.os; .
gera mais criatividade no especifico para o uso e * Feedback: o0s jogadores devem. receber
desenvolvimento do oral 150 sendo feedba}cmos mqmentos adequados;
projeto durante a solucap fac?lmeﬁte rancferido . Imersgo: 0s ]ogadores devem ter uma
de problemas. e experiéncia no jogo com profundidade,
para outros usuarios. promovendo o envolvimento com o mesmo;

Tabela 1: Vantagens e Desvantagens de Projetos Centrados
no Usuario. Baseado gAbas 2004].
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« Interacdo Social: 0s jogos devem apoiar e coisas do mundo seguiriam wrpntinuumqualitativo
criar oportunidades para a interacdo social.  de desenvolvimento, ou seja, o pensamento iria se
Observa-se que os critérios de diversdo estdo muitdornando paulatinamente mais sofisticado com a
relacionados aos requisitos dos jogadores em um jogo.passagem do tempo. O apice do desenvolvimento
Com base nestes oito critérios, 0s autorescognitivo seria atingido na adolescéncia, ocorrendo
mensuram oflow da seguinte forma: o especialista algumas poucas mudancas na fase adulta [Olds &
classifica o jogo baseado em cada critério e atribui umaPappalia, 2002]. Tém-se, resumidamente, as fases
nota de 0 (N / A) a 5 (bem feito). Com todas as notasdesenvolvimentais propostas por Piaget, de acordo com
atribuidas, faz-se uma média geral, onde o resultada@ idade da pessoa: i0) — 2 anos:periodo sensorio-
indica o grau ddélow do jogo. Por exemplo, um jogo motor; ii) 2 — 6 anos;periodo pré-operacional; iii§ —
obtém nota 2,4 esta abaixo da média, ou seja, o jogd2 anos: periodo operacional-concreto; e it2 em
precisa de melhorias. Todos os critérios tém o mesmaliante: operagtes formais.
peso nesta avaliacdo para que exista um equilibrio Foge ao escopo desse trabalho discutir
entre eles, pois caso o jogo ndo o tenha, ele ndo serdetalhadamente as fases piagetianas. O importante,
divertido de forma constante ao longo da interagdo.  aqui, é entender que, para Kolb, 0s processos
Entende-se o jogador, bem como projetos centradosognitivos  utilizados pelo sujeito ndo séo,
no usuério. Dentre suas necessidades, a diversdo emmecessariamente, superiores ou mais complexos um em
jogos digitais é um fator importante, estando relacdo ao outro. As habilidades s&o, sim, diferente
relacionada ao aprendizado do jogador durante auma da outra, cada uma com seus pontos fortes e
interacdo com o game. Baseado na abordageiiowle  fracos [Kolb, 1984]. Para a TAE existem duas
bem como no conceito de diversdo em jogos digitais, édimensdes que levam o individuo a aprender: captacéo
necessaria uma forma de entender o perfil do usuérioe transformacéo.
Considerando a relagéo entre a aprendizagem adquirida Os quatro estilos de aprendizagem, bem como suas
durante o jogo e o grau de diversdo, propde-se que @rincipais forgas, conforme proposto por Kolb [1984]
estilo de aprendizagem da pessoa pode ser um fator dgfo 0s seguintes: i) Divergente:
relevancia na diversdo experimentada pelo jogador.  imaginacao/criatividade; entender pessoas; estar em
Visando descobrir se o estilo de aprendizagem dosintonia com os outros; issimilador: capacidade de
jogador contribui para a diversdo experimentada porplanejamento; criagdo de modelos e teorias; raciocinio
este, 0s autores se basearam na Teoria déndutivo; iii) Convergente: resolucdo de problemas;
Aprendizagem Experiencial, proposta pelo psicélogotomada de decisdes; raciocinio dedutivo; e iv)

americano David Kolb [Kolb, 1984]. Acomodador: fazer as coisas; capacidade de
lideranca; assuncgéo de riscos.

6. Teoria da Aprendizagem Cada um dos quatro estilos é composto por duas

Experiencial (TAE) de David Kolb habilidades, uma de captacéo e outra de transformacéo

da experiéncia. Vale lembrar que a composi¢cdo dos

Em seu classico texto de 1984, David Kolb propde queeztrllc;i,oemzozja s€ja an'gtelltlcda —ouseja, nmt{:]uem pode
a aprendizagem se da por meio da experiéncia real dg modador € assimiiador ao mesmo empo, por

sujeito. Ele diz claramente que a aprendizagem de fatcﬁxf)TgI% o dSa—sg a pe}rtlr d_a cqmb[ni\ggg %grmal d?S_
ocorre por meio da experiéncia. abilidades. Sendo assim, ninguém é 6 divergente;

Para outras correntes cientificas de pensamento erfi PESSoa p(_)giera s€ ut|I,|zar,.mesmo €m menor .med|da,
psicologia, a aprendizagem deve ser demonstrada poge uma habilidade que é mais forte em outro estilo.
meio de comportamentos observaveis, como é o cas%
do behaviorismo radical de B. F. Skinner [Skinner, /- Proposta do Trabalho
1998]. Isso € devido a ligagdo com a filosofia ) )
pragmatica que defende uma visdo monista do mundo, _T€m-Se a intencdo de mostrar, por meio deste
ou seja, a realidade interna e externa ao sujeito ¢ umR0Ster, o delineamento tedrico e experimental de uma
s6, ndo havendo a contraposicio entre o munddP€Squisa que tem por objetivo investigar a relagdo
real/objetivo e o mundo interno percebido pelo sujeito €Ntre a diversao experimentada pelo jogador, o tipo de
[Baum, 2006]. jogo e o estilo de aprendizagem do individuo.

Kolb  [1984], diferentemente, observa a
aprendizagem muito mais como um processo cognitivo7.1 Hipéteses
do que como um contelido e, nesse sentido, distancia-
se da teoria behaviorista. O proponente da Teoria daiipotese 1:0 grau de diversdo experimentado pelos
Aprendizagem Experiencial (TAE) baseia-se nas idéiasjogadores varia conforme o sucesso obtido no jogo;
de Piaget, Dewey e até nas de Jung ndo s6 para buscBredigdo la: pessoas que alcancarem estagios mais
apoio para a sua teoria, mas também para comparar g@vancados do jogo obteréo escores mais altos na Escala
observar semelhangas e diferencas em relacdo a&LOW.
pensamento dos outros estudiosos [Kolb, 1984]. Hipotese 2:0 estilo de aprendizagem da pessoa é

Nesse sentido h4 uma importante diferenca entre aum fator que influencia o quanto o sujeito gosta do
TAE e a teoria do desenvolvimento cognitivo de Jeanjogo; Predicdo 2a: acomodadores e divergentes
Piaget. Para este, 0 modo de o sujeito entender aebterdo maiores escores na EscBl2OW, quando
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comparado aos outros dois estil®spdicdo 2b: a
pessoa obterA maior pontuacdo na esdalOW
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Rio de Janeiro. Anais do 4° Congresso Internacional de
Pesquisa em Design.

quando experimentar o jogo tido como o mais

adequado ao seu estilo de aprendizagem CAMARA, B.W. C.,2001.A interatividade como medida de

eficiéncia: um estudo sobre efeitos cognitivos resultantes
da interacdo com web sites e suas implicacBes para o
marketing na web. Dissertacdo de Mestrado.
Universidade Federal do Rio Grande do Sul.

7.2 Metodologia

Amostra: sera utilizada, neste estudo, 90 pessoas
de duas cidades do Brasil, quais sejam Natal (RiOCLUA, E. W. G; BITTENCOURT, J. R., 2004 Uma nova
Grande do Norte) e Joinville (Santa Catarina); concepgao para a criagdo de jogos educativ®isnpdsio

Material e procedimenta seré aplicado Inventario Brasileiro de Informatica na Educagéo 2004 (SBIE).
de Estilos de Aprendizagem [Kolb, 2005], em uma  Mini-curso. Disponivel _ em:
versdo traduzida livremente. Em seguida os sujeitos http:/_/s_b|e2004.ufar_n._edu.br/anals_cd/analsvoIZIM|n_|curs
serdao submetidos a quatro sess@es de jogos digitais, em gglol\g']n'curso—OS/m'n'curso—og'pdf' [Acesso 30 de junho
computador, sendo que as caracteristicas de cada jogo '
deverdo ser coerentes com as habilidades presentes e8kupo, R. L., 2001. Advanced Lessons & Dragons:
cada um dos quatro estilos de aprendizagem propostos Aspectos Benéficos do RPG, MUD e Jogos
por Kolb (1984) e identificados por meio do Inventario ComputacionaisTrabalho de Graduag&o. Universidade
de Estilos de Aprendizagem. Apds a sessao de jogos os Federal do Mato Grosso. Cuiaba.
participantes responderdo a Esdal®W,

Analise Estatistica sera utilizado um Modelo
Linear Geral Multivariado (GLMM) para verificar se
ha diferenca no grau de diversdo experimentado em,
funcédo do jogo e do estilo de aprendizagem do jogador.
Os dados coletados serao tratados utilizando o pacote
estatistico SPSS 13.00. KOLB, D. A. 1984.Experiencial learning: experience as the

source of learning and developmeBnglewood Cliffs:
Prentice Hall.

KOSTER,R.2005.Theory of Fun for Game Desighrizona:
Paraglyph Express.

OLB, D. A. 2000.Facilitator's guide to learning Boston:
TRH Hay/McBer, Training resources group.

8. Concluséao
- . . KOLB, A. Y. & KOLB, D. A. (2005)Learning style inventor

O objetivo deste trabalho & a”"?‘"sar uma nova quposta — version 3.1: 2005 tecr(mical)specificgtiogsston: Hayy

de se desenvkoer ugame QeS|gniocado no usuario, Resources direct.

atendendo as  necessidades dos  jogadores,

principalmente a diversdo, esta relacionada aoMcNeiLL, D.: BLACK, M.: MCALISTER, M., MOORE A.,

aprendizado do usuério durante sua interacayante STRINGER, K., KuckLlici, J., & KERR A., 2005
Ainda em carater preliminar, os préximos passos  Playerocentred Game Design: Player Modelling and

consistem na aplicacgido do método proposto neste Adaptive Digital Games DIGRA 2005 Conference:

artigo e, a seguir, a criacido de diretrizes para que Changing Views - Worlds in Play.

projetistas degames possam realizar projetos ja

preocupados com as singularidades de seus usuarios. PERUCIA P; BERTHEM, A; BERTSCHINGER, G;

CASTRO, R., 2005. Desenvolvimento de Jogos

. Eletronicos.S&o Paulo: Novatec.
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