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A todas as pessoas que sonham em algum dia
se tornarem Game Designers mesmo diante das

dificuldades no setor de jogos no nosso pais.



“I think that inside every adult is the heart of a
child. We just gradually convince ourselves that
we have to act more like adults.”

(Shigeru Miyamoto)



RESUMO

O mercado de jogos eletronicos € um dos mais importantes no ramo de entretenimento do século
XXI, movimentando mais de 100 bilhoes de dodlares anuais. Diante da necessidade de atender
sempre novas visoes estratégicas de contetido e de marketing, o presente parte da importancia da
nostalgia em novos titulos de jogos como forma de atra¢do do publico mais maduro, com maior
poder aquisitivo. Assim, esta monografia aborda o primeiro passo de uma proposta avaliativa de
mensurar comparativos qualitativos gerais e do Game Feel de jogos com o objetivo de tracar um
paralelo para a obten¢do de um critério nostdlgico. Foi desenvolvido um estudo de caso com
Essentures, um jogo que busca se inspirar em grandes sucessos comerciais do console Gameboy,
tais como Pokémon Red and Blue e The Legenda of Zelda: Link’s Awakening. Espera-se que
os resultados deste estudo contribuam para determinar, de forma mais objetiva, quais critérios
de um jogo podem ser semelhantes aos jogos cldssicos tomados como referéncia ou mesmo

aprimorados, mas que ainda se encaixem em um contexto nostélgico.

Palavras-chave: Game Feel. Nostalgia. Avaliacdo. Essentures. GameBoy.



ABSTRACT

The electronic games market is one of the most important in the entertainment industry of
the 21st century, with an annual turnover of more than 100 billion dollars. Given the need
to constantly meet new strategic visions of content and marketing, this study starts from the
importance of nostalgia in new game titles as a way of attracting a more mature audience, with
greater purchasing power. Thus, this work addresses the first step of an evaluative proposal to
measure general qualitative comparatives and games Game Feel with the objective of drawing a
parallel for obtaining nostalgic criteria. A case study was developed with Essentures, a game
inspired by the great commercial successes of the Gameboy console, such as Pokémon Red and
Blue and The Legend of Zelda: Link’s Awakening. It is expected that the results of this study will
contribute to determining, in a more objective way, which criteria of a game may be similar to

the classic games taken as a reference or even improved, but that still fit in a nostalgic context.

Keywords: Game Feel. Nostalgia. Evaluation. Essentures. GameBoy.
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1 INTRODUCAO

Jogos sdo considerados uma das formas mais primitivas de interacdo social humana,
como afirmado por Huizinga (2008). Segundo esse autor, o elemento lidico estd na base do
surgimento e desenvolvimento da civilizagdo. Os jogo eletrdonicos sdo as mais novas reiteracoes
do conceito de jogo, sendo um mercado que, s6 no Brasil, movimentou US$ 1,5 bilhdo em 2018,
cerca de R$ 5,6 bilhdes, segundo dados da consultoria Newzoo (2018).

Esse ¢ um mercado consolidado desde a década de 1990 e que ultrapassou, em termos
de receita, todas as outras formas de entretenimento. Isso posto, hd um publico diversificado
de jogadores, tanto em termos de faixas etarias e quanto em géneros de jogo. O projeto de um
novo produto enquanto jogo eletronico possui, portanto, o desafio de se escolher adequadamente
qual o foco em termos de publico e quais as caracteristicas que sdo fundamentais para despertar
seu interesse em um novo titulo. Segundo Olenski (2016), a nostalgia pode ser uma importante
ferramenta na venda de um produto. Note-se que esse é um sentimento sobre algo acontecido no
passado, portanto o publico que possui esse sentimento ja € mais experiente, possuindo uma vida
estabelecida e acesso a renda, o que os torna ainda mais interessantes como consumidores de um
novo jogo. Provavelmente por esse motivo, ha uma forte tendéncia do retorno ao marketing da

nostalgia.

1.1 Motivacao

Moen et al. (2012) definem que, dentro da elaboracdo de um produto, podem ser
avaliadas pequenas hipoteses de mercado, as quais podem ser testadas e examinadas. Aqui
enquadra-se a hipdtese de que, através de uma andlise da experiéncia do jogador e o comparativo
da reprodugdo de um hardware cldssico de consoles de videogame, pode evocar-se como uma
interessante estratégia de marketing para apelo ao préprio publico-alvo de um jogo. Além
disso, tal resultado pode também ser um possivel mediador qualitativo do produto que esta a
ser desenvolvido, pois 0 mesmo terd por base conceitos de produtos de sucesso de sua mesma
categoria. Ambos esses argumentos podem também ser embasados para adotar a nostalgia como
principal critério, tal como sugerido por Olenski (2016).

No ambito geral, a comprovacado desta andlise revela dados que podem ser utilizados
para a prética de conceitos que se demonstram importantes dentro do procedimento da elaboracao

de um jogo como produto, mais especificamente nos quesitos marketing e qualidade, além do
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proprio Game Feel.

Jogos eletronicos sdo artefatos complexos de software que possuem varios aspectos
e elementos que podem caracterizar o seu desenvolvimento, atividade que demanda processos
que compreendam principalmente o design e a avaliagdo do produto (SCHELL, 2008), além
das linguagens de programacao e de Framework especializados (MAIA; VIDAL, 2003; MAIA,
2005). Swink (2008) introduziu uma defini¢do do conjunto de experiéncias de um jogo eletro-
nico, intitulada Game Feel (GF), a qual conta com seis elementos de um jogo que podem ser
manipulados para causar a melhor experiéncia possivel na jogabilidade do usuério. Com isto,
adotou-se como hipédtese de pesquisa que a avaliagdo dos aspectos da experiéncia de usudrio de
um jogo em desenvolvimento, adicionados a comparag¢des com seu produto inspirado, sendo
elas de mesma qualidade ou superior, podem contribuir objetivamente para se obter um produto

nostalgico.

1.2 Objetivos

1.2.1 Objetivo Geral

Visando uma perspectiva centrada na experiéncia do jogador, o foco da presente
pesquisa serd elaborar uma avaliacdo da nostalgia, qualidade e Game Feel do jogo eletronico

Essentures como um estudo de caso.

1.2.2 Objetivos Especificos

Os seguintes objetivos especificos foram elencados para se atingir o objetivo geral
deste trabalho:
* Definir um projeto de jogo em desenvolvimento, a ser utilizado na pesquisa;
* Planejar e conduzir uma relagdo de aspectos gerais potencialmente nostélgicos do jogo
usando Game Feel, a partir de jogos de referéncia;

* Desenvolver no produto mecanicas segundo os aspectos de Game Feel planejados; e

Conduzir uma avalia¢do do produto.
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1.3 Organizacao do Texto

O restante deste trabalho estd organizado da seguinte maneira. Os principais topicos
e defini¢Oes relacionados ao presente estudo sdo apresentados no Capitulo 2. O Capitulo 3
discorre sobre os aspectos metodolégicos do presente estudo, assim como o design do jogo
Essentures. Os resultados sdao apresentados e discutidos no Capitulo 4. Por fim, o Capitulo 5
destina-se as conclusdes desta pesquisa e ao apontamento de trabalhos futuros que derivem da

mesma.
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2 TRABALHOS RELACIONADOS

O estudo desenvolvido neste trabalho tem como elemento central um jogo cujo
objetivo é evocar nostalgia (OLENSKI, 2016) dos seus jogadores. Em outras palavras, o produto
almejado busca se aproximar das caracteristicas e da experiéncia do usudrio no hardware original
do console portitil de jogos eletrdnicos Nintendo Game Boy!, relacionando-o com o GF de
jogos de mesmo género desta mesma plataforma.

Assim, com a visdo do controle de qualidade dentro de um software, tornam-se
uteis ferramentas avaliativas que possam contribuir de forma objetiva para um produto e que
qualifiquem os resultados esperados de uma analise desse produto (WAGNER, 2013). Para a
extracdo avaliativa de elementos de um jogo digital, existem abordagens especificas que visam
objetivos dos mais abrangentes dentro dos varios aspectos de um jogo. Contudo, € fundamental

conceituar nostalgia primeiro.

2.1 Nostalgia

Capitulando o conceito da nostalgia e sua importancia para o marketing, Klickstein
(2019) exemplifica o termo collect-em-all merch, que € baseado no sucesso comercial de Pokémon
nos anos 90, sobre a forma de vender com base em criar colecdes de produtos. Essa tdtica de
marketing perdura na franquia Pokémon até hoje, seja como mecénica dos jogos, seja na forma
de produtos licenciados (Card Games, bonecos de pelicia, etc). Dentro dos jogos, como &
virtualmente impossivel a completude da cole¢do sozinho, tal feito € mais facilmente alcancavel
através de trocas com outros jogadores, o que desenvolve um senso de comunidade e engajamento

em torno dos jogos dessa franquia.
Com base nessa expressao, a nostalgia é também apontada como um grande fator de

conexao social.

More generally, the findings locate the psychological significance of nostalgia
in its capacity to strengthen social bonds. Finally, the findings highlight the
pervasive influence of attachment related individual differences in the vast
domain of relationship relevant phenomena (WILDSCHUT et al., 2010)
Para Carpenter (apud OLENSKI, 2016), isto € efetivo para uma empresa que forma

lagos verdadeiros com o passado, pois criaria da mesma forma do aspecto social, um laco com

os clientes através da nostalgia.

' https://www.nintendo.com/consumer/systems/gameboy/
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2.2 Métodos de Avaliacao de Jogos

Dentro dessas abordagens, o framework Mechanics, Dynamics, and Aesthetics
(MDA) proposto por Hunicke et al. (2004) classifica a avaliacdo de jogos de acordo com trés
componentes especificos que formalizam o consumo dos jogos: regras, sistema e diversao.
Essa estrutura relaciona cada componente com as suas respectivas abordagens de game design:
Mecanicas, Dindmicas e Estética. Note-se que as definicdes de mecénica e estética nesse
framework segue uma linha intuitiva, relacionando as mecanicas com representacdes de dados
e algoritmos, assim como as estéticas com as respostas emocionais desejdveis dos jogadores
quando eles interagem com o jogo. Assim, um elemento central e inovador dessa abordagem € a
dindmica, que descreve o comportamento da mecanica quando ela € utilizada pelo jogador. O
MDA ¢€ classificado uma abordagem formal e interativa, ttil para fins de design e de polimento
de um jogo eletronico. Segundo os autores, essa perspectiva formal permite uma racionaliza¢ao
explicita dos objetivos do projeto ao antecipar como as mudangas no produto irdo impactar cada
aspecto da implementagdo dos designs resultantes (HUNICKE et al., 2004).

Outras abordagens seguem a teoria de avaliacdo dos principais elementos da experi-
éncia de jogos digitais, proposta por Calvillo-Gamez et al. (2015) e que resultou na proposi¢ao
do questionario Core Elements of the Gaming Experience (CEGE). O CEGE contempla uma
avaliacdo dos conjuntos das experiéncias que sdo classificadas como necessarias para uma ex-
periéncia ndo negativa dentro de uma sessao de jogo. Mesmo que a presenga desses elementos
ainda nao seja suficiente para garantir uma experiéncia positiva, o projeto torna-se vidvel ao
passo que evita pontos favordveis a uma experiéncia negativa (GAMEZ, 2009).

Segundo Bastos et al. (2017), que investiga recursos especificos que conferem
qualidades de imersdao em um jogo eletronico, baseado em anélises de outros titulos que os
usudrios também consideram imersivos. Ou seja, nesse estudo, a imersao foi considerada como
qualidade estética em um jogo eletrOnico. Assim, o objetivo dos experimentos originais e
complementares realizados pelos autores (BASTOS et al., 2018) buscou determinar indicios
sobre quais linhas gerais de design poderiam ser seguidas para se obter uma experiéncia imersiva
em jogos eletronicos.

Considerando que um jogo também € um produto, métodos nao exclusivamente
usados para jogos também podem ser uteis para uma andlise de jogo como produto comercial.
Dentre esses métodos, temos o modelo de avaliacao qualitativa Service Quality (SERVQUAL),

proposto por Parasuraman et al. (1985). Esse modelo é baseado na tese de que a qualidade de um
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produto estd na expectativa do usudrio e na percep¢do do produto. Se o produto proposto satisfaz
as necessidades bdsicas do cliente, este produto atinge a qualidade almejada (XU et al., 2018).
Note-se que, por se tratar de um produto que busca evocar nostalgia no jogador como
a principal qualidade, o método de avaliagdo utilizado nesse estudo serd baseado no Game Feel
(SWINK, 2008). Tal escolha € feita tanto por simplicidade quanto pela abrangéncia dessa técnica
ao se tratar de um jogo no género Role Playing Game (RPG) que adiciona elementos de RPG
em tempo real, sendo que a principal inspira¢do do jogo abordado nesta pesquisa, Pokémon
Red e Pokémon Blue, carece destes elementos de tempo real, a agregacdo desses elementos
poderia, em tese, distanciar da proposta nostalgica do jogo, por isso serd conduzido a forma de
se manter estes elementos que estdo na inspiracdo principal, bem como outros elementos que
serdo baseados em outro jogo inspirado, sendo este The Legend of Zelda: Link’s Awakening.
Para efeito de praticidade, este trabalho apresentard daqui em diante o par de jogos
Pokémon Red e Pokémon Blue como apenas: “Pokémon Red and Blue”, pois sdo quase idénticos
e veiculados em conjunto. Analogamente, The Legend of Zelda: Link’s Awakening, serd evocado

apenas como: “The Legend of Zelda”, pois serd o unico jogo da série a ser mencionado.

2.3 Game Feel

Swink (2008) denota o processo de avaliagdo baseado em Game Feel na utilizagao
de métricas abstratas para a sensacdo de fluidez e resposta da interagdo de um jogo com seu
usudrio. Assim, autor define as seguintes dimensdes nesse framework conceitual:

* Entrada ¢ a forma com a qual o jogador expressa as suas intengdes no sistema do jogo;

* Resposta define como o sistema processa, modifica e responde as entradas do usuario em
tempo real;

* Contexto oferece significado espacial ao movimento por meio de restri¢oes;

 Estética é a impressdo interativa de fisicalidade, ou seja, uma qualidade de ser ou parecer
fisico ou corpdreo, transmitida pelo jogo. A estética € criada pela harmonia entre animacao,
sons e efeitos com o movimento produzido a partir das entradas do usudrio;

* Metafora confere significado emocional ao movimento e fornece sensacio de familiari-
dade para para mitigar a frustracdo de aprendizagem, i.e., lida com a expectativa de como
algo deve se comportar ao ser controlado em um jogo; e

* Regras permitem usar e ajustar varidveis arbitrdrias para produzir desafio e significado de

alto nivel para movimentos e controles no jogo.
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Swink (2008) também destaca que ndo somente os elementos acionados pelo usudrio,
e.g., os controles, mas também grande parte dos elementos visuais, e.g., a estética, influenciam
na metafora do jogo. Entenda-se como metéfora a classificacdo dos conceitos que o usudrio
espera da interpretacdo de um jogo, como, por exemplo: se o usudrio joga um simulador de
carros, ele espera sensagdes similares aquelas de dirigir um carro real.

Outras classes avaliativas do Game Feel, ainda segundo Swink (2008), sdo a musica
e efeitos sonoros. O impacto desses elementos pode criar, enaltecer ou enfraquecer a relagao
e prazer do usudrio com o jogo. Jogos de Terror, por exemplo, precisam de musicas e efeitos
sonoros subitos para entregar ao jogador o efeito de medo. Por sua vez, os jogos de acdo
constante podem escolher sons mais impactantes e musicas de rapido compasso para despertar o
vigor no usudrio.

Todos estes elementos também podem ser usados para repetir experiéncias de outros
jogos de sucesso, a maneira que, baseado no que € classificado como sendo um uso de qualidade
pelos usudrios de um jogo, estas caracteristicas podem também ser indicadores de qualidade em

jogos semelhantes.
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3 METODOLOGIA

Estabelecer um comparativo das qualidades observadas em jogos de referéncia
(originais) e o jogo Essentures € um estudo de natureza aplicada e carater exploratorio (GIL et
al., 2002). Pressupde-se a hipdtese de que, ao comparar qualidades estéticas e técnicas entre
os jogos Pokémon Red and Blue, The Legend of Zelda e o préprio jogo em desenvolvimento
desta pesquisa em questdo, em se obtendo um resultado que indique a semelhanca entre esses
jogos, tal resultado corrobora para que o jogo Essentures atinja, com determinada precisao, 0s
mesmos critérios de qualidade desejados pelo desenvolvedor sob uma perspectiva da evocagao
da nostalgia com relacdo aos jogos originais. A avaliacdo serd de cardter quantitativo, ao passo

que o levantamento das qualidades e andlise de Game Feel serdo de cardter qualitativo.

3.1 Estudo de Caso: Essentures

Figura 1 — Imagens do jogo Essentures com referéncia ao console portétil, demonstrando cenas
de introdugdo, exploragdo do cendrio e batalhas.
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Fonte: o autor.

Essentures é um jogo independente inspirado primeiramente na série de jogos
Pokémon. Assim, a condugdo desta pesquisa ird tragar dados relativos aos atributos deste jogo
para obten¢do da nostalgia dos seus jogadores. Além de almejar uma semelhancga grafica e
sonora, a proposta do jogo é incorporar elementos que tornaram Pokémon um sucesso: coleta
de criaturas, curva de aprendizagem simples e design de personagens, dentre outros elementos.
Viérios momentos do gameplay sdo ilustrados pela Figura 1.

Dentro do universo do jogo, deuses e seres humanos, através de um artefato denomi-
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nado Manopla do Imperador, manipulam criaturas chamadas Essens, podendo transforma-los
em armas de combate como espadas, machados, langas, etc. Assim, os Essens podem ser

empunhados para travar confrontos contra outros Essens, pessoas e deuses.

Figura 2 — Modo de exploracao.

(|

Fonte: o autor.

Existem dois modos de jogo que se revezam durante seu progresso: o exploratorio e
o de combate. No modo exploratério (Figura 2), o jogador deve usar as criaturas como arma
e interagir com objetos, criaturas e pessoas do cendrio, avangando na narrativa do jogo. Essas
interacdes seguem o modelo de action RPG de jogos como The Legend of Zelda, onde o jogador
ataca as criaturas no mapa enquanto tenta evadir das mesmas em tempo real. Cada arma equipada
interage de modo diferente com o meio, variando em agilidade, distancia, tempo de execugdo e o
dano que aplica nos inimigos. Além disso, cada arma implica nos atributos do jogador, isto é: a
forca, a defensa, o instinto e a resisténcia, que indicam a performance de cada fundamento do

personagem nos combates.

Figura 3 — Modo de batalha.
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Fonte: o autor.

Quando alguma criatura € derrotada no modo exploratdrio, ha a possibilidade de
ativar o modo de combate (Figura 3), sendo este um modelo mais similar ao tradicional RPG de
turnos e com forte apelo a metafora de Pokémon. Esse modo foca sua estratégia em decidir os
golpes mais efetivos para derrotar o oponente sem a necessidade de reflexos precisos, podendo

s

0 jogador tomar o tempo que quiser para decidir suas acdes. E somado a isto um adicional
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estratégico deste jogo, que € o gerenciamento do posicionamento das criaturas nas alas direita
e esquerda do cendrio. Também € possivel mudar a forma da criatura entre arma ou a propria
criatura em si. Vencendo estes combates, o jogador € recompensado com pontos de experiéncia

e itens que facilitardo sua continuidade na progressao do jogo.

Figura 4 — Trés cenas. Personagem no modo exploratdrio lutando equipado com uma espada e
um arco, destacados pelos icones no canto inferior da primeira cena. Nas seguintes
cenas, as criaturas de costas do ponto de vista do jogador, que vieram das duas armas
equipadas respectivamente.

L] L]

ttack
Magic

Change

Fonte: o autor.

Figura 5 — Criatura e seu respectivo modo arma. A criatura Cannis Boldog possui uma gama
de atributos proprios. J4 no seu modo arma, ela incrementa alguns dos atributos do

personagem e adiciona ataques baseados na prépria criatura.
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Fonte: o autor.

Note-se que o modo de combate € projetado para ser mais complexo e estratégico.
As criaturas possuem seus proprios atributos e golpes que estdo ligados ao seus modos de arma
(Vide Figura 4 e Figura 5). Elas também adotam outras formas de suas familias de criaturas para
criar novas posi¢des ofensivas e defensivas no meio da batalha, seja cobrindo uma fraqueza que
tinha, ou explorar uma fraqueza do oponente que apenas uma de suas formas consegue atingir
como exemplificado na Figura 6. No estado de arma, a criatura assume a forma de uma arma
especifica, assim como ocorre no modo exploratério. Sendo empunhadas pelo personagem, as
armas se traduzem aqui nas mesmas modificacdes de atributos do jogador e ditam os golpes que
podem ser deferidos em batalha, adaptados com efeitos adicionais para este novo cendrio de

RPG de turnos.
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Figura 6 — Criaturas da familia Fortuna e suas respectivas formas. Cada forma possui um
conjunto diferente de atributos que podem ser desejaveis em momentos especificos
nas batalhas.

Fonte: o autor.

De uma forma geral, o modo de combate possui grande variedade de criaturas, golpes
e atributos disponiveis, potencializando seu efeito estratégico. H4 também um gerenciamento
de risco imediato na batalha, j4 que as criaturas sdo menos potentes individualmente do que o
personagem quando equipado com elas na forma de arma. O jogo compensa a vantagem do
modo arma com a desvantagem que o jogador perde a batalha imediatamente se seu personagem
humano for derrotado, mas perdendo as criaturas, o jogador nio poderd usar sua forma de arma
fazendo o personagem ficar impossibilitado de usar os golpes associados as mesmas. Isso cria um
incentivo para que o jogador alterne o modo em momentos mais criticos, preservando a criatura
inicialmente para defender o personagem e contraindo-a para o modo arma, caso a criatura esteja
enfraquecida.

O jogador também carrega sua Manopla durante o turno do oponente (Figura 7), de
modo que pode usé-la para desferir um golpe que captura a criatura do oponente, transformando-a

em sua propria arma.

Figura 7 — Manopla do Imperador sendo carregada enquanto o oponente usa um golpe.

Fonte: o autor.

Alguns elementos de RPG action sdo adicionados ao modo de combate, hd uma

influéncia na sequéncia de golpes consecutivos (combos), chamados de hits.
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O modo exploratério tem uma base mais comparativa com os jogos The Legend of
Zelda, sendo inspirado os movimentos e modos de ataques do personagem principal durante
0 jogo. Porém, se evidencia uma inspiracao muito maior na temdtica e modo de jogo da série
Pokémon, tendo as criaturas designs similares aos critérios artisticos adotados pela franquia.
Aspectos de game design e mecanicas também foram inspirados na série, como usar o método de
capturar criaturas dentro das batalhas, colecioné-las e treind-las. Na série Pokémon ha também
uma tabela de vantagens de tipos (Vide Figura 8). Em Essentures existe uma tabela que indica
a cadeia alimentar das criaturas, a qual segue o0 mesmo principio de vantagens e desvantagens
para todas as criaturas, assim como € em Pokémon (Vide Figura 9). Além disso, hd uma tabela
individual para cada criatura, que demonstra seus alinhamentos contra os tipos elementais do

jogo, exemplificados na Figura 5, na sessdo BOOST da tela da criatura.

Figura 8 — Atual tabela de tipos da série Pokémon.
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Fonte: https://www.dragonflycave.com/typechart.html

Porém alguns aspectos diferenciais do jogo se destacam dos titulos usados como
referéncia. O personagem humano pode intervir diretamente no combate das criaturas, sendo
possivel o mesmo desferir ataques e recebé-los na mesma propor¢do. O modo exploratério do
jogo tem maior interagdo do jogador com o cendrio, sendo classificado na categoria de action
RPG. As criaturas se transformarem em armas € algo que ndo estd presente de nenhuma das
inspiracdes do jogo, sendo seu conceito mais original e exclusivo. Além disso, Essentures tenta
focar em todas as formas de vida de seu universo, tendo humanos, deuses, criaturas e natureza

seus pontos de impacto relevantes na trama distribuidos igualmente.
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Figura 9 — Tabela de tipos de Essentures.
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Fonte: https://www.dragonflycave.com/typechart.html

O jogo foi desenvolvido por um tnico desenvolvedor independente, isto &, todo o
material criativo, game design, roteiro, musicas e graficos foram elaborados por uma sé pessoa.
O motor de jogos (engine) Godot' foi usada para a programagio do jogo, por ser considerada
completa e simples o suficiente para se adequar ao produto almejado. Note-se que a escolha de
um motor € fundamental para o sucesso no desenvolvimento do produto (MAIA, 2005). Com
respeito ao som, um emulador de hardware do Game Boy com o tracker Fatass® foi usado para

reproduzir o estilo musical Chip Tune do console.

3.2 Participantes

O perfil dos participantes foi escolhido de acordo com o publico alvo do jogo
inspirador. Todos do sexo masculino, com mais de 23 anos de idade e que j4 tiveram alguma

experiéncia mesmo que breve com os jogos Pokémon Red and Blue.

3.3 Critérios de Analise

O jogo Essentures incorpora os seguintes elementos dos jogos inspiradores: coleta
de criaturas, curva de aprendizagem simples, design de personagens, dentre outros. Portanto,
a identificacdo da forma e importancia de cada um desses elementos € critério fundamental na

evolucdo da sua proposta enquanto produto.

1
2

https://godotengine.org/
https://jeremyevers.com/fatass/
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Um segundo critério que ajuda a apontar esses potenciais elementos, € através do
Game Feel. Uma avaliacdo comparativa dos aspectos, assim definidos por Hunicke et al. (2004),
Estética, Metdfora e Resposta sugerem um comparativo proprio da aplicacdo das mecanicas
em ambos os jogos. A exclusio dos aspectos Comando, Regras e Contexto, ndo implicard nas
demais avaliacdes, pois a metodologia de Game Feel pode ser “aplicada arbitrariamente sem
a necessidade de implementagdo conjunta de todas as categorias, pois elas ndo sujeitam-se as
outras relacdes assim definidas” (SWINK, 2008). Esta avaliacdo segue com um conjunto de
varidveis desenvolvidas em tabelas, denotando os valores de percepcao do usudrio.

A hipétese central deste trabalho € que, ao devolver os niveis de qualidade dos jogos
baseados, além de outras caracteristicas como estética, metdfora e resposta, baseadas no Game
Feel dos jogos inspiradores, o jogo obteria um nivel de qualidade e aspecto nostédlgico para seus

usudrios, o que agregaria valor e satisfacio a esse titulo na percepcao do publico-alvo.

3.4 Etapas da Pesquisa

A metodologia a ser desenvolvida neste trabalho é semelhante aquela proposta por
(BASTOS et al., 2018) para obter um produto com uma qualidade especifica de imersao. Esses
autores identificaram hipdteses sobre as qualidades desejaveis de um jogo imersivo, assim como

etapas e estratégias para sua implementacao em um produto e subsequente avaliagdo.

Figura 10 — Etapas do processo metodolégico proposto.

1: Coleta e analise de
potenciais qualidades
dos jogos inspiradores;

2: Avaliagao de Game
Feel dos jogos

inspiradores e do jogo
objetivado nesta
pesquisa;
3: Selecéo e
implementagéo das
qualidades almejadas;

4: Elaboragao, aplicagao
e analise do formulério
online junto a verséao
demo do jogo;

Fonte: o autor.

As seguintes etapas foram definidas com o objetivo de realizar o comparativo dos
jogos em questao (vide Figura 10):

1. Coleta e analise de potenciais qualidades dos jogos inspiradores;
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2. Avaliacao de Game Feel dos jogos inspiradores e do jogo objetivado nesta pesquisa;
3. Sele¢do e implementacao das qualidades almejadas; e

4. Elaboragdo, aplicacdo e andlise do formulario online junto a versdo demo de Essentures.

3.4.1 Etapal

Para a Etapa 1, serd feita uma coleta de dados sobre qualidades do principal jogo
que serviu de inspiracdo para Essentures, Pokémon Red and Blue. As qualidades serdo obtidas
por meio do compilado de reviews positivas de profissionais e de usudrios concedidas pelas
plataformas online Gamespot, IGN, Nintendo Life e Bagogames, sendo usado como objeto
de andlise todas as reviews consideradas positivas pelas plataformas. Esta etapa terd como
produto um vocabuldrio controlado que sera elaborado a partir da metodologia utilizada para
arquivologia de Smit e Kobashi (2003). As plataformas foram escolhidas por motivos diversos.
Gamespot e IGN sao sites de relevancia no meio de jogos eletronicos estando ha mais de 15
anos criando relevantes anélises de jogos no mercado. Nintendo Life foi escolhido por ser um
editorial eletronico que tem foco em produtos da Nintendo, e Bagogames por ser um site de
menor relevancia e nacional, para dar um contra ponto a grandes sites corporativos. Foi escolhido
tracar pontos qualitativos que aparecem pelo menos mais de uma vez nestes quatro sites.

A indexacdo de um vocabulério controlado tem como principal objetivo facilitar a
indexac¢ao de arquivos, entretanto, torna-se também importante para a elaboracao de definicao
de termos relevantes dentro do meio, neste caso, em uma avaliacio de jogos existem métricas
cabiveis ao critico de jogos para representar se um jogo € bom ou ruim, € acompanhado desta

avaliacdo, argumentos que caracterizam estas atribuigdes.

3.4.2 Etapa 2

Na Etapa 2, sera feita uma elaboragdo de caracteristicas seguindo as diretrizes do
Game Feel, sobre os elementos: Graficos, Metafora e Resposta, assim definidas por Swink
(2008), dependendo daquilo que o desenvolvedor almeja, baseado-se nos jogos que serviram de
inspiracdo. Neste caso o desenvolvedor ird comparar caracteristicas de Game Feel do jogo em
desenvolvimento e o jogo Pokémon Red and Blue, e também que caracteristicas préprias que
também sejam mensuraveis pelo Game Feel, sendo estas ndo necessariamente requiridas em ter

inspiracao direta.
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3.4.3 Etapa3

Ja na Etapa 3, serd entdo projetado e implementado no jogo Essentures todas as
qualidades desejadas, de acordo com os resultados e hipdteses resultantes das etapas anteriores.
Note-se que essa etapa € fortemente influencidvel pela visdo/compreensao do desenvolvedor
sobre as qualidades almejadas e como cada uma destas se manifesta dentro do produto em
construcdo, pois se tratando de um produto de carater comercial e privado a pesquisa ndo se
objetiva em tomar posso da propriedade e visdo do desenvolvedor. Assim, é importante tracar
estratégias claras de como alcancgar cada uma dessas qualidades identificadas, bem como priorizar

a implementacdo das mais importantes e vidveis para o projeto em questao.

3.44 Etapa 4

Por fim, a Etapa 4 lancard mao de um formulério online junto a versao demo de
Essentures, onde os usudrios irdo responder se o jogo possui as qualidades definidas pelo
diciondrio controlado desenvolvido na Etapa 1 e um comparativo de caracteristicas de Game
Feel do jogo inspirado e do jogo inspirador, além de outras caracteristicas almejadas pelo
desenvolvedor, com o objetivo de coletar um nimero expressivo de respostas. Esse formulério
constard com a marcagdo de quais das caracteristicas definidas pelo vocabulério controlado, os
usudrios concordando ou nao se tal caracteristica se aplica ao jogo, classificando na Escala de
Likert (LIKERT, 1932; ALBAUM, 1997) de concordancia: 1, discordo totalmente; 2, discordo;
3, neutro; 4, concordo; e 5, concordo totalmente. Nota-se também o elemento que as perguntas
serdo expressas de forma que o resultado favoravel para o jogo desenvolvido em questdo se
alinhe com a resposta concordo totalmente, de modo que serd possivel expressar um valor de
pontuagdo na andlise do formuldrio, para entdo tracar quais aspectos estdo mais proximos do
desejdvel.

A base comparativa de dados do jogo inspirado e Essentures serdo dados quantitativos.
Essa elaboracdo serd feita pelo comparativo dos jogos em questdo através da triangulacao dos
dados do com os resultados do formuldrio, que, por sua vez, definird as caracteristicas que foram
obtidas como favordveis ou desfavoraveis. Os resultados serdao analisados por meio de tabelas.
Essa andlise serd realizada também por uma perspectiva qualitativa, recorrendo a entrevistas

semiestruturadas.
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3.5 Construciao do Questionario

A primeira parte do questiondrio é baseada nas qualidades encontradas por meio do
diciondrio de termos dos jogos analisados. Esse diciondrio foi criado coletando todos os termos
que indiquem elogios a aspectos do jogo usados em cada review e depois organizados em ordem
de relevancia, ou seja, partindo dos termos mais frequentes para os termos menos frequentes.
Depois disso, foram selecionados os termos mais desejdveis para serem compativeis com o jogo
em desenvolvimento e que sdo possiveis de se avaliar no estado da implementacdo de Essentures
no momento da escrita deste trabalho.

A andlise de GF é baseada nos contextos que o livro de Swink (2008) indica como
adequados, ou seja, critérios devem ser avaliados preferivelmente como favordveis para todos os
quesitos. Sio eles:

1. Resultados predicéveis;
2. Fécil, mas profundo;
3. Resposta instantinea;
4. Variancia;
5. Movimento organico; e
6. Harmonia.

E importante ressaltar que cada pergunta no questiondrio serd apresentada ao piblico
na forma de uma afirmagao, com o objetivo de obter do respondente o nivel de concordancia
com aquela afirmacdo.

Note-se que GF ¢ utilizado de forma mais abrangente em jogos action, enquanto
Essentures insere elementos action em um RPG por turnos se baseando em Pokémon, objetivando
criar uma experiéncia de qualidade semelhante ou melhor que o jogo de referéncia, ainda sim
evocando a nostalgia ao mesmo. Assim, as perguntas presentes no questiondrio de GF, serdao
divididas em dois tipos: comparativas, em que se busca estabelecer uma relacao com Pokémon,
relevando se o elementos diferenciados incrementam a experiéncia de jogo; € os comparativos

individuais, que visa avaliar o GF proprio do produto, tal como proposto por Swink (2008).
3.5.1 Perguntas de Qualidade

As perguntas de qualidade, enumeradas na Tabela 1, foram construidas como com

base no diciondrio de qualidades. Destacam-se os seguintes termos obtidos: Gameplay facil e
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Tabela 1 — Perguntas de qualidade

Nuimero da pergunta Pergunta (Afirmagao)
1 Foi facil aprender o gameplay basico do jogo.
2 O jogo apresenta muitas possibilidades estratégicas.
3 As misicas do jogo sdo boas para o estilo adotado.
4 Os efeitos sonoros sdo bons para o estilo adotado.
5 Os gréficos do jogo conseguem replicar bem os gréficos do Game Boy.
6 Os graficos sdo agradaveis.
7 Os designs das criaturas so interessantes.

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

acessivel, gameplay estratégico, bom design das criaturas, graficos bons e musicas boas. As
perguntas 1, 2, 3, 4, 6 e 7 sdo transcri¢des diretas dos termos qualitativos, enquanto que a
pergunta 5 faz um comparativo sobre a 6tica do jogador com a sua memoria sobre a experiéncia

do console, com o objetivo de fidelizar a sua ligacdo com o material de base.

3.5.2 Perguntas de Game Feel

As perguntas de Game Feel podem ser classificadas em duas categorias: as perguntas
comparativas que irdo se basear na comparacao do material inspirado, neste caso Pokémon Red
and Blue, considerando aquilo que h4 entre este titulo e Essentures, e as perguntas que avaliam o

GF individualmente, apenas do jogo Essentures.

Tabela 2 — Resposta - Comparativas

Nimero ‘ Pergunta (Afirmagao)

Em batalha, a selecdo e execu¢do imediata dos golpes se tornou mais interessante que na
8 proposta de Pokémon, em que os comandos sio descritos por caixas de texto e entdo executados
de forma nao-instantanea.

Em batalha, o uso da destreza para nimero de hits se demonstrou mais interessante que na
proposta de Pokémon, onde ndo hd marca¢do de tempo para acdes.

Na exploracdo do mapa, o uso de movimento livre se tornou mais interessante que 0 movimento
em grid usado em Pokémon.

10

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

As perguntas 8, 9 e 10 (vide Tabela 2) sdo relativas ao conceito de Resposta do
Game Feel, isto é, em como as reagdes do jogo se comportam diante dos comandos do jogador.
Ressalte-se que Essentures se destoa de Pokémon pela maior liberdade de resposta na explora¢ao
do mapa do jogo e na dindmica mais rdpida entre as batalhas, porém ainda hd um paralelo contra
posto com Pokémon sendo que ambos os titulos possuem sessdes entre turnos.

As perguntas 11, 12 e 13 (vide Tabela 3) evidenciam o que o Game Feel considera

como organico e varidvel. Pode-se se considerar a avaliacdo como positiva quando se escolhem
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Tabela 3 — Resposta - Individuais

Numero ‘ Pergunta (Afirmagdo)

11 Na exploragido do mapa, o movimento do personagem se demonstrou organico e fluido.
12 Na explorag@o do mapa, o ataque dos personagens se demonstrou organico e fluido.
13 Na exploragdo do mapa, houve uma boa diversidade de a¢des possiveis.

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

acoes de jogo que entram nesse requisito. Nessa sessdo foram identificados todos os tipos de

acdes em que o personagem interage com o meio do jogo.

Tabela 4 — Estética - Individuais

‘ Numero ‘ Pergunta (Afirmagao) ‘

‘ 14 ‘ Os sons do jogo complementam bem as acdes usadas pelo personagem e criaturas. ‘
‘ 15 ‘ Os efeitos visuais complementam bem as a¢des usadas pelo personagem e criaturas. ‘

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

Foi definido pelo desenvolvedor a escolha de ndo fazer comparaciao de dados da
Estética, pois uma grande quantidade de elementos feitos na inten¢do de se equiparar uma obra
poderia entrar no campo do plagio. Para evitar uma semelhan¢a muito forte, o desenvolvedor
optou por criar uma estética propria. Logo, como os marcadores estéticos principais ji se
apresentaram na sessao de qualidades, aqui se definiu sobre apenas os marcadores estéticos que
poderiam complementar no que o Game Feel define como harmonia, i.e., harmonia entre efeitos

sonoros € visuais que complementam as a¢des do jogo (vide Tabela 4).

Tabela 5 — Metafora - Comparativos

‘ Niimero ‘ Pergunta (Afirmacgao)

16 A ambientagdo se demonstrou similar a ambientag¢do de Pokémon.

17 Na batalha, a visualizagdo com mudanga de posi¢des na tela, se demonstrou mais interessante
do que a proposta de tela fixa em Pokémon.

O engajamento do personagem humano na batalha se demonstrou mais interessante que o uso

18 . c
somente das criaturas como em Pokémon

19 A utili.zagﬁo das criaturas como armas se demonstrou mais interessante que o uso unicamente
das criaturas como em Pokémon.

20 Em batalha, o uso de marcadores de dano torna-se mais interessante que a nao visualizacao,

assim como é em Pokémon.

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

Os comparativos de Metafora (vide Tabela 5), a classificar pelas perguntas 16 até
20, demarcam a comparacao de metdforas sensoriais. O Game Feel classifica como positivo
quando ha a harmonia e elementos predicaveis pelo jogador, sendo facil sua compreensao do

que se passa em jogo. Essentures e Pokémon tem abordagens bastante semelhantes, mas que se
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divergem em alguns pontos desejados pelo desenvolvedor.

Tabela 6 — Metafora - Individuais

| Nimero | Pergunta (Afirmagdo)

1 Na batalha, foi possivel compreender as alas direita e esquerda, assim como a visualizagcdo do
ponto de vista do jogador.

22 Houve harmonia entre os golpes e efeitos das criaturas em batalha no modo criatura.

23 Houve harmonia entre os golpes e efeitos das criaturas em batalha no modo arma.

24 Houve harmonia entre as criaturas e seus respectivos modos de arma na exploracdo do mapa.

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

As metaforas individuais (Tabela 6) se resumem sobre as harmonias das mecanicas
de jogo dentro do contexto e a compreensdo do jogador sobre estes elementos, aqui também

pode indicar um forte fator qualitativo sobre a compreensdo do jogador do contexto do jogo.

Tabela 7 — Metafora - Individuais

| Nimero | Pergunta (Afirmagdo) |

] 25 \ O jogo € nostalgico? ‘

Fonte: elaborado pelo autor (2021).

Por fim, a sumarizagdo do objetivo da pesquisa, onde o participante classificard se o
jogo é nostalgico (vide questdao na Tabela 7), deste ponto serd possivel objetivar uma triangulacao
com as outras respostas do formuldrio, a fim de formular uma tese parcial sobre a ligacao da

nostalgia com os referentes requisitos de qualidade e Game Feel.
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4 RESULTADOS

Como o principal objetivo deste trabalho € avaliar o aspecto de nostalgia, o compara-
tivo de qualidades e GF serdo usados um segundo critério de andlise, porém com valor intrinseco
para determinar relagao nostalgica no produto desenvolvido. A categorizagdo dos resultados
seguird os mesmos critérios de categorizacdo do formulério, sendo eles divididos em:

1. Elementos de Qualidade;
2. Perguntas sobre Game Feel.

E importante lembrar que as perguntas sobre Game Feel, por sua vez, sio divididas
nas subcategorias comparativas e individuais, isto €, perguntas que comparam o jogo Essentures
com Pokémon e perguntas que buscam aplicar a teoria do Game Feel no produto de forma isolada,
respectivamente.

Serdo demonstrados aqui tabelas que receberdo pontuacao de acordo com o0s niveis
da escala Likert, somados de todos os participantes para retirar um valor de proximidade com
o desejdvel, sendo 5 a pontuacio minima possivel e 25 a pontuacio méaxima. E considerada
como favordvel toda resposta que for mais préxima a op¢ao “Concordo Totalmente”, assim como
classificado na metodologia, sendo assim possivel fazer uma estimativa absoluta dos critérios

que precisam ser melhorados no produto em desenvolvimento.

4.1 Resultados dos Elementos de Qualidade

Os resultados em relagdo aos critérios de qualidade (vide Figura 11) apontam uma
pequena caréncia nos elementos que podem ser considerados de aprendizado de sistemas de
jogo segundo Brathwaite e Schreiber (2008). Isso pode justificado pela versdao demo do jogo
ainda ndo apresentar tutoriais convencionais de jogos do género. Além disso, apenas uma fase
estd disponivel, ndo sendo possivel ainda alcancar todo espectro de possibilidades estratégicas.
Nota-se também a obten¢do de sucesso nos critérios visuais. Este dado € relevante também
para o desenvolvedor classificar quais desses aspectos precisam de tutoriais mais especificos e
profundos para a melhor compreensdo do usudrio. Dentro das entrevistas, foi unanime a confusao
dos participantes sobre as seguintes agdes de jogo:

1. Utilizar magia e entender seu contexto no jogo;
2. Compreender o nimero de ac¢des de cada turno;

3. Uso da opcao “Change” e suas seguintes sub opcoes; e



Figura 11 — Critérios de qualidade.
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1 Foi facil aprender 0 Gameplay basico do jogo.

0 jogo apresenta muitas possibilidades
estratégicas.

As musicas do jogo s&@o boas para o estilo
adotando

Os efeitos sonoros sdo bons para o estilo
adotado.

5 Os graficos do jogo conseguem replicar bem os
gréficos do Game Boy.

6 Os graficos s80 agradaveis.

7 0O design das criaturas sao interessantes.

Fonte: o autor.

4. Compreender todo o processo de capturar criaturas.

19

19

21

Outros pontos ndo tao frequentes, mas que apareceram pelo menos entre mais de um

participante:
1. Entender os simbolos de estrela no canto inferior esquerdo;
2. Entender o carregamento da Manopla durante o turno do oponente; e

3. Trocar a arma ou criatura equipada.

A Pergunta 7 é de alto interesse para obten¢cdo da qualidade necessdria, pois a

franquia inspiradora €é lembrada principalmente pela grande variedade de designs de criaturas

e grande aceitacdo de seu publico pelas mesmas. A qualificacio maxima deste quesito pode

indicar um grande indicador qualitativo de que o desenvolvedor conseguiu criar designs também

interessantes.

4.2 Resultados do Game Feel - Resposta

4.2.1 Comparativos

E importante de se notar, através das entrevistas, uma pequena incongruéncia na

interpretacdo dos participantes sobre as Perguntas 8 e 9 (vide Figura 12). Descobriu-se que
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Figura 12 — Comparativos de Resposta.

Em batalha, a selecio e execucéo imediata dos
golpes se tornou mais interessante gue na

8 proposta de Pokémon, em que os comandos séo
descritos por caixas de texto e entdo executados
de forma n3o-instantinea.

19

Em batalha, o uso da destreza para nimero de

9 hits se demonstrou mais interessante que na
proposta de Pokémon, onde ndo ha marcacdo de
tempo para acdes

20

Na exploracdo do mapa, o uso de movimento
10 |livre se tornou mais interessants que o
movimento em grid usado em Pokémon.

Fonte: o autor.

essas perguntas tiveram interpretacdes diferentes a medida que os participantes falaram da
sua compreensao sobre essas perguntas. Restando apenas uma avaliacdo positiva sobre a
movimentacdo do personagem, que apesar de ter uma proposta bastante diferente de Pokémon,

foi recebida positivamente pelos participantes.

4.2.2 Individuais

Figura 13 — Resultados individuais de Resposta.

MNa exploracdo do mapa, o movimento do
personagem se demonstrou orgdnico & fluido.

Na exploracdo do mapa, o ataque dos

- . 21
personagens se demonstrou organico & fluido.

MNa exploracdo do mapa, houve uma boa
diversidade de acdes possiveis.

Fonte: o autor.

Se ressalta que os participantes que deram a opinido mais negativa sobre a Pergunta
13 (vide Figura 13) foram os que menos jogaram a versao demo, ndo atingindo o ponto do jogo
onde ha a explicacdo das acdes extras possiveis a serem executadas no jogo. Esses participantes
também foram os unicos que ndo completaram o jogo. Implica-se aqui a necessidade de
estabelecer um periodo minimo em que o participante deve ter na sua sessdo para considerar
seus dados relevantes, bem como esclarecer quais dificuldades especificas foram enfrentadas. Ha
também a necessidade de observagdo sobre a interpretagdo da pergunta 13, uma vez que para
o participante, uma quantidade de acdes variadas pode ser apenas uma grande quantidade de
movimentos diferentes dentro dos mesmos comandos, o que ndo é exatamente explicito pelo

conceito de GF, podendo ser também um indicador qualitativo de Resposta um comando com
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vdrias interag¢des diversificados com o meio do jogo Swink (2008).

4.3 Resultados do Game Feel - Estética

4.3.1 Comparativos

Como dito na constru¢io do questiondrio, o autor do jogo preferiu ndo estabelecer
um comparativo de Estética, a fim de criar uma identidade visual e sonora prépria, com o

objetivo principal de ndo se categorizar como pldgio da obra inspirada.

4.3.2 Individuais

Figura 14 — Resultados individuais de Estética.

Os sons do jogo complementam bem as acbes
usadas pelo personagem e criaturas

Os efeitos visuais complementam bem as aces
usadas pelo personagem e criaturas

Fonte: o autor.

Esta categoria apresenta maior indice de sucesso (vide Figura 14). Os participantes
que ndo deram a atribuicdo mixima de concordancia afirmaram ndo gostar muito de alguns ou
apenas um dos sons. Pode se atribuir uma interferéncia de gosto pessoal dos participantes apenas
sobre o som em si e ndo da relacdo deles com o jogo, sendo preferivel que este julgamento

houvesse a possibilidade de ser evadido da avaliacao dos participantes.

4.4 Resultados do Game Feel - Metafora

4.4.1 Comparativos

Esta categoria apresentou altos indices de sucesso (vide Figura 15). Porém nenhum
dos participantes afirmou que a ndo semelhan¢a com a ambientacdo de Pokémon foi um critério
qualitativo negativo, visto que o participante que atribuiu a ndo similaridade com a ambientacdo
nao tinha muito apreco pela ambientagdo destes jogos. Portanto, seria melhor a se considerar
um comparativo de superioridade ou ndo, assim como sao as demais perguntas. Os outros

adicionais foram ponderados como grandes incrementadores da experiéncia dos participantes,
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Figura 15 — Resultados comparativos da Metafora.

16 |4 ambientacdo se demonstrou similar &

ambientacdo de Pokémon =
MNa batalha, a visualizac8o com mudanca de
17 |posicBes na tela, se demonstrou mais 21

interessante do que a proposta de tela fixa em
Pokémon

0 engajamento do personagem humano na
18 | batalha, se demonstrou mais interessante que o
uso somente das criaturas como em Pokémon

A utilizacdo das criaturas como armas, se
19 | demonstrou mais interessante que o uso
unicamente das criaturas como em Pokémon.

Em batalha, o uso de marcadores de dano
20 |torna-se mais interessante que a ndo
visualizacdo, assim como € em Pokémon.

Fonte: o autor.

principalmente relativo a pergunta 20.

4.4.2 Individuais

Figura 16 — Resultados individuais da Metéafora.

Na batalha, foi possivel compreender as alas
21 | direita e esquerda, assim como a visualizacéo do
ponto de vista do jogador.

Houve harmonia enfre os golpes e efeitos das

22 . N
criaturas em batalha no modo criatura.

Houve harmonia enfre os golpes e efeitos das

23 ‘
criaturas em batalha no modo arma.

Houve harmonia entre as criaturas & seus
24 |respectivos modo de arma na exploracéo do
mapa.

Fonte: o autor.

Esta parte do questiondrio também teve penalizacio pela falta de progressao dos
usudrios, muitos dos jogares pouco usaram as criaturas no modo de arma durante as batalhas,
neste caso pela falta de necessidade de aprofundamento das estratégias, algo que seria incomum
de atingir em apenas uma Unica fase deste tipo de jogo, portanto nao foi possivel os jogares
compreenderem a relacdo de ambas, requeridos para as perguntas 23 e 24. Ainda sim, os
participantes nao conseguiram identificar incongruéncias entre as demais equiparacdes (vide

Figura 16).
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4.5 Resultados: Critério de Nostalgia

Figura 17 — Resultados para o Critério de Nostalgia.

25 | 0 jogo é nostalgico? 4 5 5 5 5 24

Fonte: o autor.

Nota-se forte importancia dos resultados positivos com a avaliacdo de nostalgia
dos participantes (vide Figura 17). A primeira tese implicada pode ser a relacdo estreita da
positividade geral dessas questdes com o impacto nostalgico. Ainda se sugere também um estudo
mais profundo sobre os conceitos notélgicos do jogo para os participantes. Implica-se também
que a nostalgia atingida pelos usudrios pode ndo ser exatamente do jogo ao qual o desenvolvedor
buscou a inspiracdo, mas ao préprio hardware portétil que o jogo faz referéncia. Distingue-
se como ponto importante que nenhuma das categorias de resposta obteve pontuacdo menor
que 17, acima da média 15, e obteve um total de 547 pontos dentro dos 625 pontos possiveis.
Desconsiderando a pontua¢do minima total de 125, neste questiondrio o jogo apresentou 84,4%
de proximidade com o desejavel pelo desenvolvedor, sendo 85,5% nos critérios de qualidade.
Dentro desta metodologia, a nostalgia dentro deste grupo se classifica em 95% de precisao.
Apontam estes dados a avaliacdo que o jogo € nostdlgico e com 85,5% de proximidade nas
qualidades do jogo Pokémon Red and Blue.

Sobre o GF ainda ndo € possivel fazer uma avaliacdo concisa, pois ndo foram
avaliados todos os aspectos de jogo. Objetivamente, se apresentou nesse relatério somente
os elementos disponiveis na versao atual de Essentures que equiparavam-se ao jogo Pokémon
ou que foram adicionados em contraponto, possiveis de serem analisadas em ambiente virtual.
Isso posto, uma andlise mais precisa carece de todos os detalhes e elementos de jogo que
foram desconsiderados a serem avaliados pelo desenvolvedor. Isso reflete a necessidade de uma
avaliacdo mais profunda que leve em conta somente o GF deste jogo, algo que foi prejudicado

pela pandemia da COVID-19 durante o desenvolvimento deste trabalho.
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5 CONCLUSOES E TRABALHOS FUTUROS

O processo de avaliagdo de qualidades e Game Feel pelo jogo definido Essentures
proporcionou um primeiro olhar das bases onde pode se encontrar o ponto que define de fato o
que € nostélgico para um jogador. Conclui na razao deste processo que o jogo € definitivamente
nostélgico dentro da opinido do grupo analisado. Foi desenvolvido uma relagdo de aspectos
gerais potencialmente nostdlgicos e pode-se notar uma relagdo que se apresenta como positiva
entre os comparativos do jogo e seus resultados individuais de Game Feel, mesmo que esses
aspectos ainda ndo possam ser analisados quantitativamente, podendo ser estes fatores que de
fato tenham contribuido para a nostalgia. E necessdrio ainda um contraponto desta andlise, isto &,
um jogo que tenha os mesmos objetivos e ndo atinja estes critérios e prove nao ser nostalgico
para de fato categorizar esses critérios mais a fundo e mais objetivamente.

Neste trabalho foram realizados formuldrios e entrevistas, que ao serem analisados a
fundo, pode-se discutir sobre a interacao do usudrio com a interpretacdo livre do questionario,
sendo possivel também identificar que pontos estavam claros ou ndo para o participante. Também
foi possivel identificar, apds a implementacao das mecanicas segundo os aspectos do Game Feel
planejados, que pontos do jogo demandam maior atengdo para tutorias e quais pontos devem
ser explorados mais profundamente pelo desenvolvedor para atingir os critérios estabelecidos.
Recomenda-se como trabalho futuro uma reformulacdo de algumas das perguntas produzidas na
avalia¢do do produto, para evitar ambiguidade na interpreta¢do das perguntas como aconteceu
com 8 € 9. Além disso, € importante estabelecer uma linha de base sobre o tempo limite de
jogo a fim de evitar respostas que desclassificam um dos critérios analisados, mas que nao
apontem erros ou problemas pela simples falta de progressdo do usudrio, e coletar estes aspectos
nas entrevistas para demarcas quais pontos podem ser mais relevantes para a condugdo dessa
avaliagdo.

Os resultados evidenciam que a proposta de Essentures é nostdlgica, mesmo tendo
pontos semelhantes ou divergentes do jogo inspirado. A discussdo dessa andlise considera os
sentidos humanos e a relevancia destes com a nostalgia, tal como definidos por Hirsch (1992) e as
entrevistas realizadas pelos participantes deste estudo. Este trabalho contribui para a comunidade
académica com um novo olhar sobre a perspectiva da nostalgia auxiliada pelas diretrizes do
Game Feel, que podem ser futuramente trianguladas com resultados diferentes, até que, em
algum ponto decorrente da maturidade dos estudo, possa se identificar a existéncia de uma

relac@o ou ndo da nostalgia dentro dos critérios supracitados.
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GLOSSARIO

Card Games Jogos de carta. Geralmente o termo é empregado como uma abreviacdo de TCG (
Trading Card Game), jogos que objetivam a colecdo de cartas além do seu proprio modo
de jogo comum.

Framework Compilado de cédigos de programacao utilizado para um determinado fim dentro
de alguma linguagem ou ferramenta de programacao.

CEGE Core Elements of the Gaming Experience

GF Game Feel

MDA Mechanics, Dynamics, and Aesthetics

RPG Role Playing Game

RPG action Role Playing Game de acdo. Jogos que usam simulacio de papel de personagem,
onde o jogador usa de habilidades motoras para melhor desempenho entre os desafios do
jogo. E marcado também pela progressio e parti¢io de atributos nos personagens

RPG de turnos Role Playing Game por turnos. Jogos que usam simulacdo de papel de persona-
gem, onde o jogador toma turnos contra o oponente, decidindo suas acdes estrategicamente,
uma por vez, e geralmente se ha atributos e progressdo de personagem.

SERVQUAL Service Quality
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