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Resumo. A Teoria do Fluxo aponta fluxo como um estado psicologico de
experiéncia otima, elevada concentragdo e satisfa¢do, decorrente de uma
atividade desafiadora e orientada a objetivos. Neste trabalho, é conduzida
uma reflexdo de diferentes aspectos, elementos e desafios de game design sob
a otica da Teoria do Fluxo, trazendo temas relevantes para proporcionar uma
otima experiéncia de jogo.
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Abstract. Flow Theory indicates flow as a psychological state of optimal
experience, heightened concentration and satisfaction, which results from a
challenging and goal-oriented activity. In this work, we conduct a reflection of
different game design aspects, elements and challenges from the perspective of
Flow Theory, bringing relevant themes for providing an optimal game
experience.

Keywords: optimal experience, console games, flow dimensions.

1. Introducao

Sob o prisma da Psicologia Positiva, o psicologo Mihaly Csikszentmihalyi realizou
diversos estudos ao longo de vérias décadas relacionados a busca da felicidade e
satisfacdo. Com base nos resultados desses estudos, Csikszentmihalyi (1975) formulou
a Teoria do Fluxo, descrevendo “fluxo” como um estado psicologico de experiéncia
Otima, caracterizado por elevados niveis de concentragdo e satisfacdo, decorrente de
uma atividade orientada a objetivos e desafiadora, e capaz de provocar a sensacdo de
que a dificuldade do desafio proposto ¢ adequada para o nivel de habilidade da pessoa
em fluxo. Ao sintetizar seus achados, Csikszentmihalyi (1990) chegou a nove
dimensdes que compdem a “experiéncia de fluxo”. Compreender como tais dimensoes
podem ser interpretadas no design de jogos poderia contribuir para que o design de
jogos seja capaz de induzir jogadores a uma Otima experiéncia de jogador. Diversos
autores vém explorando a Teoria do Fluxo na area de jogos (e.g., [Almeida e Machado
2018, Marques e Miranda 2022]), mas com foco diferente do tratado neste artigo.

Em design de jogos, as mecanicas de jogo sdo o componente central da jogatina,
e, para construir um bom jogo, ¢ necessdrio desenvolver mecanicas de jogos
balanceadas e interessantes [Adams e Dormans 2012]. Um jogo ¢ um sistema baseado
em regras, onde o jogador aplica um esforgo para influenciar o resultado, o jogador se



sente emocionalmente apegado ao resultado, e as consequéncias da atividade sdo
negociaveis. Jogos divertidos trazem sempre elementos que desafiem e surpreendam
jogadores [Brathwaite e Schreiber 2009]. Em jogos langcados em consoles, jogadores
querem que suas habilidades e decisdes estratégicas sejam constantemente testadas e
facam a diferenca no mundo do jogo, caso contrario, jogadores podem se sentir
frustrados ou entediados, relacionando-se, portanto, com a Teoria do Fluxo [Macklin e
Sharp 2016]. Diante disso, faz-se relevante observar elementos de game design sob a
perspectiva da experiéncia de fluxo.

Neste contexto, o objetivo deste trabalho ¢ trazer uma reflexdo do design de jogo
sob a otica da Teoria do Fluxo discutindo, portanto, exemplos de decisdes tomadas no
design de jogos de console que se relacionam com as dimensdes do fluxo. O foco sera
em discutir boas e mas praticas adotadas no design de jogos de console, com base em
conceitos da Teoria do Fluxo. Por fim, com o intuito de agregar valor ao trabalho, ainda
sintetizamos alguns desafios no design de jogos na perspectiva da Teoria do Fluxo.

Este artigo estd organizado da seguinte maneira: a Se¢do 2 descreve a
fundamentagdo tedrica utilizada para a realizacao deste trabalho; a Se¢do 3 tece uma
reflexdo sobre o design de jogos e seu impacto na experiéncia de fluxo; a Se¢do 4
apresenta desafios de design de jogos visando otimizar a experiéncia de fluxo; a Se¢do 5
discute os resultados deste trabalho; e a Se¢do 6 conclui o artigo.

2. Fundamentac¢ao Teorica

A fundamentacdo tedrica basilar deste artigo sdo os trabalhos relacionados com a Teoria
do Fluxo [Csikszentmihalyi 1975]. Csikszentmihalyi conduziu ao longo de varias
décadas estudos para compreender o que torna uma experiéncia satisfatéria e concluiu
que, independentemente de cultura, classe social, idade ou género, as pessoas que foram
estudadas descreviam a experiéncia satisfatoria de forma similar. O autor denominou
essa experiéncia satisfatoria como experiéncia 6tima, ou fluxo. Fluxo ¢ uma experiéncia
otima que ocorre quando o corpo e/ou a mente de uma pessoa estd sendo exercitada aos
seus limites, em um esfor¢o voluntario de completar algo dificil, porém importante.
Fluxo ¢ descrito como o estado psicoldgico em que a pessoa estd tdo envolvida em uma
atividade que nada mais parece importar, e ela continua realizando a atividade, mesmo
com grande esforc¢o, por pura satisfagdo em conduzi-la. Quando a pessoa sai do estado
de fluxo e reflete sobre a experiéncia, ela sente que evoluiu, que a percep¢ao sobre si
mesma cresceu, € que gostaria de repetir a atividade que a induziu ao fluxo.

Atividades estruturadas para induzir ao fluxo apresentam as seguintes
caracteristicas: sdo regidas por regras que exigem o aprendizado e aperfeigoamento de
habilidades, apresentam objetivos claros e alcancaveis, apresentam feedback claro, sdo
possiveis de se obter controle (dominio), e facilitam concentracdo e engagement
enquanto tornam o exercicio da atividade o mais distinto possivel da realidade do
cotidiano [Csikszentmihalyi 2013]; jogos, de modo geral, exploram estas caracteristicas.
Csikszentmihalyi (1990) descreve a teoria do fluxo como uma composi¢do de nove
dimensdes, sucintamente descritas na Tabela 1.

Tabela 1. As nove dimensdfes da experiéncia de fluxo.

Dimensio Descricio sucinta

Durante a experiéncia de fluxo, a pessoa sente a atividade sendo executada como desafiadora,
porém possivel de completar, como se o desafio proporcionado estivesse em equilibrio com
suas habilidades.

Equilibrio de desafio e
habilidade




- - As agdes e reagdes da pessoa em fluxo sdo executadas instantaneamente, quase
Juncio de agdo e

D2 T automgticamente, de forma que a pessoa em fluxo sente que ndo necessita realizar um esforgo
cognitivo.
As metas da tarefa conduzida sdo distintamente definidas e alcangéaveis. O intuito do objetivo
D3 Objetivos claros ¢ oferecer uma oportunidade para usar e refinar as habilidades de uma pessoa, e ¢ irrelevante

se 0 objetivo traz consigo um valor monetario ou social.

Ha uma sensagdo constante e imediata de progresso por tras das a¢des, de forma que a pessoa
D4 | Feedback nac-Ambiguo | em fluxo reconhece, a qualquer momento, que suas agdes sdo apropriadas para alcancar os
objetivos.

~ Atencdo de forma intensa e focada na tarefa em maos, bloqueio de qualquer aspecto
Concentracio na tarefa

D5 em mios desagradavel ou irrelevante para a situagdo em maos, e suspensido temporaria de quaisquer
preocupagdes.
Sensacdo de poder, a principio, lidar com a situagdo em que estd, e com quaisquer eventos
D6 Sensacio de controle decorrentes, bem como, sensacdo de que suas decisoes tém influéncia sobre os resultados da

tarefa em maos.

Durante o fluxo, a concentra¢do plena na atividade bloqueia oportunidades para a pessoa se

Perda de . . - - . .
D7 ref] sentir ameagada e refletir sobre si, logo, preocupagdes sobre si, sobre o contexto e ambiente
autoconsciéncia L . A .
onde esta inserido, e problemas pessoais sdo esquecidos.
Transformacio Nogdo do tempo gasto em uma atividade difere da passagem de tempo definida
D8 temporalc convencionalmente pelos relogios, ou seja, sensagdo de que o tempo passa mais rapido ou, até

mesmo, mais devagar.

Sensacdo de que a propria atividade executada ¢ intrinsicamente recompensadora,
D9 | Experiéncia autotélica | independentemente dos resultados. A atividade é executada sem expectativa de algum
beneficio, mas porque o simples ato de realiza-la é recompensador.

3. Reflexao

Nesta secdo ¢ tecida uma reflex@o sobre como diferentes aspectos e elementos de design
de jogo podem influenciar na experiéncia de fluxo. A reflexdo apresentada a seguir ¢
situada em jogos de console e guiada pelas nove dimensdes do fluxo.

3.1. Equilibrio de Desafio e Habilidade

Uma atividade para induzir ao estado de fluxo deve ser capaz de oferecer um sistema de
desafios gradualmente maiores, capaz de acomodar a satisfagcdo continua e aprofundada
de uma pessoa a medida que suas habilidades crescem [Csikszentmihalyi e
Csikszentmihalyi 2006, Nakamura e Csikszentmihalyi 2014]. Jogos da franquia Yoshi
(e.g., Yoshi’s Story e Yoshi’s Wooly World), Super Mario (e.g., Super Mario World e
Super Mario Odyssey), e Kirby (e.g., Kirby Superstar e Kirby and the Forgotten Land)
tem o level design dividido em fases, com cada fase introduzindo um elemento de jogo.
O jogador desenvolve suas habilidades a medida que joga, € novos obstaculos sdo
introduzidos para que o jogador tenha novas habilidades para treinar, de forma que o
jogador continue sendo desafiado o suficiente para entrar em fluxo.

Ao projetar regras e padroes em um jogo, o game designer projeta o desafio
proporcionado pelo jogo, e desafios em jogos precisam exigir niveis adequados de sorte
e habilidade. Os jogos de tabuleiro da franquia Mario Party (e.g., Mario Party
Superstars), por exemplo, apresentam minijogos para que os jogadores possam ganhar
moedas de jogo. Boa parte dos minijogos exige uma certa estratégia, e jogadores mais
habilidosos no jogo poderiam ganhar vantagem. No entanto, o tabuleiro do jogo conta
com elementos aleatérios (i.e., baseados em sorte), capazes de fornecer vantagens aos
jogadores menos habilidosos, 0o que contribui para um equilibrio no desafio do jogo,
tanto para jogadores habilidosos como iniciantes. E preciso cuidado com a introducio
de elementos de sorte, pois estes apresentam resultados imprevisiveis, e podem tornar
desafios de jogos muito faceis, ou muito dificeis. Jogos como Fate/Extra € Dokapon
Kingdom contam com mecanicas de combate que adotam uma abordagem similar ao
jogo “papel, pedra, tesoura” (i.e., baseada em sorte), o que ndo s6 impede o jogador de



desenvolver habilidades para lidar com o desafio (j& que sorte ndo depende de
habilidade), como pode prejudicar a experiéncia de fluxo.

Em jogos de combate online entre times de jogadores (PvP), é necessario bons
algoritmos de matchmaking que juntem jogadores de niveis de habilidade similares, de
forma que o desafio em partidas seja equilibrado. Nintendo Switch Sports atribui uma
classificagdo a cada jogador com base em seu desempenho em partidas (vitérias e
derrotas), e utiliza essa classificacdo para juntar jogadores de habilidades similares. Em
Overwatch, cada jogador tem uma classificagdo de matchmaking para cada papel
exercido para o time, e essa classificagdo sobe ou desce com base em uma formula
complexa, baseada em varios fatores de uma partida online, o que torna o matchmaking
mais preciso que apenas usar o numero de vitorias e derrotas. Em Sea of Thieves,
jogadores sdo postos para competir sem considerar o nivel de habilidades dos jogadores,
o que pode dificultar a sensacdo de equilibrio de desafio e habilidade dos jogadores.

3.2. Objetivos Claros

Objetivos de tarefas devem ser claros e alcangéveis para que as pessoas entrem em fluxo
[Csikszentmihaly 1990]. Em principio, durante o estado de fluxo, a pessoa sente que os
objetivos da tarefa em maos, e a perfeicdo nesses objetivos, ¢ alcangavel, e que o
controle da tarefa em maos ¢ possivel [Csikszentmihaly 1997]. Jogos da franquia Pac-
man (e.g., Pac-attack e Pac-man Arrangement) tem sempre um Unico objetivo, ou seja,
comer todos os pellets presentes no estigio, evitando os fantasmas. E um objetivo
simples, intuitivo, ¢ que funciona perfeitamente bem para jogos abstratos de Arcade. O
jogo projeta a sensagdo de que esse objetivo ¢ sempre alcancgavel para o jogador, dado
que comeca com fantasmas lentos, e a velocidade deles vai aumentando a medida que o
jogador passa de fase, i.e., @ medida que as habilidades do jogador no jogo aumentam.
Além disso, a medida que o jogador passa de fase, a velocidade do pac-man aumenta,
promovendo a sensagdo de que a “luta” contra os fantasmas € justa e alcancavel.
Diversos jogos adotam abordagens de desafio gradual similares ao pac-man, tais como,
Tetris, Donkey Kong, Space Invaders, Missile Command, e Woah Dave!.

Cada dia vemos mais jogos do mercado sendo open world, ou seja, oferecendo
ao jogador a possibilidade de explorar o mundo de jogo seguindo a rota que desejar.
Nesses jogos, os mapas estdo cada dia maiores, e € necessario que objetivos sejam
claros e visiveis no mapa, de forma a evitar que o jogador percorra grandes distancias
sem necessidade, o que poderia entedia-lo e tird-lo do estado de fluxo. Nos jogos The
Legend of Zelda: Breath of the Wild e Super Mario Odyssey, diversos objetivos dos
grandes mapas podem ser vencidos em poucos minutos, promovendo uma sensagdo de
que ele consegue fazer muita coisa em pouco tempo de jogo, e induzindo o jogador a
enxergar os objetivos de jogo como alcancaveis. Outros jogos com mundos vastos que
também adotam desafios alcancaveis incluem Banjo Kazooie, A Hat in Time, e Yakuza.

Em relagdo as mecanicas de jogo envolvendo transacées de elementos de
jogos, ¢ importante que jogos oferegam transagdes que projetem a sensacdo de serem
alcancaveis, de forma a promover o fluxo. Em Mario Kart Tour, o sistema de trocas
envolve rubis, que sdo gastos para obter itens de jogo de forma aleatéria (sistema de
monetizacdo conhecido como gacha, onde vocé usa moedas de jogo para receber um
item virtual aleatorio), o que poderia projetar a sensacdo ao jogador de que ele
dificilmente obterd o item que deseja no jogo, devido a aleatoriedade. Para o
desenvolvimento de boas mecanicas de transagdo, € preciso que o jogo ofereca aos



jogadores uma diversificagdo de oportunidades de investimento, € os eduque sobre
como o dinheiro ¢ ganho e gasto com cuidado na vida real. Bons exemplos disso
envolvem jogos da franquia Tales of (e.g., Tales of Symphonia e Tales of Berseria) e
jogos da franquia Final Fantasy (e.g., Final Fantasy IX e Final Fantasy X).

3.3. Feedback Nao-Ambiguo

Para uma atividade ser capaz de induzir ao fluxo, € preciso que seja oferecido um
feedback capaz de transmitir claramente que a pessoa estd progredindo na completude
dos objetivos da tarefa, de forma a criar ordem na consciéncia, e fortalecer a estrutura
de que a pessoa tem de si e suas habilidades [Csikszentmihalyi 1990]. RPGs em turnos
como os da franquia Pokémon (e.g., Pokémon Red/Blue/Yellow e Pokémon
Diamond/Pearl) e os da franquia Persona (e.g., Persona 3 ¢ Persona 5) apresentam
feedback imediato apds o jogador selecionar e usar um determinado golpe contra um
inimigo, apontando se esse ataque foi efetivo (relacionado a uma fraqueza do inimigo)
ou ndo muito efetivo, bem como se o personagem falhou em acertar o ataque, ou se o
ataque causou alguma altera¢do no estado do oponente (e.g., envenenou, fez ele ficar
confuso). O uso desse tipo de feedback faz com que o jogador compreenda como
funcionam as mecanicas de combate do jogo, o que poderia promover uma maior
sensacdo de controle ao jogador, induzindo ao estado de fluxo.

E preciso cautela quanto ao uso de feedback, dado que seu uso em excesso pode
provocar no jogador a sensacdo de que seu raciocinio para tomada de decisdes ndo tem
impacto no jogo (menor sensagdo de controle), e que suas habilidades ndo sdo testadas
no mesmo nivel que os desafios proporcionados, dificultando a experiéncia de fluxo.
Pokémon Sun/Moon introduziu a franquia um feedback durante a escolha de golpes para
indicar se o golpe sera super efetivo (ou ndo) contra o adversario, tornando o combate
mais facil, porém, esse feedback s6 ¢ apresentado quando vocé luta contra um mesmo
oponente uma segunda vez, ou seja, da primeira vez o jogador deve usar sua propria
estratégia para encontrar fraquezas. Em Persona 5, um simples aperto de botdo te
sugere um Otimo golpe contra o inimigo, porém, € preciso que o jogador descubra a
fraqueza do inimigo por conta propria antes de poder usar esse recurso.

3.4. Juncao de Acio e Percepcao

Esta dimensao do fluxo se refere & uma absorcao profunda do jogador no ambiente de
jogo, capaz de fazer com que o jogador cumpra objetivos de jogo de forma espontanea,
quase automatica, sem percep¢do de esforco da consciéncia [Csikszentmihalyi 1990].
Yooka-Laylee and the Impossible Lair, Super Lucky’s Tale, e jogos da franquia Donkey
Kong (e.g., Donkey Kong Country e Donkey Kong Tropical Freeze), exigem muito
esforco do jogador para saltar, correr e pular na cabega dos inimigos nos momentos
certos. No entanto, a medida que o jogador desenvolve suas habilidades nas fases,
acertar o timing correto para evitar obstaculos e acertar inimigos vai se tornando algo
natural para o jogador, e eventualmente ele consegue executar essas agdes sem a
percepgao do esforco, mesmo que ele ainda, subconscientemente, resolva “equacdes’” na
cabeca para acertar o timing das agoes.

A execugdo sem esfor¢o de uma atividade pode se tornar dificil para jogos que
apresentam mecanicas complexas. Jogos da franquia Oddworld (e.g., Oddworld: Abe’s
Oddysee e Oddworld: Munch’s Oddysee) exigem que jogadores pulem, corram, ativem
alavancas, interajam com aliados (incluindo falar, pedir para seguir, e pedir para parar),



abram portais, controlem o movimento de inimigos etc.; e cada uma dessas acdes requer
0 uso de uma combinacao diferente de botdes. O excesso do uso de acdes e botdes
poderia impedir que jogadores entrem no automatismo de suas a¢des durante o fluxo. O
uso de agdes sensiveis ao contexto poderia tornar a jogatina mais simples e capaz de
promover a jun¢do de agdo e percep¢do do fluxo. Em contraste, o jogo Conker’s Bad
Fur Day apresenta bons exemplos de mapeamento de agdes sensiveis ao contexto: o
botdo B no jogo ¢ usado para diversas ac¢des, porém estas s6 sdo executadas ao apertar o
botdo em um instante onde a agdo ¢ conveniente para o contexto de jogo.

3.5. Concentracio na Tarefa em Maos

Enquanto o fluxo ocorre, o individuo ¢ capaz de concentrar de forma intensa e focada
no que estd conduzindo, esquecendo de quaisquer aspectos desagradaveis ou
irrelevantes para a situagdo [Csikszentmihalyi 1993]. Jogos da era 3D da franquia Sonic
(e.g., Sonic Adventure e Shadow the Hedgehog) apresentam ambientes com visuais
vibrantes, trilha sonora empolgante, animagdes fluidas, personagens iconicos, voice
acting memoravel, ¢ uma estéria envolvente. Tudo isso pode contribuir para que o
jogador se mantenha concentrado no ambiente do jogo, e at¢ menus de jogo podem
contribuir para uma maior concentragdo no jogo. Blue Reflection apresenta um menu
com animacio fluida ¢ uma trilha sonora de fundo relaxante, permitindo que o
jogador se mantenha concentrado no ambiente relaxante de vida escolar do jogo.

Da mesma forma que qualquer elemento audiovisual presente em jogos pode
contribuir para a concentragdo do jogador, é possivel que o uso excessivo de qualquer
um desses elementos provoque interrupgdes para a experiéncia de fluxo como, por
exemplo: (i) o uso excessivo da fala “Hey, Listen” da fada Navi em The Legend of
Zelda: Ocarina of Time, que foi projetada para ajudar o jogador a saber aonde ir em
seguida, porém ¢ apresentada com muita frequéncia no jogo; (ii) o uso de popups para
indicar novos eventos de jogo em uma frequéncia relativamente alta em Viva Pinata:
Trouble in Paradise; e (ii1) o uso de uma HUD complexa em Xenoblade Chronicles.

3.6. Sensacao de Controle

Durante o fluxo, a pessoa sente que tem o poder para lidar com a situagcdo em maos e
quaisquer outros eventos decorrentes deste, € que suas acdes e decisdes tém influéncia
direta sobre a tarefa em curso [Csikszentmihalyi 2014]. Diante disso, mecanicas de jogo
dificeis de aprender podem dificultar a sensa¢do de controle e inibir o estado de fluxo.
Jogos de luta como Street Fighter Il e BlazBlue: Calamity Trigger oferecem golpes a
serem executados com diversas combinagdes de botdes. Jogadores iniciantes no género
podem ndo conseguir aprender padrdes complexos de combinagdes (e.g., o popular
“meia lua e soco” que executa o Hadouken nos jogos da franquia Street Fighter), o que
pode dificultar a sensacdo de controle. Jogos de luta da franquia Smash Bros. (e.g.,
Super Smash Bros. e Super Smash Bros. Ultimate) apresentam poucas combinagdes de
botdes para golpes, tornando a jogatina simples de aprender.

Para projetar a sensa¢do ao jogador de que ele tem controle sobre a situacdo do
jogo, € importante o uso de um bom feedback, de forma a guiar o jogador no caminho
certo para a vitdria. Jogos da franquia Monster Rancher (e.g., Monster Rancher I e
Monster Rancher Advance) envolvem treinar monstros para duelar em arenas, e, durante
lutas de monstros na arena, ¢ possivel comparar as estatisticas do monstro treinado com
as do adversario, de forma a provocar no jogador a sensacao de que ele tem controle



sobre o resultado da luta. Jogos de estratégia em turnos como Wargroove, Disgaea,
Shining Force e Utawarerumono: Mask of Deception apresentam feedback constante
sobre o percentual de acertos e pontos de dano em golpes causados em inimigos,
auxiliando o jogador a sentir maior controle nos resultados de uma batalha.

3.7. Perda de Autoconsciéncia

A perda de autoconsciéncia provém de uma concentragdo intensa, de forma que a
pessoa seja impossibilitada de refletir sobre estimulos irrelevantes a tarefa em maos,
além de preocupacgdes sobre si [Csikszentmihalyi 2014]. Simuladores de vida como os
da franquia The Sims (e.g., The Sims 4 ¢ The Urbz: Sims in the City), Rune Factory 5 e
Animal Crossing, e, ainda, MMORPGs como Final Fantasy XIV, Black Desert e World
of Warcraft, permitem que vocé personalize avatares com roupas e aparéncias fisicas,
de forma que o jogador pode jogar com avatares diferentes da sua aparéncia real. Essa
distancia da realidade pode auxiliar o jogador a se distanciar de preocupagdes sobre a
forma como ele se apresenta, que ¢ uma preocupagao comumente refletida.

A narrativa em jogos tem uma relevancia consideravel para a perda de
autoconsciéncia em jogos, dado que a narrativa de um jogo projeta a sensagdo para
jogadores de que eles sdo parte da estoria. Diante disso, ¢ importante ter cautela na
introducdo de temas sensiveis, de forma a evitar que o jogador reflita sobre experiéncias
vivenciadas, e, dessa forma, volte a refletir sobre si fora do jogo. Jogos da franquia Life
is Strange (e.g., Life is Strange: Before the Storm e Life is Strange 2), We Happy Few e
Night in the Woods apresentam personagens que lidam com temas sensiveis como
depressdo, morte e abuso de drogas, o que pode fazer com que jogadores reflitam sobre

familiares ou amigos em situagdes similares, inibindo a perda de autoconsciéncia.

3.8. Transformac¢io Temporal

Esta dimensao do fluxo esté relacionada com uma sensa¢ao de que o tempo passou mais
lento ou mais rapido que o definido em relogios [Csikszentmihalyi 1988], e a liberdade
da “tirania do tempo” aumenta a satisfagdo que sentimos durante um estado de
envolvimento completo [Csikszentmihalyi 2013]. Diante disso, apesar de limites de
tempo serem mecanicas capazes de aumentar a dificuldade em uma tarefa, ¢ importante
que jogos consigam propor esses desafios em doses moderadas, de forma a evitar
frustragdes. Jogos como Atelier Rorona, Nelke and the Legendary Alchemists e Pikmin
apresentam limites de tempo para terminar o jogo, dificultando a sensacdo de liberdade
para explorar o mundo do jogo no seu ritmo.

Ao projetar o level design de um jogo, ¢ preciso encontrar um equilibrio na
duragdo das fases de jogo; quanto mais curtas forem as fases, mais sera projetado ao
jogador a sensagdo de que os objetivos de jogo s@o alcangaveis, o que contribui para a
experiéncia de fluxo. No entanto, fases muito curtas permitem que o jogador venga
muitas fases em pouco tempo, o que pode projetar ao jogador a sensagdo de que investiu
tempo demais em um jogo, quebrando a distor¢do temporal. Embora o tempo gasto em
fases dependa da complexidade da fase e de cada perfil de jogador, € possivel apresentar
alguns exemplos: jogos da franquia Fire Emblem (e.g., Fire Emblem: Path of Radiance
e Fire Emblem: Three Houses) tendem a apresentar fases de duracdo média, venciveis
em cerca de 20 a 30 minutos; Sonic Forces, apesar de contar com 30 estagios, apresenta
fases relativamente curtas, com pouco tempo para o jogador apreciar as novas
mecanicas de cada fase; e jogadores de League of Legends demoram cerca de 45



minutos em uma uUnica partida, o que poderia ser exaustivo para alguns jogadores,
principalmente por se tratar de um jogo de combate online entre times (PvP).

3.9. Experiéncia Autotélica

Esta dimensao envolve a sensagao de que a experiéncia de uma atividade (e.g., uma
jogatina) € a propria recompensa, ou seja, a atividade ¢ intrinsicamente satisfatoria
[Csikszentmihalyi 1993]. O popular jogo de tiro em primeira pessoa Overwatch nao
apresenta itens de jogo para destravar, ou uma estéria para continuar, focando
puramente no combate online entre times de jogadores (PvP), o que poderia desagradar
perfis de jogadores que gostam de jogos com recompensas destravaveis. No entanto, o
jogo oferece diferentes arenas de combate, e diversos personagens para usar, com cada
personagem apresentando mecanicas de combate diferentes, sendo capazes de contribuir
de forma distinta para a vitdria do time; aprender como usar as caracteristicas de cada
arena, ¢ como usar as habilidades de cada personagem a favor do time, passa a ser a
verdadeira recompensa de jogo.

Para a experiéncia de um jogo permanecer autotélica, € preciso que o jogo
proporcione experiéncias novas ao jogador, de forma que ele ndo sinta que estd apenas
repetindo padrdes. Simuladores de vida como os jogos da franquia Rune Factory (e.g.,
Rune Factory 1 e Rune Factory Frontier) exigem a repeticdo de muitas acdes, como
falar com personagens, cuidar de sua casa, e entregar presentes para agradar NPCs.
Nessa franquia de jogos, a repetitiva tarefa de falar com os NPCs ¢ mitigada com novas
falas para cada personagem, em cada dia de jogo, o que traz uma experiéncia nova ao
jogador. A constante apresentagdo de narrativas novas de jogo pode quebrar a
monotonia em simuladores de vida, o que mantém a experiéncia de jogo autotélica para
o jogador, e contribui para a experiéncia de fluxo.

4. Desafios

Nesta secdo, derivada das reflexdes tecidas anteriormente, sdo apresentados desafios de
design de jogo visando melhorar a experiéncia de fluxo. Os desafios foram associados
as dimensoes do fluxo (c.f. Tabela 1) para melhor situé-los em relacao a Teria do Fluxo:

e Tragar objetivos de jogos claros e justos, que projetem a sensagao ao jogador de
que ele pode ter controle da situacao proposta, € pode alcangar os objetivos com
a pratica (D3 e D6);

e Apresentar feedback ndo-ambiguo que auxilie no aprendizado das mecanicas de
jogo, e que estimule o jogador a formular suas proprias estratégias de jogo por
conta propria, de forma que ele se sinta desafiado, e sinta que suas estratégias
tém relevancia para o resultado de jogo (D1, D4 e D6);

e Projetar desafios que exijam niveis adequados de sorte e habilidade, capazes de
testar o jogador em seu proprio nivel de habilidade, enquanto fornecem
elementos-surpresa para tornar cada experiéncia de jogo unica, capaz de motivar
o jogador a jogar o jogo pela propria experiéncia proporcionada (D1 e D9);

e Projetar mecanicas de transacdo de elementos de jogo com objetivos alcangaveis

e com boa variedade de oportunidades de investimento, capaz de educar o

jogador que suas escolhas de gastos t€ém consequéncias para o jogo (D3 e D6);

Projetar mecanicas de jogo simples, que permitam um automatismo em certas

acoes de jogo, e promovam no jogador uma sensagao de controle (D2 e D6);



e Adicionar elementos audiovisuais de forma atraente e ndo invasiva, de forma a
induzir uma maior concentragdo no jogo, € um maior distanciamento de
preocupacodes do cotidiano (D5 e D7);

e Permitir que o jogador personalize elementos de jogo (e.g., avatares, itens e até
aspectos da narrativa de jogo) de forma que ele possa se distanciar de sua
realidade e sentir que suas decisdes tém influéncia no jogo (D6 e D7);

e Permitir que o jogador explore o mundo do jogo no seu proprio ritmo, evitando
limites de tempo rigidos que pressionam o jogador e dificultam o controle sobre
a situacao de jogo (D6 e DS);

e Equilibrar a duracdo de fases de jogo, propondo objetivos alcangaveis, e que nao
projetem a sensacao de que foi investido tempo demais em um jogo (D3 e D8); e

e Proporcionar mecanicas de jogo capazes de tornar o aprendizado e
aperfeicoamento das habilidades do jogador uma experiéncia autotélica,
independentemente dos mecanismos de recompensa inseridos no jogo (D9).

5. Discussao

Diversos aspectos de game design podem ser estudados sob a oOtica das dimensdes da
experiéncia de fluxo. Cada dimensdo traz consigo questdes que contribuem para uma
Otima experiéncia em jogos, capaz de induzir o jogador a um estado de elevada
satisfacdo, concentracdo, e que o motiva a voltar a jogar o jogo mais vezes; buscar
promover a experiéncia de fluxo ¢é, portanto, particularmente importante em jogos.

Entendemos que os resultados deste trabalho podem contribuir com
desenvolvedores e pesquisadores de jogos de diferentes modos. As reflexdes e os
desafios poderiam inspirar designers e programadores para melhor tratar diferentes
aspectos do design de jogo sob a perspectiva da Teoria do Fluxo. O game design
envolve diversos elementos, tais como, a mecanica de jogo e seus componentes
(incluindo a fisica do jogo), transagdes envolvendo elementos de jogos coletados,
consumidos e trocados (e.g., moeda), mecanismos de progressdo, elementos de
interacao social (inclusive com NPCs), e regras de manipulacao de elementos no mapa
de jogo (manobras taticas). Todos esses elementos, que buscamos destacar na Se¢do 3
(em negrito), ao serem projetados sob a dtica do fluxo, poderia contribuir para uma
experiéncia Otima. Para pesquisadores, este trabalho pode inspirar o aprofundamento
conceitual e sua relagdo multifacetada da pesquisa com jogos.

A maioria dos desafios de design apresentados se relacionam com mais de uma
dimensao do fluxo, e designers e programadores ao lidar com esses desafios no game
design devem observar isso, jA que decisdes de projeto podem impactar em uma
experiéncia 6tima de jogo. Fluxo € composto por diferentes dimensdes, e cada dimensdo
individualmente ndo ¢ suficiente para representar o estado de fluxo [Csikszentmihalyi
2014], portanto, todas as dimensdes devem ser consideradas ao lidar com decisdes de
design. Por fim, ¢ importante ressaltar que os desafios apresentados ndo possuem uma
ordem de prioridade, e a importancia de cada desafio depende do jogo projetado,
cabendo aos designers e programadores decidir o que lidar com maior prioridade.

6. Conclusao

Este trabalho apresentou uma reflexdo sobre diferentes aspectos e elementos de game
design sob a Otica da Teoria do Fluxo, trazendo exemplos praticos presentes em



diversificados jogos comerciais. Em seguida, foram apresentados desafios de design de
jogos visando otimizar a experiéncia Otima de fluxo em jogos. As reflexdes e os
desafios, apesar de ndo exaustivos, permitem sugerir recomendagoes, em diferentes
aspectos de design de jogos, capazes de promover a experiéncia de fluxo. Os resultados
deste trabalho, portanto, poderiam inspirar designers e programadores a projetar jogos
que induzam a Otimas experiéncias, e, ainda, que pesquisadores explorarem outras
oticas da Teoria do Fluxo no contexto de jogos. Como trabalho futuro, sugerimos a
formalizagdo de diretrizes para a pratica de game design embasada na Teoria do Fluxo.
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