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Abstract. Introduction: The pursuit of innovation in digital games has
encouraged the use of alternative controllers, such as the Guitar Controller,
to create new forms of interaction. Objective: To investigate the use of a Guitar
Controller as an input device in a 2D platform game, analyzing its feasibility
and its impact on user experience in a non-musical genre. Methodology: The
game was developed using the Godot Engine, adopting a four-layer architecture.
The evaluation was conducted with 25 participants through the application of
the SUS, GEQ, and GUESS questionnaires. Results: The proposed architecture
proved effective in overcoming static input limitations of the engine. The
experience was perceived as innovative and enjoyable, with an equal preference
between the guitar and the keyboard. Additionally, most participants identified
potential for using the controller in other genres, such as puzzle games,
suggesting that enhanced player engagement can compensate for operational
limitations.

Keywords Guitar Controller, Alternative control, Godot Engine, Game
development.

Resumo. Introdugdo: A busca por inovacdo em jogos impulsiona o uso de
controles alternativos, como a Guitar Controller, para criar novas formas
de interacdo. Objetivo: Investigar o uso de uma Guitar Controller como
dispositivo de entrada em um jogo de plataforma 2D, analisando sua
viabilidade e o impacto na experiéncia do usudrio em um género ndo musical.
Metodologia: O jogo foi desenvolvido na Godot Engine, utilizando uma
arquitetura em quatro camadas. A avaliagdo foi realizada com 25 participantes,
por meio dos questiondrios SUS, GEQ e GUESS. Resultados: A arquitetura
proposta mostrou-se eficaz ao superar limitagcoes de leitura estdtica da engine.
A experiéncia foi percebida como inovadora e divertida, com empate na
preferéncia entre a guitarra e o teclado. Aléem disso, a maioria dos participantes
indicou potencial de uso do controle em outros géneros, como jogos de puzzle,
sugerindo que o engajamento liidico pode compensar limitacdes operacionais.
Palavras-Chave Guitar Controller, Controle alternativo, Godot Engine,
Desenvolvimento de jogos.
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1. Introducao

Nos udltimos anos, os jogos digitais vém passando por constantes transformagdes,
ndo apenas em termos de graficos e narrativa, mas também nas formas de interacao.
Com o avanco das tecnologias e a crescente diversidade de perfis de jogadores, os
controles convencionais (teclado, mouse e gamepad) deixaram de ser as tnicas interfaces
utilizadas, abrindo espago para novas abordagens de interacdo. Nesse contexto, estudos
recentes t€m explorado o uso de controles alternativos para ampliar o engajamento
e proporcionar experiéncias diferenciadas aos jogadores, conforme apresentado por
Barbosa et al. (2023). Adicionalmente, Tilley (2010) demonstra que iniciativas voltadas
ao reaproveitamento criativo de hardware evidenciam o potencial de dispositivos nao
convencionais como interfaces interativas em jogos digitais.

Entre essas abordagens, os controles alternativos destacam-se por sua capacidade
de atrair publicos fora do perfil tradicional de jogadores. Um exemplo emblemaético
¢ o controle de guitarra do jogo Guitar Hero, cujo titulo de 2007, “Guitar Hero III:
Legends of Rock” [Guitar Hero Wiki 2026], foi o primeiro jogo a ultrapassar a marca de
um bilhdo de ddélares em vendas no varejo [Thompson 2009]. Esse sucesso evidencia o
potencial de interfaces diferenciadas em promover experiéncias imersivas e acessiveis.
No entanto, apesar desse potencial, tais dispositivos permanecem majoritariamente
restritos aos géneros para os quais foram originalmente concebidos, havendo ainda pouca
compreensao sobre como podem ser efetivamente adaptados para outros contextos de

jogo.
Diante desse cendrio, emerge a seguinte questdo de pesquisa: Como controles

alternativos, originalmente projetados para um contexto especifico, podem ser adaptados
para suportar mecanicas e dindmicas de jogo em géneros distintos?

Assim, o objetivo deste trabalho € investigar o uso de uma Guitar Controller
como dispositivo de entrada em um jogo de plataforma 2D, analisando sua viabilidade
técnica e seus impactos na experiéncia do jogador. Para isso, foi desenvolvido o jogo
Castelo do Sapo, no qual o controle alternativo € utilizado integralmente para navegacao,
interacdo e execucdo de mecanicas de jogo. A avaliacdo foi conduzida com base em
instrumentos consolidados de experiéncia do usudrio (SUS (System Usability Scale), GEQ
(Game Experience Questionnaire) e GUESS (Game User Experience Satisfaction Scale)),
permitindo analisar aspectos de usabilidade, engajamento e satisfacao.

Como principais contribuicdes, este trabalho: (i) demonstra a viabilidade de
adaptacdao de um controle alternativo em um género nao convencional; (ii) propde uma
arquitetura de software baseada em mapeamento dindmico de entradas para suportar
diferentes mecanicas de jogo; e (iii) apresenta evidéncias empiricas sobre o impacto desse
tipo de interface na experiéncia do jogador, destacando oportunidades e limitacdes para o
design de jogos com controles nao tradicionais.

Por fim, o restante do artigo estd organizado da seguinte forma: a Secdo 2 discute
os trabalhos relacionados. A Se¢do 3 apresenta o método utilizado. A Secdo 4 descreve o
desenvolvimento do jogo, enquanto a Secdo 5 discute os desafios e as solucdes técnicas.
A Secdo 6 apresenta o jogo implementado. A Secdo 7 apresenta os resultados e suas
discussdes, e a Secdo 8 destaca as conclusdes e trabalhos futuros.
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2. Trabalhos Relacionados

O uso de controladores alternativos em jogos digitais tem sido explorado na literatura,
especialmente em contextos de reaproveitamento de dispositivos e experimentacdo de
novas formas de interacdo. De maneira geral, esses trabalhos podem ser agrupados em
trés linhas principais: (i) recontextualizacdo de hardware, (ii) ampliacdo sensorial da
interagdo e (iii) adaptacao de dispositivos para multiplos jogos.

A primeira delas refere-se ao uso de dispositivos originalmente projetados para
outras finalidades como controladores de jogos. Nesse contexto, Pokorny et al. (2023)
apresentaram o From Bin to Playin’, no qual objetos como telefones rotativos e radios
foram transformados em interfaces de entrada. De forma semelhante, Tuyishime e
Kriglstein (2021) propuseram o Rrrring & Play, utilizando um telefone de disco como
controlador. Esses estudos indicam que, embora tais dispositivos possam apresentar
limitagGes operacionais, eles tendem a aumentar o engajamento € a memorabilidade da
experiéncia de jogo.

A segunda maneira de uso de controladores alternativos aborda a incorporacao
de estimulos sensoriais como forma de enriquecer a interacdo. Ebina e Hachisu (2024)
propuseram o sistema Hold and Feel!, baseado em feedback vibrotatil para experiéncias
multijogador. Os resultados evidenciam que controles alternativos podem ampliar a
imersdao ao introduzir novas camadas de interacdo fisica e social. Por fim, a terceira
linha envolve a criacdo de solugdes técnicas que permitem adaptar diferentes dispositivos
para multiplos jogos. Teofilo et al. (2013) desenvolveram o middleware GEMINI, que
integra entradas de dispositivos como Kinect e Wiimote, enquanto Foottit et al. (2014)
exploraram o uso de controles fisicos com retorno tatil em simula¢des. Esses trabalhos
demonstram a viabilidade técnica da adaptacdo de dispositivos ndo convencionais,
destacando seu impacto na percep¢ao de imersao.

No contexto especifico de jogos musicais, estudos como o de Costa et al. (2025)
e Fontana e de Classe (2023) exploram o uso de mecéanicas baseadas em ritmo e interacao
musical para fins educacionais. No entanto, nesses casos, os dispositivos e as interacdes
permanecem fortemente vinculados ao género musical. Apesar dos avancos apresentados,
observa-se que a maioria dos trabalhos concentra-se na exploragdo da experiéncia ou
na viabilidade técnica de dispositivos alternativos, sem investigar de forma aprofundada
como esses controladores podem ser adaptados para suportar mecanicas de jogo em
géneros distintos daqueles para os quais foram originalmente projetados. Em particular,
h4 uma lacuna quanto ao uso de dispositivos como a Guitar Controller em contextos nao
musicais, bem como quanto a compreensdo dos impactos dessa adaptacdo na experiéncia
do jogador. Dessa forma, este trabalho busca avancar o estado da arte ao investigar o
uso de uma Guitar Controller em um jogo de plataforma 2D, analisando ndo apenas sua
viabilidade técnica, mas também suas implicacdes para o design de interacdo e para a
experiéncia do jogador.

3. Método de Pesquisa

Este trabalho é de natureza exploratdria com avaliagdo empirica. Esse delineamento é
adequado a natureza investigativa do estudo, que busca compreender a viabilidade técnica
e os impactos do uso de um controle alternativo em um contexto de jogo nao convencional.



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goiania/GO Trilha: Artes & Design

A Figura 1 apresenta uma visdo geral do método adotado, composto pelas
seguintes etapas: (1) revisdo da literatura, (2) desenvolvimento do artefato, (3)
elaboracdo do instrumento de coleta de dados, (4) aplicacio com participantes e
(5) andlise dos resultados. A revisao da literatura teve como objetivo identificar
abordagens relacionadas ao uso de controladores alternativos em jogos digitais e fornecer
embasamento para as decisdes de design do estudo. A busca foi realizada entre margo
e maio de 2025, nas bases IEEE Xplore, ACM Digital Library, Scopus, SOL (SBC-
OpenlLib) e Google Scholar, utilizando combinacdes de palavras-chave como "alternative
controllers", "Guitar Controller", "custom game controllers", "HID device integration"
e "Godot Engine"”. Foram considerados trabalhos que abordavam o desenvolvimento,
adaptagdo ou avaliacio de controladores alternativos em jogos digitais, sendo excluidos
aqueles sem relacdo direta com o tema. Essa etapa possui cardter exploratério e teve
como finalidade apoiar a constru¢@o do referencial tedrico, ndo configurando uma revisao
sistematica.

2

Revisédo da D i t Questionério Aplicacdo Anélise dos
Literatura esenvolvimento Resultados
Pesquisa para o Configuracéo e Elaboragao do Condugao dos Anélise das respostas
embasamento implementacéo do questiondrio testes por meio de para compreender os
tedri b jogo Castelo do baseado nas sessdes pontos fortes, as
eorico em bases ) o > - ©
de dados Sapo escalas SUS, GEQ e individuais com os limitagdes e a
GUESS participantes aceitagéo do

académicas dispositivo

alternativo

Figura 1. Método de pesquisa adotado.

O desenvolvimento do artefato consistiu na criacdo de um jogo de plataforma
2D controlado integralmente por uma Guitar Controller. Para isso, o dispositivo foi
configurado como entrada no sistema operacional, sendo posteriormente integrado a
Godot Engine por meio de bibliotecas HID responsdveis pelo reconhecimento dos
sinais do controle. Foi implementado um mecanismo de mapeamento dinamico de
entradas, permitindo que as funcdes dos botdes fossem adaptadas conforme o contexto
do jogo. Essa estratégia possibilita a utilizacdo de um dispositivo originalmente projetado
para jogos musicais em um gé€nero distinto, alinhando-se a abordagens de adaptacdo
de dispositivos descritas na literatura por Tedfilo et al. (2013). Nesse sentido, o
jogo desenvolvido atua como um artefato experimental para avaliacdo da proposta de
interagao.

Para a coleta de dados, foi elaborado um questiondrio baseado na combinagao
de trés instrumentos utilizados na avaliacdo da experiéncia do usudrio em jogos: o
SUS [Lewis 2018], o GEQ [IJsselsteijn et al. 2013] e o GUESS [Phan et al. 2016]. O
instrumento' foi composto por 16 questdes distribuidas em nove se¢des, abrangendo
aspectos como perfil dos participantes, experiéncia prévia com jogos, usabilidade da
Guitar Controller, experiéncia de jogo, satisfacdo, comparacdo com controles tradicionais
e percepcdo de potencial de uso em outros géneros. As questdes foram estruturadas
predominantemente em escala Likert de 5 pontos, sendo complementadas por perguntas
abertas para coleta de percepcoes qualitativas. A combinacdo dessas escalas permite

"https://zenodo.org/records/19669676
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uma andlise abrangente dos diferentes aspectos da experiéncia do jogador. A etapa
de aplicacao foi conduzida em outubro de 2025, com a participagdo de 25 individuos
recrutados por conveniéncia, majoritariamente estudantes dos cursos de Ciéncia da
Computacdo e Engenharia de Software da Universidade Estadua de Maringd. Cada
participante realizou uma sessdo individual composta por uma breve explicacdo sobre
0 jogo, seguida de interagdo livre com o Castelo do Sapo utilizando a Guitar Controller,
com duracdo média de 12 minutos. Ao término da interacdo, os participantes responderam
ao questiondrio. O estudo foi aprovado por Comité de Etica em Pesquisa (CAAE n°
83936724.4.0000.0104).

A analise dos dados foi realizada por meio de uma abordagem mista, combinando
técnicas quantitativas e qualitativas. No ambito quantitativo, foram calculadas medidas
descritivas, como médias das respostas em escala Likert, permitindo identificar tendéncias
gerais nas percepcdes dos participantes. No ambito qualitativo, as respostas abertas
foram analisadas de forma interpretativa, com o objetivo de complementar os resultados
numéricos e aprofundar a compreensdo da experiéncia relatada pelos jogadores. Essa
combinacao de abordagens possibilita uma vis@o mais abrangente dos impactos do uso da
Guitar Controller na interacdo com o0 jogo.

4. Desenvolvimento

O desenvolvimento do jogo Castelo do Sapo foi conduzido com o objetivo de viabilizar
a utilizacdo de uma Guitar Controller em um género distinto do musical, exigindo a
adaptacdo de mecanismos de entrada originalmente ndo projetados para esse contexto.
Para isso, foi adotada a Godot Engine (versdo 4.4) como ambiente de desenvolvimento,
permitindo a implementacdo de um sistema de controle flexivel e orientado a diferentes
mecanicas de jogo. Um dos principais desafios identificados estd relacionado a forma
como a Godot Engine gerencia entradas de dispositivos, uma vez que o sistema padrdo
de mapeamento (Input Map) opera de maneira estitica. Essa limitacdo inviabiliza a
reutilizacdo dos mesmos botdes para diferentes funcdes ao longo do jogo, o que é
necessario em cendrios com multiplas mecanicas. Para contornar esse problema, foi
proposta uma arquitetura em quatro camadas, projetada para permitir 0 mapeamento
dindmico de entradas de acordo com o contexto de execucao.

A camada de entrada ¢ responsdvel pela captura dos sinais provenientes da
Guitar Controller, que € reconhecida pelo sistema operacional como um dispositivo do
tipo HID (Human Interface Device). Esses sinais correspondem as interacdes fisicas do
usudrio com botdes e alavancas do controle. Na sequéncia, a camada de processamento
utiliza os mecanismos nativos da Godot Engine para traduzir os sinais fisicos em agdes
genéricas por meio do Input Map. Nesse nivel, os comandos sdo tratados de forma
independente do contexto do jogo, permitindo uma abstracdo inicial das entradas.

A camada de estado desempenha um papel central na adaptacdo do controle,
sendo responsdvel por interpretar os comandos de acordo com o contexto da execugao.
Nessa camada, foi implementado um gerenciador de entradas (GuitarlnputManager.gd),
que permite redefinir dinamicamente a fung¢do dos botdes com base na fase atual do
jogo. Essa abordagem possibilita que um mesmo conjunto de entradas suporte diferentes
mecanicas, superando a limitacdo de mapeamento estitico da engine. Por fim, a camada
de aplicacao integra os comandos processados a l6gica das fases do jogo. Nesse nivel, as
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acoes do jogador sdo refletidas diretamente na jogabilidade, por meio de respostas visuais
e comportamentais do sistema. Cada fase foi estruturada como um médulo independente,
contendo suas proprias regras, cenas e scripts, o que favorece a modularidade e a
adaptacdo progressiva das mecénicas. E importante destacar que essa organizacio em
camadas permite ndo apenas a adaptacdo de um controle alternativo a diferentes contextos
de interacdo, mas também contribui para a generalizacdo da abordagem, possibilitando

sua aplica¢do em outros tipos de dispositivos e jogos.

5. Desafios e Solu¢oes Técnicas

A integracdo da Guitar Controller ao jogo Castelo do Sapo evidenciou um conjunto
de desafios que se manifestam tanto no nivel técnico quanto no design de interacdo.
Esses desafios refletem limitagdes inerentes ao uso de dispositivos ndo convencionais
em gé€neros para os quais ndo foram originalmente projetados, exigindo adaptacdes
especificas para garantir uma experiéncia de jogo coerente e funcional.

Um dos primeiros desafios enfrentados diz respeito a integracao entre hardware
e software. A Guitar Controller, originalmente concebida para jogos musicais, ndo
possui suporte direto para mecanicas tipicas de jogos de plataforma. Para viabilizar
sua utilizagdo, o dispositivo foi configurado como um controlador genérico do tipo
HID (Human Interface Device), permitindo a captura dos sinais enviados pelos botdes
e alavancas. A partir disso, foi necessdrio estabelecer uma correspondéncia consistente
entre as entradas fisicas e os eventos digitais, assegurando a confiabilidade da interacao.

Outro desafio estd relacionado as limitacoes da Godot Engine, cujo sistema de
mapeamento de entradas (Input Map) opera de forma estdtica. Essa caracteristica impede
a redefinicdo dinamica das funcdes dos botdes ao longo do jogo, o que € essencial em
cendrios com multiplas mecénicas. Para contornar essa limitagdo, foi implementado um
mecanismo de mapeamento dindmico por meio do componente GuitarlnputManager,
responsdvel por interpretar os comandos com base no contexto de execugdo. Essa
solu¢cdo permite que um mesmo conjunto de entradas seja reutilizado para diferentes
acoes, ampliando a flexibilidade do controle. Além dos aspectos técnicos, 0 uso de um
dispositivo ndo convencional imp0s desafios relacionados ao design da experiéncia do
jogador. Como a Guitar Controller ndo foi projetada para jogos de plataforma, foi
necessdrio adaptar a progressdo da dificuldade e incorporar mecanismos de feedback
visual capazes de tornar as acdes do jogador mais claras e responsivas. Esses ajustes
foram fundamentais para reduzir a frustracao inicial e facilitar o aprendizado do controle.

Por fim, destaca-se o desafio de recontextualizacao do dispositivo, que consiste
em transformar um controle originalmente associado a interagdes musicais em uma
interface adequada para mecinicas como movimentagdo, salto e agdo. Para isso,
foi desenvolvido um esquema de mapeamento de comandos baseado em principios
de intuitividade e progressao. As fases do jogo foram projetadas para introduzir
gradualmente as funcionalidades de controle, permitindo que o jogador construa
familiaridade ao longo da experiéncia. Essa abordagem contribui para que o dispositivo
seja percebido como uma extensdo natural da intera¢do, apesar de sua origem ndo
convencional. Os desafios e solucdes apresentados evidenciam que a adaptacdo de
controles alternativos ndo se limita a integracdo técnica, mas também envolve decisdes
de design que impactam diretamente a experiéncia do jogador. Esses resultados reforcam
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a importancia de abordagens que considerem simultaneamente aspectos tecnoldgicos e de
interacao no desenvolvimento de jogos com dispositivos ndo tradicionais.

6. Castelo do Sapo: Descricao do jogo

O jogo Castelo do Sapo é um jogo de plataforma 2D desenvolvido com o objetivo de
avaliar o uso de uma Guitar Controller como dispositivo de entrada em um género
nao musical. Implementado na Godot Engine, o jogo foi concebido como um artefato
experimental, permitindo investigar diferentes formas de interagdo com o controle ao
longo da experiéncia. O jogo est4 disponivel para acesso publico?.

A experiéncia do jogo acompanha o personagem Ninja Frog, um sapo agil que
acorda desorientado em um castelo abandonado e precisa superar diversos obstaculos
para encontrar a saida. Para conseguir escapar, o protagonista deve explorar as areas
do castelo, enfrentando trés desafios progressivos (Figura 2). A jornada comeca nos
corredores iniciais, coletando moedas, avanca para a Sala dos Espectros Coloridos e
culmina na Cdmara Final, onde enfrenta um grande teste de memoria.

LARANJA

Figura 2. Exemplo de telas das fases do jogo Castelo do Sapo.

O jogo foi estruturado de forma a explorar progressivamente diferentes tipos de
interacdo com a Guitar Controller, por meio de trés fases com mecanicas distintas. Na
primeira fase, denominada Plataforma, o jogo adota uma mecanica cldssica de plataforma
2D, na qual o jogador utiliza os botdes da guitarra para realizar movimentacao lateral,
salto e acOes basicas. Essa fase tem como objetivo introduzir o mapeamento de comandos
e permitir a adaptacdo inicial ao dispositivo. A segunda fase, denominada Ritmo de
Cores, explora uma mecanica baseada em reconhecimento de padrdes e reflexo, na qual
o jogador deve associar estimulos visuais as entradas do controle. Essa etapa exige maior
agilidade e precisdo, ampliando o nivel de desafio e explorando a capacidade de resposta
do dispositivo.

’https://drive.google.com/drive/folders/1duvbGWyWzuL8ralFfWH1aJVYX—wrZD3M.
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A terceira fase, denominada Genius, introduz uma mecanica de memoria
sequencial, em que o jogador deve reproduzir padrdes utilizando os botdes da guitarra.
Essa fase enfatiza aspectos cognitivos da intera¢do, permitindo avaliar o uso do controle
em tarefas que demandam memorizacdo e repeticio. Além das mecanicas, o jogo
apresenta dois tipos principais de personagens que interagem ao longo da experiéncia
(Figura 3). O protagonista, Ninja Frog, € controlado pelo jogador e executa as acOes
de movimentagdo e interagdo com o ambiente. Os personagens nao jogaveis (NPCs),
denominados Mask Dudes, possuem aparéncias idénticas, mas exercem fungdes distintas
no castelo. O Mask Dude Lider atua fornecendo orientagcdes, alertas e participando de
cutscenes, enquanto os Mask Dudes Padrdo desempenham o papel de inimigos que devem
ser derrotados pelo jogador.

Ninja Frog Mask Dude

Figura 3. Personagens do jogo Castelo do Sapo.

A interface inicial do jogo apresenta opg¢des de inicio, selecdo de fases e saida
(Figura 4), permitindo ao jogador acessar diretamente as diferentes partes da experiéncia.
A progressdo entre as fases ocorre por meio do cumprimento de objetivos especificos.
Inicialmente, o jogador deve coletar moedas para avancgar, seguido por desafios baseados
em pontuacdo nas fases subsequentes. Em caso de falha, apenas a fase atual € reiniciada,
permitindo novas tentativas sem reiniciar toda a experiéncia. A l6gica de progressao pode
ser visualizada na Figura 5.

O jogo foi projetado para explorar diferentes dimensdes da interagdo com a
Guitar Controller, incluindo aspectos motores, perceptivos € cognitivos, permitindo
sua utilizacdo como instrumento de avaliacdo da experiéncia do jogador em diferentes
contextos de interagao.

7. Analise dos Resultados e Discussoes

A avaliacdo contou com 25 participantes, com idades entre 20 e 46 anos (média de
23,72 anos), majoritariamente experientes em jogos digitais, mas com pouca ou nenhuma
experiéncia prévia com a Guitar Controller. Esse perfil é relevante, pois permite observar
com maior clareza a curva de aprendizado associada ao uso de um dispositivo ndo
convencional. A predominincia do publico masculino (N=22, 88%) também deve ser
considerada na interpretacdo dos resultados.

No que se refere a usabilidade (SUS), os participantes indicaram que o controle é
relativamente facil de aprender (média de 3,8) e apresenta um mapeamento de botdes



XXV Simpésio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital (SBGames 2026) - Goidnia/GO Trilha: Artes & Design

INICIAR

LEVELS
SAIR

Figura 4. Tela inicial do jogo Castelo do Sapo
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Figura 5. Fluxograma de progressao das fases.

considerado intuitivo (3,6). Esses resultados sugerem que, apesar da auséncia de
familiaridade prévia, os usudrios conseguem se adaptar ao dispositivo em um curto
periodo de tempo. A avalia¢do positiva do mapeamento dindmico indica que a solucdo
proposta para contornar limitagdes da engine foi eficaz, permitindo que diferentes
mecanicas fossem integradas sem comprometer a compreensao das acdes. Esse achado
reforca a viabilidade técnica da abordagem adotada.

Em relacdo a experiéncia do jogador (GEQ), os resultados evidenciam altos
niveis de diversdo (4,2) e percepcdo de novidade (4,3), indicando que o uso do
controle alternativo contribui significativamente para o engajamento. O nivel de desafio
percebido (3,6) sugere que a interacao exige esfor¢o adicional em comparagdo a controles
tradicionais, porém sem comprometer a experiéncia geral. Esse resultado é consistente
com estudos anteriores que apontam que a introducao de dispositivos ndo convencionais
pode aumentar o envolvimento do jogador mesmo diante de limitagdes operacionais.

No que diz respeito a satisfacdo (GUESS), a média geral de 3,8 indica uma
aceitacdo positiva do controle. Um resultado particularmente relevante foi o empate
na preferéncia entre a Guitar Controller e o teclado (N=11, 44% cada), o que sugere
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que, mesmo diante de possiveis desvantagens técnicas, o controle alternativo consegue
competir em termos de experi€ncia percebida. Esse equilibrio evidencia que fatores como
novidade e engajamento podem compensar limita¢des de precisao.

A andlise qualitativa das respostas reforca essa interpretacdo. Entre os principais
pontos positivos, destacam-se a percep¢do de inovacdo (N=19, 76%) e o aumento da
diversdo (N=18, 72%), indicando que o valor experiencial do controle foi amplamente
reconhecido. Por outro lado, as principais limitacdes relatadas foram a curva de
aprendizado inicial (N=13, 52%) e a menor precisdo em comparacdo ao teclado (N=11,
44%), evidenciando um trade-off entre usabilidade e engajamento. Quando questionados
sobre o uso da Guitar Controller em outros géneros, 88% (N=22) dos participantes
indicaram potencial de aplica¢cdo, com destaque para jogos do tipo puzzle. Esse resultado
sugere que o controle pode ser mais adequado a mecanicas que priorizam o raciocinio e a
interacao deliberada, em vez de a¢des rapidas e altamente precisas.

Os resultados apontam que controles alternativos ndo precisam superar
dispositivos tradicionais em termos de efici€éncia mecanica para serem relevantes. O
principal diferencial estd no valor experiencial proporcionado, incluindo aspectos como
novidade, engajamento e experimentacdo. Tais achados reforcam a importincia de
considerar ndo apenas o desempenho, mas também a qualidade da experi€ncia na
avaliacdo de interfaces alternativas em jogos digitais.

8. Conclusoes e Trabalhos Futuros

Este trabalho investigou o uso de controles alternativos em jogos digitais por meio
do desenvolvimento e avaliagdo de um jogo de plataforma 2D controlado por uma
Guitar Controller. Os resultados demonstram a viabilidade técnica e experiencial da
proposta, evidenciando o potencial de dispositivos especializados em contextos distintos
de sua aplicacdo original. A arquitetura baseada em mapeamento dindmico de entradas
mostrou-se eficaz para contornar limitagdes da Godot Engine, enquanto a organizagdo
em camadas possibilitou adaptar o controle a diferentes mecanicas de jogo. Além disso,
observou-se que, apesar da curva de aprendizado inicial, a Guitar Controller proporciona
uma experiéncia divertida, inovadora e engajadora. O empate na preferéncia entre o
controle alternativo e o teclado sugere que aspectos como novidade e envolvimento podem
compensar limitagdes de precisdo e eficiéncia mecanica.

As principais contribui¢des sdo: (1) demonstra a viabilidade de adaptacdo de um
controle alternativo a um género niao musical; (ii) propde uma abordagem arquitetural
baseada em mapeamento dindmico de entradas; e (iil) apresenta evidéncias empiricas
sobre os impactos desse tipo de interface na experiéncia do jogador. Os resultados
reforcam que o valor dos controles alternativos ndo reside apenas em sua eficiéncia
funcional, mas, principalmente, em sua capacidade de promover novas formas de
interacao, engajamento e experimentacao em jogos digitais.

Como trabalhos futuros, sugere-se investigar o uso da Guitar Controller em outros
géneros que demandem diferentes tipos de interagdo, como jogos de puzzle e RPG, bem
como explorar adaptagdes voltadas a melhoria da precisdo e da curva de aprendizado.
Além disso, estudos com amostras mais diversificadas e cendrios de uso prolongado
podem contribuir para uma compreensao mais aprofundada dos impactos desse tipo de
dispositivo na experiéncia do jogador.
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