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Resumo — Ha muito tempo a diversdo tem sido considerada
inerente ao ato de jogar. Ha autores que defendem que ela é
elemento presente nos jogos e outros que ela ndo é necessaria,
que ha varios tipos de diversdo e varios fatores que alteram a
percepcdo da diversdo, mas ela é sempre considerada um
resultado positivo para o jogador. Por ser um termo subjetivo,
dependente de contexto e da experiéncia do jogador, garantir a
diversdo em jogos é um desafio para os desenvolvedores. Com o
crescimento da industria e da pesquisa em jogos digitais, se
torna necessaria a criacdo de novos artefatos para a criagao e
validacdo da diversdo. Por isso, entender melhor sobre a
diversdo e como obté-la é um grande desafio, mas cujo beneficios
se estendem a todas as areas onde se aplicam jogos digitais
(educacional, saude, dentre outras).
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I. INTRODUCAO

Jogar e brincar sdo conceitos inerentes a construgdo da
individualidade e da sociedade [1]. Quando criangas
passdvamos 0 tempo brincando sozinhos ou com outros, de
forma que, naquela época, inconscientemente treinamos
Nossos corpos e mentes. Antigamente, antes da popularizago
dos videogames, ir ao parquinho, se reunir com amigos, passar
0 dia sem preocupacdes é 0 que motivava as criangas que
estavam sempre se divertindo.

O jogar atualmente é majoritariamente no meio digital,
consequentemente a diversdo também, como mostra uma
pesquisa feita onde 44% dos entrevistados eram jovens [2].
Mas no parquinho haviam elementos que jé se sabia traziam
diversdo (equipamentos, areia, espaco, se esconder, outras
criangas, liberdade para correr, gritar e imaginar), mas como é
a divers@o no meio digital? Quais elementos do espaco digital
promovem a diversdo?

A diversdo tem sido considerada inerente ao ato de jogar
[3]1[4] [5] [6]. Sera isso real? Sera que isso é sempre verdade?
Fato que, ao jogar busca-se diverséo, e ela pode vir de varias
formas e fatores diferentes. Porém, ao jogar, sempre
conseguiremos a diversao? Ela sera sempre satisfatoria?

Os jogos digitais, sdo espacos onde o jogador pode, por
meio de regras pré-definidas (mecéanicas) interagir com o
espaco (dinamicas) a fim de adquirir experiéncias (estética).
Este framework [7] apresenta de maneira pratica como
funciona o caminho para a experiéncia do jogo e essa
experiéncia é o resultado das regras impostas ao jogador por
meio das interac@es feitas pelo jogador.

Com uma industria que cresce aceleradamente [8] a busca
por produtos inovadores e de sucesso € constante, e estes
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elementos se relacionam diretamente com a criatividade [9] e
a diversdo que o jogo traz para jogador [10].

Diversdo é precursora de: maior aceitacdo dos jogadores,
melhor experiéncia do jogador, maiores vendas, maiores
lucros, maior satisfagdo, mais vitalidade para a indUstria, mais
empregos, etc. Algumas das vantagens que 0S jogos
apresentam s&o: aumento na motivacgao do jogador, 0 que gera
interesse e curiosidade; alcangar o emocional do jogador,
engajando e elevando o interesse e esfor¢o no jogo; prover
feedback e adaptabilidade imediata, diminuindo assim
estresses e provendo desafios cognitivos, emocionais ou
fisicos equilibrados [11]. A diverséo é, portanto, uma &rea de
investigacdo inerentemente multidisciplinar.

Entender como a diversdo em jogos € experienciada;
trabalhar com esses conceitos e poder garantir a diversdo
minima em jogos, a fim de engajar o jogador e melhorar 0s
resultados; elucidar os problemas que diminuem ou retiram a
diversdo; criar novas formas de diversdo e novos meios
divertidos; buscar novos jogadores e recuperar antigos; entre
outros; sdo problemas relacionados a diversdo. Entdo um dos
grandes desafios para a area de jogos digitais (tanto do ponto
de vista préatico quando do cientifico) é entender como
promover a diversdo nos jogos digitais.

Il. TRABALHOS RELACIONADOS

Algumas exploracdes relacionadas a diversdo ja vém
sendo feitas e consideradas na &rea de jogos.

De acordo com Prensky [3], os jogos digitais, levam ao
divertimento e ao prazer. Essa diversao é parte de um processo
de aprendizagem, promovendo e motivando o engajamento
baseado na experiéncia deste jogo. Com isso, essa diversdo
pode, e deve, ser usada para melhorar resultados em jogos
educativos.

O conceito do flow, ou fluxo, apresentando como o termo
de “experiéncia 6tima” por Cziksentmihalyi [12] é a ocasido
aonde uma sensacdo de alegria, profunda de prazer a qual
experiéncia apreciamos por muito tempo. Apesar de ndo se
basear na diversdo, o flow é relacionado com sensagdes que
temos ao jogar, por serem agradaveis e nos fazer perder a
noc¢do do tempo.

A compilagdo de trabalhos referentes aos usuarios da area
de interacdo humano computador feita por Blythe et al. [5]
apresentou varios pontos e observagdes sobre a usabilidade e
experiéncias destes usuarios, os quais foram divididos em
teorias e conceitos; métodos e técnicas; e estudos de caso.
Segundo os autores, ha diferencas entre o prazer e a diversao,
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sendo que a diversao esta relacionada a distragdo enquanto o
prazer relacionado a absorcéo.

Lazzaro [13] apresenta uma viséo onde a diversdo vem da
emocdo sentida pelo jogador, essas emocoes sdo divididas em
4 grupos: (a) A diversdo dificil, relacionada as emogdes
geradas de desafios significativos, estratégias e enigmas; (b)
A diversdo facil, que prende a atengdo apresentando
elementos leves, ambiguos, com a incompletude e com
detalhes; (c) Estados alterados, que geram a emogdes através
da percepcdo, pensamento, comportamento e outras pessoas.
E, por ultimo, o (d) fator pessoas, 0 qual cria oportunidades
através da competicdo, cooperacdo, desempenho e exibicdo
dos jogadores.

Para Shen, Wang, e Ritterfeld [14] espera-se que jogos
sejam divertidos, porém a diversdo pode depender do jogador
e do contexto. Em sua pesquisa, eles dividem a diversdo em
27 fatores, agrupando-os em 5 categorias, sendo elas:
capacidade tecnologica, design de jogo apresentagdo estética
e narratividade. Estes 27 fatores foram codificados por 4
jogadores experientes, 0s quais usaram abordagens indutivas
e dedutivas a partir de 60 analises de jogos feitas por outros
jogadores publicadas em sites de analises de jogos.

Albuquerque [10] agrupa diversdo junto a prazer e
satisfacdo, além de considerar diversdo como também a
motivacdo intrinseca do jogador. Para o autor, a diversdo é
algo complexo e variado, ha uma confusdo para a
compreensao do tema e entender este fendmeno é uma tarefa
ardua.

Ao perceber o emergente interesse da academia pelos
jogos Koster [4] criou um livro a partir de seu conhecimento
na industria de jogos. Para ele, a diversdo depende do
contexto, é definida pelo feedback que o cérebro da quando se
absorve padrbes para fins de aprendizagem e consiste
principalmente em praticar e aprender.

I1l. DIMENSOES

Com um desafio tdo importante, a0 mesmo tempo téo
multifacetado, explorar a tematica também precisa ser
encaixada em vérias dimensfes. A Tabela | apresenta uma
visdo de metas a médio e longo prazos para o desenvolvimento
deste grande desafio da area de jogos digitais. Este desafio foi
dividido em 4 dimensdes: a conceitual, relativa ao profundo
entendimento do que é e do que se constitui o divertimento; a
projetual, relativo ao como se usam estes conceitos do ponto
de vista pratico, no projeto de novos jogos; a cientifica,
relativo as garantias de alcancar o divertimento e; a de
desfecho, relativa ao que se pode obter devido o alcance do
divertimento no jogo.

A. Conceitual

O que é a diversdo? No portugués a palavra diversdo vem do
latin diversio e tem como seu significado ser o ato ou efeito de
divertir, passatempo, recreio, recreagdo, € a mudanga ou
desvio de atencdo, uma distragdo [15]. A palavra fun tem
como origens o ‘tolo’ do inglés médio e prazer da lingua
gaélica, além de também ser definida como uma fonte de
prazer, sendo uma fungdo do cérebro se sentindo bem ao
liberar endorfina [4]. A palavra diversdo (fun) vem sendo
associada (erroneamente) a conceitos de engajamento,
agradavel, brincadeira, dentre outros. Entdo, uma das
primeiras e fundamentais questoes a serem exploradas é o real
entendimento do que é diversdo.
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TABELA I PLANO DE INVESTIGAGAO DA DIVERSAO EM JOGOS
Dimensdo | 5 anos (médio prazo) 10 anos (longo prazo)
Conceitual | Investigar 0s aspectos | Criar modelos conceituais a fim

epistemoldgicos para entender os | de organizar e agrupar os fatores
fundamentos da diverséo relacionados a divers&o;
Explorar a respeito dos aspectos | Criar teorias de promocdo de
psicolégicos subjacentes, assim | diversdo, aumentando resultados
obtendo quais as causas da | e garantindo a diversdo
diversdo
Projetual Investigar a associacdo de | Criar metodologias de game
construtos a componentes de | design usando os construtos e
game design: mecanicas, | conceitos estudados
estéticas, dinamicas, mercado, | anteriormente para potencializar
publicos/nichos a diversao
Cientifica | Investigar ou criar instrumentos | Estabelecer aspéctos éticos da
para avaliagdo da diverséo diverséo, relacionando-os com
Analisar métodos de | os fatores humanos
experimentacdo relacionados a | Definicdo de um paradigma
diversao cientifico para investigagdo e
uso da diversdo em jogos digitais
Desfechos | Investigar quais as consequéncias | Criar modelos casuais,
e resultados organizando e agrupando 0s
desfechos  relacionados  a
diversdo

Algumas questbes que precisam ser respondidas incluem:
Diversdo equivale a outras experiéncias e sentimentos? Ha
tipos de diversdo? E, conforme experiéncias proprias do
jogador esses tipos de diversdo irdo impactar na diversdo
obtida ao jogar? H& também sentimentos relacionados a
diversao, como felicidade ou estado de humor, por exemplo?
E estes outros sentimentos sdo resultados ou causas da
diversdo?

A respeito dos fatores relacionados a diversdo, quais
aumentam e quais diminuem a diversdao? Algum autores ja
estudaram sobre esses fatores, levantando os que podem ser
relacionados a diversdo [16], dividindo em tipos de diversdo
[13], ou também serem considerados a como o fluxo de foco
do jogador com o jogo [12]. Esses pontos ajudam a alinhar e
entender melhor a respeito da diversdo, porém estudos que o0s
comprovem qual a eficacia de cada fator e que apresentem
resultados se fazem necessarios.

Quais sdo os fatores intervenientes? A diversdo esta
relacionada a experiéncia do jogador, com isso entende-se que
ela ird variar conforme um conjunto de fatores préprios do
jogador. Elementos como a idade, sexo ou género,
nacionalidade, naturalidade, condigdes cognitivas e fisicas,
salde, patologias, emocional, tipo do jogador e até, por
exemplo, uma pandemia, podem alterar a experiéncia e a
percepcéo da diverséo.

Ainda, um mesmo jogador pode ter sua percepcdo de
diversdo variando ao longo do tempo, entdo, além de fatores
de promocdo ou comprometimento da diversdo, é preciso
explorar os fatores de manutengdo ou mudanca. Assim,
entender diversdo requer uma compreensdao maior do
individuo e seus estados mentais.

B. Projetual

Como articular os construtos da diversdo entre si?
Entender como usar esses construtos a fim de otimizar e
melhorar os resultados com o publico-alvo é um dos
problemas. Saber quais elementos usar e quando os usar, quais
ndo usar é de extrema importancia para um bom resultado em
um projeto de jogo.

Alguns construtos da diversdo ja sugeridos na literatura,
como as mecanicas [14], sdo na verdade, um amplo conjunto
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de recursos que podem ser usados concomitantemente. Isto
sugere uma combinacao de possibilidades que é impraticavel
de se explorar. Entdo, mais que pesquisas em fatores isolados,
metodologias mais abstratas devem ser criadas.

Além de entender sobre os construtos & necessario
entender como inseri-los nas metodologias de game design,
incluindo estes construtos de diversdo dentro da concepgao do
projeto, poupando tempo e agilizando resultados.

Seguindo uma estrutura tripartite, o framework MDA [7]
é uma abordagem formal para se entender os jogos. Nele a
diversdo € o resultado e a experiéncia entregue para o jogador
vindo da estética (aesthetics). A estética é resultado do sistema
do jogo, as dindmicas (dynamics), sendo essas 0s conjuntos de
mecanicas que agem no jogo e com o jogador. J& a mecanica
(mechanics) séo as regras e 0s componentes que controlam o
jogo.

A Tétrade Elementar [6] ¢ uma forma bastante usada e
discutida no desenvolvimento de jogos, ela ajuda a visualizar
dividindo e classificando 0s elementos presentes no
desenvolvimento de um jogo. Ela € dividia em 4 elementos de
igual importancia sendo mais ou menos visiveis para 0
jogador, sendo: as mecénicas (mechanics) as regras do jogo; a
narrativa (story) a sequéncia de eventos; a estética (aesthetics)
a parte da aparéncia, seja sonora ou visual; e a tecnologia
(technology), relacionado ao hardware e software usado. Essa
base de elementos dos jogos ndo tem como elemento foco a
diversdo.

Qual elemento considerar? Ao estudar a diversdo pode ser
separado e analisado um construto ou elemento especifico,
como a tecnologia, explorando as diferengas de hardware,
como no desktop e mobile por exemplo; estética e narrativa ao
incluir elementos mais visiveis ao jogador ou mesclando-0s
com interfaces diegéticas; mecanicas e dinamicas ao dar mais
liberdade ao jogador ou melhorar o feedback das a¢des. Além
disso, para a diversdo, interessa ndo sé como cada elemento
trabalha individualmente, mas também a articulagdo entre
eles, complementando-os.

Especial atencdo devera ser dada a Jogos Sérios, que sao
jogos digitais intencionalmente criados para um proposito
além da diversdo [17], pois as decisdes de projeto deste tipo
de software podem eventualmente se tornarem conflituosas
entre diverséo e propdsito [18] [19].

C. Cientifica

Dentro de uma perspectiva cientifica, as intervencfes
envolvendo os construtos da diversdo devem ser trabalhadas
para identificar sua influéncia e a magnitude de cada. Mas,
varias questdes surgem, como:

Isolar os construtos ou considerar como um todo? Ao
isolar cada construto seria possivel entender detalhadamente o
problema, porém um construto é uma parte do jogo, e 0 jogo
€ um conjunto de varios elementos, consequentemente estudar
um construto pode ter variacdo ao relacionar este com o geral.
Por outro lado, ao generalizar e considerar o jogo todo como
0 elemento de diversdo consegue-se constatar se 0 jogo €
divertido ou nao, porém entender o porqué ele é divertido ou
qual dos construtos dentro do jogo o faz divertido se torna
dificil uma vez que a avaliagdo é feita de forma organica.

Resta experimentar e tentar formas diferentes para
entender esses conceitos, criar métodos efetivos e assertivos
para obter o0s resultados, conseguindo assim dados
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quantitativos e qualitativos a respeito da diversdo, concluindo
0 que é divertido, ou 0 que gera a diversao.

Um passo importante para entender como a diversdo se
resolve em jogos é saber como medi-la. Por ser algo subjetivo
e dependente do jogador a medicéo se torna algo dificil, uma
vez que cada jogador terd um retorno diferente com o jogo.
Qual a métrica que pode ser usada? Experiéncia, usabilidade,
satisfacdo, engajamento, vontade de jogar novamente,
presenca, foco, entre outros sdo elementos que estéo
relacionados a diversdo. Porém, se faz necessério entender
qual desses elementos refletem melhor a diverséo do jogador,
além de, quais as causas e consequéncias da diversdo. Qual a
melhor forma de medida para entender a diversdo? Valores
diretos como sim ou ndo, ou numéricos como 1 ou 5 para
conseguem um resultado rapido e pratico; descrigdes irdo dar
um melhor feedback do porqué, mas dependem da habilidade
de expressao do jogador; aspectos fisiolégicos também podem
ser usados como métricas. Estabelecer uma métrica de
diversdo é fundamental para que se construa um processo
cientifico onde as intervengdes possam ser melhor avaliadas.

Métodos como questionarios conseguem um retorno
rapido e pratico sobre a diversdo, mas podem ser dificultosos
de entender por ndo fornecerem o feedback necessario para
concluir sobre a diversdo. Questdes descritivas podem
explicar melhor o que o jogador sentiu, porém a falta de
experiéncia ou a dificuldade em se expressar nos resultados
podem confundir a andlise das descri¢Bes, usar experts para
isso resultard em dados mais assertivos e detalhados, porém o
grande publico ndo é experts e por isso os resultados podem
variar.

Outra forma de medir a diversdo é pelos aspectos
fisiologicos do jogador, como batimento cardiaco, pressdo
arterial, sudorese, dilatacdo de pupila e estresse por exemplo.
Outra forma de medir a diversdo é pela linguagem corporal,
por observacgdo pode ser analisado a forma como o jogador se
comporta, as expressdes faciais (ao ficar sério ou sorrir para o
jogo) por exemplo.

Dados dos jogos também podem ser usados como métrica,
porém nao fornecem feedback direto por parte do jogador, isso
porque os valores so retirados diretamente do jogo e ndo do
jogador. Ao se analisar o padréo de jogo e em quais momentos
0 jogador ndo avangou ou avangou muito rapidamente pode-
se ter um parametro para analise.

D. Desfechos

Se entendido, ou ndo, como se alcanca a diversao, a ela
tem sido atribuidas algumas consequéncias ou expectativas. A
diversio leva ao engajamento? A motivagio? Ao
aprendizado? Estes desfechos, e possivelmente outros, sdo
dependentes ou potencializados pela diversdo?

A diversdo ja foi constatada com o potencial de manter
pessoas executando atividades fisica [20] por exemplo. Tarefa
esta que requer disciplina e esforgo. Resultados significativos
como este podem (devem) ser impulsionadores de melhores
jogos, principalmente os jogos sérios (jogos com propdsito)
gue vém recebendo criticas de ndo serem divertidos [3] [17]
[21].

A diversdo pode ser a causa de varios fatores e esta
relacionada a experiéncia do jogador com o jogo. Ao se
divertir, ha varias respostas do corpo e mente, essas respostas
podem ser consideradas como o resultado da diversdo, quais
sdo estas respostas? O que acontecerd com essas respostas
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dependera, novamente, das experiéncias passadas e atuais do
jogador, bem como a expectativa da experiéncia futura. Esses
desdobramentos precisam ser melhor entendidos.

IV. CONSIDERAGOES FINAIS

Diferente de “ir ao parquinho”, a diversdo em jogos
digitais se mostra mais complexa e envolve vérias areas
diferentes, desde a psicologica, com os aspectos subjetivos e
descritivos da diversdo, até a fisioldgica, com as respostas do
corpo ao se divertir, além da tecnologica, relacionadas as
partes fisicas e métodos usados para obter a diversdo.

Do ponto de vista do game design a diversdo reflete nos
resultados da experiéncia geral do jogo. Entender como
aplicar ela e quais os elementos relacionados, ira ajudar a criar
novos artefatos focados e com melhores resultados.

Devido a falta inclusive de métricas especificas, a
evolucdo das diversas dimensdes deste desafio poderd ser
avaliada pelo volume de producdes em termos de artigos,
relatérios técnicos e outros materiais instrumentais e
informacionais. Ou seja, isto remete a importancia de
trabalhos académicos nessa linha de investigacdo. Nesse
contexto uma das primeiras abordagens metodoldgicas a
serem utilizadas poderia ser a de revisdes (sistematicas) para
identificar o estado da arte de cada dimenséo.

Da parte cientifica & necessaria uma forma eficaz de ser
medida bem como de ser observada. Ao conseguir resultados
praticos a partir dos conceitos, os desenvolvedores poderdo
direcionar os projetos de forma mais efetiva e obter assim
melhores resultados. Para isso, formatos de avaliagdo como
questiondrios ou observagdes devem ser criados para
avaliacdo dos resultados.
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