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APRESENTACAO

Segundo o dicionario Aurélio a Engenharia € a “Arte de aplicar conhecimentos
cientificos e empiricos e certas habilitacbes especificas a criagdo de estruturas,
dispositivos e processos que se utilizam para converter recursos naturais em formas
adequadas ao atendimento das necessidades humanas. A Engenharia de Computacao
€ definida como o ramo da engenharia que se caracteriza pelo projeto, desenvolvimento
e implementacado de sistemas, equipamentos e dispositivos computacionais segundo
uma visdo integrada de hardware e software, apoiando-se em uma soélida base
matematica e conhecimentos de fenédmenos fisicos.

Este livro, possibilita conhecer algumas das producdes do conhecimento
no ramo da Engenharia da Computacdo, que abordam assuntos extremamente
importantes, tais como: as transformacdes sofridas nos processos de projeto desde a
implementacéao das ferramentas digitais; o0 armazenamento, indexacao e recuperacéo
de formularios digitais; a reabilitagdo motora assistida por computadores; a reflexdo
acerca do realismo e da representacdo visual em jogos digitais; os padrbes de
players em ambientes virtuais; as solugcdes tecnoldgicas relevantes usadas em paises
africanos; a complexa relacao existente entre jogos digitais e 0 humano; a dinamica da
comunicacéo de um grupo de Facebook criado em um processo de urbanismo bottom-
up; o estado da arte das pesquisas e estudos académicos acerca dos elementos
visuais contidos na interface de jogos digitais; as estratégias de design que integrem
tecnologia computacional digital a artefatos e instala¢des para a interacao de visitantes
em museus; 0s jogos que abordam o tema de mitologia e religiao.

Deste modo, espero que este livro seja um guia para os Engenheiros
de Computacdo auxiliando-os em assuntos relevantes da é&rea, fornecendo
conhecimentos que podem permitir especificar, conceber, desenvolver, implementar,
adaptar, produzir, industrializar, instalar e manter sistemas computacionais, bem como
perfazer a integracéo de recursos fisicos e 16gicos necessarios para o atendimento das
necessidades informacionais, computacionais e da automacéo de organizacbes em
geral. Por fim, agradeco a todos que contribuiram de alguma forma para a construcao
desta obra e desejo a todos os leitores, novas e significativas reflexdes sobre os temas
abordados.

Ernane Rosa Martins
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CAPITULO 10

ELEMENTOS VISUAIS EM JOGOS DIGITAIS: UMA
REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA.

Ana Carolina Generoso de Aquino
Mestranda no Programa de P6s-Graduacao em
Design da Universidade Federal do Maranhé&o -

UFMA

Sao Luis, Brasil

Rosane de Fatima Antunes Obregon
Doutora em Engenharia e Gestao do
Conhecimento. Professora do Programa de Pos-

Graduacéo em Design da Universidade Federal
do Maranhéao - UFMA

Sao Luis, Brasil

RESUMO: Este artigo tem como objetivo
analisar o estado da arte das pesquisas e
estudos académicos acerca dos elementos
visuais contidos na interface de jogos digitais.
Tal objetivo péde ser alcancado a partir do
desenvolvimento da Revisdo Sistematica da
Literatura, baseada em um protocolo estrutural,
que possibilitou uma sintese dos trabalhos
selecionados, bem como identificar lacunas e
tensdes. Como resultado da busca sistematica,
foi possivel obter um referencial tedrico para
orientar estudos académicos na area de jogos
digitais.

PALABRAS-CHAVE: Midia Interativa;
Linguagem Visual; Design de Interface; Jogos
Digitais.

Conceitos e Ferramentas na Engenharia de Transportes

ABSTRACT: This article aims to analyze the
state of the art research and academic studies
around the visual elements contained in the
digital game’s interface. This objective could
be reached through the development of the
Systematic Review of Literature, based on a
structural protocol, which enabled a synthesis
of the selected works, as well as to identify
gaps and tensions. As a result of the systematic
search, it was possible to obtain a theoretical
reference to orient academic studies in the
digital game’s area.

KEYWORDS: Media;
Language; Interface Design; Digital Games.

Interactive Visual

11 INTRODUCAO

Jogo por si s6 é um fato mais antigo do
que a prépria cultura social, segundo Huizinga
(2017), este € mais que um fenémeno fisioldgico
ou reflexo. O ato de jogar chega a uma fungao
significante, onde existe um componente que
transcende as necessidades imediatas da vida,
e confere um sentido a determinada agao.

Nesse contexto, emerge os jogos digitais,
que tiveram seu surgimento ha 40 anos, mas
vém se consolidando como uma nova forma de
midia interativa. Por sua natureza multimidiatica
e interdisciplinar, os jogos digitais transcendem
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os limites culturais e acomodam diversos tipos de abordagem, permitindo um campo
vasto de estudos dentro dessa tematica (LUZ, 2010).

Ainfluéncia dos jogos no contexto atual € discutida por Fleury, Nakano e Cordeiro
(2014) ao destacarem que a industria de jogos eletronicos e/ou digitais possui
crescente relevancia, pois ndo sao consumidos apenas por jovens do sexo masculino,
como tradicionalmente concebia-se, mas também por mulheres, criancas e idosos.
Acrescentam, que o uso de tais jogos, transpassa o setor de entretenimento, ao serem
incorporados a atividades de educacgdo, pesquisas cientificas, treinamentos, dentre
outros focos. Os mesmos autores constatam que, apesar do panorama presente, ainda
ha uma necessidade de superacao de preconceitos atrelados aos jogos digitais que
ainda sao muito relacionados a atividade restrita a jovens adolescentes que apenas
os utilizam para entretenimento, sem considerar suas capacidades educacionais,
organizacionais, do estimulo cognitivo, etc.

Devido as caracteristicas multimidiaticas, Luz (2010) pontua que a linguagem
grafica em jogos digitais sofreu influéncia de outras midias, ndo apenas em sua
concepcéo, mas também em sua evolucéo. Para o autor, construir uma linguagem visual
em qualquer meio de difusao da informacéo gera uma intermediacdo de elementos
estruturais e simbdlicos advindos de outras midias. Neste enfoque, compreende-se a
influéncia e adequacgéo dos elementos visuais adotados em jogos digitais advinda de
outras midias reprodutoras.

A forma como se da a estruturacdo destes elementos e a complexidade de
encontrar novas lacunas dentro dos estudos académicos voltados para a area de
jogos despertou o interesse para realizacao desta Revisao Sistematica da Literatura,
baseada na metodologia proposta por Crossan e Apaydin (2009). Tendo como principal
objetivo buscar métodos e analises a respeito da estruturacdo de elementos visuais
nas interfaces de jogos digitais com foco na navegacéo e, por consequéncia, possiveis
novos campos férteis para desenvolvimentos de novas pesquisas e analises a serem
desenvolvidas academicamente.

2| ELEMENTOS VISUAIS EM JOGOS DIGITAIS

Em aspectos gerais, a linguagem visual é definida por Pettersson (2002) como
integrante principal da forma como os seres comunicavam-se. Segundo o autor, a
linguagem visual pode ser empregada para diferentes finalidades, sendo a transmisséo
da informacao a mais difundida. O mesmo autor também comenta que, ainda que
a utilizacdo ndo seja imprescindivel, a linguagem visual possui a capacidade da
adaptacédo a funcionalidades pois, de modo geral seres humanos tém sua atencéo
potencializada por imagens.

Apesar da capacidade de adequacdo, a linguagem visual € primordialmente
composta por uma combinacéo de elementos gréaficos base. Geralmente, tendo como
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objetivo representar da maneira mais fidedigna aquilo que informam. Entretanto, apenas
a capacidade de representacdo constitui apenas uma parte da linguagem, sendo
necessaria a interpretacao correta dos signos para obter de fato uma compreenséo
satisfatoria.

De acordo com Cybis, Betiol e Faust (2010), os graficos — ou elementos visuais
— de jogos digitais sédo os desenhos do cenario e personagens, as formas de exibi¢cao
da informacédo, componentes de escolhas e orientacdo do usuario. Ademais, outro
componente que pode ser caracterizado como elemento visual € a interface, definidos
novamente por Cybis, Betiol e Faust (2010) como os dispositivos de entrada e saida,
aprendizagem, configuracdes de uso, etc.

Battaiola (2000) oferece uma estruturacéo distinta, pois determina os elementos
qgue constituem um jogo digital, sendo: O enredo, o0 motor e a interface interativa.
Onde a interface em questéao controla a comunicacao entre o usuario e o motor; e seu
processo de producao envolve aspectos técnicos, cognitivos e artisticos.

Ainterface também é conceituada por Novak (2010), a qual é a trelada diretamente
a forma como os jogos digitais sdo executados e percebidos por seu publico. Por
conseguinte, torna-se perceptivel a influéncia dos elementos visuais em jogos tanto em
sua jogabilidade, usabilidade e percepcao. Conceituando um jogo como um sistema
interativo, compreende-se a partir dos apontamentos de Agner (2009) a relevéncia
dos elementos visuais integrantes, pois seus usuarios ndo apenas o0s leem ou 0s
observam, mas interagem e interpretam suas informacgdes, sendo estas voltadas para
sua navegacao, objetivos ou acdes exequiveis.

A cultura da interface, da digitalizacao e dos conhecimentos adquiridos para gerar
a comunicacéao através de mensagens é discutida por Xavier (2010), onde, para este, a
interatividade encontra-se propicia para a exploracao e analise. O jogo é conceituado
pelo autor como um sistema simbdlico e complexo, nao apenas com a finalidade de
um embate entre adversarios; mas com a capacidade de unir a linguagem visual e a
tecnologia virtual, adequando-as para um mecanismo ludico.

O processo de desenvolvimento de um jogo envolve diferentes etapas
metodolbgicas, testes e refinamentos, compreendendo os aspectos ludicos e a
adaptacao de recursos interativos. Ainda que seja um processo projetual como qualquer
outro, um jogo ainda € um sistema interativo por exceléncia, sendo provocativo pela
sua manipulacédo e ndo apenas por sua capacidade técnica e representacao artistica
Xavier (2010).

A partir da compreenséo dos diferentes aspectos e empregos da linguagem visual
dentro dos jogos, bem como a ligagédo direta com aspectos técnicos, compreende-se a
complexidade de sua projetacao e incorporacao. Diante do exposto, é valido explorar
para além das caracteristicas estéticas, mas também propriedades interativas dos
jogos propostos.

De acordo com os elementos supracitados, aborda-se no prdéximo item acerca
dos métodos de andlise para jogos digitais.
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31 METODOS DE ANALISE PARA JOGOS DIGITAIS

A evolugdo tecnologica ndo apenas pautou o desenvolvimento de uma
linguagem visual mais complexa, mas também o meio em que estas se inserem,
a interface. De acordo com Rogers, Sharp e Preece (2013), a variedade de
desenvolvimentos tecnoldgicos tem incentivado diferentes maneiras de pensar sobre
a interface e o design da interacao, expandindo assim pesquisas na area. Atualmente,
constituam-se como formas inovadoras de controle e interacdo, baseadas em gestos,
toques, dentre outros.

A interface dentro dos jogos segundo Novak (2010) é a principal conexao entre
0 jogador e o0 jogo, podendo ser dividida entre interface fisica e visual, o foco desta
Reviséo Sistematica da Literatura se dara nas interfaces visuais, onde os elementos
visuais se caracterizam tanto como elementos informativos, quanto interativos como
colocado previamente por Agner (2009).

Cybis, Betiol e Faust (2010) colocam a importancia e necessidade da analise
de jogos principalmente por se constituirem néo apenas através da usabilidade, mas
também da jogabilidade. Seu propésito € a diversdo, imerséao e o proprio processo
do uso do sistema interativo € o objetivo dos usuarios, em comparagao a outros
dispositivos de interagéo.

De acordo com a revisédo na literatura, os jogos digitais dada sua histéria breve,
ainda possuem métodos e processos de producao parcialmente imaturos, necessitando
uma qualidade tanto do produto final, quanto do seu processo de producgéo. O objetivo
€ para auxiliar essa area a se consolidar de maneira mais estavel como industria
produtiva e inclusiva para todos os publicos. Para CYBIS, BETIOL e FAUST (2010),
a definicdo da qualidade de um jogo pode ser tarefa dificil para de estabelecer uma
métrica, pois 0 conceito de diversao em si € extremamente divergente, apontando a
necessidade da analise de diversos fatores relevantes e determinantes aos jogos,
como seu contexto e fatores individuais.

Xavier (2010) corrobora com a afirmag¢ao acima ao defender que a metodologia
da construgcdo de um jogo digital traz consigo especificidades do desenvolvimento
de imaterialidades e experiéncia. Assim, é possivel inferir que a ludicidade eletrdénica
possui caracteristicas que sdo estabelecidas a partir do reconhecimento de sua
linguagem direta e participativa, muito mais do que apenas produzir um jogo que
possua audiovisuais extremamente realistas. O eixo fundante na estruturacéo de um
jogo parece ser a riqueza e o refinamento no design da interface dos elementos visuais
gue caracterizam e definem o cenario proposto no mundo imaginario de imersao ludica.

Segundo Luz (2010), o amplo desenvolvimento tecnoldgico vivido atualmente
possibilitou ao video game uma evolugcdo de sua linguagem grafica, transformando-
se em uma midia expressiva e cativante, criando uma grande industria econémica,
se dando em um contexto sociocultural amplo e abrangente, utilizando elementos
necessarios a construcdo de sua identidade advindo de midias ja& previamente
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existentes.

Portanto, é possivel identificar um campo fértil para pesquisa, onde a linguagem
visual dos jogos digitais permite ampla possibilidade de estudos e anélises académicas.
De acordo com Luz (2010), estabelecer o jogo digital como midia em si, ja justifica
a demanda de um campo de estudo proprio, como uma poderosa arte hibrida que
carrega uma linguagem gréfica propria, com elementos da arte, cinema, dentre outros.

Nesse enfoque, circunscreve-se o0 objeto deste estudo,—elencando a
interdisciplinaridade do campo conceitual do design de jogos, e 0s elementos visuais
que estruturam o design de interface em jogos digitais. Assim, visando analisar o
estado da arte das pesquisas sobre o tema ora proposto, foi realizada uma Reviséao
Sistematica na Literatura (RSL) a ser descrita no préximo item.

41 REVISAO SISTEMATICA DA LITERATURA - RSL

Para o desenvolvimento da RSL, adotou-se a metodologia proposta por Crossan
e Apaydin (2009), que define a estruturacdo; de um protocolo para orientar a busca
sistematica. Para tanto, elabora-se inicialmente: 1) a questao de pesquisa; 2) definicao
dos descritores que caracterizam os filtros para reunir de forma objetiva e sistematica
o estado da arte das pesquisas em torno do tema, a saber: identificacéo dos critérios
de selecéo — palavras-chaves e termos de pesquisa; 3) agrupamento das publicacdes;
4) compilacéo e estruturacdo das consideracdes; 5) classificacdo e tipologia dos
resultados; e por fim 6) a sintese da RSL.

a. Pergunta de Pesquisa

Como estruturar os elementos visuais de jogos digitais?

b. Critérios de Busca da Revisao Sistematica de Literatura - RSL

Apbs a estruturacdo da pergunta de pesquisa, inicia-se 0 planejamento e
delimitacdo dos parametros de busca para construcao dos critérios do protocolo a ser
gerido. Compreenderam-se trabalhos publicados em um periodo temporal de 8 (oito)
anos, compreendidos de 2010 a 2018, nas bases de dados da Capes (Plataforma
Sucupira), BDTD (Base de Dados de Teses e Dissertacdes), SCiELO (Science Eletronic
Library Online) e Scopus; abrangendo trabalhos tanto em inglés, quanto em portugués,
contemplados em 6 (seis) diferentes areas de concentracéo. A seguir, apresenta-se o
quadro 01, que descreve os critérios de busca estabelecidos para a realizacado desta
revisao sistematica de literatura.

Base de Dados Capes, BDTD, SciELO e SCOPUS
Tipos detcE)Socumen- Artigos e Dissertacoes
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Base de Dados Capes, BDTD, SciELO e SCOPUS

DESIGN
; Design Grafico
Area de Design de Produto
Concentracdo Design e Tecnologia

Design e Sociedade
Ciéncias Sociais Aplicadas

Periodo 2010-2018
Idioma Inglés e Portugués

1. Pesquisas que incluam a andlise de elementos
visuais em jogos digitais;

2. Pesquisas que analisem elementos gréaficos e seus
componentes em jogos digitais.

Critérios de Inclusao

1. Pesquisas que ndo abordem a analise de elementos
visuais em jogos digitais;

2. Pesquisas que nao abordem andlise de elementos
graficos e seus componentes em jogos digitais.

Critérios de Exclusao

Quadro 1 - Protocolo

Fonte: Elaborado pelas autoras

Apos delimitacdo dos critérios do protocolo de busca, foram realizadas 6 (seis)
buscas diferentes em cada bases de dados previamente citadas, englobando as
palavras-chaves compreendidas nos quadros 2 e 3. Para as bases de dados da lingua
inglesa, SciELO e Scopus, utilizaram-se as palavras-chaves do quadro 3, enquanto
nas bases de dados de lingua portuguesa, CAPES e BDTD, utilizaram-se as palavras-
chaves do quadro 2.

Para definir as palavras-chave, foram elencados termos utilizados na pergunta
de pesquisa do protocolo, bem como palavras que auxiliassem a identificacdo de
trabalhos, como “console”, aparelho de reproducdo de jogos digitais; “interface” e
“navegacao” focos da aplicacao da estruturacao a ser investigada nesta proposta.

Palavras-chaves (Portugués)
“Jogos” AND “Design”
“Jogos” AND Elementos Visuais”
“Jogos” AND “Navegacao”
“Jogos” AND “Interface”
“Elementos Visuais” AND “Navegacao”
“Jogos” AND “Console” AND “Elementos Visuais”

Quadro 2 - Palavras-chave e Associagdes em Portugués

Fonte: Elaborado pelos autores.

Palavras-chaves (Portugués)
“Games” AND “Design”
“Games” AND Visual Elements”
“Games” AND “Navigation”
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Palavras-chaves (Portugués)
“Games” AND “Interface”
“Visual Elements” AND “Navigation”
“Games” AND “Console” AND “Visual elements”

Quadro 3 - Palavras-chave e Associagdes em Inglés

Fonte: Elaborado pelas autoras.

Apoés a definicdo do protocolo e das palavras-chave para busca, apresenta-se no
proximo item, a compilacéo dos trabalhos obtidos na RSL.

c. Conjunto de Consideragao Inicial

Considerando o protocolo de pesquisa, foi possivel obter um conjunto expressivo
de trabalhos nas quatro (4) bases de dados circunscritas a revisdo sistematica,
conforme ilustra o quadro 4.

Palavras-chaves e Resultados

associacoes utilizadas na .

pesquisa CAPES BDTD SciELO SCOPUS

“Jogos” AND “Design” 243 16 1 1.174
Jogo”s AND “Elementos Vi- 87 14 0 410

suais

“Jogos” AND “Navegacao” 15 79 0 127

“Jogos” AND “Interface” 100 85 6 469

“Elem(?n’f’os Visuais” AND “Na- 78 77 0 381

vegacao

“Jogos AND _Cor)s:)les AND 87 5 0 93
Elementos Visuais

Total de Trabalhos Identifi- 610 276 17 2654

cados

Quadro 4 - Conjunto de consideragdes inicial

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A partir do Conjunto Inicial e, seguindo os critérios de incluséo e excluséo em
cada base de dados, a revisdo sistematica permitiu a seguinte compilacéo (quadro 5)

Base de Tra_b_alhos _Néo Selecionados Excluidos Incluidos
Dados Identificados Selecionados
CAPES 610 604 6 3 3
BDTD 276 270 6 5 1
SciELO 17 16 1 1 0
SCOPUS | 2.654 2.649 5 3 2
Total 3.557 3.539 18 12 6

Quadro 5 - Compilagdo de trabalhos de acordo com as bases de dados

Fonte: Elaborado pelas autoras.




A figura 1 a seguir representa visualmente o processo metodologico da RSL
realizado, com as etapas executadas, identificacdo, selecao e inclusao de trabalhos
de acordo com os critérios previamente estabelecidos.

Identificados Selecionados Incluidos

3.557 18 6

Nao
selecionados Excluidos

3538 12

Figura 1 - Sintese da Classificacdo dos Estudos Identificados

Fonte: Elaborado pelos autores.

Desta forma, foram selecionados um total de 18 (dezoito) trabalhos — sendo
6 trabalhos da Base de dados CAPES; 6 trabalho da Base de dados de Teses e
Dissertacées (BDTD); 1 trabalho da Base SciELO; e 5 da Base de dados SCOPUS
—, dos quais foram lidas suas justificativas, problematizacéo, objetivos, metodologia e
consideracgdes finais.

Considerando os critérios de exclusdo, 12 artigos foram excluidos por néo
possuirem uma analise de fato dos elementos visuais em jogos, apenas mencionando-
0s brevemente na reviséo teorica, para chegar a outros objetivos que ndo possuiam
ligacédo direta com linguagem visual e suas especificidades.

Nuamero Titulo Autores
Analise de Jogos Digitais: Aspectos da
01 linguagem visual relacionados as estratégias | Bruno Serviliano Santos
de navegacéo e processos da comunicacao | Farias (2014)
interativa em dispositivos portateis
Identificacéo de elementos de interface em
02 jogos digitais para smartphones Segundo Marco Aurélio Soares dos
fundamento de ergonomia, jogabilidade e Santos (2015)
interatividade.
. . . Vinicius Nunes Rocha e
03 Andlise da Imagem Visual em Videogames. Souza (2016)
Videogames e Interfaces: Representacédo e | Bruno Galiza Gama Lyra
04 A
Experiéncia. (2010)
Graphical design issues on educational .
05 computer games for children. Seza Soylugigek (2011)
. . L . Loic Caroux, Katherine
06 Zi%; i;;lfdf;g:gzecggzaismn' A systematic Isbister, Ludovic Le Bigot,
pIs. Nicolas Vibert (2015)

Quadro 6 - Relagéo de trabalhos incluidos

Fonte: Elaborado pelas autoras.

A producgéo do conhecimento na engenharia da computacéo Capitulo 10




d. Conjunto de Consideragao Inicial

Dando continuidade a metodologia da Revisdao Sistematica da Literatura (RSL),
a partir da leitura dos trabalhos selecionados e incluidos no conjunto de consideragcéao
final, apresenta-se uma analise descritiva com a finalidade de destacar as contribuicdes
relevantes das pesquisas selecionadas. Nessa linha, objetiva-se agregar conhecimento
para responder a questao norteadora da RSL.

1. Analise de Jogos Digitais: Aspectos da linguagem visual relacionados
as estratégias de navegacéo e processos da comunicacao interativa em
dispositivos portateis (FARIAS, 2014).

Este estudo analisa jogos digitais em dispositivos de interacéo portatil, tendo
como foco os aspectos da linguagem grafica e elementos interativos para estruturar a
informac&o. Para realizar tal anélise foi realizada uma observacéo sisteméatica indireta,
com abordagem quantitativa, utilizando uma ferramenta de apoio construida com base
nos elementos do Design da Informacéo e de fungdes como a navegacéo, instrucéao e
comunicacéo interativa.

Para analise dos dados obtidos, foi realizada uma analise cruzada, comparando as
funcbes interativas e incidéncias significativas de partes relevantes dos componentes
dos jogos analisados. A partir dessa analise, foi possivel perceber que a navegacéao
emprega mais tipos de elementos graficos do que qualquer outra funcdo analisada.
Contudo, durante a acdo ludica propriamente dita, os elementos graficos séo
empregados de maneira menos significativa.

Em sua concluséo, € pontuada a fundamental relevancia da analise de jogos
para compreender a estruturacdo da informagcdo. Também é ressaltado a maneira
como essa metodologia construida pode ser utilizada e comparada a outros sistemas
ja existentes para a investigacdo em outros artefatos interativos e se isso afeta as
relacbes descobertas neste estudo se mantém nos mais diferentes sistemas de
reproducao de jogos.

2. ldentificacao de elementos de interface em jogos digitais para smartphones

Segundo fundamentos da ergonomia, jogabilidade e interatividade (SANTOS,
2015).

Neste trabalho, o autor identifica os elementos de interface a partir do conjunto de
conhecimentos de diferentes areas: ergonomia, jogabilidade e interatividade. Com foco
em jogos digitais para smartphones, o estudo € realizado a partir do desenvolvimento de
uma ferramenta de avaliacdo de interfaces para identificar seus padrdes e elementos.
Os resultados obtidos pela ferramenta foram analisados em trés momentos distintos:
Primeiramente segundo os critérios da ergonomia cognitiva com énfase em suas
técnicas avaliativas, em seguida abarcando os critérios de interatividade guiados pelo
design de interagcéo, e por fim com foco na jogabilidade a partir da experiéncia do
jogador, segundo as lentes sugeridas por Schell (2008).

Ademais, também utilizaram-se avaliagbes heuristicas realizadas por uma
amostra de jogadores — sendo estes estudantes de design da graduacao — sobre 26
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jogos selecionados pelo autor. A pesquisa gerou dados quantitativos e qualitativos,
caracterizando-se como uma pesquisa mista, onde foi possivel caracterizar, identificar
e classificar especificidades de cada jogo analisado dentro das distintas areas
previamente estabelecidas e suas categorias de analise (Tamanhos de tela, grids,
gestos interativos, posicao da camera, densidade informacional, dentre outros). Em
sua conclusao, o autor pontua que, por meio dos conjuntos tedricos, ha elementos
essenciais de design de interface em jogos e que estes influenciam diretamente a
experiéncia e condugéo do jogo.
3. Analise da Imagem Visual em Videogame (SOUZA, 2016).

Este trabalho propée um desenvolvimento de um método sistematico para
analise da imagem visual em videogames, considerando a ampla gama de funcées
que estas imagens exercem em artefatos de interacao digital. A analise da imagem
nesta pesquisa se da de acordo com trés funcdes desenvolvidas nos jogos digitais: da
estética, do roteiro, da mecénica e da tecnologia.

Na etapa de desenvolvimento do método, foi realizada a identificacdo e
decomposicdo dos elementos visuais do videogame de acordo com as funcdes
apontadas previamente e quais elementos se encaixariam dentro de cada categoria
de avaliacdo. Para realizar a avaliacdo da aplicabilidade do método, foi selecionado
um console fixo (Xbox 360) — pela familiaridade do pesquisador com o sistema de
reproducao — e os jogos LIMBO e Red Dead Redemption.

AplOs a avaliagdo de dois modelos prévios — sendo o primeiro avaliado pelo
proprio pesquisador e 0 segundo por sujeitos da pesquisa —, foi possivel gerar o
modelo final de analise, contendo 4 (quatro) etapas com sub-etapas individuais. Para
gerar um suporte a coleta de dados, foram produzidos um guia com orientacdes para
a realizacdo da coleta e um questionario referente aos resultados obtidos que seriam
preenchidos pelos sujeitos da amostra.

Em sua conclusao, o autor menciona o avango da tecnologia de maneira
significativa, levando a constante revisdo de diversos conceitos relacionados a
linguagem visual, cabendo ressaltar que ainda que haja uma constante atualizagéo, a
linguagem visual continuara presente como elemento fundamental dos jogos digitais.
Observou-se também a possibilidade de alteragées futuras no método desenvolvido,
considerando novos meios de coleta de dados ou aplicacao diferentes plataformas de
reproducao.

4. Videogames e Interfaces: Representacéo e Experiéncia (LYRA, 2010).

Para este trabalho, os elementos vinculados a interface de videogames sao
observados e analisados sob a 6tica de como estes incidem sobre a experiéncia do
usuario, que é construida a partir do confronto e manipulacdo de seus elementos.
Primeiramente é feito uma delimitacdo de quais elementos da interface serao
observados, onde encontra-se uma segmentacao da interface em: Graficos narrativos,
Elementos fisicos e HUD (Head’s Up Display). Apés a definicdo desse recorte,
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define-se de que maneira a interface em si se sedimenta dentro do ponto de vista da
semibtica e dos processos perspectivos, resultando numa aproximagao da pesquisa
da representacao visual — e a relacéo entre usuario e o sistema computacional —como
elemento primordial de analise.

A andlise dos elementos visuais em seguida se da a partir da correlagdo com as
seguintes dimensdes: Sintaxe, Semantica e Pragmatica. Deste ponto de defini¢do,
segue-se para uma analise descritiva a partir de observagdes de trés jogos selecionados
pelo autor de consoles de reproducéo e anos de langcamento extremamente diferentes
entre si (Pitfal!; Sonic The Hedghog e Mirror’s Edge).

Por fim, o autor gera um experimento ao desenvolver a interface de um jogo,
denominado “Segura!”, onde seus controles séo feitos a partir do movimento corporal
(sem interface fisica) e os elementos da interface virtual sdo o foco da aplicagdo das
observagdes realizadas com a anélise previamente realizada.

Em sua conclusdo, reintegra-se a necessidade de estudos associados a
visualidade e a retérica, pois ha computacao a adocéo da visualidade esta associada
ao avanco tecnologico e as conformacgdes da interface grafica as crescentes mudancas
da interface fisica e seus meios de interagdes entre si. Buscando voltar a atencao para
0 modo como os videogames articulam signos visuais n&o apenas do ponto de vista
estética, mas associados a experiéncia do jogador.

5. Graphical design issues on educational computer games for children
(SOYLUCICEK, 2011).

O presente artigo apresenta, de maneira breve, as formas como os jogos digitais
séo uma das fontes de entretenimento de destaque para criangcas e atualmente ha
um crescimento do uso dos videogames para fins educacionais. Por conseguinte, &
explanado como a linguagem visual usada deve estar estruturada de maneira que
auxilie a aquisicdo de conhecimento e auxilie o desenvolvimento infantil. Pois esta se
torna responsavel pela atratividade e transmissdo da mensagem desejada que deve
ser compreendida de maneira eficaz.

6. Player-videogame interaction: A systematic review of current concepts
(CAROUX; ISBSTER; BIGOT; VIBERT, 2015).

Este artigo traz uma revisdo sistematica de 72 artigos publicados em revistas
cientificas que abordam a interacdo homem-computador em jogos digitais. E realizada
uma divisdo de maneira a separar os temas abordados pelos artigos nas formas em
como o0 usuario interage com o sistema: Envolvimento com o jogador, Insercao e
exibicao de caracteristicas (onde os estudos voltados para elementos visuais e seus
aspectos sédo apresentados), Conteudo dos jogos, Jogos multijogadores e Abordagens
globais para a interacéo jogador-jogo (no qual modelos alternativos de conceitos para
o termo “experiéncia do usuario” em jogos digitais séo apresentados).

Em sua conclusdao menciona-se que, ainda que tenham sido encontradas
varias pesquisas nos mais diversos ambitos, esta revisdo mostrou uma fraqueza em
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trabalhos voltados para metodologias e suas replicagdes, limitando a validade das
descobertas dos estudos encontrados. Também foi pontuado a falta de pesquisas que
considerem as inovagoes tecnoldgicas que promovem novas formas de interacao entre
o jogador e o sistema ludico. Tais limitagbes sao sinalizadas com o intuito de auxiliar
pesquisadores a planejar futuros avancos neste campo de estudo, que fornecam
analises sobre novos aspectos com implicagdes praticas para otimizar o design de
interacdo em jogos digitais.

e. Sintese

A partir da analise descritiva dos 6 (seis) artigos selecionados no conjunto de
consideracao final, foi possivel elaborar uma sintese, pontuando os aspectos relevantes
para a investigacdo do tema proposto neste estudo. As pesquisas em sua maioria
ndo possuem foco na analise de elementos visuais, mas na abordagem de questdes
sobre gamificacdo, educacédo e usabilidade. Adicionalmente, tratam de elementos
estruturais de jogos como o design de fases, estruturacao de desafios, métodos de
recompensa, etc. Nessa linha, foi possivel constatar, a vasta abordagem do estudo
em jogos e ambientes gamificados nos mais diversos focos de pesquisa. Todavia,
poucos voltados para os elementos visuais enquanto componentes de seus sistemas
interativos. Apesar de ser possivel obter um substrato significativo de estudos na area
de jogos digitais, poucos foram aqueles que tinham como foco o estudo dos elementos
visuais.

Em seguimento, foi possivel perceber algumas lacunas em comum entre
as pesquisas, bem como areas de estudos ainda nao exploradas. Constatou-se a
relevancia de pesquisas voltadas para os elementos que constituem a interface dos
jogos digitais, devido ao crescente consumo — tanto como artefato ludico, quanto
ferramenta de aprendizado, relevancia social destes, bem como os impactos gerados na
interface e experiéncia do usuéario como resultado da evolugao tecnoldgica que geram
novos meios de formas de interacdo entre o jogador e o sistema interativo. Ressalta-
se o estudo de Soylugicek (2011).que explana a relevancia dos elementos visuais em
jogos digitais do ponto de vista do aprendizado, tanto ludico quanto didatico. O autor
sinaliza que a instrugao visual deve expor, de maneira estruturalmente organizada e
clara, a informacéo para que o aprendizado seja repassado de maneira correta para
O usuario.

Nas pesquisas nos bancos de dados, constatou-se um amplo nimero de estudos
que abordam elementos estruturais de jogos no ambito da gamificagdo nos mais
diversos campos de pesquisa, resultando em um quantitativo abrangente de trabalhos
identificados.

Adicionalmente, foi possivel perceber uma lacuna significativa em trabalhos
voltados especificamente para elementos visuais com foco na navegacgao e interacao
de jogos com narrativas mais extensas, especialmente em consoles especificos como
portateis, fixos ou computadores pessoais. Os estudos de Farias (2014) e Santos
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(2015) abordam esses elementos voltados apenas para jogos casuais em sistemas
mobile android, sendo possivel perceber uma lacuna na area de pesquisa onde utilize-
se como amostragem da pesquisa jogos com narrativas mais extensas, em consoles
especificamente projetados para sua reproducéo.

Nas pesquisas de Farias (2014), Santos (2015) e Souza (2016) sao utilizadas/
desenvolvidas metodologias similares como listas de verificagdo, sendo as pesquisas
de Farias (2014) e Souza (2016) voltadas puramente para a construcdo dessas
metodologias com base em conceitos previamente descritos de elementos visuais. As
andlises dos resultados baseiam-se em heuristicas e tais ferramentas ndo chegam a
abordar a experiéncia do usuario com os jogos que foram utilizados para a construcao
da metodologia, mas apenas em normas pré-estabelecidas para o design de interacao
e interface. Por conseguinte, destaca-se a falta da insercéo e analise da experiéncia
direta do usuario com os jogos estudados, paralelo aos dados obtidos na analise dos
elementos visuais.

Como mencionado por Santos (2015), os sistemas de reproducéo de videogames
se da de maneira diversa entre mobile, consoles, consoles portateis, computadores,
etc. Essa variedade de meios de reproducédo de jogos ludicos pode trazer uma
divergéncia na categorizacdo, organizacao e estratégias na interface que ainda néao
foram exploradas até o momento, além de impactos que estas divergéncias podem
causar na jogabilidade, o que justificariam as preferéncias dos jogadores apontadas
por Santos (2015). Consequentemente, verifica-se uma nova possibilidade de analise
a partir das possiveis adaptacdes dos métodos ja desenvolvidos nos estudos descritos,
para comparacao de estratégias visuais em diferentes consoles de videogames.

Considerando a sintese dos 6 (seis) trabalhos selecionados na busca sistematica,
a figura 2 ilustra os termos abordados pelos autores e as lacunas identificadas a partir
da sobreposicdo das pesquisas analisadas. Gerando um novo ambito de pesquisas
ainda a ser desenvolvido, contemplando a lacuna destacada abaixo.
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Figura 2 - Representacdo Grafica dos termos e lacunas identificadas a partir da RSL

Fonte: Elaborado pelas autoras.

7 | CONSIDERACOES FINAIS

A partir da Revisao Sistematica da Literatura, foi possivel inferir que a area de
pesquisa em jogos digitais ainda que crescente, apresenta lacunas e tensdes. Tal
assertiva, aponta um campo fértil para futuras pesquisas, de modo especial, estudos
com foco nas diferentes estratégias do uso de elementos visuais em jogos digitais e
seus impactos na jogabilidade dos usuarios.

Portanto, infere-se que a RSL responde em parte a pergunta proposta na pesquisa.
Tal afirmativa é justificada pelas lacunas identificadas sobre a forma de estruturacéo dos
elementos visuais em jogos digitais. Adicionalmente, a busca sistematica evidenciou
a necessidade de pesquisas sobre a aplicacdo dos elementos visuais em consoles
portateis. De forma similar, faz-se necessario maiores estudos sobre a influéncia da
estruturacdo da linguagem visual na jogabilidade do usuario.

Por conseguinte, é possivel vislumbrar novas formas de analise da estruturacéo
da linguagem visual em jogos digitais de acordo com suas diferentes midias de
reproducdo, bem como a validacdo de métodos ja estruturados, e a adaptacao de
ferramentas de anélise encontradas através da metodologia da Revisao Sistematica
da Literatura empregada. Caracterizando assim, um novo leque de alternativas para o
desenvolvimento de pesquisas académicas, contribuindo para o desenvolvimento do
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conhecimento técnico-cientifico acerca de jogos digitais e seus componentes visuais.

REFERENCIAS

AGNER, L. Ergodesign e Arquitetura da Informacéao: Trabalhando com o Usuério. 2. ed. Rio de
Janeiro: Quarquet, 2009.

BATTAIOLA, A. L. Jogos por Computador: Historico, relevancia tecnolégica e mercadologica,
tendéncias e técnicas de implementacao. In: Jornada de Atualizagdo em Informatica, 19., 2000,
Curitiba. Anais [...] Curitiba: [s.d.], 2000. p. 83—-122.

CAROUX, L.; ISBSTER, K.; BIGOT, L. Le.; VIBERT, N. Player-video game interaction: A systematic
review of current concepts. Computers in Human Behavior, v. 48, p. 366-381, 2015.

CROSSAN, M. M.; APAYDIN, M. A Multi-Dimensional Framework of Organizational Innovation: A
Systematic Review of the Literature. Journal of Management Studies, v. 47, n. 6, p. 1154-1191, 30
set. 2009. Blackwell Publishing Ltd and Society for the Advancement of Management Studies, doi:
10.1111/j.1467-6486.2009.00880.x. 2009.

CYBIS, W.; BETIOL, H. A.; FAUST, R. Ergonomia e Usabilidade: Conceitos, métodos e aplicagbes.
2. ed. Sao Paulo: Novatec, 2010.

FARIAS, B. S. Analise de Jogos Digitais: Aspectos da linguagem visual relacionada as estratégias
de navegacao e processos da comunicacao interativa em dispositivos portateis. 2014. 83p.
Dissertacao (Mestrado em Design) — Universidade Federal do Maranhéo, Sao Luis, 2014.

FLEURY, A.; NAKANO, D.; CORDEIRO, J. H. D. O. Mapeamento da industria brasileira e global de
jogos digitais. Sdo Paulo: GEDIGames/USP, 2014.

HUIZINGA, J. Homo Ludens: O Jogo como elemento da cultura. Tradugéo de Jodo Paulo Monteiron.
8. ed., Sdo Paulo: Perspectiva, 2017.

LUZ, A. R. Video game: Histéria, linguagem e expressao gréfica, Sdo Paulo: Blucher, 2010.

LYRA, B. G. Videogames e Interfaces: Representacéo e Experiéncia, 2010. 148 p. Dissertacao
(Mestrado em Cultura Visual) — Universidade Federal de Goias, Goiania, 2010.

NOVAK, J. Desenvolvimento de Games. S&o Paulo: Cengage Learning, 2010.

PETTERSSON, R. Information Design: An Introduction. Philadelphia: John Benjamins Publishing
Company, 2002.

ROGERS, Y.; SHARP, H.; PREECE, J. Design de Interacdo: Além da Interagdo Humano-
Computador. 3. ed. Porto Alegre: Bookman, 2013.

SANTOS, M. A. S. Identificacdo de Elementos de Interface em Jogos Digitais para Smartphone
segundo fundamentos de Ergonomia, Jogabilidade e Interatividade, 2015. 240 p. Dissertacao
(Mestrado em Design e Expressao Gréfica) — Universidade Federal de Santa Catarina, Florian6polis,
2015.

SCHELL, J. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Burlington: Morgan Kaufmann Publishers,
2008.

SOUZA, V. N. R. Analise da Imagem Visual em Videogames, 2016. 301p. Dissertacdo (Mestrado
em Design) — Universidade Federal do Rio Grande do Sul, Porto Alegre, 2016.

A producgéo do conhecimento na engenharia da computacéo Capitulo 10



SOYLUCICEK, S. Graphical Design Issues On Educational Computer Games For Children. Procedia,
Social and Behavioral Sciences, v. 46, p. 2083-2087, 2011.

XAVIER, G. Cultura Visual nos Jogos Eletronicos. Teresopolis: Novas Ideias. 2010.

A producgéo do conhecimento na engenharia da computacéo Capitulo 10




SOBRE O ORGANIZADOR

ERNANE ROSA MARTINS - Doutorado em andamento em Ciéncia da Informacéo com énfase
em Sistemas, Tecnologias e Gestao da Informacao, na Universidade Fernando Pessoa, em
Porto/Portugal. Mestre em Engenharia de Producéo e Sistemas, possui Pos-Graduacdo em
Tecnologia em Gestao da Informacgéao, Graduagéo em Ciéncia da Computacdo e Graduagao
em Sistemas de Informacéo. Professor de Informatica no Instituto Federal de Educacéo,
Ciéncia e Tecnologia de Goias - IFG (Campus Luzidnia), ministrando disciplinas nas areas
de Engenharia de Software, Desenvolvimento de Sistemas, Linguagens de Programacéo,
Banco de Dados e Gestao em Tecnologia da Informacéo. Pesquisador do Nucleo de Inovacao,
Tecnologia e Educacgao (NITE), certificado pelo IFG no CNPq.

A producgéo do conhecimento na engenharia da computacéo Sobre o Organizador



Agéncia Brasileira do ISBN
ISBN 978-85-7247-339-2

97 92

88572"4733





