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Abstract. Visual feedback in mobile game is crucial not only to inform the
player about their status but also to reinforce the narrative. This is clear in
game characters, that usually present different states and narrative roles as-
sociated with visual feedback. We report a quali-quantitative investigation of
characters’ visual feedback on gameplay videos of six popular mobile platform
games. We provide insights about the meaning of different visual manipulations
of game characters and a categorization system for character visual feedback.

Resumo. O feedback visual em jogos para dispositivos moéveis é crucial ndo so
para informar o jogador sobre seu status mas também para reforcar a narrativa.
Isso fica claro nos personagens, que podem ter diferentes estados e papéis nar-
rativos associados a caracteristicas visuais. Este trabalho reporta uma andlise
quali-quantitativa desses feedbacks de personagens em videos de gameplay de
seis jogos populares de plataforma. Sdo oferecidas reflexées sobre o significado
de caracteristicas visuais e um sistema de categorizacdo de feedbacks visuais
de personagens.

1. Introducao

Jogos digitais para dispositivos moveis s@o muito influentes na cultura e na industria mun-
dial, representando 52% de todo o mercado global de jogos em 2021 [Wijman 2021].
Além de desafiar os jogadores, esses produtos podem oferecer experi€éncias narrativas
complexas [Chew and Mitchell 2020] e, para isso, a atencdo aos aspectos estéticos € es-
sencial [Hicks et al. 2019]. Essas narrativas podem ser comunicadas através de diversos
elementos e um dos mais relevantes sao os personagens [Rogers et al. 2018].

Esses personagens podem ser divididos entre jogéaveis (PJ), que sd@o controla-
dos pelo jogador, e ndo jogdveis (PNJ), que podem ser neutros, aliados ou inimigos em
relac@o ao jogador. Suas caracteristicas visuais podem ser manipuladas para definir me-
lhor seu papel na narrativa [Rogers et al. 2018] e despertar respostas afetivas nos joga-
dores [Plass et al. 2020]. Além disso, o seu visual também deve refletir as mudancas de
estado pelas quais eles passam, oferecendo feedbacks em tempo real relevantes para sa-
tisfazer as necessidades dos jogadores de corrigir estratégias inapropriadas e identificar o
seu status no jogo [Alexiou and Schippers 2018].

Com isso, este trabalho busca investigar relagdes entre caracteristicas visuais de
personagens de jogos populares disponiveis para o publico geral e significados comu-
mente atribuidos a elas. Assim, foram explorados os feedbacks visuais aplicados a per-
sonagens em jogos 2D para dispositivos moveis do género de plataformas, por ser um



género que possibilita a existéncia de uma grande gama de personagens e que evidencia a
narrativa. Como resultados, os padrdes identificados sdo descritos e as relacoes estimulo-
significado sdo discutidas a luz da literatura. Esta andlise contribui com apontamentos
e reflexdes que motivam novos debates e trabalhos futuros em relacdo a manipulagcao
de caracteristicas visuais e aos papéis e estados de personagens de jogos. Além disso,
este trabalho descreve o modelo de categorizacdo de caracteristicas visuais criado para a
andlise.

2. Metodologia

Este trabalho foi conduzido em 4 etapas: (1) selecdo de jogos, (2) anédlise de videos de
gameplay, (3) categorizacdo e (4) sintese de resultados. Na etapa 1, foram selecionados
da Play Store os 10 primeiros jogos gratuitos de plataformas com movimentacao de tela
horizontal, com avaliagao maior que 4,5 e pelo menos 100 mil downloads. Uma andlise
inicial foi conduzida por dois pesquisadores e o seguinte grupo de 6 jogos foi selecionado:
Dan the Man (J1), Super Mombo Quest (J2), Nameless Cat (J3), Super Cat Bros (J4), Top
Run: Retro Pixel Adventure (J5) e Sword of Xolan (J6).

Para analisar os jogos selecionados (etapa 2), dois avaliadores independentes con-
duziram uma anélise de conteido dos videos de gameplay disponibilizados pelos desen-
volvedores, de forma a garantir uma maior homogeneidade no material da analise, inde-
pendentemente da complexidade do jogo analisado. Os eventos de interesse foram: (1)
personagem € introduzido, (2) personagem recebe modificador tempordrio ou permanente
e (3) personagem recebe mudancga estética. Cada evento identificado foi codificado em
uma unidade de andlise textual, associada ao timestamp do video, contendo um iden-
tificador alfanumérico e as descrigdes da cena e do contexto do evento. Cada unidade
registrada foi classificada em um sistema de categorias pré-definido pelos pesquisadores
(etapa 3), dividido em 5 niveis (figura 1). As categorias do nivel 5 partiram da lista de
caracteristicas visuais levantada por [Plass et al. 2020], substituindo a caracteristica "di-
mensionalidade”por “tamanho”, ji que foram analisados apenas jogos 2D. E importante
ressaltar que as categorias de estado e tamanho devem considerar o personagem jogavel
como referéncia.

Por fim, os dados gerados foram analisados (etapa 4). Realizou-se uma andlise
quantitativa por frequenciamento, buscando por relacdes significativas entre as categorias
através do teste estatistico qui-quadrado. Os agrupamentos foram feitos entre as carac-
teristicas visuais (nivel 5) e as demais categorias. Em seguida, realizou-se uma andlise
qualitativa por relevancia implicita, observando o contexto de cada um dos jogos € como
ele pode influenciar na interpretacao de diferentes caracteristicas visuais de personagens.
Por fim, os resultados foram triangulados com a literatura.

3. Resultados

Foram registrados 76 eventos nos 6 jogos (M = 12,66 — DP = 5,27), totalizando
52 personagens registrados, sendo 9 protagonistas, 16 aliados e 27 inimigos. Por
mais que o género de plataforma seja antigo e tenha estruturas muito bem definidas
[Smith et al. 2008], a hipdtese de que seriam identificados padrdes claros em relacio aos
seus feedbacks visuais e a estética dos seus personagens nao se mostrou verdadeira
nesta analise. Nao foi encontrada correlagao significativa com o uso teste qui-quadrado



Tipo de evento || Papel narrativo || Estado Agdo Caracteristicas visuais
- Introdugdo - Principal - Neutro - Andar - Morrer Cor Forma Animagdo Tamanho
- Mudanga de - Aliado - Poderoso - Falar - Ser atacado || - Azul - Rosa - Geométrica - Neutro - Contrair - Normal
estado - Inimigo - Enfraquecido || - Pular - Nadar - Verde - Preto - Animal - Mover - Explodir - Maior

- Atacar - Flutuar - Amarelo - Branco - Humana - Piscar - Mover em | - Menor

- Correr - Voar - Laranja - Cinza - Brilhar dois eixos

- Desviar - Vermelho - Dourado - Cintilar - Atirar

- Deslizar - Roxo - Prateado - Balangar - Mudar de

- Investir - Marrom - Tremer forma

Figura 1. Sistema de categorizacao

(valor-p < 0,05) envolvendo as cores, formas ou animagdes dos personagens. Esse dado
indica que o contexto € essencial para a atribuicao de significados nesses jogos.

Apesar de ndo haver sido identificada correlacdo estatistica, observou-se alguma
relacdo entre a temperatura da cor e o papel narrativo dos personagens, apontando para
uma tendéncia no uso de cores quentes em inimigos. A relacdo dessas cores com o
significado de alerta pode estar inclusive relacionada a respostas bioldgicas discutidas
na literatura [Elliot and Maier 2012]. Entretanto, isso pode ser re-contextualizado com
uma aplicagdo consistente dentro do visual de um jogo, visto que o significado das cores
também se relaciona com o contexto social do jogador e com a interacao entre a cor em
questdo e as outras cores da interface [Elliot and Maier 2012]. Além das cores, foi ob-
servada uma tendéncia de que personagens fracos tenham formas humanas e personagens
classificados como poderosos tenham formas geométricas. Uma quantidade mais signifi-
cativa de personagens e eventos dessas categorias precisa ser avaliada para verificar se ha
correlacdo estatistica.

Por outro lado, o teste qui-quadrado identificou correlacao estatisticamente sig-
nificativa entre o tamanho do personagem e o seu estado (X? = 26,902 — valor-p
< 0,05), especialmente no uso de tamanhos maiores para representar personagens mais
poderosos. Essa relagdo se mostrou menos dependente do contexto, corroborando pes-
quisas que indicam que caracteristicas fisicas como tamanho e altura sd@o consideradas
como simbolo de autoridade e hierarquia em diversas espécies de animais, incluindo hu-
manos [Yap et al. 2013]. Por isso, foi comum identificar PNJ maiores que o personagem
principal, tanto em aliados que trazem informagdes para o jogador, indicando confiancga
e sabedoria, como em inimigos, indicando um maior nivel de desafio para o jogo. Isso
fica claro em inimigos especiais, coloquialmente chamados de “chefées”, que foram re-
gistrados cinco vezes (jogos J3, J4 e J6) com tamanhos bem maiores que o personagem
principal. Além disso, o tamanho também pode ser usado para representar uma mudancga
de estado mesmo que o sprite do personagem nao seja alterado. Em J5, por exemplo, o PJ
permanece igual e um campo de forga circular ao seu redor € utilizando para indicar sua
invencibilidade. A mesma relagdo ndo ficou tao clara quanto ao uso de tamanhos menores
para representar personagens enfraquecidos.

Por fim, um dos desafios enfrentados pelos pesquisadores na categorizacdo dos
eventos nos jogos analisados foi a sobreposicao de feedbacks. Nesta pesquisa, os even-
tos que apresentavam muitos estimulos visuais simultineos foram categorizados pelo
estimulo mais relevante, decidido em conjunto pelos dois pesquisadores. Entretanto, €
importante que uma nova versao do sistema de categorizagdo acomode melhor essa pos-
sibilidade levando em considera¢do o conceito de juicy game design, que pode trazer



vantagens para a experiéncia do jogador, desde uma experi€ncia visual mais agradédvel e
impactante, até uma melhora no desempenho [Hicks et al. 2019].

4. Consideracoes finais

A andlise apresentada neste trabalho aponta para a importancia do contexto de cada jogo
na defini¢do de significados das caracteristicas visuais dos seus personagens. Entretanto,
os dados revelaram uma relacao com menos dependéncia, entre o tamanho do personagem
e seu estado, e outras a serem exploradas com mais profundidade, como a temperatura da
cor e o papel narrativo. Para isso, uma quantidade mais significativa de personagens e
eventos dessas categorias precisa ser avaliada em trabalhos futuros.

Os resultados deste trabalho e o conjunto de categorias proposto também contri-
buirdo com uma pesquisa em andamento sobre acessibilidade cromdtica em jogos, espe-
cialmente na investigacdo sobre as relacdes entre a atribuicdo de significado de cores por
pessoas com daltonismo e por pessoas com visao tipica utilizando uma simulacao de dal-
tonismo. Além disso, o conjunto de categorias serd aprimorado, podendo contribuir com
academia e industria na andlise de outros jogos e na constru¢ao de novos personagens.
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