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RESUMO

Os controles de movimento para videogames estdo fortemente relacionados a etapa imersiva
de um game. A imersdo, no caso, é fator contribuinte para o desfecho da experiéncia para o
jogador em jogo. Sendo assim, uma interface crucial na quebra da quarta parede. No presente
artigo, analisaremos o jogo Until Dawn (2015), jogo de suspense e horror desenvolvido pela
Supermassive Games para o console Playstation 4. Autores como, Murray (2003), Aarseth
(2003) e Bartle (1996), sdo evocados para melhor estudar esse universo. Para analisar
inferéncias dos controles de movimento em jogo, sessdes experimentais foram realizadas ao
longo do processo. Para assim, melhor detalhamento da experiéncia do usuério.

PALAVRAS-CHAVE: motion controls; interface; imersao; game studies; design.

1. INTRODUCAO

O presente artigo tem como objeto a compreensdao do uso dos motion controls e a
proveniente relacdo deles com a experiéncia de usuario no jogo de horror, para Playstation 4,
Until Dawn (2015). Para tal, comegaremos com uma contextualizagdo sobre os conceitos de
imersdo e interface, no intuito de levar ao leitor a um aprofundamento tedrico sobre o tema,
em seguida, partimos para uma apresentacdo sobre o jogo estudado e seus controles.
Finalmente apresentamos 0s processos de experimento e entrevistas, seguidos pelos nossos
achados.

A escolha de Until Dawn (2015) como objeto de estudo foi intimamente relacionada
com o fato do uso de motion controls em uma atmosfera de horror imersiva. Trata-se de um
jogo de terror narrativo sobre oito amigos hospedados em uma pousada na montanha. A
medida que se instalam, sdo atacados por uma figura monstruosa que parece té-los seguido.
Vocé escolhe como os personagens interagem, para onde vao e como respondem a situagao.
Inevitavelmente, o grupo é dividido e seu objetivo € tirar todos eles vivos.
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Estar imerso no jogo é algo essencial para viver a experiéncia completa de um game.
Murray (2003) afirma que, nesse processo, ha presenca de quarta parede?, termo vindo do
teatro, que consiste na barreira invisivel que separa 0 mundo virtual do real, que no caso, ¢ a
tela do aparelho de TV ou monitor.

Essa imerséo hoje em dia, pode ser apresentada em diversos mecanismos de interface,
entre eles o tato, com o uso do joystick (embora o termo tenha surgido para indicar um
dispositivo de controle com uma vara vertical, nesse trabalho fizemos a opcéo estilistica para
designar todo controle de videogame que consista na operagdo manual de botdes, pads e
alavancas), que se baseia na a¢do do jogador sobre dispositivos mecanicos ou motion controls,
assunto que abordaremos neste artigo.

Geralmente, os motion controls sdo adotados em jogos como forma de deixar o
jogador mais imerso no ambiente, melhorar sua experiéncia de imersdo e de usuério. Por esta
razdo, ¢ muito importante que a experiéncia do usuario proporcionada pelo uso de motion
controls seja positiva. Portanto, ao fazer essa analise, foi feito um experimento com um grupo
de amostras selecionadas para avaliar como essa experiéncia estava sendo.

Foram considerados o estilo de cada jogador, tempo de jogo e familiaridade com o
sistema, além de ndo menos importante, sua desenvoltura utilizando os motion controls em
cenarios de estresse. Uma entrevista semiestruturada foi aplicada ao final de cada experimento
a fim de colher informacgdes mais detalhadas dos usuarios. Estar imerso no mundo virtual e
inserir 0 horror dentro do processo é parte essencial para verificar como estd sendo a
experiéncia para o jogador.

Além disso, estudo acerca da utilizacdo do motion control como um ponto positivo ou
ndo na experiéncia de usuario € algo ainda ndo discutido em larga escala em termos de
pesquisa. Tal fato levantou interesse da autora e, com isso, visa abrir espago para maior
discusséo do tema.

2. DEFINICAO DE CONTROLES

Uma parte essencial de todo jogo é a interacdo do homem com a maquina. Nos ultimos
anos, a gama de dispositivos de entrada e interacdo avangou com varias tecnologias para
controlar sistemas baseados em computador.

O joystick é uma das formas mais antigas e tradicionais de interface com jogos digitais
que ultrapassam o uso de teclados (WOLF, 2008). O termo joystick tem origem no fato de,
nos primoérdios, ele possuir uma alavanca que possibilitaria a entrada de comandos

4Termo com origem no teatro, a “quarta parede” é uma divisoria imagindria situada na frente do palco que separa os atores
da platéia, que observa tudo o que esta acontecendo em cena de forma passiva. Nesse caso, ¢ a tela do aparelho de TV ou
monitor.
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direcionais. Iniciado com o Atari nos anos 80, atualmente eles possuem as mais diversas
tecnologias tanto para levar uma melhor imerséo quanto conforto e praticidade para o jogador.

Além da alavanca, o joystick pode possuir botdes, que apresentam as mais diversas
fungdes. Uma das mais comuns € a fungdo de atirar. O joystick do Nintendo 64 com rumble
pack® (figura 1) e outros que o sucederam também traziam outro diferencial: a possibilidade
de vibrarem em resposta as condi¢es do jogo. Estes e outros detalhes incorporados aos
joysticks visavam tornar seu uso mais intuitivo e sua experiéncia de controle mais rica e
imersiva. RIBEIRO e al (2009).

Figura 4 - Joystick Nintendo 64 com rumble pack

Fonte: Wikipedia

Da primeira geracgdo de consoles, marcada pelo Magnavox Odyssey (figura 2), onde
0 usudrio utilizava paddles® para interagir com o console, até a geracdo atual, marcada pelo
uso de controles sem fio e realidade virtual de imerséo 3D (PITTOL, 2019), em sua maioria,
quando surgem novos tipos de controle, sejam eles por conta de novas tecnologias no mercado
ou novas formas de uso, intenciona-se o fornecimento de novas experiéncias para o jogador.

Essas experiéncias muitas vezes possibilitam a maior sensacdo de imersdo no
ambiente virtual através de controles mais adequados ao contexto. No caso dos motion
controls, ao segurar o controle e realizar algum movimento com a mao, o avatar podera olhar
para o lado movimentado ou até realizar alguma ac¢éo de acordo com seu movimento, por
exemplo.

SIntroduzido e usado pela primeira vez no Star Fox 64, é um acessério que produz vibragdes. O acessorio é colocado no
controle do console, fazendo com que, em alguns jogos, haja um tremor do controle em resposta a estimulos do jogo, como
levar um tiro ou cair no chéo.

6Se trata de um controlador de jogo que possui uma roda e um ou mais botdes de acdo. No caso do Magnavox Odyssey,
eles sdo controlados por trés botbes localizados em cada lado do console; dois botbes se movem verticalmente e
horizontalmente, enquanto o terceiro afeta a dire¢éo
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Figura 2 - Console do Magnavox Odyssey
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Fonte: Canal Tech
2.1 Interface e controle

Diferentes interfaces de controle podem ser usadas para fornecer entrada de comandos
para jogos digitais. Os mecanismos de interface surgem desde 0s mais rdsticos, como painéis
com manches, botdes e luzes, ou mais requintados, como sistemas de imersao e realidade
virtual (RIBEIRO et al, 2009). A reproducéo fiel das intencdes do homem para 0 meio
utilizado foi algo bastante procurado no desenvolvimento das interfaces ao longo dos anos
(AGUIAR; SOARES; CAMPQS, 2009).

Como um elemento que une duas partes, a interface € o meio em que elas se
comunicam. Voltada para jogos, € responsavel pela manutencéo da imerséo do jogador dentro
do jogo. A interface também é conceituada por (NOVAK, 2010), a qual € atrelada diretamente
a forma como jogos digitais sdo executados e percebidos por seu publico.

Na interacdo com o computador, ou outros dispositivos digitais, pode-se fazer a
distincdo entre a interface de hardware (a qual abordamos nesse artigo), como: mouse,
joystick, teclado, a interface de software (Windows, Linux, Mac OS) e a interface de
hardware-software (0 conjunto que permite que o homem entenda o c6digo binario e que a
maquina possa ler a instru¢do humana).

Diversas interfaces de hardware foram criadas especificamente para alguns jogos. A
Sony e a Microsoft, por exemplo, usaram praticamente a mesma configuracdo em cada
iteracdo de seus consoles, enquanto a Nintendo mudou seu controle a cada geragéo para tentar
tornar 0s jogos mais imersivos. Junto com esses controladores, existem outros tipos de
controles projetados para tipos de jogos especificos. Por exemplo, armas leves foram
projetadas para jogos como Duck Hunt (1984) (figura 3) no NES e Time Crisis (1995) (figura
4) para arcade e PSX, volantes para simuladores de corrida, sistemas de controle de voo para
jogos de voo e controles de joystick estilo arcade para beat-'em-ups’.

"Geénero de jogo, que pode ser conhecido como "briga de rua". Alguns jogos famosos nesse estilo sdo: Street Fighter, e
Tartarugas Ninja.
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Figura 3 - Pistola Zapper voltado para o jogo Duck Hunt
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Fonte - Pulo Duplo

Figura 4: Light Gun voltada para o jogo Time Crisis

Fonte - PicClick

Maquinas de fliperama usam manche de arcade, consoles usam gamepads® e PCs
usam os mais diversos tipos de interface. Teclado e mouse s&o as principais interfaces do
dispositivo que a maioria dos jogadores usa, no entanto, para certos jogos e jogadores, outros
controles de jogo podem ser usados.

No caso em estudo neste artigo, o controle dualshock 4°, se torna uma interface
metaforica de conducdo de comandos fisicos para algo que acontece na tela, uma abstracao.
Como outro exemplo de interface metafdrica, podemos citar uma impressora, que também é
um dispositivo de interface, pois ela pega os dados digitais e os materializa no papel. Se trata
de um dispositivo de output!®, dispositivo de saida, assim como um monitor.

De acordo com as regras de ouro* do design de interface, conforme estabelecidas por
Shneiderman (1986), que sdo principios precursores entre as listas de heuristicas de

8 Tipo de controle de jogo para uso em duas maos, onde os dedos (especialmente os polegares) séo usados para interagéo.
Eles sdo normalmente o principal dispositivo para consoles de videogame.

9 Controle criado para Playstation 4, onde tem funcéo vibratéria. E touchpad com diversas fungdes de jogo.

10 Dispositivos de saida, que descodificam os dados em informagéo para que assim possam ser entendidos pelo usuério.
11 S3o principios precursores entre as listas de heuristicas de usabilidade, que podem tanto orientar a concep¢do quanto a
avaliacdo da maioria dos sistemas interativos
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usabilidade, devemos estar atentos na usabilidade universal, ou seja, 0 maior nimero diferente
de individuos devem conseguir interagir com o sistema.

O controle de movimento possui o potencial de alcangar a maior universalidade de
usabilidade ao demonstrar uma forma menos abstrata de interacdo com o jogo e mais direta,
tornando mais facil ao publico ndo especializado gamer utilizé-lo, potencializando sua
imersé&o.

2.2 Motion controls

Parece algo novo, mas a ideia de motion controls surgiu em meados dos anos 70, com
0 jogo da Sega, Heavyweight Champ (GIANT BOMB, 2021), em que 0 jogador tinha que se
mover fisicamente sob seu controle em formato de luva para poder socar (figura 5).

Figura 5 - Controle em forma de luva para o Heavyweight Champ

Fonte - Wikipedia

Apos isso, no fim dos anos 80, foi criado o jogo de simulador de corrida de motos,
Super Scaler (1985), Hang-On (1985), de Yu Suzuki e Sega AM2, onde o jogador deveria
sentar e mover-se fisicamente em uma moto para controlar o personagem tornando-o o
primeiro exemplo de controle de movimento de corpo inteiro. Em 2006, a Nintendo
revolucionou o mercado de jogos mainstream ao langar o Wii.

Essa tecnologia € entdo usada como entrada para os jogos de diferentes maneiras
(JONES; THIRUVATHUKAL, 2012). No final de 2010, tanto a Sony quanto a Microsoft
inovaram. A Sony langou o PlayStation Move, que é um joystick com varios sensores que
podem rastrear os movimentos (SONY, 2010). O Microsoft Kinect, da Microsoft, por outro
lado, ndo usa nenhum joystick tatil, ele rastreia os movimentos utilizando uma camera
avancada (WEBB; ASHLEY, 2012).

Atualmente, tanto no console de Playstation 4 como no Playstation 5, além de poder
utilizar os motion controls por meio do Playstation Move, 0 gamepad também possui essa
possibilidade, em alguns jogos, de possuir 0 sensor de movimento, como no dualshock 4,
voltado para Playstation 4. Um exemplo do uso dos motion controls nesse aspecto é o0 jogo
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de horror Until Dawn (2015), onde o usuario consegue fazer a observacdo do ambiente, coletar
objetos e realizar agdes por meio da movimentacao do joystick.

3. UNTIL DAWN

Escolhido como objeto de anélise deste artigo, o jogo Until Dawn (Até o Amanhecer),
é um jogo exclusivo para Playstation 4, lancado em agosto de 2015% e desenvolvido pela
Supermassive Games. E um jogo que entra no subgénero Survival Horror!? (género de
Acédo/Aventura), e também traz consigo inimeras referéncias as narrativas dos slasher
movies'4,

A historia de Until Dawn (2015) gira em torno de oito jovens, que retornam para uma
cabana de férias ap6s uma experiéncia traumatica ocorrida no ano anterior. Experiéncia que
resultou na morte de duas pessoas desse grupo de amigos. Esse retorno improvavel é
promovido pelo irm&o das vitimas (Hannah e Beth), que também fazia parte desse grupo de
amigos (PINHEIRO, BRANCO, 2018).

Com mecanicas de escolha inovadoras, os criadores do jogo encontraram o efeito
borboleta®®, onde os jogadores podem ver o caminho de sua histéria em meio aos milhares
que sdo possiveis, fazendo com que o jogador possivelmente queira jogar diversas vezes para
ver 0s mais possiveis finais (GAMEREACTOR, 2014). Escolhas aparentemente simples, bem
como enormes dilemas morais que questionam o senso de justica, bem e mal, podem ter
grandes consequéncias imprevistas.

Baseado nessas escolhas, ocorrem diversos quick time events, onde aparecem as coisas
que acontecem subitamente e exigem uma decisdo imediata de quem esta com o dualshock 4
nas maos. As decisdes nos quick time events, sdo tomadas virando o botdo R3 para a direita
ou esquerda, ou (como forma padrao e inicial do jogo, e objeto de estudo neste artigo), ao
girar o dualshock 4 para direita ou esquerda, para o lado da opgdo desejada,
utilizando mecénica de motion control. Além dos quick time events, essas interacfes ocorrem
em outros momentos onde 0 jogo exige muita atencdo e velocidade nos movimentos.
Acontecem durante fugas, escaladas, correrias em geral (TORCEDORES, 2017).

12 Inicialmente 0 jogo era para ser voltado para o Playstation 3, com compatibilidade com o Playstation Move, mas um
andncio em agosto de 2014 afirmou que seria um exclusivo do Playstation 4.

13 Subgénero onde o principal objetivo dos personagens é sobreviver a acontecimentos que sdo explicados apenas no fim
da histéria. Como exemplo pode observar os trés primeiros da franquia Resident Evil e a franquia Silent Hill.

14 Subgénero de terror, onde geralmente o um serial killer persegue e mata um grupo de jovens. Pode ser visto nos filmes
das franquias Panico, Halloween e Sexta-feira 13

15 O Efeito Borboleta é um dos resultados centrais da Teoria do Caos, que foi descoberta em em 1960 pelo matematico e
meteorologista Edward Lorenz, para fazer referéncia a uma das caracteristicas mais marcantes dos sistemas caéticos: a
sensibilidade nas condi¢des iniciais.
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Tom Heaton, designer do jogo, salienta que um teste de QTE® malsucedido ou uma
escolha incorreta ndo levaria diretamente a morte de um personagem, embora enviasse 0S
personagens para ""caminhos mais dificeis e traigoeiros" (GAMEREACTOR, 2014).

BotOes aparecem na imagem com um tempo curto para que o jogador tome alguma
decisdo e os aperte para ajudar os personagens a alcancgar seus objetivos — com consequéncias
caso ndo consigam. Um momento classico do jogo no uso dos motion controls é quando ndo
é permitido movimentar o personagem e para isso é necessario segurar o dualshock 4 para
evitar ser detectado. Ao menor movimento das méos 0 jogador pode ser detectado pelo
inimigo. Ao mesmo tempo, o dualshock 4 vibra simulando um batimento cardiaco, gerando
uma tenséo no jogador (GODISAGEEK, 2015).

E justamente porque estamos imersos que conseguimos
perceber sensorialmente a arquitetura de Until Dawn. O jogo
nos coloca em uma posicao de exercicio do medo através de
relaxamento e tensdo constantes, que sdo provocados pela
unido do visual da arquitetura (que ora oprime, ora expande),
iluminacéo, trilha sonora e narrativa (LIMA et al, 2016).
Os motion controls, quando escolhidos como padréo, tem usos onde pode incentivar
a imerséo do jogador no jogo. Exemplo para isso sdo encontrados personagem olhar para os
lados, onde o jogador direciona o dualshock 4 para onde deseja olhar, o fato de desbloquear
0 smartphone da personagem deslizando o dedo no touchpad ou no momento de virar uma

pagina ou pegar algum item, simulando o0 movimento real.

E justamente porque estamos imersos que conseguimos
perceber sensorialmente a arquitetura de Until Dawn. O jogo
nos coloca em uma posicao de exercicio do medo através de
relaxamento e tensdo constantes, que sdo provocados pela
unido do visual da arquitetura (que ora oprime, ora expande),
iluminacao, trilha sonora e narrativa (LIMA et al, 2016).

Para 0 uso dos motion controls, ha uma espécie de tutorial logo no prélogo do jogo,
onde o jogador tem o primeiro contato com as funcionalidades do controle. A¢Ges como
tomadas de decisdo, observacdo e coleta de objetos estdo presentes no prologo de maneira
mais educativa. Vale salientar que o prélogo sempre acaba da mesma forma, com duas
personagens caindo de um penhasco. Isso faz com que independentemente das escolhas que
0 jogador tenha, € muito mais sobre aprender sobre as dindmicas do jogo e imergir na historia,

do que a tomada de decisé&o.

16 S80 eventos rapidos que ocorrem no jogo e necessitam que o jogador tenha muita atengdo ao executar as tarefas. Ao
invés de apenas assistir a cena, 0 jogador deve apurar seus reflexos e efetuar os comandos que aparecem inesperadamente
na tela.
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4. IMERSAOQO

Em um sentido mais amplo, a imersdo pode caracterizar um estado concentrado,
estimulado por um desejo/objetivo. Contudo, existem diversos outros significados em que a
palavra imersdo pode ser utilizada. A imersdo é um termo aplicado tanto na pintura (GRAU,
2007), quanto na literatura (WALTON, 1990), narrativas interativas (MURRAY, 2003),
cinema e videogames (ARSENAULT, 2005).

Para Gordon Calleja (2007), o foco de imersdo participativa se direcionou para 0
entendimento da mecénica em ambientes virtuais. Para o autor, as pesquisas apresentam
restrices analiticas, afinal, exalam questdes tecnoldgicas, sem focar em pontos importantes
como a interpretacao e o desempenho dos usuarios da experiéncia imersiva (MASSAROLO;
MESQUITA, 2014).

De acordo com Salen e Zimmerman (2003), fatores ligados as capacidades de
imaginacédo e cognicdo estariam ligados nesse tipo de experiéncia e ndo apenas uma falacia
imersiva. Para Murray (2003) os livros, desde a época de Dom Quixote, ja traziam esse poder
em criar um mundo "mais real que a realidade”, que pode ser traduzido como o poder de estar
imerso em algo. Algo intensificado com os meios digitais, em que se pode moldar um lugar
onde é possivel encenar todas as fantasias possiveis.

E justamente porque estamos imersos que conseguimos
perceber sensorialmente a arquitetura de Until Dawn. O jogo
nos coloca em uma posicéo de exercicio do medo através de
relaxamento e tensdo constantes, que sdo provocados pela
unido do visual da arquitetura (que ora oprime, ora expande),
iluminacéo, trilha sonora e narrativa (LIMA et al, 2016).

Para sintetizar a perspectiva de imerséo, Arsenault (2005) classificou a experiéncia de
imerséo em trés formas: sensorial, sistémica e ficcional. A primeira tem foco nos estimulos
sensoriais, em especial, a visao e o tato. A visdo, de acordo com o que o jogador se depara na
tela, e o tato, com os comandos dados para a mecénica do jogo. Dessa forma, sdo elaboradas
técnicas para dar uma maior veracidade sensorial aquele mundo. Nesse processo podemos
observar o conceito da quarta parede, (MURRAY, 2003).

A imersdo sistémica se trata diretamente com as regras daquele mundo. E o
envolvimento cognitivo com o funcionamento do mundo ficcional. Ao conhecer as regras
daquele ambiente, a experiéncia se torna mais imersiva.

Por Gltimo, a imerséo ficcional leva o sujeito ao envolvimento da trama, o sujeito fica
totalmente imerso na histéria do jogo, e mesmo desconectado, surgem questionamentos.

Massarolo e Mesquita (2014) completam que essas formas de imersdo ajudam na
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compreensdo dos elementos envolvidos no processo de envolvimento do sujeito nas
realidades ficcionais (MURRAY, 2003).

Em meios digitais como o computador e um pouco mais atuais, 0os consoles de
videogame, se tornam entdo, objetos encantados (MURRAY, 2003), onde se torna uma
extensdo da consciéncia humana. E possivel romper a barreira do medo e tabu. O computador
poderia entdo, trazer acessos a emogoes e sentimentos tolhidos fora da tela. Seriam assim,
objetos liminares cruzando a realidade com a mente humana (TURKLE, 2005).

Para entendermos a participacdo no ambiente imersivo, podemos consultar Murray
(2003). Para a autora, essa participacdo em um ambiente imersivo deve ser bem estruturada e
restringida. Sendo assim, ela chama essa participacdo bem estruturada e restrita de "visita",
uma forma de participacdo, onde ha limites explicitos tanto no tempo quanto no espaco.

Quando entramos em um mundo ficcional, fazemos mais que
apenas "suspender" uma faculdade critica; também exercemos
uma faculdade criativa. Ndo suspendemos nossas duvidas
tanto quanto criamos ativamente uma crenca. Por causa de
nosso desejo de vivenciar a imersdo, concentramos nossa
atencdo no mundo que nos envolve e usamos hossa
inteligéncia mais para reforcar do que para questionar a
veracidade da experiéncia. (MURRAY, 2003, p.111).

Atualmente consoles de videogame, podem oferecer ao jogador essa visita de imersao.
Segundo Murray (2003), a tela seria uma espécie de quarta parede, enquanto o controlador,
sendo ele um mouse, joystick ou outro dispositivo, seria 0 objeto liminar que permite o
usuario entrar e sair da experiéncia.

Em um videogame pode ser aplicado como o joystick sendo uma extensao da médo do
jogador, onde o avatar do mundo virtual se moveria de acordo com o0 movimento do jogador.
O ambiente virtual em um mundo imersivo torna o jogador parte do palco, onde acontece toda
a historia, e ndo a plateia, e quanto mais bem resolvido é esse ambiente, mais ativos sdo seus
participantes de dentro dele.

O prazer da imersdo esta intimamente ligado ao sentido de agéncia, que de acordo com
Murray (2003), consiste na capacidade gratificante no ato de realizar acdes que possuam
significado e ver os resultados dessas decisdes e escolhas.

O ambiente virtual em um mundo imersivo torna o jogador parte do palco, onde
acontece toda a histdria, e ndo a plateia, e quanto mais bem resolvido é esse ambiente, mais
ativos sao seus participantes de dentro dele. Contudo, ndo pode ser confundido com o ato
apenas de movimentar o joystick ou o click de um mouse, mas sim algo além um prazer

estético, seria uma experiéncia a ser saboreada por si mesma.
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5. EXPERIENCIA DO USUARIO

A experiéncia do usuario ¢ um conceito amplo que engloba também a questdo
da usabilidade, explorando como uma pessoa se sente em relacdo a um produto. Ela também
esta mais relacionada a subjetividade, como a motivacao, a expectativa e a satisfacdo no uso
de um produto qualquer (VERMEEREN et al, 2010). Diferente do design de servigo que
abrange todo o ecossistema do servigo, 0 UX esta mais relacionado ao uso do servigco em si,
principalmente nas suas interacdes com o usuério final.

A experiéncia do usuério (user experience ou UX),
complemento a usabilidade, auxilia esta relagdo sendo uma
visao mais ampla, focado na interacao individual como
sentimentos, percepgfes e intengdes resultantes desta
interacdo (ARAUJO, 2014, p.27).

Para Don Norman (2016), € de suma importancia, distinguir a experiéncia de usuario
da interface. Mesmo que a interface seja de extrema importancia para o design do produto.
Segundo Gomes Filho (2003), a relacdo do produto com o usuério através dos seus aspectos
fisicos e sensoriais, durante seu uso, ¢ uma das principais funcdes dele. Elas devem ser vistas
como maneira que o usuario realize a tarefa com conforto e satisfacdo.

E importante salientar que os principios de UX por muitas vezes ndo sio claros e héa
ainda uma grande necessidade de compreendé-los a partir de uma abordagem sistematica
(LAW e HORNBAEK, 2007; RUBIN e CHISNELL, 2008).

Todavia, em 2008, a experiéncia do usuario, foi definida pela norma ISO 9241-210,
como “as percepgdes de uma pessoa e as respostas que resultam do uso e/ou do uso antecipado
de um produto, sistema ou servigo". Foi apontada também, a importancia do entendimento da
tarefa a ser realizada pelo usuario, seu contexto de uso e suas necessidades (ARAUJO, 2014).

Com relagédo aos jogos digitais, a experiéncia de usuério é observada de um diferente
ponto de vista. No entanto, diante da complexidade dos jogos e a variedade de instrumentos
de avaliacdo e de propriedades da experiéncia do jogador pode tornar a avaliagdo da UX de
jogos uma tarefa dificil. Devem ser avaliados ndo s6 os elementos de interface, mas todo o
contexto individual do usuario, como contexto de uso, objetivo do usuario e a complexidade
do produto.

6. CONSIDERACOES METODOLOGICAS

Utilizamos a game analysis de acordo com a perspectiva de Aarseth (2003), onde ela
coloca que jogar é essencial, mas deve ser combinado com outras formas de coleta de dados
sobre o jogo digital e sobre o jogar.

11



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — UFPB — 5 a 9/9/2022

Segundo Aarseth (2003), devemos em primeiro lugar estudar o jogo, para assim, obter
conhecimento. Isso inclui documentos, verificar depoimento de desenvolvedores do jogo e
também de usuarios. Em segundo lugar, devemos observar alguém jogar, ver relatos de
pessoas que jogaram também é importante. Em terceiro lugar, e ndo menos importante, temos
que jogar o jogo.

De acordo com Aarseth (2003), na primeira forma, devemos tomar como fonte de
estudo sobre o jogo digital: conhecimento sobre o género do jogo; conhecimento sobre o
sistema do jogo; documentos de desenvolvimento do jogo; relatorios de testes realizados ao
longo do processo de desenvolvimento; orientacdes fornecidas aos jogadores; relatorios de
jogadores; comentarios; ambientes de discussdo usados por jogadores; entrevistas com
jogadores; entrevistas com desenvolvedores. Ja na segunda forma, devemos observar 0s
jogadores em acéo, pois muitas das coisas ndo sdo verbalizadas pelos jogadores. Aarseth
(2003) lembra que existe uma relacdo dialética entre a interagdo do jogador e o design do
jogo digital.

Vale dizer que na analise do objeto deste artigo a autora teve momentos de interacdo
com o jogo Until Dawn (2015), de interacdo secundéria e pesquisa com desenvolvedores do
jogo.

6.1 Prototipacdo do experimento

Para nos auxiliar no desenvolvimento de um experimento que nos contemplasse

adequadamente, resolvemos utilizar um pré-experimento, fazendo analogia a um prototipo.

Um prototipo ¢ uma manifestacdo de um design que permite
aos stakeholders interagirem com ele e explorarem sua
adequacdo; ele ¢ limitado na medida em que um prot6tipo
normalmente enfatiza um conjunto de caracteristicas do
produto e ndo outras”. (ROGERS et al. 2013, p. 390)
Segundo Santa Rosa e Morais (2010), os protétipos servem para varios fins: testar a
viabilidade técnica de uma ideia, esclarecer alguns requisitos vagos, realizar testes e
avaliagcBes com usuérios ou verificar se certo rumo que se tomou ao projeto ¢ compativel com
0 resto do desenvolvimento do sistema.
O protdtipo do experimento sinalizou que alguns pontos deveriam ser modificados
antes de ser realizado o experimento. O prototipo inicialmente foi pensado para o jogador
apenas ter contato com o primeiro capitulo do jogo e o quarto capitulo (onde ha uma grande

utilizacdo dos motion controls e situagdes de estresse).
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Foi notado que o jogador ficou sem um maior contexto da historia, por conta da
desconexdo e espaco fragmentado do jogo. O jogador ndo entendia o que estava acontecendo
no momento.

O fato de ter pulado do prologo para o capitulo quatro fez com que o fator “terror” nao
estivesse presente, afinal ele ndo estava imerso na histdria, algo essencial para o experimento.
Diante disso, foi optado por uma reestruturacao do experimento.

O protétipo do experimento sinalizou que alguns pontos deveriam ser modificados
antes de ser realizado o experimento. O prototipo inicialmente foi pensado para o jogador
apenas ter contato com o primeiro capitulo do jogo e o quarto capitulo (onde ha uma grande
utilizacdo dos motion controls e situagdes de estresse).

6.1.1 Construgdo de amostra

Inicialmente foi pensado em constituir uma amostra de 5 pessoas, contudo, devido a
extensdo do experimento e aos cendrios contemporaneos da pandemia de COVID-19, fomos
forcados a fazer uma reducéo no volume de amostras para o teste para 3 pessoas.

Por outro lado, devido a essa reducéo, como uma forma de compensagéo, aumentamos
a duragdo do experimento, de duas horas para sem tempo limite, gerando uma sesséo de
experimentacdo mais longa. Além disso, devido ao nimero reduzido de participantes, foi
possivel ter uma sessao de experimentacdo mais individualizada.

Buscamos escolher para nossa amostra, pessoas dos 18 aos 45 anos, pois nessa faixa
de idade segundo pesquisa realizada pela Global Web Index, encontramos a maior parte dos
jogadores. A amostra também foi composta por homens e/ou mulheres, tendo em vista a
familiaridade com consoles de videogames, tendo praticas assiduas ou ndo e localizados no
estado de Pernambuco.

Foi levado em consideracéo pessoas que estivessem dispostas a participar da sessao,
afinal teria em torno de uma a duas horas de duragdo, a depender do estilo de jogo dos
voluntérios.

6.1.2 Desenho do experimento

Foi desenhado um experimento com o jogo Until Dawn, que consistiu em duas fases,
devido as resolugdes observadas no protétipo do experimento, onde na primeira os jogadores
teriam que jogar os quatro primeiros capitulos do jogo (do prologo ao capitulo quatro) e
observar 0 impacto no uso dos motion controls no jogo. Isso se deve, em primeiro lugar, ao
fato que no proélogo e ao longo do capitulo 1 o jogador ter o primeiro contato com 0s motion
controls por meio de tutoriais, e também aos QTES. Isso faz com que, nos capitulos seguintes,
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ele ja esteja familiarizado com algumas dindmicas do jogo e preparado para 0s momentos
mais tensos.

O fato de prolongarmos o tempo de jogo para os quatro capitulos deve-se ao fato do
jogador ter uma maior imersao (conhecendo mais a histdria) e, também, mais empatia com o
personagem. O quarto capitulo é o apice do uso dos motion controls, e maior estimulo de
estresse, porém, trata-lo isoladamente em um experimento faria com que o player se sentisse
deslocado na historia, ndo absorvendo por completo a experiéncia de horror que ela
proporciona. Além do fato de dificilmente conseguir entender o seu contexto.

O tempo médio de teste esperado seria de duas horas, contudo eles tinham tempo livre
para realiza-lo. Os jogadores foram observados a todo o momento no decorrer do
experimento. E importante salientar que eles foram contextualizados das situacdes que estdo
ocorrendo. Isso ir& influenciar o nivel de estresse, pois, ao saber 0 que esté fazendo, o jogador
saberd a melhor decisdo para ser tomada.

ApOs o experimento, os jogadores, nomeados como jogador A, jogador B e jogador
C, responderam a uma entrevista semiestruturada com quatro perguntas que duraram em torno
de 5 minutos. As entrevistas foram realizadas imediatamente ap6s 0 jogo, de maneira
presencial. A entrevista foi realizada de maneira imediata para pegéa-los em processo de
opinido, para conduzi-los e ver o que eles estavam achando sobre 0 experimento. A entrevista
por ter um carater semiestruturado pode ter partido para questdes além das formuladas em
roteiro a seguir, contudo, nortearam a investigagéo inicial:

a) Como foi a experiéncia do jogo para vocé?
b) Quais pontos positivos e negativos Vocé possui sobre o uso dos motion controls?
c) Vocé jogaria novamente um jogo com esse tipo de controle? Por qual motivo?

Para entender o perfil, foi solicitado aos jogadores do experimento, o teste de
tipificacdo de jogadores de Bartle!’ (1996), de modo a identificar afinidades do usuario.

17 Admitimos que a teoria da tipificacdo de jogadores de Bartle, embora ainda seja muito utilizada, foi problematizada
novos frameworks avancga sobre a proposta inicial do autor, para este pesquisa inicial, no entanto, optamos pela adogéo de
Bartle de modo a podemos nos dedicar aos outros pontos pesquisados. No futuro, pretendemos discutir a complexificacao
da tipificacdo de Bartle em busca de uma, talvez, mais completa e adequada.
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Figura 6 — Tipologia dos jogadores de Bartle
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Fonte — Soares (2009)

Os realizadores s@o guiados por se destacar dos outros jogadores, geralmente alguma
forma de acumular pontos — sejam eles pontos de experiéncia, niveis ou mesmo cupons de
desconto. Eles serdo atraidos por um inventario de badges ou troféus, por exemplo. Os
exploradores séo guiados pela vontade de descobrir o maximo possivel sobre o jogo, desde o
mapeamento da area geografica até a compreensdo da mecanica. Eles sdo curiosos e vao
querer entender os porqués de um desafio proposto.

Sendo 0s mais competitivos, 0s assassinos sdo movidos pela vontade de impor-se e
ficam satisfeitos em proporcionar momentos de terror e ansiedade nos outros jogadores. Para
que eles ganhem, alguém precisa perder. Por Gltimo, os socializadores estdo interessados em
pessoas, e no que elas tém a dizer. O jogo seria um motivo para socializarem com outros
jogadores. Os socializadores sdo 0s maiores comentadores de status e 0s que motivam 0s
desafios em grupo (BARTLE, 1996)

O experimento aconteceu na casa de cada jogador, para dar uma maior liberdade a ele
e deixa-lo em um ambiente livre de julgamentos e diminuir o fator de tensdo, para assim, ter
um feedback mais sincero.

7. RELATO DO EXPERIMENTO

Todos os experimentos foram realizados em marco de 2022. Nosso primeiro usuario
de testes, denominado "jogadora A", trata-se de uma mulher com 27 anos, residente em Recife
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e com familiaridade em consoles de videogame. O experimento durou ao todo duas horas e
meia, incluindo a fase da entrevista.

A jogadora A, tipificada como realizadora, assumiu desde o inicio ser uma pessoa
com receio de jogar jogos de horror, se assustando com facilidade. Logo ao comegar o jogo,
no prélogo, onde aconteceram os primeiros momentos de tenséo, a jogadora se assustou € iSso
fez com que algumas decisdes, como ndo acordar o irmao da Beth, quando ocorreu 0 sumico
da Hannah.

Assim como o0s outros jogadores, ela nunca tinha jogado Until Dawn, contudo, a
jogadora A teve grande dificuldade em guiar o joystick para a tarefa desejada, como direcionar
a lanterna para onde queria observar.

No capitulo um, em que é experienciada uma cena onde o jogador precisa mirar e
atirar nos alvos sinalizados, a jogadora A errou aproximadamente % dos alvos. Ela sinalizou
repetidamente, durante o experimento, que movia os controles em dire¢do aos alvos, mas "era
como se eles ndo obedecessem®.

Mover objetos, coletar totens e virar paginas de livros, em sua primeira vez, foram
vistos com animacdo e aspectos inovadores para a jogadora A, onde pudemos ouvir
interjeicBes como: "que legal” e "adorei". Porém, com o passar do tempo e capitulos, essas
atividades repetitivas foram sinalizadas como tediosas e onerosas.

A jogadora A reforcou, apds 30 minutos de jogo, que seu punho ja estava fatigado,
pois ela estava precisando movimentar inimeras vezes o joystick na coleta de objetos, isso fez
com que ela em um determinado momento parasse de coletar itens.

A questdo da jogadora A parar de coletar itens, se contrapde ao fato de, ao realizar o
teste de Bartle (1996), ela ser sinalizada como "realizadora™. Afinal, para esse tipo de jogador,
troféus, prémios e badges sdo seu maior incentivo para continuar jogando, contudo, sua fatiga
estava superando sua vontade de jogar.

Mover objetos, coletar totens e virar paginas de livros, em sua primeira vez, foram
vistos com animacdo e aspectos inovadores para a jogadora A, onde pudemos ouvir
interjeicBes como: "que legal” e "adorei". Porém, com o passar do tempo e capitulos, essas
atividades repetitivas foram sinalizadas como tediosas e onerosas.

Nos momentos de tensdo e aparecimento dos QTEs, principalmente no capitulo
quatro, a jogadora A ficou nitidamente mais nervosa. Rea¢fes como gritar: "ndo!"e "vai
logo!", estavam presentes. O uso dos motion controls no momento do QTEs fez com que a
jogadora ressaltasse que o joystick ndo estava obedecendo a ela, resultando assim em escolhas
feitas pelo time out.

Outra coisa presente nesses momentos ao longo do jogo, era o laco que a jogadora A
criou com alguns personagens. No capitulo quatro, o personagem Mike, que consistia em um

16



Intercom — Sociedade Brasileira de Estudos Interdisciplinares da Comunicagao
452 Congresso Brasileiro de Ciéncias da Comunica¢do — UFPB — 5 a 9/9/2022

homem sedutor, mentiroso e brincalhdo, deveria salvar a sua amada que havia sido
sequestrada e estava em perigo. Nesse momento, uma série de QTES apareceram, que
necessitavam da atencdo da jogadora e resultaria na vida ou morte da amada de Mike. Era
possivel ver a jogadora A esbravejar frases como: "espero que morra." ou "odeio ele". J& a
personagem mais timida e recatada como a Sam, era a favorita da jogadora A e ela fazia de
tudo para ndo afeta-la quando podia.

Ao chegar ao fim do experimento, a jogadora A estava nitidamente cansada. Jogou 0s
quatro capitulos sem interrupcdes e interferéncias externas. Partimos entdo para uma
entrevista semiestruturada, onde ela respondeu as perguntas planejadas e relatadas aqui no
artigo. Sobre como foi a experiéncia do jogo, a jogadora A fala:

A experiéncia do jogo ndo foi ruim. O jogo em si é ruim.
Estdria vazia. Parece aqueles filmes de terror clichés. Mas a
experiéncia foi legal, ndo jogaria de novo, mas quero saber o
final, fiquei curiosa (informagédo verbal)'®.

Quando questionada sobre 0s pontos positivos e negativos sobre o uso dos motion
controls a jogadora A, fala com veeméncia:

Os pontos positivos, ou ponto positivo [...] eu senti que fazia
parte do jogo mesmo. Estava imersa. Agora 0s pontos
negativos sdo alguns. Meu punho estd doendo até agora, 0
controle ndo me obedece, viro ele para um lado e ele ndo vai.
Isso fez com que eu acabasse matando aquela menina I&.
Fiquei bem nervosa. Da proxima vez ndo jogo mais com esses
motion controls. N&o via a hora de esse experimento acabar
(informacéo verbal)™®.

Sobre o fato de jogar novamente algum jogo com motion controls, ela foi bem sucinta
e esbravejou um firme:
N&o, nunca mais. Quero preservar meu punho e eles sdo bem
cansativos. Vou ter que esperar mais de uma semana para me
recuperar dessa jogatina. Mere¢o indenizacdo [RISOS]
(informacé&o verbal)?°.
Seguindo para o jogador B, homem de 29 anos, residente em Recife e também com
familiaridade em consoles de videogame, ele se considera um jogador assiduo, principalmente
em jogos para computador.

18 Depoimento gravado da jogadora A, participante do experimento, concedido para pesquisa no dia 24 de maio de 2022.
19 Cf. nota 19
20 Cf. nota 19
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Ele afirma ja ter ouvido falar no jogo Until Dawn (2015), todavia, nunca jogou.
Tipificado como "realizador"” pelo teste de tipificacdo de jogadores de Bartle (1996), a sesséo
de jogo durou quase trés horas, juntamente com a parte de entrevista.

Ao chegar na residéncia do jogador B, logo no inicio, notei a ansiedade do jogador
para realizar o experimento. Bastante curioso e empolgado, plugou sua televiséo no console
de Playstation 4 e comegamos 0 processo.

Foi observada a curiosidade do jogador B a todo o momento. Desde a musica de
abertura do jogo, onde ele foi comentando coisas como: "essa musica é muito gore?™", sequido
de "gostei da abertura”. Ao iniciarmos o experimento, fomos interrompidos algumas vezes
por sua filha pequena, cerca de 4 anos. Mas as questdes rapidamente foram resolvidas e
voltamos a nos debrucar sobre o experimento.

Diferentemente da jogadora A, o jogador B tem um pouco mais de afinidade com os
motion controls. 1sso se deve provavelmente ao fato de ser um jogador mais assiduo no
universo dos games. Contudo, ele ficou bastante impressionado com o uso desses controles
inovadores dentro do jogo. Logo no inicio, quando ele pausou o jogo, ele verificou que na tela
de pause, o0 personagem mirava seu olhar para onde ele direcionava o joystick e isso 0 deixou
extasiado.

Logo no prologo, com o tutorial do comeco, o jogador B, mesmo tendo mostrado mais
familiaridade, teve um pouco de dificuldade ao direcionar o dualshock 4 para a op¢do que
desejava ao tomar uma decisdo, mas algo que foi aprendido rapidamente. Na cena do capitulo
um, onde a personagem Sam precisa ficar imoével para dar comida ao esquilo, é necessario
que o jogador ndo mova o dualshock 4. Nesse cenario, o jogador B teve que executar a tarefa
6 vezes, pois ndo conseguia ndo se mover. Achando engracada a situacéo, ele brincou: "deve
ser minha hiperatividade".

Durante todo o jogo o jogador B ficava perambulando pelos cenarios a procura de
itens para coletar. A impaciéncia ndo fez parte do seu experimento. Apos perambular todo o
cendrio e coletar os itens disponiveis, muitas vezes ele voltava a observar os mesmos itens
para ver se existia algo pendente.

E importante salientar que ele, ao longo dos quatro capitulos, n&o criou nenhum
vinculo expressivo emocionalmente com o0s personagens, focado no experimento e na
proposta do jogo, ele estava interessado em ver seu desfecho.

Nos momentos de tensdo que ocorreram no capitulo quatro, durante a série QTES, o
jogador B demonstrou ser objetivo. Focado em salvar a namorada do Mike, ele ficou atento a
todos os movimentos possiveis a serem feitos. Contudo, falou sobre alguns que eram

21 Pode se referir a um contetido violento real e explicito ou como uma giria para algo demasiadamente estranho.
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especificos em direcionar o personagem para esquerda ou direta na tomada de decisdo, com

0 joystick. Infelizmente, mesmo atento, ele ndo conseguiu salvar a namorada do personagem

Mike, que acabou morrendo.

Ao fim do experimento, comegamos nossa entrevista semiestruturada. Questionei o

jogador B sobre a experiéncia no jogo, ele se indagou e respondeu:

Achei legal [...] é como se vocé realmente estivesse no filme.
Porque como ele troca momentos em que vocé esta sé
assistindo e momentos que vocé estd controlando e os dois
pertencem ao mesmo universo, com a diferenga que tipo, a
gente ndo consegue interagir com as coisas da mesma maneira
gue eles interagem nas cenas. VVocé tem a sensacgao que vocé
ndo sai do jogo, tanto que eu ndo sabia que o0 jogo tinha
comecgado quando comegou [RISOS]. A parte de vocé
escolher alguma coisa, para mim foi meio irrelevante. E legal
porque vocé tem o desespero do tempo, entdo no momento
vocé tem que virar o controle do lado para o outro, vocé ndo
esquece que vocé ta dentro do jogo [...] A lanterna é um inferno
de controlar, apesar de ser interessante. E muito dificil andar e
controlar a lanterna ao mesmo tempo, nédo sei por que, talvez
porque eu seja incompetente, mas achei muito dificil
(informagéo verbal)?.

Quando questionado sobre os pontos positivos e negativos do uso dos motion controls

0 jogador B relatou:

Eu gosto, eu acho interessante em si [...] s6 que, as vezes fica
muito dificil de jogar, por que vocé esta & jogando e de repente
aparece uma cena em que VOcé precisa apertar um botéo
rapidamente. VVocé esta relaxado e precisa apertar o botdo. Faz
muito sentido a lanterna, faz muito sentido o touchzinho de
desbloquear o, vocé pode passar a pagina com o dedo assim,
f*I Quem é que pega a pagina direitinho e passa? [...] O que
eu achei mais interessante [...] quando vocé segura as coisas, a
movimentacdo do controle para vocé abrir os trecos é bem
legal. Acho que se for pegar do ponto mais forte, foi o
touchpad, aqui no meio. Por que as interacbes ndo sdo
complexas. (informagéo verbal)Z.

Sobre o fato de jogar novamente algum jogo com motion controls, o jogador B

afirmou:

Talvez eu jogasse algum gque ndo me deixasse tao desesperado
(informagéo verbal)?.

22 Depoimento gravado do jogador B, participante do experimento, concedido para pesquisa no dia 29 de maio de 2022.

23 Cf. nota 23
24 Cf. nota 23
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Seguindo para o jogador C, homem de 28 anos, residente em Recife e também com
familiaridade em consoles de videogame, ele ndo se considera um jogador assiduo, contudo,
joga em seu tempo livre. Ele nunca tinha ouvido falar no jogo Until Dawn (2015), todavia,
nunca jogou. Tipificado como realizador pelo teste de tipificacdo de jogadores de Bartle
(1996), a sesséo de jogo durou quase trés horas, juntamente com a parte de entrevista.

O jogador C, estava bastante curioso para jogar Until Dawn (2015), e também realizar
0 experimento. Nao tivemos interferéncias ao longo do jogo, contudo, foi necessaria a
contextualizagdo do jogador em diversos momentos.

Assim como o jogador B, o jogador C ficou impressionado com a possibilidade de
imersdo dos motion controls. Logo no inicio, assim como 0s outros jogadores, ele também
teve uma certa dificuldade no uso dos motion controls, mas que rapidamente foi solucionada.
Ja no prélogo, antes do tutorial, ele ja conseguiu entender a funcionalidade dos motion
controls no movimento da lanterna de Hannah, ao procurar sua irmé Beth.

No primeiro capitulo, temos o pequeno tutorial com alguns pontos "chaves" dos
motion controls, onde a Sam iria dar comida ao esquilo e é preciso ficar imdvel sem
movimentar o dualshock 4. O jogador C repetiu a mesma tarefa 3 vezes, para conclui-la com
éxito.

Mesmo se tratando de um perfil “realizador", o jogador C se mostrou desatento durante
todo o processo, parando o jogo para fazer algumas perguntas como: "O que irei jantar hoje?".
Ele ndo estava coletando os itens e muitas vezes ndo seguia o fluxo esperado do jogo. O
jogador C fazia as mesmas acgdes para observar se poderia vir a ter impactos diferentes. Em
certos momentos ele ia para 0 menu principal, vasculhava todas as op¢des, voltava para o jogo
e continuava. Nas poucas vezes em que fez coleta de itens, ele mencionou que sua mao estava
comecando a doer e estava ficando cansado.

O jogador C ndo criou vinculos afetivos com os personagens. Nos momentos em que
conseguiu focar, ele focava no jogo em si.

Nos momentos de alta tensdo do capitulo quatro, durante a série QTES, o jogador C se
mostrou bem desatento. N&o prestou atencdo nos comandos sinalizados na tela, o que ndo
resultou no éxito de sua tarefa. Resultando assim na morte da amada de Mike. Ele ressaltou
que foi devido a frustracdo dos motion controls, que o fez ficar desestimulado em se debrucar
naquela tarefa.

Ao fim do experimento, comeg¢amos nossa entrevista semiestruturada. Perguntei ao
jogador C sobre a experiéncia no jogo, e ele respondeu:

Eu gostei de jogar, continuaria jogando. Inicialmente eu achei
um pouco dificil os comandos, levantar o controle, virar o
controle e tal. Até conhecer a jogabilidade mesmo demora um
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pouquinho, mas depois vocé pega o jeito e é tranquilo. S6 doi
um pouco a méo (informacao verbal)?.
Quando questionado sobre os pontos positivos e negativos sobre o uso dos motion
controls o jogador B comentou:

Eu gosto, acho interessante, no sentido de tomar decisdo
movimento o controle, mas as vezes fica um pouco dificil de
jogar, pois, vocé ta l4 jogando e de repente aparece uma cena
em que vocé precisa apertar o botdo rapidamente, ficando
tenso boa parte do tempo (informagcéo verbal)?®.

Sobre o fato de jogar novamente algum jogo com motion controls, o jogador C disse

na entrevista;

Sim, eu jogaria outros jogos com esse tipo especifico de
gameplay. (informagcéo verbal)?’.
A entrevista semiestruturada gerou uma atmosfera informal em que os entrevistados
se sentiram a vontade para expor suas opinides de maneira sincera.

8. CONSIDERACOES FINAIS

Embora tenham surgido nos anos 70, os motion controls ainda tém o potencial de
despertar o interesse e sensagdo de novidade nos jogadores contemporaneos, conforme
apontado nos relatos colhidos nas entrevistas. As mesmas entrevistas, entretanto, apontam que
ha pontos de atencdo para a experiéncia do jogador e para 0 game design no uso de motion
controls em jogos de videogame.

O joystick, sendo um objeto liminar (MURRAY, 2003), permite ao jogador um
contato com uma realidade que transcende a experiéncia do mundo fisico imediato. A
interface localiza-se entre as méos do jogador e 0 mundo de jogo, gerando uma intermediacao
jogo-jogador, mediando o entrar e sair de experiéncia. O joystick torna-se, assim, parte
fundamental para o fendbmeno da imersao no jogo, e suas caracteristicas fisico-operacionais
ndo podem ser descartadas no panorama da experiéncia do usuario/jogador.

Os relatos observados destacam que os motion controls tém o potencial de atuar na
reducdo de distancias entre jogo e jogador, ao reduzir o distanciamento metaférico em nivel
abstracional entre os comandos executados e a operacionalizacgéo deles no jogo.

Por vezes, atualmente quando se menciona em experiéncia de usuario, o foco é
direcionado a interface de software, as telas. Por meio desta pequisa, pudemos analisar a

25 Depoimento gravado do jogador C, participante do experimento, concedido para pesquisa no dia 30 de maio de 2022
2 Cf. nota 26.
27 Cf. nota 26.
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experiéncia do usuério na interface de hardware, no caso, o joystick. Ligado a isso, deve ser
observado todo o contexto do uso da interface. Devem ser avaliados ndo s os elementos de
interface, mas também o contexto de uso e sua complexidade.

Diante dos experimentos realizados na pesquisa, observamos certo desconforto no uso
prolongado dos motion controls, o que se instaura como ponto de atencéo.

Jogadores com perfil de realizador, utilizados no experimento, que acordo com Bartle
(1996), teriam como premissa a inclinagéo para coleta de itens, badges e prémios, optaram
por ndo fazer essas coletas, devido ao desconforto excessivo da mecanica dos motion controls.

Por se tratar de um campo de vasto interesse para a compreensao de nossa interagdo
com 0s jogos, além dos potenciais do hardware na experiéncia do jogar, se faz necessario um
aprofundamento detalhado sobre a ergonomia no uso dos motion controls. Assim
proporcionando, no futuro, um melhor conforto e consequentemente uma melhor experiéncia
para o jogador, desdobrando-se um em melhor aproveitamento das mecénicas atreladas a tal
tipo de controle.

Ao fim desse processo, 0 uso alternativo do joystick, neste caso, o dualshock 4, em
Until Dawn, levantou pontos de preocupacao e atengdo para como os controles séo aplicados
nos jogos. O jogo em questdo se mostra como objeto de relevancia, com um grau de imersdo
que julgamos, atraves da experiéncia propria e dos resultados das entrevistas, como de boa
qualidade. Todavia, os mesmos controles que, em diversos momentos, auxiliam na imerséo,
por vezes distanciam o jogador do mundo de jogo, ndo através da quebra ou aumento do
distanciamento metaférico da abstracdo da interface, mas por lembrar ao jogador da presenca
de seu proprio corpo fisico, através do cansago, dor e desconforto da execucdo consecutiva
dos comentos por movimento. Acreditamos que a compreensdo do fenbmeno dos controles
de movimento e dos hardwares de interface para a experiéncia do usuario nos jogos ainda
oferece amplo espaco para aprofundamento e esperamos, com 0 exposto acima, ter
contribuido com a discussao.
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