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RESUMO

As influéncias, métricas e aplicagdes da experiéncia do usua-
rio vém sendo investigadas em diversos contextos, inclu-
sive em jogos digitais, sendo esta identificada como forca
motriz para impulsionar escolhas no desenvolvimento de
jogos. Nesse contexto, jogos digitais demandam formas par-
ticulares de avaliacdo de UX, devido as particularidades da
sua interacdo. Sendo assim, é necessario que profissionais e
pesquisadores facam escolhas conscientes ao planejar essas
avaliacdes. Esta pesquisa visa prover um catalogo de instru-
mentos de avaliacdo de UX em jogos, reunindo informacdes
para orientar a selecdo desses instrumentos no planejamento
da avaliagdo de experiéncia do jogador.
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1 INTRODUCAO

Experiéncia do Usuario (UX) [20] tem sido amplamente in-
vestigada na area de Interacdo Humano-Computador (IHC),
bem como suas aplica¢des, métricas, influéncias e desdo-
bramentos na interacdo com diversos tipos de aplicagoes,
incluindo jogos digitais. Em uma revisdo dos trés livros que
estdo atualmente em uso em cursos e disciplinas de design
de jogos - The Art of Game Design: A Book of Lenses [41];
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Challenges for Game Designers: Non-Digital Exercises for
Video Game Designers [9]; e Game Design Workshop: A Play-
centric Approach to Creating Innovative Games [18] - de
DeAnda e Kocurek [15] a UX foi identificada como uma das
forcas motrizes para os designers de jogos fazerem escolhas
durante o projeto e desenvolvimento do jogo. Ressaltando a
importancia da UX para o design de jogos, DeAnda e Kocu-
rek [15] discutem ainda que, no ensino do design de jogos, o
design é relacionado a criar a melhor experiéncia possivel
para os jogadores, incorporando praticas que vio além da
programagcio para abranger o design iterativo, o teste de
jogos e a atencdo a experiéncia do usuario. De fato, segundo
Bernhaupt [7], o principal objetivo do desenvolvimento de
um jogo é criar um produto que seja divertido de jogar, apre-
sente surpresas, provenha desafio aos jogadores e promova
conexdes sociais. Esse carater recreacional dos jogos digitais
é que os separa de outros paradigmas de sistemas digitais
interativos, como sistemas desktop que sdo desenvolvidos
para executarem determinado conjunto de tarefas.

Desse modo, os jogos digitais demandam formas particu-
lares de avaliacdo de experiéncia do usuario [39], motivando
o desenvolvimento de uma vasta gama de métodos de avalia-
¢éo da UX (termo que, nessa area, é comumente usado como
sinénimo de experiéncia do jogador), que tém sido utilizados
tanto durante o desenvolvimento quanto apds o lancamento
do jogo [7]. No entanto, a complexidade inerente aos jogos
e a variedade de instrumentos de avaliagio e de proprieda-
des da experiéncia do jogador pode tornar a avaliacdo da
UX de jogos uma tarefa dificil. Esse cenario é ainda mais
agravado no contexto brasileiro, composto primordialmente
por desenvolvedoras de jogos independentes, que, em geral,
funcionam com or¢amento bastante limitado (muitas vezes
baseado em crowdfunding) e contam com times pequenos
onde uma mesma pessoa desempenha diferentes papéis [1].
Nesse contexto é raro que a equipe conte com um especialista
em IHC para discernir, dentre as diferentes possibilidades
de métodos para avaliar os multiplos aspectos e qualidades



da UX, qual o mais adequado para a avalia¢do do jogo em
desenvolvimento. Consequentemente, avaliagdes da expe-
riéncia do jogador sdo por vezes conduzidas e planejadas
com base na experiéncia pessoal do desenvolvedor de jogos
e em um conhecimento restrito dos métodos e instrumentos
disponiveis, o que compromete a qualidade da avaliacdo a
experiéncia do jogador.

Existe a necessidade de desenvolvedores de jogos, e profis-
sionais, pesquisadores e alunos de areas correlatas ao design
de jogos fazerem escolhas conscientes ao planejar a avaliagéo
das qualidades da experiéncia do jogador. Assim, este estudo
visa prover um catalogo de instrumentos de avaliagcdo da
experiéncia do jogador em jogos e ambientes virtuais, reu-
nindo informacdes para orientar a selecdo (e.g., qualidades
de experiéncia que os instrumentos se propdem a avaliar,
seus usudrios alvo, tipo de cada instrumento, entre outros).
Dessa forma, visamos contribuir tanto com profissionais
desta industria quanto com a comunidade académica na dis-
seminac¢do do conhecimento sobre avaliacdo da experiéncia
do jogador através da compilacio de informacdes praticas
para dar suporte a escolha do instrumento mais adequado
para diferentes objetivos na avaliagdo de UX em jogos.

2 AVALIACAO DA EXPERIENCIA DO USUARIO EM
JOGOS DIGITAIS

Em jogos digitais, a experiéncia do usuario tem sido obser-
vada sob diferentes pontos de vista, apesar de ndo haver
consenso no emprego de uma defini¢do para esse tipo es-
pecifico de experiéncia [50] [39]. No entanto, as diversas
formas de definir experiéncia do usuario em jogos digitais,
em geral, concordam que a usabilidade classica - apesar de
essencial no desenvolvimento de jogos - nao ¢é suficiente
nesse contexto, pois suas métricas padriao ndo sio mapeadas
diretamente para a avaliacdo de jogos (e.g., eficacia medida
como conclusio ou eficiéncia da tarefa, taxas de erro) [50].
Diferentes termos tém sido adotados na literatura que
trata da avaliacdo de UX no contexto de jogos digitais, como
game experience, gaming experience, play experience, player
experience, e user experience, os quais sdo frequentemente
usados e sem claras distin¢des sobre as defini¢des utilizadas
e 0 que elas representam para os estudos. Por exemplo, para
Nacke e Drachen [32] e Berhnaupt [7] os jogos digitais ddo
origem a uma diversidade de potenciais experiéncias de jogo
(Play Experience - PX), ou seja, a propria experiéncia do usua-
rio [20] no contexto do jogo. Por outro lado, Lazzaro [26]
argumenta que UX e Player Experience (PE) sdo conceitos
diferentes. Para ela, UX é a experiéncia de uso do jogo, en-
quanto PE é a experiéncia de jogar que se relaciona ao tipo
de diversdo que o jogador quer ter. Para a autora, enquanto
UX observa o que cria barreiras para a habilidade de jogar, a
PE analisa o que impede o jogador de se divertir. Wiemeyer
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et al. [50] argumentam que Player Experience (PE) ou experi-
éncia do jogador é o termo mais apropriado em detrimento
do termo Game Experience, porque é a pessoa do jogador que
realiza essa experiéncia especifica. Os autores descrevem PE
como as qualidades das interacdes jogador-jogo, tipicamente
investigadas durante e apds a interacdo com os jogos. Além
disso, distinguem trés niveis de experiéncia do jogador: nivel
(socio) psicologico, referente a experiéncia individual, nivel
comportamental e nivel fisiologico.

Em quaisquer dos casos, para obter uma compreensao pre-
cisa da experiéncia do jogador, uma diversidade de fatores
deve ser considerada, a partir da dtica de um dos modelos
psicoldgicos disponiveis para explicar a interacdo jogador-
computador, os quais determinario perspectivas diferentes
para o design e a avaliacdo [50]. Dessa forma, diversos mé-
todos e instrumentos tém sido desenvolvidos para ajudar a
analisar caracteristicas psicologicas, o desempenho do jogo
e a emocdo humana. A medi¢io desses fatores é obtida por
meio do uso de varias técnicas experimentais que podem
envolver aspectos comportamentais, fisiologicos e subjetivos
[50]. Ainda assim, é frequente a utilizacdo de questionarios
ad hoc na avaliacdo da experiéncia do jogador, isto é, instru-
mentos que ndo possuem garantia de avaliar as qualidades
psicométricas dessa experiéncia [45].

3 METODOLOGIA

Para organizar um catalogo de instrumentos de avaliacdo da
experiéncia do jogador em jogos e ambientes virtuais, esta
pesquisa aprofundou um estudo anteriormente conduzido pe-
los autores deste artigo para o levantamento de instrumentos
de avaliacdo de UX [14]. Darin et al [14] aplicaram o pro-
cesso de forward snowballing [52] partindo dos artigos dos
instrumentos de avaliacdo de UX listados por Vermeeren’s et
al [46] e, como resultado, catalogaram 103 artigos que apre-
sentavam 116 instrumentos de avalia¢do de UX. Dentre os
116 instrumentos de avaliagcdo de UX de diversas naturezas
identificados no estudo anterior [14], 19 sdo instrumentos
destinados a avaliacdo da UX em jogos digitais ou ambientes
virtuais, e estes sdo apresentados em 15 artigos.

Neste trabalho, a pesquisa anterior foi expandida por meio
da coleta e analise de um conjunto de artigos que apresen-
tassem novos instrumentos de avaliacido da experiéncia do
usuario (e conceitos correlatos, como player experience e
game experience) desenvolvidos especificamente para aplica-
¢do em jogos e ambientes virtuais. Para isso, foi aplicado o
método de amostragem forward snowballing [52], que con-
siste em identificar novos artigos que citam o conjunto inicial
de artigos, utilizando uma base genérica.

Assim, a partir do conjunto inicial de 15 artigos oriundos
da amostragem anterior [14], foram identificados 27 artigos,
que apresentavam 28 instrumentos, através do processo re-
sumido na figura 1. A extracdo de dados dos 28 instrumentos
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identificados neste estudo, juntamente com os 19 instrumen-
tos identificados anteriormente, resultaram na catalogacio
de 47 instrumentos de avaliagido da experiéncia do jogador.

Seleg¢ao do conjunto inicial
de instrumentos

15 artigos selecionodos

Forward Snowhballing

384 artigos selecionados

28 instrumentos

Catalogagdao dos instrumentos

28 instrumentos selecionados +
19 do conjunto inicial

47 instrumentos

Figura 1: Etapas de seleciao de artigos através do método de
snowballing

Os 15 artigos iniciais foram divididos entre dois pesqui-
sadores para execucio das buscas de cita¢des para cada um
dos artigos na base genérica "Google Académico". Para cada
um dos 15 artigos originais, se este tinha mais de 100 cita-
¢Oes, eram selecionados os 25 artigos mais relevantes que
o citavam, além dos 10 mais recentes (ambas as ordenagdes
feitas pelo Google Académico).

Se um artigo tinha menos de 100 citagdes, eram seleciona-
dos somente os 25 artigos mais relevantes e, nos casos em
que o artigo possuia 25 cita¢des ou menos, todos os artigos
que o citavam eram selecionados. Os critérios de inclusdo
dos artigos selecionados eram: (i) estar disponivel para down-
load em alguma biblioteca virtual; (ii) estar escrito em lingua
portuguesa, inglesa ou espanhola; e (iii) ter sido submetido
ao processo de revisdo por pares. Assim, 384 artigos foram
selecionados a partir da amostra inicial de 15 artigos. Apos
a selecdo de artigos, dois filtros foram aplicados a fim de
identificar novos instrumentos de avaliacdo de experiéncia
do usuario em jogos e ambientes virtuais, considerando a
seguinte defini¢cdo de instrumento: “ferramentas planejadas
e validadas, projetadas para coletar sistematicamente dados

qualitativos/ medir dados quantitativos, relacionados aos
construtos de UX, de uma variedade de participantes, pro-
duzindo resultados baseados em propriedades psicométricas
em um formato pronto para analise/interpretacio” [52].

O primeiro filtro consistiu na leitura de titulo, resumo e
palavras-chave dos 384 artigos, visando selecionar somente
aqueles que potencialmente apresentavam novos instrumen-
tos. Ao final do primeiro filtro, 143 artigos passaram para
analise do segundo filtro, que consistiu na leitura do texto
completo de cada artigo, para verificar se este de fato pro-
punha ou avaliava um instrumento ainda néo contido no
conjunto inicial. Em caso positivo, o dados foram extraidos
do artigo para catalogacdo do instrumento. Ap6s cada um
dos filtros, um terceiro pesquisador verificava amostras para
checar a corretude da aplicacio dos critérios de inclusio ou
exclusdo dos artigos.

Assim, foram extraidos dados (e.g., nome e tipo do instru-
mento, procedimento geral de sua aplicacio, qualidades de
UX avaliadas e publico-alvo para o qual se destina) de 27 ar-
tigos, para a catalogacdo de 28 instrumentos de avaliacdo da
experiéncia do jogador. Apos a catalogagio dos novos instru-
mentos, estes foram reunidos aos 19 instrumentos anterior-
mente identificados, compondo o catilogo de 47 instrumen-
tos de avaliacio de UX em jogos e ambientes virtuais, dispo-
nivel neste link: celulamultimidia.ufc.br/catalogo-ux-jogos/.

4 RESULTADOS
Visao geral dos instrumentos

Dentre os 47 instrumentos de avaliacdo da experiéncia do
jogador em jogos digitais e ambientes virtuais listados no
catalogo apresentado por este estudo, 19 (40,43%) séo oriun-
dos da pesquisa original [14] e 28 (59,57%) sdo provenientes
desta pesquisa, resultante do processo de snowballing des-
crito neste artigo. Os instrumentos catalogados se destinam
a avaliar 14 diferentes qualidades de UX em jogos: (i) con-
junto especifico de qualidades de ux - 17 instrumentos; (ii)
presenga - oito instrumentos; (iii) aspectos gerais da experi-
éncia do jogador - seis instrumentos; (iv) engajamento - trés
instrumentos; (v) presenga social - dois instrumentos; (vi)
flow - dois instrumentos; (vii) imersdo - dois instrumentos;
(viii) comportamento - um instrumento; (ix) cybersickness -
um instrumento; (x) emocéo - um instrumento; (xi) estética
da interacdo - um instrumento; (xii) experiéncia estética -
um instrumento; (xiii) game flux - um instrumento e (xiv)
gameful experience - um instrumento.

Tendo em vista a grande quantidade de qualidades de UX
diferentes avaliadas pelos instrumentos catalogados nessa
pesquisa, é importante ressaltar que nio é objetivo desse
estudo analisar ou diferenciar as defini¢cdes das qualidades
de experiéncia do usuario apresentadas nos instrumentos e
nem suas fundamentacdes teoricas.


celulamultimidia.ufc.br/catalogo-ux-jogos/

Todas as qualidades de experiéncia do usuario que eram
avaliadas por instrumentos oriundos da pesquisa original
[14] estdo presentes nos instrumentos encontrados nesta
pesquisa, com excecdo de cybersickness e comportamento.
Contudo, nos novos instrumentos identificados no processo
de snowballing desta pesquisa, houve um aumento de novas
qualidades, como estética da interacio [40], game flux [24] e
gameful experience [21].

Os instrumentos foram classificados em trés diferentes
tipos: questionarios e escalas (78,72%), softwares e equipa-
mentos (17,02%) e diagramas e graficos de area (4,26%). A
tabela 1 exemplifica artigos que apresentam instrumentos de
cada um destes tipos.

Tabela 1: Exemplos de qualidades de UX e instrumentos que
as avaliam

Qualidades de Tipos de Instrumento Ex.
UX
Game Flux Diagrama bidimensional / [24]

grafico de area

Aspectos gerais Software / equipamento; [38]
de PX Questionario / escala [10]
Presenca Questionario / Escala [51]

(37]

Sobre os tipos de usuarios-alvo dos instrumentos catalo-
gados, foram identificadas trés categorias: criancas, usuarios
de jogos e também a categoria “todos os tipos de usuario”,
que consiste em instrumentos que niao determinam um tipo
especifico de usuario alvo ou sdo destinados a todos os tipos
de usuario indiscriminadamente. Apenas dois (4,26%), do to-
tal de 47 instrumentos catalogados, sdo especificamente para
criancas [47] [30] e apenas um (2,13%) especificamente para
usuarios de jogos [17], enquanto 44 (93,62%) néo especifica-
ram um tipo particular de usuario-alvo e/ou eram destinados
a todos os tipos de usuario.

Escalas e Questionarios

Dentre todos os tipos de instrumentos catalogados, escalas
e questionarios sdo amplamente predominantes, sendo 37
(78,72%) instrumentos desse tipo, do total de 47 instrumen-
tos, aparecendo significativamente mais do que os outros
tipos. Assim como no levantamento anterior realizado pelos
autores [14], as escalas e questionarios, apesar de suas dife-
rencas conceituais, sdo reportadas como uma sé categoria de
tipos de instrumento (“questionario/escala”), ja que, assim
como observado no estudo anterior, autores de outros instru-
mentos catalogados neste estudo também usaram ambos os
termos de forma permutavel, além dos casos em que escalas
sdo desenvolvidas somente para um questionario especifico
[37].
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Além da predominéncia evidente de escalas e questiona-
rios, a0 comparar o conjunto inicial de instrumentos da pes-
quisa original, extraido do catalogo do levantamento anterior
realizado pelos autores [14], com o conjunto de instrumentos
identificados ap6s o processo de snowballing nesta pesquisa,
nota-se também um crescimento consideravelmente maior
da quantidade desse tipo de instrumento em relacdo aos ou-
tros, tanto em nimeros exatos, como proporcionalmente,
como ilustra a figura 2.

No conjunto inicial havia apenas um instrumento do tipo
“diagrama bidimensional/grafico de 4rea” e no conjunto pds-
snowballing foi identificado somente mais um, ndo apresen-
tando aumento. Quanto aos softwares e equipamentos, havia
cinco instrumentos desse tipo no conjunto da pesquisa origi-
nal e nesta pesquisa foram identificados trés, configurando
um decréscimo de 40%. Ja sobre os instrumentos do tipo
“questionario/escala”, no conjunto inicial havia 13 instru-
mentos desse tipo e, apds o processo de snowballing, foram
identificados 24, configurando um aumento percentual de
84,61% da pesquisa original para esta pesquisa.

B Escalas e questionarios
B Softwares e equipamentos
Diagramas bidimensionais e graficos de area

Pesquisa
original

-

Esta pesquisa

-

(=]
o
-
o
-
(4]

20 25

Figura 2: Quantidade de tipos de instrumentos em cada pes-
quisa

Apesar da predominéncia de escalas e questionarios sobre
outros tipos de instrumento catalogados, proporcionalmente
essa prevaléncia apresenta um decaimento ao longo dos anos,
de modo que do ano 1998 (quando o instrumento catalogado
mais antigo foi publicado) até 2008, 18 escalas e questionarios
foram identificados e somente um de outro tipo, enquanto de
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2009 a 2019, 19 escalas e questionarios foram identificados,
porém os instrumentos de outros tipos foram 9 (figura 3).

Ao analisar a quantidade de instrumentos publicados por
ano, é possivel observar que a partir de 2007 ha o desenvol-
vimento de, no minimo, um instrumento de avalia¢do de UX,
de todos os tipos, em jogos e ambientes virtuais por ano. Po-
rém a média anual de escalas e questionarios é maior do que
a de outros tipos de instrumento, levando em consideracio
o intervalo desde a primeira publicacdo de um instrumento
do tipo (1998) até o ano 2019. Nesse intervalo de tempo, a
média de instrumentos desse tipo é de 1,68 por ano.

1998-2008

2009-2019

B Escalas e Questionarios
B Outros tipos de instrumento

Figura 3: Questionarios e escalas por décadas.

Nas escalas e questionarios foram identificadas nove dife-
rentes qualidades de UX avaliadas (tabela 2), de modo que 16
(43,24%), dos 37 instrumentos desse tipo, avaliam conjuntos
especificos de qualidades de UX [4] (tabela 3), oito (21,62%)
avaliam presenca [51] e dois (5,41%) avaliam aspectos ge-
rais da experiéncia do jogador [10] (i. e. quando o autor néo
especifica quais qualidades de UX o instrumento se propde
avaliar). Dos 37 instrumentos desse tipo, 35 (94,59%) sdo des-
tinados a todos os tipos de usuario, enquanto um (2,70%)
foi desenvolvido para uso com criangas [30] e também um
(2,70%) é especifico para usuarios de jogos [17].

Tabela 2: Exemplos de qualidades de UX e instrumentos que
as avaliam

Qualidades de UX Quantidade de Ex.

Instrumento

Aspectos gerais de PX 2 [10]
Conjunto especifico de 16 [4]
qualidades de UX

Cybersickness 1 [23]
Engajamento 3 [2]
Flow 2 [6]
Gameful experience 1 [32]
Imersao 2 [28]
Presenca 8 [51]
Presenca social 2 [8]

Tabela 3: Exemplos de conjuntos especificos de qualidades
de UX avaliadas por escalas e questionarios

Conjuntos de qualidades de UX Ex.
Distracdo, realismo, controle, Engaja- [27]
mento, prazer e imersao

Presenca e medo [29]
Diverséo, prazer, curiosidade e coexperi- [30]
ence

Imerséo sensorial e imaginativa, tensdo, [22]
competéncia, fluxo, afeto, negativo, afeto
positivo e desafio

Software, equipamentos e diagramas bidimensionais

Dos 47 instrumentos catalogados, oito (17,02%) séo softwares
e equipamentos, sendo estes o segundo tipo de instrumento
mais recorrente. Estes oito instrumentos avaliam cinco dife-
rentes qualidades de UX (tabela 4), de modo que quatro (50%)
avaliam aspectos gerais da experiéncia do jogador [38] e ha
apenas um (12,50%) instrumento para cada uma das outras
quatro qualidades de UX avaliadas, sendo elas: comporta-
mento [31], experiéncia estética [40], estética da interacdo
[40] e emogao [19]. Todos os instrumentos desse tipo avaliam
UX com todos os tipos de usuarios.

O outro tipo de instrumento identificado no catalogo con-
siste em diagramas bidimensionais e graficos de area, que
compdem 4,26% de todos os instrumentos. Os dois instrumen-
tos desse tipo se propdem a avaliar duas diferentes qualidades
de UX (tabela 5), de modo que um (50%) avalia game flux [24]
e o outro avalia um conjunto especifico de qualidades de UX
[47] (usabilidade, desafio, quantidade de jogo e impressédo
geral). Um (50%) dos dois instrumentos desse tipo é destinado
a todos os tipos de usuario e também um (50%) somente para
criangas.



Diferentemente das escalas e questionarios, a publicacdo
de softwares/equipamentos e de diagramas bidimensionais s6
acontece ap6s o ano de 2008 e 2013, respectivamente. De 2008
a 2019, a média de softwares e equipamentos por ano é de
0,67. E de 2013 a 2019, a média de diagramas bidimensionais
é de 0,29 por ano.

Tabela 4: Qualidades de UX avaliadas por softwares e equi-
pamentos

Qualidades de UX Quantidade de Ex.

Instrumento
Aspectos gerais de PX 4 [38]
Comportamento 1 [31]
Experiéncia estética 1 [40]
Estética da interacdo 1 [40]
Emocio 1 [19]

Tabela 5: Qualidades de UX avaliadas por diagramas e grafi-
cos de area

Qualidades de UX Quantidade de Ex.
Instrumento

Game flux 1 [24]

Conjunto especifico de 1 [47]

qualidades de UX

Catalogo de instrumentos

O conjunto de instrumentos de avaliagdo de UX em Jogos e
Ambientes Virtuais foi estruturado como catalogo, organi-
zando e sistematizando os dados extraidos dos artigos que
apresentavam os instrumentos. O catalogo é composto por
47 instrumentos e sua organizacéo foi planejada para auxiliar
a escolha de qual instrumento pesquisadores e profissionais
devem utilizar para, de acordo com os seus objetivos de pes-
quisa, avaliar UX em jogos. Atualmente o catalogo esta em
formato de planilha navegavel, mas, como trabalho futuro,
pretende-se desenvolver uma versao interativa do catalogo,
assim como atualiza-lo incluindo novos instrumentos.

Cada instrumento no catalogo est4 provido das seguintes
informacdes (como exemplificado na figura 4): referéncia,
ano de publicacdo, nome do instrumento, ideia principal,
procedimento geral, tipo de instrumento, tipo de abordagem,
qualidade de UX avaliada e usuarios alvo.

A ideia principal e o procedimento geral apresentam, res-
pectivamente, uma breve descricdo do que é o instrumento
e de como ele deve ser aplicado em uma avaliagdo ou como
foi aplicado no estudo do artigo que o apresentava. Quanto
aos tipos de instrumento, estes foram divididos em trés ca-
tegorias: questionarios / escalas, softwares /equipamentos e

Borges et al.

diagramas bidimensionais / graficos de area. O tipo de abor-
dagem dos instrumentos pode ser quantitativo, qualitativo
ou quali-quantitativo.

Os usuérios alvo dos instrumentos foram categorizados
em: criangas, usudrios de jogos e também na categoria “todos
os tipos de usuario”, que consiste em instrumentos que nao
especificaram um publico especifico e/ou podem ser utiliza-
dos com qualquer tipo de usuario. Todas essas informacdes
servem como filtro para que profissionais e pesquisadores
possam ser guiados na escolha de qual instrumento usar em
suas avaliacdes, dependendo dos seus objetivos, dos tipos de
instrumentos que pretendem usar, das qualidades de UX que
pretendem avaliar ou do tipo de usuario com quem visam ava-
liar a experiéncia do usuario. A versio completa do catalogo
esta disponivel neste link: celulamultimidia.ufc.br/catalogo-
ux-jogos/.

5 DISCUSSAO
Predominancia de escalas e questionarios

Semelhante a pesquisa realizada anteriormente pelos auto-
res [14], a partir da qual se deu origem o presente estudo,
os instrumentos encontrados neste trabalho foram, em sua
maioria, escalas e questionarios. Conforme identificado no
trabalho anterior [14], esse tipo de avaliacdo pode tanto ser
robusta, com resultados de alto nivel de validade, como tam-
bém de qualidade superficial, gerando dados questionaveis
quanto a sua validagfo. Sendo assim, a avalia¢do dependeria
da qualidade do questionario e da compreensio da equipe
sobre a forma de utiliza-lo.

Segundo Ozok [33] a utilizagdo desses instrumentos (com-
preendidos em inglés pelo termo survey), é amplamente di-
fundida desde as fases iniciais do desenvolvimento da ciéncia
da IHC, por possibilitar o acesso com facilidade, tanto de apli-
cagio quanto de custo, uma vez que estes nio necessitam de
equipamentos tecnoldgicos especiais para serem aplicados.
Os resultados fornecem acesso a informacdes individuais
dos usuarios baseadas em fatores pessoais como satisfacio,
opinides e ideias acerca da experiéncia em torno do uso de
algum sistema [33], sendo estas algumas das preocupacdes
basicas dos estudos de UX.

Dadas as facilidades existentes na aplicagdo desse tipo de
instrumento, também ha, segundo Carneiro, Darin e Viana
[11], uma frequente adaptacido de questionarios no contexto
de jogos. No entanto, muitas vezes essas adaptacdes nio
seguem qualquer padronizagio, e também nio garantem as
propriedades psicométricas dos instrumentos originais. Logo,
embora haja questionarios e escalas validados, é necessaria
uma maior atencio da academia e da industria quanto a utili-
zagdo e adaptacio desses instrumentos para outros contextos.
Uma das consequéncias dessa desatencéo é a existéncia de
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Figura 4: trecho da descricao da lista de instrumentos catalogada.

algumas lacunas na aplicabilidade dessas ferramentas de ava-
liacdo. Como exemplos das falhas mais recorrentes, pode-se
citar os fatos de que a maioria dos instrumentos estio apenas
na lingua inglesa e estes sdo direcionados a um publico geral,
sem qualquer especificidade.

A necessidade dessa consideracdo também se justifica pelo
fato de jogos e ambientes virtuais possuirem particularidades
especificas, se comparados a outros artefatos digitais intera-
tivos. Tais produtos, por sua vez, podem requerer um indice
consideravel de atividade mental (i.e. cognicdo, emogio e
motivacdo [25]), estimulada pelos elementos recorrentes no
contexto de jogos, como a competicdo, as narrativas, a sen-
sacdo de desafio, dentre outros [44]. E possivel, entdo, que
fatores como surpresa, nivel de estresse e medo, néo sejam
explorados de forma satisfatoria por escalas e questionarios.
Tais fatores sdo avaliados para medir a experiéncia em outras
aplicacdes além de jogos e ambientes virtuais, e sdo medi-
dos através de instrumentos de outros tipos, como imagens
pos-teste [16] [43] e softwares especializados [3].

Experiéncia do jogador e qualidades de UX

S4o0 notaveis as divergéncias académicas quanto a um con-
ceito que abranja as manifestagdes da experiéncia do jogador,
o que se reflete na variedade de termos utilizados para estuda-
la, como Play/Player Experience, Game/Gaming Experience e
a propria User Experience. A literatura afirma, por exemplo,
que a UX no contexto de jogos, suportada pela tecnologia

digital, seria a responsavel pela experiéncia do jogador em
suas multiplas potencialidades [32] [7].

Porém, também se discute que UX e Player Experience
(PE) ndo devem ser tratadas semelhantemente, uma vez que
a primeira se relaciona com a experiéncia de uso do jogo,
preocupando-se com obstaculos que podem comprometer
a acdo de jogar, enquanto a segunda é dirigida a propria
experiéncia de jogar, de acordo com o ideal individual de
diversdo [26]. Player Experience, em outro exemplo, seria um
termo mais adequado que Game Experience, porque, além
de ser o jogador a realizar tal experiéncia, o que se avalia
neste tipo de estudo sdo as qualidades das interagdes entre o
proprio jogador e o jogo, e as repercussdes dessa interacio
ao longo da experiéncia individual de joga-lo [50].

Os resultados apresentados neste trabalho exemplificam
as consequéncias dessas divergéncias conceituais. Para ava-
liar a experiéncia do jogador, as 37 escalas e questionarios
identificados lidam com aspectos bastante distintos entre si,
mostrando que, ao falar sobre avaliacdo da experiéncia do jo-
gador, os autores pensam em intuitos distintos. Por exemplo,
ha escalas e questionarios em que a experiéncia do jogador é
avaliada por aspectos como: 1) diversdo/prazer, curiosidade,
coexperience [35]; 2) atracdo, investimento de tempo, usabi-
lidade, apego emocional, percepg¢des diminuidas, presenca,



empatia refletida, engajamento, engrossment 2, imersio total
[12] e ainda 3) concentragio, clareza de objetivos, feedback,
desafio, autonomia, imersio e interacéo social [42].

Sanchez et al [39] ressaltaram que, devido & auséncia de
consenso sobre os atributos que caracterizam a jogabilidade,
as solugdes apresentadas na area se relacionavam apenas as
finalidades particulares de cada estudo, o que tornava dificil a
aplicacdo dessas solucdes em diferentes videogames. Embora
varios autores tenham trabalhado no sentido de formalizar
esses termos e escopo [7] [26] [32], o mesmo fenémeno ainda
ocorre com a experiéncia do jogador: ndo ha consenso sobre
a definicdo e abrangéncia desse conceito.

Como consequéncia, ao invés de se buscar o aprimora-
mento e a difusdo dos instrumentos ja existentes, mais instru-
mentos sdo criados [14], gerando uma situacio que dificulta
o avanco cientifico da area e o uso de instrumentos validados,
pela industria.

Avaliacao de Player Experience em jogos com
criancas

Um possivel reflexo da dificuldade de avaliar a experiéncia
do jogador sem levar em conta o contexto no qual esta in-
serido é a porg¢do pequena de instrumentos voltados para o
publico infantil identificados nos resultados dessa pesquisa,
sendo apenas dois instrumentos especificamente para este
publico [30] [47]. Embora, segundo Padilla-Zea et al [34],
questionarios permitam acesso a dados de carater qualitativo
numa discussdo posterior com cada participante, revelando
aspectos da satisfacdo e impacto emocional dos usuérios, é
dificil analisar os dados obtidos quando se trata do publico
infantil. Isso ocorre devido ao fato de criangas ndo serem
muito confiaveis ao responderem as perguntas [34].

Ha espaco para a comunidade desenvolver instrumentos
para avaliacdo da experiéncia em jogos que contemplem as
peculiaridades que caracterizam esse publico. Os aspectos
comportamentais das criangas devem ser considerados ao se
aplicar um instrumento de avaliacdo, uma vez que, segundo
Barendregt [5], elas possuem uma abordagem mais reativa
e impulsiva do que logica para com o meio, muitas vezes
encontrando dificuldades para verbalizar os pensamentos ao
interagirem com uma tecnologia digital [5].

Instrumentos em inglés e outros idiomas

Uma vez assumido que a cultura, um dos fatores principais
que compdem o contexto do usuario, influencia a interacdo
humano-computador [49], é necessario atentar-se a um de
seus componentes fundamentais: o idioma. Nos resultados

2 Alguns termos nio foram traduzidos a fim de nio comprometer os cons-
trutos das qualidades de UX apresentados pelos artigos dos instrumentos
que as avaliam.
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desta pesquisa néo foram identificados instrumentos na lin-
gua portuguesa ou espanhola. Apenas foi encontrado, no
processo de snowballing, um artigo que mencionava um
questionario em portugués de Portugal [36] (que nao foi
catalogado neste momento porque levaria a uma segunda
geracdo do processo de snowballing). Tal fato pode ser con-
siderado um impedimento para a compreenséo de aspectos a
serem avaliados pelos instrumentos nao traduzidos, uma vez
que o idioma é uma forma de expressio inerente a cultura,
fundamental para a assimilacgéo e difusdo da experiéncia a
ser transmitida [13]. Embora o forward snowballing tenha
sido aplicado apenas em artigos escritos na lingua inglesa,
0 acesso a publicagdes em portugués e espanhol nio estava
restrito.

A consequéncia dessa prevaléncia de instrumentos em
inglés é ressaltada pelos apontamentos prévios de Walsh
et al [48] sobre avaliacdes de UX executadas com pessoas
cujo idioma nativo néo corresponde ao do instrumento de
avaliacdo aplicado. Algumas de suas considerac¢des revelam
que: 1) E exigido um aumento significativo da carga cogni-
tiva do usuario necessaria para responder a um questionario
- tratando-se este de um dos instrumentos mais aplicados
nesse tipo de avaliacdo, como foi constatado ao longo desta
pesquisa - e cuja recorréncia de esforco, portanto, pode ser
deduzida para as demais tecnologias de avaliacdo que de-
pendam de tradugdo por parte do usuario; 2) Tais avaliagdes
muitas vezes nao sio feitas de forma valida - no caso da
utilizacio de instrumentos traduzidos [48]. Os resultados de
procedimentos ignorantes a esta realidade podem, portanto,
apresentar uma interferéncia a comprometer a qualidade das
informacdes coletadas, fazendo com que a analise dos dados
nao seja confiavel.

6 CONCLUSAO

Esta pesquisa apresenta a catalogacdo de 47 instrumentos
de avaliacdo de experiéncia do usuario em jogos e ambien-
tes virtuais, expondo dados sobre estes instrumentos, anali-
ses quantitativas desses dados, que revelaram importantes
tendéncias nesse contexto e levantaram alguns topicos de
discussdo que podem ser relevantes para pesquisas futuras
tanto na area de game user research e player experience, como
em demais estudos relacionados a experiéncia do usuério,
seus conceitos, avalia¢des e tendéncias no mercado e na co-
munidade académica. Espera-se que as ideias discutidas e
levantadas neste artigo sejam uteis para corroborar outras
discussoes nas areas envolvidas diretamente e correlatas,
que possam ser enriquecidas pelos resultados e discussoes
apresentados neste estudo, como a traducdo e adaptagio de
instrumentos para outros contextos socioculturais ou para
publicos especificos e também a validagao de instrumentos.
O intuito desse estudo é que, ndo s6 as discussdes e analise
dos dados presentes nesse artigo, mas também o catalogo
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de instrumentos aqui apresentado seja uma relevante contri-
buicio e util, tanto para profissionais na industria, como na
comunidade académica, para orientar as decisdes no processo
de avaliagio de jogos e ambientes virtuais. Como trabalhos
futuros, espera-se que haja uma expanséo do catalogo, com a
identificacéo e inclusio de novos instrumentos e discussoes.
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