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RESUMO

Jogos sérios oferecem potencialidades interessantes para informar
as pessoas sobre temas sociais emergentes. Por exemplo, eles
oferecem interatividade através da jogabilidade, um recurso
distintivo, que pode envolver ativamente o jogador. Nesse
contexto, o foco deste estudo ¢é detalhar a concepgcio,
desenvolvimento e avaliacdo preliminar do jogo "A Batalha de
Ma’Sohora". O jogo pretende oferecer uma experiéncia de jogo
que provoque reflexdes sobre o chauvinismo masculino e esta
planejado para ser estendido para incluir outros temas relevantes.

PALAVRAS-CHAVE

Jogos sérios, experiéncia de usuario, machismo, avaliagio,
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1 Introducio

O machismo é um sistema de ideias que refor¢a a dominacéo do
homem sobre a mulher [9]. Essa relacio de dominacio apoia-se
em um paradigma naturalista, que prega uma falsa natureza de
superioridade dos homens e, portanto, lhes privilegia [24].

Os discursos provenientes do machismo sio caracterizados como
tradicionais, ou seja, estdo naturalizados na sociedade
contemporénea [20]. Estes discursos partem de todos os sujeitos

Permission to reproduce or distribute, in whole or in part, material extracted from
this work, verbatim, adapted or remixed, as well as the creation or production from
the content of such work, is granted without fee for non-commercial use, provided
that the original work is properly credited.

THC 2019 - Workshop sobre Interagéo e Pesquisa de Usuarios no Desenvolvimento
de Jogos (WIPlay), Outubro 21-25, 2019, Vitéria, Brasil. In Anais Estendidos do
XVIII Simposio Brasileiro sobre Fatores Humanos em Sistemas Computacionais.
Porto Alegre: SBC.

© 2019 by the author(s), in accordance with the terms of the Creative Commons
Attribution-NonCommercial 4.0 International Public License (CC BY-NC 4.0).

Izac Sidarta
Instituto UFC Virtual
Universidade Federal do Ceara
Fortaleza, Ceara, Brasil
izacsidarta@gmail.com

Pedro Lima
Instituto UFC Virtual
Universidade Federal do Ceara
Fortaleza, Ceara, Brasil
pfll28@gmail.com

Emili Farias
Instituto UFC Virtual
Universidade Federal do Ceara
Fortaleza, Cear4, Brasil
emilibf05@gmail.com

Alysson Diniz dos Santos
Instituto UFC Virtual
Universidade Federal do Ceara
Fortaleza, Cear, Brasil
alysson@virtual.ufc.br

sociais (homens e mulheres), que reproduzem, mesmo que de
maneira inconsciente, atitudes machistas no cotidiano [23]. A
busca por uma sociedade igualitaria requer, portanto, o
enfrentamento dos discursos cotidianos provenientes do
machismo [22]. Para tanto, é necessario provocar reflexdo sobre
pequenas atitudes que nem sempre sido entendidas como
machistas, mas que reforcam a naturalizacio destes
comportamentos.

Neste contexto, ferramentas promissoras sdo os Jogos Sérios
Digitais (JSDs), os quais possuem finalidades outras que nio
apenas o entretenimento [17]. Recentemente, os JSDs tém
despertado interesse de pesquisadores de diversas areas [19] e
apresentam uma interessante maneira de envolver, de forma ativa,
o individuo [14]. Além disso, os JSDs ainda sdo populares entre
criancas, adolescentes e jovens adultos, o que pode gerar um efeito
multiplicador da mensagem a ser comunicada [21]. Finalmente, os
JSDs podem ainda ser disponibilizados em dispositivos moveis,
que ja estdo presentes nas atividades cotidianas de grande parte
do publico jovem e adulto [11]. Apesar de tais potencialidades,
mesmo no ambito dos jogos, as mulheres ainda se sentem sub-
representadas [6] e obrigadas a lidar com discursos machistas,
como preconceitos e esteredtipos negativos [2].

A partir do que foi discutido acima, o objetivo deste trabalho é
apresentar a concep¢do e o desenvolvimento de A Batalha de
Ma’Sohora, um JSD para dispositivos moveis projetado com o
intuito de gerar reflexdo a respeito da tematica do machismo. Para
tanto, serdo reportados testes iniciais realizados com usudrios,
visando obter retornos preliminares acerca da experiéncia de
usuario da aplicagdo. Desta forma, espera-se que este trabalho
possa inspirar discussdes iniciais interessantes acerca da
utilizacdo de JSDs para gerar reflexdes sobre tematicas sociais
como o machismo.
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2 Referencial Teorico

Pesquisadores apontam que o machismo estd profundamente
inserido na sociedade brasileira, possuindo extensas raizes
histéricas, que remontam ao periodo colonial [8,10]. No periodo
contemporaneo, ha uma logica de subordinacdo feminina nio
apenas no espaco fisico (“do lar”), mas também no espaco social
[9]. Desta forma, o machismo atual muitas vezes apresenta-se de
forma sutil, como em ambientes académicos ou de trabalho. Este
tipo de machismo é representado, por exemplo, por opinides que
expressem incapacidade feminina em tomar decisdes importantes,
ou atitudes que determinem a necessidade de supervisdo
masculina sobre elas. Tais expressdes de machismo reforcam um
autoritarismo que ¢é resultado da validacéo da violéncia através da
desqualificagdo constante das mulheres e de outros grupos vistos
como minorias [9].

Neste contexto, os JSDs podem oferecer uma interessante
alternativa de abordagem de tematicas sociais, como o machismo.
Os JSDs podem simular situa¢des do mundo real, ou apresentar
metaforas que representem a atual condicdo de minorias que
sejam alvos de discriminacdo ou preconceito. Através da
interatividade -caracteristica intrinseca da midia videogame - os
JSDs sdo capazes de apresentar argumentos retéricos que venham
a gerar impactos emocionais e causar reflexdes criticas nos
jogadores [25].

Para que os objetivos sejam atingidos, um JSD deve prover uma
adequada experiéncia do usuario. A experiéncia do usuario (UX)
pode ser entendida como a relagdo subjetiva entre usuario e
aplicacdo [16]. A UX deriva do conjunto das consequéncias de trés
estados: (i) o particular do proprio usuario (como expectativas,
humor, motivacdes e experiéncias), (ii) as caracteristicas do
sistema (como a complexidade, a usabilidade e funcionalidade que
este apresenta), e (iii) o contexto no qual ocorre a interacdo (como
o ambiente organizacional, social).

Desta forma, a UX vai além da usabilidade da aplicacdo, focando-
se na experiéncia pessoal que um usudrio extrai de uma interacéo
com uma aplicagdo [3]. No geral, uma UX agradavel e rica é o
objetivo principal quando se trata do design de sistemas
interativos. Além disso, a presenca de uma boa experiéncia do
usudrio é fator importante para a efetividade de JSDs [18]. Logo,
relacionar esses conceitos a analise dos dados obtidos através da
avaliacdo deste trabalho, contribui para identificar a experiéncia
obtida pela aplicacao.

Com o objetivo de estudar a UX em jogos de maneira objetiva,
Gamez propds o modelo tedrico Core Elements of the Gaming
Experience (CEGE) [3]. De acordo com o CEGE, uma UX positiva
vem de uma combinacdo entre: (i) o jogo e (ii) a interagdo do
jogador com ele. Os autores subdividem estas duas categorias em
diversos fatores (tais quais os graficos, os sons, as regras, os
cenarios, as a¢des, as recompensas, 0s objetivos, o tempo e etc) que
devem ser observados para a proposta de uma UX positiva. E
importante ressaltar que, de acordo com os autores, a mera
observancia de tais fatores néo é suficiente para determinar que
uma UX sera positiva. Mas a auséncia de alguns deles pode indicar
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eventuais problemas na UX. Em um estudo posterior [4], os
autores desenvolveram um questionario intitulado Core Elements
of the Gaming Experience Questionnaire (CEGEQ). CEGEQ é um
instrumento com 38 questdes de escala Likert [1], e que foi
previamente validado [4]. Nesta pesquisa foi utilizado CEGEQ
para investigar a UX provida pelo jogo A Batalha de Ma’Sohora.

3 O jogo A Batalha de Ma’Sohora

A aplicagéo avaliada nesta pesquisa é A Batalha de Ma’Sohora, um
JSD para dispositivos méveis, projetado com o intuito de gerar
reflexdo acerca de tematicas sociais como o machismo.

3.1 Concepcao

A concepcio da ideia seguiu o processo de design centrado no
usuario. Este consiste em um conjunto de estratégias de
desenvolvimento de aplicacdes que busca aproximar o usuario do
processo de criagdo [15]. Com esta abordagem, buscou-se atingir
dois objetivos iniciais: (i) identificar um possivel publico-alvo
interessado na aplicagdo, e (ii) entender quais os preconceitos mais
presentes entre o publico pesquisado.

Desta forma, foi realizada uma pesquisa através de um
questionario online (disponivel em: http://bit.ly/2lUABwf) para
colher as informagdes desejadas. Foram colhidas respostas de 154
usuarios que (pela conveniéncia do estudo considerando as
restricoes de tempo e recursos) eram, majoritariamente,
estudantes universitarios do estado do Ceara.

3.1.1 Identificaciao de potencial publico-alvo
Para a identificacio do publico-alvo, foram elaboradas duas
questdes: “qual a sua idade?” e “qual a sua orientagéo de género?”.

Como pode ser observado na Figura la, ndo ha diferenca
significativa com relagéo a orientacdo de género, ja que 49,7% dos
pesquisados se identificavam com o género masculino e 48,3% com
o género feminino. Com relagdo a faixa etaria (ver Figura 1b),
como ja esperado para um publico universitario, a maior
quantidade de pessoas (84,3%) possui entre 15 e 29 anos.
Especificamente, ha uma diferenca significativa na faixa etaria
entre 20 e 24 anos, que representa 50,3% de todos os respondentes
do questionario.

Com estes dados, foi escolhido um publico-alvo de jovens entre 20
e 24 anos como a faixa etaria prioritaria para A Batalha de
Ma’sohora.



Jogos sérios e tematicas sociais: Desenvolvimento e avaliagao
preliminar de um jogo que aborda o tema machismo e suas
reflexdes provocadas

Néo-bindrio (Se id...

Mulher cis (Nasce...

Homem cis (Masc

Figura 1a: Resultados da pesquisa sobre preconceito
(Resultado referente a identidade de género)

30 a 34 anos
7.2%

25a29 anos
20.3%

15a19 anos

35 ou mais
8.5%

20 a 24 anos
50.3%

Figura 1b: Resultados da pesquisa sobre preconceito referente
a faixa etéria.

3.1.2 Preconceitos mais frequentes

Para a identificacio dos preconceitos mais frequentes, foram
elaboradas duas questdes: “vocé ja foi vitima de algum tipo de
preconceito?” e “caso ja tenha sofrido algum preconceito, quais
foram?”.

Como pode ser observado na Figura 2a, A maioria dos
respondentes (78,3%) indicou ja ter sido vitima de algum tipo de
preconceito, o que corrobora com a ideia pré-concebida de que
este é um tema relevante para o publico-alvo pesquisado. Além
disso, como todos os preconceitos abordados tiveram
representatividade relevante (ver Figura 2b), buscou-se uma
solucdo que contemplasse um tipo de narrativa a qual pudesse
abranger os quatro preconceitos identificados. Desse modo,
considerando a finalidade de comunicar a mensagem de forma
didatica, foi adotada a ideia de abordar os preconceitos de forma
separada, com capitulos divididos dentro do jogo.
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Figura 2a: Resultados da pesquisa sobre preconceito referente
a pergunta: “ja sofreu algum tipo de preconceito?”.

Homofobia
17.0%

Preconceito Social

Machismo

Racismo
17.0%

Figura 2b: Resultados da pesquisa sobre o preconceito
referente a pergunta “caso ja tenha sofrido algum preconceito,
quais foram?”.

Além de planejar separadamente a narrativa dividida para cada
preconceito, considerou-se a familiaridade do publico-alvo com
dispositivos moveis [11] e JSDs [21], e as potencialidades destes
em comunicar mensagens [17]. Considerando essas informacdes,
propos-se o JSD A Batalha de Ma’Sohora. O nome do jogo faz
referéncia aos quatro tipos de preconceitos identificados na
pesquisa: MA, para o machismo; SO, para o preconceito social;
HO, para homofobia; e RA para o racismo.

No contexto deste trabalho, estdo implementados apenas os dois
capitulos iniciais dA Batalha de Ma’Sohora, que se referem
exclusivamente ao machismo. Apesar deste ter sido o preconceito
mais presente de acordo com a pesquisa, 41,3% dos usuarios
informaram nunca o haver praticado. Acredita-se que a
naturalizacdo deste preconceito [24] pode ter relagdo com estes
dados, o que torna o machismo ainda mais relevante de ser
pesquisado.
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3.2 Narrativa

A Batalha de Ma’Sohora ambienta-se em uma distopia, onde os
preconceitos e discriminagdes tornaram-se tdo comuns que
assumiram formas fisicas, ndo havendo mais necessidade de se
manifestarem através de pessoas.

Na histéria, a piloto Elena, ao observar a expressiva auséncia
feminina nas missdes em campo, se alista na inten¢io de cooperar
no combate contra os inimigos. Contudo, sua aceitagido na equipe
é dificultada pelo Capitéo V, responsavel por todo o planejamento
da misséo. Elena se vé desafiada a provar para o capitdo que seu
potencial é igual ao de qualquer outro recruta e que ela merece
estar na missdo. Este trecho da narrativa é comunicado
inicialmente quando o jogador executa o jogo pela primeira vez,
através de cutscenes, como a da Figura 3.

Figura 3: Cutscene de “A Batalha de Ma’Sohora”: o
alistamento de Elena.

A partir disso, o jogador, no papel da personagem principal,
enfrenta as missdes nas quais tera de provar sua capacidade
passando por dificuldades, pré-julgamentos, imposicdes e desafios
que alguém, vitima do machismo, vivencia diariamente. Essas
dificuldades estdo atreladas a tematica e sdo exploradas tanto
através da narrativa do jogo quanto dentro dele, no gameplay, por
meio de agdes que o usuario executa e observa durante seu contato
com a aplicacdo. Como dito anteriormente, em sua verséo atual,
estdo implementados os dois primeiros capitulos de A Batalha de
Ma’Sohora.

O primeiro capitulo inicia em um momento introdutério, de
apresentacdo, para que o usudrio se habitue ao modo de jogo,
enfrentando apenas um inimigo. Sdo introduzidos os controles, os
itens da interface, e ndo é possivel que o jogador perca neste
momento. Apos esse tutorial, o personagem joga pela primeira
fase, com inimigos que sdo introduzidos regularmente. Ap6s um
minuto e meio de gameplay, caso o jogador ndo tenha sido
derrotado, alguns inimigos aparecem na tela, e o jogador é
apresentado ao personagem Lucio, um colega de Elena que
intervém nas agdes da personagem principal, subestimando-a.
Neste momento, por exemplo, o Licio — que possui uma nave de
qualidade superior a de Elena — aparece destruindo todos os
inimigos da tela, e encerrando a fase (ver Figura 4).
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[nimigos: I3
Time: 0

Figura 4: A chegada de Liicio, com uma arma muito superior
a da Helena.

Apbs o evento do final do primeiro capitulo, Elena se sente
inferiorizada e decide partir numa préxima misséo onde ela deve
recrutar outras mulheres para ajuda-la. Esta parte da narrativa é
comunicada através de um dialogo in-game com o Capitdo V (ver
Figura 5).

pitdo, eu estava conseguindo me virar muito bem, mesmo com uma |
nave bésica. Quero mais uma chance! E ainda consigo recrutar mais
) mulheres para missao.

Figura 5: Dialogo apresentado entre capitulos 1 e 2.

No segundo capitulo, sdo introduzidas as mecanicas de captura de
aprimoramentos para a nave e do resgate de recrutas mulheres. O
objetivo é resgatar oito recrutas. Novamente ha a presenca do
Liucio que, ao tentar combater os inimigos da Elena acaba
atacando-a. Ou seja, para que concluir o capitulo, o jogador deve
também desviar das investidas do Lucio.

A versdo atual do jogo termina ao final do segundo capitulo,
quando a Elena consegue resgatar as recrutas e diz estar pronta
para a batalha.

3.3 Jogabilidade

A Batalha de Ma’Sohora é baseado nas mecanicas de shooters, que
sdo jogos de acdo na qual o jogador deve atacar os inimigos com
projéteis, ao mesmo tempo que se esquiva dos projéteis inimigos.
A escolha dessa mecanica deu-se pela sua simplicidade no quesito
aprendizado, além de sua popularidade em dispositivos méveis.

Ja no ambito dos controles, como se pode ver na Figura 6, o
jogador manipula uma nave através de um controle fixo que
simula um botao analégico. Ademais, para derrotar os inimigos, o
usuario deve interagir com um clique na segunda metade da tela,
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disparando tiros ilimitadamente. O limite definido para o jogador
foi o sistema de “vida”, que consiste em uma barra que define o
tanto de dano que pode receber antes que precise reiniciar a fase.

Figura 6: Exemplo do momento de jogabilidade.

Um desafio para os desenvolvedores foi tentar garantir que o foco
do jogador esteja na mensagem a ser passada, e ndo no desafio
técnico de esquivar-se de projéteis e atacar os inimigos. Para tanto,
foi utilizado um gameplay mais lento, com menos inimigos e
projéteis na tela em comparacdo com outros jogos semelhantes
comerciais. Além disso, como descrito na Secio 3.2, diversos itens
apresentam a narrativa, seja através de cutscenes, didlogos in-
game, ou mesmo acdes do personagem Lucio.

3.4 Identidade Visual

A Batalha de Ma’Sohora conta com um design minimalista no
intuito de diminuir a carga cognitiva associada a compreensio do
cenario. Desta forma, espera-se possibilitar que o usuario foque a
sua atencdo nos fatores que sdo importantes para comunicar a
mensagem desejada e, ainda assim, compreenda seus objetivos
intuitivamente.

A paleta de cores selecionada para representar os ambientes,
personagens e elementos dA Batalha de Ma Sohora foi pensada de
acordo com a tematica e a narrativa do jogo. Tons de lilas foram
utilizados na tela inicial (ver Figura 7) e no primeiro capitulo do
jogo, no qual a personagem principal, Elena, tem sua primeira
oportunidade de provar que suas habilidades sdo equivalentes as
de qualquer outro recruta. Segundo Giannotti [12], na década de
70, varias mulheres assumiram a cor lilds como sendo especifica
de sua luta.

No segundo capitulo, as cores selecionadas para o cenario seguem
uma perspectiva de tons mais quentes, contrastando com a fase
anterior e evidenciando na narrativa a mudanca de ambientes, da
floresta para o campo, demonstrando que o inimigo esta cada vez
mais proximo das areas urbanas. A cor selecionada foi laranja (ver
Figura 6), explorada em sua escala monocromatica no intuito de
manter a ideia inicial de cores mais quentes, que trabalham a
sensacdo de firmar energias dentro de nés [13]. Tal energia é
importante para o jogador ao entrar na segunda fase do jogo, pois
esta apresenta dificuldade crescente, com maior variacdo de
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inimigos e seus ataques, além de novos objetivos e tarefas a serem
realizados.

MA SOHORA

Toque para jogar

Figura 7: Tela inicial do jogo “A Batalha de Ma’Sohora”

4 Avaliacao

Apoés varias rodadas de testes e atualizacdes iterativas, que
incluiram momentos com usudarios e especialistas, foi possivel
realizar testes para investigar preliminarmente a UX gerada pela
interacio com A Batalha de Ma’Sohora. Para tanto, foram
utilizados dados qualitativos e quantitativos para analisar a
distribuicdo de fendmenos interessantes no grupo de testes [8,17].

A avaliacio ocorreu na Universidade Federal do Ceard e na
Universidade Estadual do Cear4 nos dias 21 de junho de 2019 e 04
de julho de 2019, respectivamente. Em ambas as universidades, as
avaliacGes foram feitas em salas de aula com todos os aparatos
necessarios.

Foram utilizadas trés técnicas para a coleta de dados: observacao,
questionarios e entrevista semiestruturada. Desta forma, o
processo de avaliacdo foi dividido em cinco fases: triagem dos
usudrios, questionario sociodemografico, observagdo durante
contato do usudrio com a aplicacdo, questionario CEGEQ e
entrevista.

4.1 Triagem

A triagem dos usuarios foi realizada para encontrar individuos que
possuem nivel basico de inglés, para responder o questionario
CEGEQ, e familiaridade com jogos para dispositivos moveis.
Foram selecionados um total de 16 usuarios, com faixa etaria entre
20 a 24 anos, universitarios, igualmente divididos entre homens e
mulheres no intuito de observar como ambos os géneros
compreendem a tematica em suas respectivas realidades.

Para realizar a coleta de dados, foram necessarios dois avaliadores,
com experiéncia prévia para a avaliacdo, e um mediador, para
explicar todo o procedimento para os usudrios e guia-los até o
final do processo. Os materiais necessarios para tal foram folhas
A4, pranchetas e canetas.
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O mediador, antes de iniciar a avaliacio, explica o funcionamento
desta. Sdo informadas quantas etapas estdo presentes no processo
e 0 que o usudrio tem e pode fazer. A este também é informado
sobre todos os aspectos éticos e das informagdes gerais acerca do
proposito e a finalidade da avaliacdo. Parte do processo possui
gravacdo de audio, logo, todos os participantes assinaram um
Termo de Consentimento Livre e Esclarecido.

4.2 Questionario sociodemografico

O questionario sociodemografico foi aplicado para identificar
informacoes gerais sobre os usuarios. Tais informagoes englobam
sua faixa etaria, cor/raga, orientacdo sexual, identidade de género,
o nivel de familiaridade com jogos para smartphones e o nivel de
inglés, totalizando em 6 perguntas.

4.3 Observacio do usuario com a aplicaciao

Na terceira fase, o usuario tem contato com o jogo. E informado
que este momento tem duracio de dez a quinze minutos, podendo
o individuo parar quando achar oportuno. E nessa fase que o
método observacional é utilizado pelos dois avaliadores os quais
identificam e analisam as agdes, comportamentos, reacdes e
atitudes do wusuario durante seu contato com o jogo. Os
avaliadores ficam posicionados atras do usudrio de maneira que
possam observa-lo, sem, todavia, interferir no contato deste com
a aplicacéo.

4.4 CEGEQ

Ao fim da fase de contato com a aplicacdo, o mediador aplica o
questionario CEGEQ. A ferramenta foi utilizada no seu idioma
original (inglés) pois ja havia sido previamente validada desta
forma. Uma traducéo sem a devida validacdo poderia interferir na
interpretacdo do usudrio e na validade dos dados coletados.

4.5 Entrevista

A entrevista corresponde a quinta fase do processo de avaliagio.
Nela, os usuarios foram abordados com relacdo a perspectiva do
jogo de modo geral e quanto a narrativa que este apresentou.
Foram necessarios, nessa fase, o uso equipamentos para gravacao,
previamente autorizada pelos usuarios.

Para a entrevista, foram elaboradas cinco questdes, que se
relacionavam com trés objetivos principais: (i) coletar a impressdo
geral do usuario acerca da interacdo com o jogo, deixando-o livre
para comentar acerca de quaisquer aspectos, como controles,
narrativa, design, dentre outros; (ii) observar a compreensédo da
tematica, verificando a comunicacio da mensagem desejada e o
impacto por ela gerada; e (iii) relacionar o contetido abordado com
a sua aplicacdo no mundo real, de forma a indicar a eficiéncia dA
Batalha de Ma’Sohora. A Tabela 1 resume as perguntas elaboradas
e seus objetivos relacionados.

Os dados foram analisados e interpretados por dois pesquisadores
utilizando a técnica de Analise de Conteudo [5], e, como resultado,
foram obtidas informacdes tuteis relacionadas a qualidade do jogo,
aos possiveis aprimoramentos e, as impressdes geradas pela
tematica abordada.
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Objetivo Questdo da entrevista

. O que vocé achou do jogo? Como foi sua
Impressdo geral .
experiéncia de modo geral?

O quanto da histéria vocé pode entender?

Compreensao

) Em algum momento vocé se sentiu
da tematica

incomodado com o que foi apresentado na
historia?

Vocé pode relacionar o que foi
Aplicacio no apresentado no jogo com a vida real?

mundo real

Vocé acredita que o jogo pode impactar a
sociedade de alguma forma?

Tabela 1: Objetivos e questdes da entrevista

5 Resultados e Discussao

Esta Secdo apresenta, resumidamente, os resultados obtidos da
analise de dados das avalia¢des realizadas com os usuarios. Para
tanto, foram identificadas categorias que se referem a experiéncia
dos usuarios de acordo com o modelo CEGE: a relagdo dos
usuarios com o jogo, o controle do jogo, a compreensio e execucio
das tarefas e os aspectos visuais e sonoros. As Secdes 5.1 a 5.4
detalham cada uma destas categorias, apresentando os resultados
obtidos pelos métodos de coleta (observacdo, questionario e
entrevista) e indicando possiveis informacdes relevantes
resultantes da analise destes dados. A Secéo 5.5 tem maior foco na
discussédo sobre a compreensdo do tema machismo trabalhado na
aplicacdo “A Batalha de Ma Sohora”.

E importante ressaltar que tanto os métodos utilizados, como a
quantidade de usuarios abordados nao nos permite fornecer
conclusdes definitivas acerca da UX ou da efetividade dA Batalha
de Ma’Sohora. Entretanto, esperamos que a analise dos dados
obtidos até agora seja suficiente para inspirar elucubracoes
interessantes acerca da UX, JSDs e tematicas sociais.

5.1 A relacio dos usuarios com o jogo

Esta categoria relaciona-se a visdo que os usuarios tém sobre o
tipo de jogo, sobre o jogo propriamente dito e quais os
sentimentos despertados pela interagéo.

De forma geral, os resultados indicam que a aplicacdo
proporcionou um momento positivo aos usuarios. Dez deles
fortemente concordaram com a afirmacéo sobre “gostar do jogo”
(ver Figura 8), ou seja, na escala do questionario CEGEQ, dez
individuos atribuiram 7. Outros dois usuarios atribuiram 6 a
afirmacdo, ainda mantendo-se numa escala positiva. Resultados
positivos também foram observados para as afirmagdes: “jogaria
novamente” (ver Figura 9); “gastaria mais tempo jogando”; e “o
jogo motivou a continuar jogando”.

Os dados qualitativos também corroboram a sensacdo de uma
experiéncia positiva. Na observacdo foi possivel identificar



Jogos sérios e tematicas sociais: Desenvolvimento e avaliagdo
preliminar de um jogo que aborda o tema machismo e suas
reflexdes provocadas

momentos de diversdo explicita (como sorrisos audiveis), bem
como nas entrevistas os usuarios também manifestaram reacoes
positivas relacionadas ao seu momento com o jogo, expressando-
se através de comentarios, denotando boas experiéncias com a
aplicacdo de forma geral.
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Figura 8: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item “I
liked the game”

8 (50%)

0 (0%)

Figura 9: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item “I
would play this game again”

5.2 Controle do jogo

Esta categoria representa a satisfacio dos usuarios com os
controles apresentados no jogo, se estes obedeciam a seus
comandos, se eram utilizados da maneira esperada e se os usuarios
conseguiam executar determinadas acdes durante seu contato
com a aplicagdo.

Com relagéo a afirmacio “os controles responderam da forma que
eu esperava’, os indices (ver Figura 10) - apesar de mais espagados
quando comparados a categoria anterior (ver Se¢do 5.1) - ainda
demonstram grau de positividade (62,5% indicaram concordancia
com a afirmativa, enquanto 31,4% discordaram). Resultados mais
expressamente positivos foram encontrados em relagio a
afirmativa “eu me lembro das a¢des que os controles executavam”
(ver Figura 11), para a qual apenas 1 usuario expressou
discordancia.

1(6,3%)

Figura 10: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item
“The controller responded as I expected”

WIPlay’19, 21 a 25 de Outubro de 2019, Brasil

0(0%) 0 (0%)
o

1 2 3

Figura 11: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item “I
remember the actions the controller performed”

Os dados qualitativos apresentam também algumas controvérsias.
De forma geral, foi possivel averiguar na observacédo da interacéo
que os usuarios conseguiram controlar a nave sem prévia
instrucdo, o que indica um relativo sucesso das metéaforas
escolhidas para representar os controles. No entanto, nas
entrevistas os usuarios informaram que, apesar de ter
compreendido o modo de funcionamento do controle de
movimentacdo da nave, sentiram dificuldades para movimenta-la
devido a velocidade com a qual esta se movia (lenta demais). Em
contraposicédo, outros usudrios caracterizaram a velocidade como
desafiadora, relacionando o ocorrido com a narrativa exposta no
jogo, na qual a personagem recebia uma nave de capacidade
inferior, pelo simples motivo de ser mulher.

Os controles foram um aspecto desafiador no desenvolvimento dA
Batalha de Ma’Sohora. Os shooters sdo jogos que requerem agao e
reflexos rapidos e coordenados do jogador. Os dispositivos méveis
carecem de botdes, que adicionam retorno tatil importante para o
usuario neste tipo do jogo. Como o foco do jogo estava na
mensagem e ndo em um desafio de técnica, a equipe tomou a
decisdo de diminuir a velocidade geral do jogo (nave e inimigos).
Pode-se observar que o resultado geral néo foi satisfatoério para
todos os participantes, apesar de té-lo sido para a maioria.

O controle do jogo é um aspecto fundamental o qual acreditamos
que possa ser melhorado. Contudo, mesmo com a presenca de
pequenas dificuldades, acreditamos que os dados indicam que a
experiéncia durante o jogo néo foi arruinada.

5.3 Compreensio e execucio de tarefas

Esta categoria refere-se a compreenséo dos usudrios com relacéo
aos elementos presentes na aplicagio que direcionam o
cumprimento dos objetivos e a facilidade para identificar o que era
necessario para atingir as metas propostas pelo jogo.

Quanto a compreensdo das regras do jogo pelos jogadores (ver
Figura 12), as informacdes coletadas apresentam alto nivel de
positividade. Mais de 90% dos jogadores concordaram em ter
entendido as regras do jogo, sendo 68,8% destes de forte
concordéancia com a assertiva.
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Figura 12: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item “I
understood the rules of the game”

Novamente, mais de 50% dos usudrios apresentaram respostas
positivas quanto a afirmagio “fui capaz de identificar tudo o que
precisava durante o jogo” (ver Figura 13). Um quarto desses
usuarios concordaram fortemente com a assertiva, atribuindo 7, e
outros 5 e 6, com 12,5% e 37,5%, respectivamente.
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Figura 13: Grafico de respostas do CEGEQ quanto ao item “I
was able to see on the screen everything I needed during the
game”

Nas entrevistas alguns usuarios relataram que a auséncia de
especificagio de informagdes referentes a quantidade de inimigos
que devem ser abatidos no primeiro capitulo do jogo gerou
davidas quanto ao objetivo requerido. No entanto, os mesmos
usuarios alegaram que a falta dessa informacio néo afetou de
maneira consideravel sua experiéncia com o jogo. Outro
apontamento, agora sobre o segundo capitulo, foi da auséncia da
informacédo de que o aparecimento e colisdo do Lucio acarretaria
a morte do jogador (o Lucio era anunciado através de uma “seta”
indicando o sentido do qual ele chegaria). Tal ocorréncia gerava
davidas nos usuarios quanto ao motivo de estarem sendo abatidos
e reiniciando a fase. Sobre os outros elementos presentes nas fases,
os usuarios ndo identificaram dificuldades na compreensio e na
interpretacdo, demonstrando conhecimento quanto aos seus
significados e finalidades.

5.4 Aspectos visuais e sonoros

Esta categoria aborda dois aspectos principais da interface
apresentada ao usuério: graficos (cores, tipografia e outros
elementos) e sonoros (musicas e efeitos sonoros, por exemplo).

Os resultados do CEGEQ para esta categoria foram
categoricamente positivos. Nao foram apresentados resultados
negativos quanto aos graficos do jogo, aos efeitos sonoros e a
relacdo entre esses dois elementos.

Na Figura 14 é possivel constatar que os usuarios em sua
totalidade informaram que os graficos estavam apropriados para
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o tipo de jogo apresentado, sendo 75% dessas afirmacdes
categorizadas como “concordo fortemente”.

15

Figura 14: Escala de resposta CEGEQ quanto a afirmacéo
“The graphics were appropriate for the type of game”.

Os usuérios também concordaram de maneira unanime acerca dos

efeitos sonoros e o quio apropriado estavam, apresentando 43,8%
e 56,3%, marcando 7 e 9 na escala, respectivamente (ver Figura 15).
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Figura 15: Escala de resposta CEGEQ quanto a afirmacéo
“The sound effects of the game were appropriate”.

Finalmente, no quesito da relacdo entre elementos graficos e
sonoros, a opinido dos usuarios foi, novamente, unanime sobre a
afirmativa “os graficos e efeitos sonoros do jogo estavam
relacionados” (ver Figura 16), sendo 11 das respostas de forte
concordancia, atribui¢do 7 na escala Likert.

o
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Figura 16: Escala de resposta CEGEQ quanto a afirmacao
“The graphics and sound effects of the game were related”.

Os resultados positivos desta categoria nos levam a crer que os
aspectos visuais e sonoros dA Batalha de Ma’Sohora estdo bem
colocados, e atendendo as expectativas dos jogadores. Esta
afirmacdo ainda é suportada pelos dados qualitativos: na
observacdo da interagdo dos usuarios foi possivel observar, em
mais de uma oportunidade, reacdes de surpresa positiva quando a
tela inicial do jogo foi vista pela primeira vez.



Jogos sérios e tematicas sociais: Desenvolvimento e avaliagdo
preliminar de um jogo que aborda o tema machismo e suas
reflexdes provocadas

5.5 Associacio ao tema machismo

Além das quatro categorias relacionadas ao CEGE e detalhadas
nas Se¢des 5.1 a 54, durante as entrevistas investigou-se
preliminarmente a associacdo do jogo apresentado a tematica do
machismo proposta pelos desenvolvedores. Mais uma vez, esta
investigacdo ndo é capaz de comprovar a efetividade do jogo em
transmitir a mensagem desejada, mas, esperamos, pode inspirar
caminhos interessantes para trabalhos futuros.

Todos os usuarios relataram ter compreendido e relacionado
claramente o jogo com aspectos associados ao machismo e
afirmaram ter nogdo de que o exposto é um exemplo de
discriminacdo presente na sociedade em que se encontram.
Alguns relataram ter passado por experiéncias semelhantes ou
ouvido relatos de pessoas proximas vitimas desse tipo de
preconceito. Outros afirmaram ainda que propostas como A
Batalha de Ma’Sohora devem ser mais divulgadas no intuito de
amenizar a discriminacfo existente de varios grupos taxados como
minorias da sociedade. Estes resultados deixam a impressdo de
que, de forma geral, o jogo oferece uma experiéncia interessante
e aborda um tema relevante.

Um fato interessante advém da comparacdo entre os resultados
obtidos através do questionario CEGEQ e das entrevistas.
Praticamente os mesmos usuarios que concordaram com a
afirmacéo “havia momentos do jogo em que eu nio estava fazendo
nada” também informaram que havia desvantagem entre a nave
que eles utilizaram, da personagem mulher, e a do personagem
masculino. Tal afirmagcéo se deve ao fato de que, no momento que
o personagem homem aparece durante o jogo, ele consegue fazer
todo o trabalho sozinho, diminuindo o que a personagem mulher,
representada pelo jogador, havia feito durante a fase. Desta forma,
um dado que pareceria negativo a principio (alguns jogadores
afirmarem que havia momentos de inatividade) pode indicar que
o gameplay atingiu sucesso em comunicar a mensagem desejada.

Neste contexto, outro fato interessante a ser destacado é que
alguns usuarios conseguiram identificar caracteristicas do
machismo ndo somente nas cutscenes (que sdo momentos de
apresentacdo direta da narrativa), mas também durante momentos
in-game. Algumas das observacdes dos usuarios quanto ao quesito
foram “me senti diminuida com os poderes do outro personagem
quando comparado aos meus”; “por que ela vai precisar de alguém
a seguindo? Ela pode fazer o trabalho sozinha”; “por mais que
estivesse fazendo tudo certo e conseguindo atingir meus objetivos
o tal capitdo ndo reconhecia meu trabalho, apenas do outro
piloto”. Acreditamos que estes sdo indicadores interessantes
acerca do sucesso do gameplay desenvolvido: A Batalha de
Ma’Sohora parece ser capaz de entregar sua mensagem através da
interatividade. Por considerarmos que a interatividade é, em
ultimo caso, o principal fator que diferencia a midia videogame,
esperamos que A Batalha de Ma’Sohora seja capaz de explora-la
em toda a sua potencialidade e entregar uma mensagem de uma
forma diferente do que seria possivel por outros meios.
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6 Conclusao

JSDs sdo capazes de oferecer experiéncias prazerosas e afetivas, de
aprendizado, de simulagdes e criatividade. O objetivo deste
trabalho foi apresentar a concepcdo e o desenvolvimento de A
Batalha de Ma’Sohora, um JSD para dispositivos méveis projetado
com o intuito de gerar reflexdo a respeito da tematica do
machismo.

De forma geral, a avaliacdo preliminar realizada indica que A
Batalha de Ma’Sohora proporciona uma experiéncia positiva,
considerando aspectos que impactam a UX, tais quais a relagao
dos usuarios com o jogo, o controle do jogo, a compreensio e
execugdo das tarefas e os aspectos visuais e sonoros. Apesar de
pequenos problemas detectados, especialmente no controle do
jogo, acreditamos que os resultados majoritariamente positivos
indicam que A Batalha de Ma'Sohora é uma ferramenta
promissora, que deve ser atualizada para fornecer uma melhor
experiéncia.

A investigagdo inicial realizada também indica que a reflexéo a
respeito da tematica do machismo pode ser alcancada através da
interacdo com A Batalha de Ma’Sohora. Pode-se destacar, por
exemplo, a unanimidade dos usuérios em acreditar que a aplicacdo
possa servir como um instrumento facilitador da discussdo do
tema na sociedade e, principalmente, nas escolas. Consideramos
ainda especialmente valido que os jogadores tenham percebido a
mensagem em momentos in-game, o que é um indicativo de que o
jogo comunica a sua mensagem através do gameplay, explorando,
portanto, o potencial da midia videogame.

Os proximos passos incluem, além da realizacdo de ajustes nos
controles, a introducdo dos outros capitulos contemplando os
demais preconceitos detectados: homofobia, racismo e
preconceito social. Em seguida, devera ser realizada uma avaliacdo
mais robusta, com um nimero maior de usuarios, que permita a
geracdo de dados quantitativos estatisticamente significativos, que
possam embasar afirmacgdes conclusivas acerca da experiéncia
gerada e da efetividade do jogo.

Esperamos que o presente estudo possa estimular
desenvolvedores, designers e pesquisadores na producdo e
avaliacdo de outros jogos com tematicas sociais. Tais iniciativas,
somadas ao aumento da visibilidade deste debate (com
movimentos sociais como o #MeToo [7], ou o aumento da
publicidade das pesquisas do campo das Ciéncias Sociais), podem
oferecer ferramentas auxiliares para o combate dos preconceitos

profundamente arraigados na sociedade.

Finalmente, acreditamos que, através da interatividade, A Batalha
de Ma’Sohora é capaz de entregar mensagens de uma maneira
distinta de que seria possivel por outros meios, explorando de
maneira ludica e ativa as consequéncias dos preconceitos, gerando
reflexdes criticas nos jogadores. Além do mais, a presenca de
protagonistas femininas e o enredo proximo de situagdes do
mundo real pode empoderar outras mulheres e inspirar mudancas
de atitudes e comportamentos.
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