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RESUMO

O presente trabalho propde uma solu¢do ao problema de avaliar a eficacia de
um jogo digital, durante o seu uso. Para isso usa uma técnica de coleta de dados
baseada na medi¢do da resposta emocional dos jogadores. Essa técnica provém de
pesquisas oriundas do campo da neurobiologia e da psicologia das emocdes
(DAMASIO, 1994; EKMAN, 2003). A pesquisa visa, a partir da analise das emogdes
de jogadores durante uma partida de jogo digital, obter informacéo sobre a eficacia
do produto em sua funcéo de entretenimento. Verifica se a técnica empregada €
valida para a coleta de dados sobre jogos digitais em relacédo a satisfacao do
jogador, usada como variavel dependente. Verifica também a existéncia de emoc¢des
relacionadas com a pratica do ato ladico, analisando sua freqiiéncia. O resultado
comprova a possibilidade de uso da técnica de analise de micro-expressoes faciais
ao objetivo pretendido e a possibilidade de uma relacéo entre a eficacia do jogo

digital e a emocédo conhecida como surpresa.

Palavras-chave: jogos digitais, avaliagdo, analise emocional, design

emocional.



ABSTRACT

This work presents a solution to the problem of evaluate video-game
efficiency. To achieve this goal it uses an emotional measurement based technique to
collect data of emotional state of players. This technique cames from researches in
the fields of neurobiology and emotional psychology (DAMASIO, 1994; EKMAN,
2003). The research objective, by the emotional analysis of players during a game, to
obtain information about the efficiency of the game as a entertainment product. It
verifies if the technique is valid to obtain data about player satisfaction, as an
independent variable. It verifies also the existence of ludic act exclusive related
emotions. The results comproves the possibility of use of the Micro-expression
Training Tool to achieve the objective and the possibility of a relation between

efficacy of the game and the emotion surprise.

Key-words: video-games, evaluation, emotional analysis, emotional design.
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1 PROBLEMA

A usabilidade é uma caracteristica de produtos de design muito utilizada para
avaliar a qualidade dos produtos. Em software, ela € por vezes, utilizada como
termémetro de um artefato bem-feito. Quanto maior a usabilidade, melhor o
software. Em jogos digitais, entretanto, isso hdo parece ser necessariamente correto.
A melhor caracteristica para descrever a qualidade de um video-game parece ser a
sua capacidade em entreter. Nesse caso, a usabilidade poderia ser substituida pelo
entretenimento. Essa substituicdo necessita de instrumentos de coleta, analise e
compreensao diferentes dos existentes para a analise de usabilidade. Neste
trabalho, propomos um método de investigagdo, que sugerimos ser apropriado a
tarefa de mensurar a qualidade do entretenimento em jogos digitais, e dessa forma

identificar a qualidade do proprio jogo.

Héa cerca de 30 anos o campo tedrico do design estabeleceu principios para o
desenvolvimento e sistematizagdo de interfaces. Os estudos em ergonomia, em
usabilidade e em analise de interfaces definiram as bases para os fundamentos da

Relacdo Humano-Computador (HCI) em design.

Prioritariamente HCI centrara-se em aspectos referentes ao uso de sistemas
informatizados no que concerne a aspectos operacionais. As regras estabelecidas
para esses aspectos baseiam-se nos fundamentos da usabilidade. Quanto mais facil
de usar, quanto menores 0S passSOS € processos necessarios a aquisicao de
conhecimento e proficiéncia na tarefa, mais conceituados considera-se os sistemas

de informacao.

Dentro dessa abordagem, foram criados métodos necessarios a avaliacao,
andlise e aperfeicoamento dos aspectos que favorecessem ao uso dos sistemas.
Cientes da complexidade da atribuicdo de dar aos usuarios um proveito maior dos
recursos informatizados foram definidas técnicas de avaliacdo e andlise adequadas
ao vasto conjunto de diferentes tipos de interfaces de softwares. O principal meio
epistemoldgico para a definicdo dessas técnicas se deu no ambito do design e da

ciéncia da computacdo. Em design, a Ergonomia, o Design de Usabilidade e o
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Design da Informacao séo algumas das areas.

A andlise e o aperfeicoamento das interfaces depende de uma avaliagdo
coerente. Basicamente, (e em larga escala) as técnicas de avaliacdo de interfaces
consistem na observacao de sujeitos em relacdo ao procedimento de determinadas
tarefas, em ambientes controlados. O conjunto de variaveis dependentes relaciona-
se com o0 método aplicado e os resultados sao tabulados através de descricbes de
atividades e/ou de resultados estatisticos.

Inicialmente, em virtude da natureza histérica do desenvolvimento de
sistemas de softwares, essas técnicas se adequaram ao requisito basico de
modificar processos de interacdo e favorecer a usabilidade de sistemas. Ao passo,
entretanto que os softwares tornaram-se mais complexos e amplos, a capacidade de
feedback das técnicas e seu corolario de variaveis coletadas mudaram. Alguns
aspectos dessa mudanca sdo explanados a seguir.

Em particular, com relacdo as variaveis independentes, como por exemplo
publico-alvo, tempo de uso, distancia do usuério a interface, seqiiéncia de tarefas
realizadas, estas se tornaram muitas e de certa forma, tornaram dificil através dos
métodos empregados uma correlacdo direta com os acontecimentos em ambientes
ndo controlados. As técnicas de coleta e analise dos dados ndo mais forneceram
dados indeléveis compativeis com resultados praticos de melhoria sistematica, e 0s
fundamentos dos métodos em HCI comecaram a mudar. Ainda em meados dos anos
80, elementos de tratamento psicolégico das informacdes foram adicionados aos
métodos de HCI, tornando-o uma &rea interdisciplinar entre design, psicologia e
informatica. Esses métodos facilitam a coleta e tratamento de dados gerados por
sistemas mais complexos. Seus métodos de coleta sdo menos invasivos e o foco da
observacdo deixa de ser a interface propriamente dita e passa a ser as atividades
realizadas pelos sujeitos enquanto usam as interfaces. Essa modificacdo do foco de
atencdo da coleta da interface para as atividades dos individuos ocasionou uma
implicagédo interessante no corpo de conhecimentos de HCI. Para avaliar as
atividades entre os sujeitos, fez-se necessario utilizar novos métodos e técnicas de
coleta. Dentre diversos métodos, um dos mais bem aceitos proveio das analises
psicologicas do chamado meio dialdégico. Um ambiente dialégico € aquele no qual a
interacdo ou relacdo entre os elementos de um sistema (seja ele humano-humano,

humano-computador ou qualquer outro) é substancialmente um dialogo constante
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entre as partes. Os métodos de HCI passaram entdo a incorporar principios da
Teoria da Atividade como cabedal teérico e o meio dialégico como diregcdo a um
instrumental pratico, ou seja, a novas técnicas. Um conjunto importante dessas
novas técnicas proveio da Analise do Discurso, area de estudo do campo da
Linguistica. Na figura 1, vemos um modelo classico de coleta de dados em HCI,
utilizando as técnicas de coleta de dados baseado nos questionarios escritos e orais
(Figura 1).

Pesquisa
Instrumento de Questionario Escrito
Coleta de Dados Perguntas Orais
Fonte da
Informacao

Figura 1. Modelo classico de instrumentos de coleta de dados em HCI.

Os modelos baseados no instrumental psicologico e linglistico oferecem
diferentes métodos e técnicas para a coleta dos dados. Abaixo, mostramos um
modelo baseado na coleta de dados através da filmagem dos participantes. Esse
modelo prescinde de questionarios ou perguntas a entrevistados, mas induz os
sujeitos a conversarem durante as atividades com o0s objetos de analise. Nesse
modelo os dados coletados sdo, sobretudo, o didlogo existente entre os sujeitos da

pesquisa.
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Pesquisa

Filmagens
(os sujeitos sao induzido
a falar)

Instrumento de
Coleta de Dados

Fonte da
Informacao

Figura 2. Modelo de instrumentos de coleta de dados em HCI baseado em

Anélise do Discurso.

Ambos os instrumentos de andlise baseiam-se na coleta de dados de uma
resposta oral ou escrita dos sujeitos entrevistados da pesquisa. Esse tipo de
exploracdo dos dados, seja espontanea, seja induzida, serve ao estudo da
usabilidade de um largo conjunto de softwares. Quando se trata de jogos digitais,
entretanto, o uso de instrumentos de coleta que evoguem ou necessitem de
respostas verbais ou escritas — seja através de questionarios, seja através da
inducdo da fala na linguagem oral parece ndo ser o mais apropriado. H& varios
aspectos que indicam isso, sendo que um dos principais consiste na natureza
particular do ato Iudico — que ocorre durante uma partida de jogo digital, e que
consiste de um isolamento do mundo exterior ao jogo. Outro aspecto importante &
que hé questbes pertinentes a forma como ocorre a disposi¢cdo dos sujeitos no uso
de jogos digitais individualmente, ou ainda quando 0s sujeitos jogam jogos digitais
em rede. Cada jogador, de uma forma ou de outra, se concentra normalmente no
seu jogo e a existéncia de duplas ndo € a regra. Nao é possivel, a mais das vezes,
falar em um dialogo direto, e a atividade de interromper uma partida com o objetivo

de coletar dados, pode interferir fortemente na atividade de jogar (Figura 3):
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Figura 3. Imagem de Lan House. Cada “baia” comporta normalmente um

anico jogador.

Essa questdo, que diz respeito aos atuais métodos e técnicas de coleta de
dados, quando utilizados para a avaliacdo e analise de jogos digitais, situam-se
exatamente na correlacdo entre a natureza da coleta, o tipo de dado coletado e a
forma como esses dados devem ser analisados para comporem um resultado
eficiente no aprimoramento dos artefatos. Essa caracteristica tem relacdo com o tipo
de resultado esperado de um jogo digital e de um software. Diferentemente das
atribuicbes de um software operacional, (por exemplo, um editor de texto) ndo é
suficiente para um jogo ser facil de ser jogado, ter uma curva de aprendizagem
suave ou ter elementos gréaficos que atendam prontamente a conceitos ergonémicos
de usabilidade. Um jogo, diferentemente de um software operacional, ndo tem
apenas uma funcdo de eficiéncia. Tem também uma funcdo lidica — de
entretenimento.

Qualquer método e técnica empregada para a avaliacdo, a analise e
aprimoramento de jogos digitais deve levar em consideracdo o aspecto ludico, além
de trazer em si o cabedal tedrico que justifique epistemologicamente sua validade.
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1.1 SOLUCAO

O presente trabalho propde um modelo de andlise de usabilidade para jogos
digitais que substitui a matriz da coleta dos dados, de uma investigagao oral para

uma analise de expressoes faciais (Figura 4).

Pesquisa

Filmagens
(anélise de micro
expressoes faciais)

Instrumento de
Coleta de Dados

Fonte da
Informacao

Figura 4. A andlise de expressdes faciais como instrumento de coleta de

dados de resposta emocional ao uso de jogos digitais.

Observe-se que no caso da andlise de expressodes faciais, € mais correto falar
de resposta emocional, ao invés de usabilidade ou jogabilidade. Isso se da porque,
ao utilizar esse instrumento de coleta de dados, certas caracteristicas da analise de

dados mudam (Figuras 5 e 6):

o _ Tabulagéo
Questionario Escrito e tratamento
Perguntas Orais estatistico dos dados.

Figura 5. Forma de tratamento dos dados coletados em questionarios e

perguntas orais.
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Interpretacao,
Tabulacao
e tratamento
estatistico dos dados.

Filmagens
(analise de micro
expressoes faciais)

Figura 6. Forma de tratamento dos dados coletados em andlises de

expressoes faciais.

Nos métodos de analise de expressdes faciais, a exemplo dos métodos de
Andlise do Discurso, ndo h& entrevistas por parte do pesquisador aos sujeitos
durante a pesquisa. Ha menos inducao dos sujeitos, e o resultado parece ser tanto
melhor quanto mais espontaneo. Essa afirmacédo sera discutida mais adiante, na
explanacdo dos processos de desenvolvimento do instrumental da analise das

expressoes faciais.

O presente trabalho prop6e como solucdo ao problema apresentado, um
modelo de andlise de jogos digitais utilizando medi¢Bes da resposta emocional dos
jogadores através de técnicas de analise de expressdes faciais. Essas técnicas sao
originadas em pesquisas oriundas do campo da neurobiologia e da psicologia das
emocoes (DAMASIO, 1994; EKMAN, 2003). O modelo visa, a partir da analise das
emocoOes de jogadores durante uma partida de jogo digital, obter informacao sobre a
eficiéncia do produto para a sua fungéo de entretenimento. Para isso, sera utilizada
uma técnica de medicdo das emocbes pela chamada andlise de micro-expressdes
faciais do rosto dos jogadores, que € uma das técnicas mais modernas de analise de
expressodes faciais. O que se procura é, em primeiro lugar, verificar se a técnica
empregada € valida para a coleta de dados sobre jogos digitais em relacdo a
satisfacdo do jogador, usada como variavel dependente. Vamos considerar que
satisfacdo é a variavel dependente em HCI para jogos digitais, tanto quanto
usabilidade se refere para outros tipos de software. A apresentacdo dessa definicéo

encontra-se no capitulo sobre jogos. Em seguida, procuraremos descrever um
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método de tabulacdo dos dados compativel com os critérios de analise. A analise
das micro-expressdes faciais comporta, ela mesma, uma técnica de coleta e um
modelo de andlise. Entretanto, a propria técnica ndo estabelece o que significam os
dados analisados para a medida de satisfacdo de um jogador. Para isso é
necessario utilizar o instrumento estatistico adequado e integra-lo ao processo. Por
fim, seria desejavel que um conceito epistemoldgico fundamentasse o método em
suas trés partes: a coleta e a interpretacdo dos dados e o tratamento matematico

adequado.
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2. OBJETIVOS

2.1 OBJETIVO GERAL

Desenvolver um método de analise da eficiéncia de jogos digitais baseado no

estudo das reagdes emocionais dos jogadores, durante uma partida.

2.2 OBJETIVOS ESPECIFICOS

e Estudar a ferramenta das micro-expressdes faciais, através de
capacitacao no instituto Paul Eckman.

e Utilizar a ferramenta de micro-expressdes faciais como um sistema
eficiente de coleta e interpretagcédo dos dados.

e Utilizar um sistema matemético de andlise da subjetividade, de forma a
poder tabular os dados e obter respostas convincentes do ponto de
vista cientifico.

e Apropriar corretamente ao campo de estudo de HCI os fundamentos do
cabedal tedrico que da sustentacdo ao design emocional e ao

tratamento da incerteza.
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3 JUSTIFICATIVA

Em nosso entendimento, a principal causa do desenvolvimento deste método
reside no objetivo basico dos atuais métodos e sistemas de coleta e tratamentos de
dados de HCI que visam obter informacdo sobre aspectos da usabilidade. Por
conseguinte, podem incluir a presenca do pesquisador diretamente na coleta de
dados, seja através de questionarios escritos ou verbais, seja através de filmagens
com dialogos induzidos, com posterior interpretacdo dos dados verbais coletados.
Essa forma de coleta, quando direcionada a observacao do ato de jogar ndo é muito
eficiente, se considerarmos que o panorama do que se considera jogo é uma
caracteristica intrinseca ao jogador e nao extrinseca.

Por outro lado, consideramos que o diferencial em um jogo digital eficiente
reside na sua capacidade de entreter, e ndo necessariamente na condicdo de ser
facil de ser usado ou aprendido. Por vezes a dificuldade em aprender a jogar ou

jogar bem faz parte da dindmica da diverséao.

A justificativa desse trabalho € o aprimoramento dos métodos de analise de
jogos digitais em primeiro lugar, e possivelmente, de outros produtos de softwares.
No inicio do presente trabalho, as atividades voltaram-se prioritariamente para o
estudo da usabilidade em softwares educativos. No compasso do desenvolvimento
desses softwares, entretanto, os jogos educativos tornaram-se frequentes no
universo de andlise. Os métodos de mensuracdo usados até entdo, ainda que
adequados ao estudo de softwares com objetividade no uso (com alguma finalidade
especifica), ofereceram resultados de dificil avaliagdo na andlise de jogos, ainda que
educativos. Dessa experiéncia, sugerimos que o método proposto pode favorecer a

analise de jogos digitais.

Esses estudos sao relevantes para as seguintes areas:

1. De ordem mercadolégica. O desenvolvimento de jogos digitais
envolve uma extensa rede produtiva e especializada. A area de
testes, em cada empresa é especifica. Como um produto de design,
entretanto, € um objeto a ser analisado visando a satisfacdo do

cliente/consumidor do jogo. Visa a satisfacao do usuario.
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De ordem metodoldgica. A existéncia do design emocional deve-se a
pesquisas que focam no prazer do usuario no uso comum de objetos
de consumo e ndo apenas nas suas func¢des cognitivas. Essa € uma
abordagem recente e prové dados mensuraveis da satisfacdo
emocional do usuario.

De ordem social. O uso de video-games é comum a varios paises
do mundo. Os temas sdo muito semelhantes e a abordagem
tematica € por vezes, semelhante. Ndo obstante o publico-alvo é
extenso em etnias, idades e inclui ambos os géneros. Além disso, 0s
proprios jogos tém objetivos distintos, como no caso de jogos de
entretenimento puro, jogos de treinamento e jogos educativos.
Socialmente, ha discussdes sobre o impacto dos video-games em
criangas, principalmente, os que contém elementos de sexo e
violéncia. H4 também um largo conjunto de discussfes acerca de
sua validade como instrumento educacional. Sendo um método
voltado para a compreensdo das emocbes no ato de jogar, é
possivel que possamos obter informacdes sobre que tipo de
resposta emocional, se positiva ou negativa, ocorre durante o ato de

jogar.
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4 MOTIVACAO

Pode-se dizer que a principal motivacdo desse trabalho € o interesse do autor
em atividades ludicas, em pesquisa e na atividade académica. Tendo contribuido no
desenvolvimento de softwares desde 1999, intercalado com atividades académicas
no mesmo periodo, deparou-se com uma lacuna existente para si, entre a producao
industrial e a produgéo académica, no sentido de que esta oferece métodos os mais
variados, e que muitas vezes ndo sdo corretamente apropriados pela industria. A
possibilidade de aprimorar o método em pesquisas subjacentes, a possibilidade de
contribuir para unir areas de conhecimento e oferecer estudos em sala de aula, a
possibilidade de desenvolver softwares de objetivos variados, melhor adequados a
seus publicos-alvo, séo fatores fundamentais para a motivacdo na construcdo desse

trabalho.
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5 ESTADO DA ARTE

5.1 O DESIGN CENTRADO NAS EMOCOES

5.1.1 Introducéao

Um grande avanco nos estudos sistematicos do design centrado nas
emocdes surgiu a partir do lancamento do livro Emotional Design, de Donald
Norman (NORMAN, 2004). A partir deste, popularizou-se a compreensao, por parte
da comunidade de design internacional, de uma estreita relacdo entre o uso de
objetos, sejam eles programas de computador, utensilios ou sistemas de informacao
e a resposta emocional dos usuarios. Norman utilizara um vasto conjunto de
pesquisas no ambito da psicologia, design e medicina para definir trés niveis de
resposta emocional dos usuarios no trato com objetos: o nivel visceral, o nivel
comportamental e o nivel reflexivo. O nivel visceral é aquele onde as emocbes
dominam: a resposta estética, 0 prazer estético, as respostas de ordem sexual e o
apelo da moda etc. O nivel comportamental esta mais associado aos atos de uso. A
facilidade de entendimento e uso de objetos e 0 aspecto da resposta esperada, ou
feedback, estar de acordo com as expectativas dos usuarios. Para Norman, € aqui
gue a usabilidade situa-se. O nivel reflexivo esta associado a memdéria e aos atos
histéricos e culturais — um objeto sem valor pode adquirir um valor reflexivo se tiver
sido adquirido em uma circunstancia especifica. Outro objeto pode se referir por
associacdo a estruturas e outros objetos — esse € 0 caso de miniaturas de

monumentos, todas as espécies de cole¢des, modelos em escala etc.

A cada nivel de resposta emocional estd associado um conjunto de técnicas
de observacado e analise dentro do ambito do design. Pode-se dizer que, dos trés
niveis, o comportamental € o mais bem servido de técnicas, seguido do nivel
reflexivo, onde os estudos sobre moda, o Kitsch e os amplos estudos
comportamentais e culturais oferecem subsidios aos estudos em design, ainda que

indiretamente. Quando se trata, entretanto, do nivel visceral (0 mais basico nas
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respostas emocionais) a situacao difere. Existem estudos bastante aprofundados
sobre a estética, a arte, a representacdo do belo e das emocdes. Mas esses estudos
ndo sdo voltados sendo ao proprio objeto de estudo. Relacdes entre as respostas
emocionais diretas e 0s objetos de estudo diérios sdo raras, e teorias que enfoquem
essas relacdes, por exemplo, com outros espectros de emocgdes, tais como 0s
refulgidos pelos jogos séo estado da arte no estudo do ferramental de design
aplicado a andlise emocional do estado visceral durante o uso. (NORMAN, 2004;
ECKMAN, 2008).

A grande diferenca entre a quantidade de estudos voltados para o design
comportamental (usabilidade) e o design visceral (emoc¢do pura, estética e
entretenimento) formou uma assimetria entre a capacidade de observar um objeto
como um elemento estético, funcional e reflexivo ao mesmo tempo, uma vez que
nenhuma das propriedades se exime de existir em nenhum artefato, por inteiro. Ou
seja, todas elas estdo presentes em todo e qualquer objeto de design, em maior ou
menor quantidade e escala. O Design Emocional, ao procurar respostas no ambito
emocional, ao invés de analisar 0os niveis em si, promove a possibilidade do

desenvolvimento de modelos de design transientes.

5.1.2 Um modelo de design centrado nas emocdes.

A assimetria entre a funcionalidade e a estética na configuracdo formal de
artefatos comecou a ser mais bem observada em estudos que comprovaram uma
relacéo direta entre os aspectos estéticos e funcionais de uma interface.

Kurosu e Kashimura, dois pesquisadores japoneses, realizaram um estudo no
Japéo sobre a relacdo entre estética e funcionalidade. O fundamento da pesquisa
baseou-se na observacdo de que designers de interfaces fazem esforgos para
aumentar a eficiéncia de operacdes, tornar a interface facil de entender e aumentar a
seguranca de operacdes errbneas por parte dos usuarios. Em outras palavras,
atuam em sua usabilidade. Entretanto, o resultado desses esforgos é dificil de ser
avaliado antes do uso efetivo do artefato pelos usuéarios. Essa usabilidade inerente

ao produto sO tera serventia se o produto for de fato usado. O foco desejado foi
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entdo, o de obter informagdes sobre uma usabilidade aparente. N&o bastaria o
produto ser facil de ser usado. Ele teria de aparentar ser facil de ser usado. O
resultado da pesquisa mostrou um aspecto inusitado: a usabilidade aparente
(aparentar ser facil de usar), procurada pelos pesquisadores, mostrou ser menos
correlacionada com a usabilidade inerente (realmente ser facil de usar) do que a
beleza dos artefatos. Este resultado sugeriu que 0s usuarios podem ser mais
afetados pelo aspecto estético do artefato do que mesmo pela aparente facilidade de
uso. (KUROSU; KASHIMURA, 1994).

Tractinsky refez, em Israel, 0 mesmo estudo que Kurosu e Kashimura fizeram
no Japao. Sua hipotese baseara-se na possibilidade de que os resultados obtidos
poderiam ser dependentes da cultura japonesa. Os resultados, entretanto, ainda que
ligeiramente diferentes, corroboraram ainda mais positivamente que no Japao 0s
resultados obtidos. (TRACTINSKY, 1997).

Estes estudos demonstraram que a beleza dos artefatos € um elemento
constituinte de sua funcionalidade e usabilidade. Nao obstante, ndo demonstraram
porque isso ocorre. Norman demonstrou o processo de relacionamento entre a
estética e a funcionalidade baseando-se em estudos sobre as emocdes positivas e a
tomada de decisdes. Em particular, Norman usou um estudo de uma psicologa
americana, Alice Isen, que demonstrou que emocdes de felicidade ampliam os

processos de pensamento e aumentam a criatividade:

Isen descobriu que quando pessoas séo solicitadas a resolverem
problemas pouco usuais, que exigem uma atitude criativa, elas o
realizam de forma muito mais eficiente se forem estimuladas através
de um presente. Nao necessariamente um presente, apenas 0
necessario para se sentirem bem. (NOMAN, 2004, p. 19, traducao
nossa).

Norman observou que artefatos esteticamente agradaveis favorecem ao tipo
de pensamento desejavel no uso, justamente, dos proprios artefatos. Isto é
particularmente importante em artefatos digitais. Em artefatos digitais, ou softwares,
0 processo de repeticdo, usado normalmente quando ocorre uma falha na tentativa
de uso de produtos convencionais, tende a ndo funcionar, uma vez que o software
simplesmente repete a falha. Nesses casos, a procura por outra alternativa € mais

producente. Essa procura, entretanto est4d fortemente associada ao estado
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emocional dos usuarios.

Essa correlacdo entre estados emocionais e tomada de decisfGes e posterior
processos de atitudes foi demonstrada por Damasio, através de um processo que
ele denominou de hipotese do Marcador-Somatico. Damasio aborda o tema até a
sua funcionalidade neurobioldgica, definindo inclusive que sistema neural € usado.
Em termos gerais, entretanto, o principio € que as emocbes e 0s sentimentos
corporais minimizam a complexidade de ambientes subjetivos no qual o raciocinio
tenha de lidar com um conjunto muito grande de variaveis, através de “marcacfes”
somaticas positivas e negativas. Muitas dessas “marcacfes” sdo subconscientes, o

que estabelece um delineamento importante de atitudes no panorama mental:

O préprio marcador-somatico tem mais de uma via de a¢do; uma
delas é por meio da consciéncia, a outra é exterior a ela. Quer os
estados corporais sejam reais quer sejam simulados ("como se”), 0
padréo neural correspondente pode ser tornado consciente e
constituir um sentimento. No entanto, apesar de muitas escolhas
importantes envolverem sentimentos, boa parte de nossas decisdes
cotidianas ocorre aparentemente sem eles. Isso néo significa que
nao se tenha registrado a avaliagcdo que leva normalmente a um
estado do corpo; ou que o estado do corpo ou seu substituto
simulado n&o tenham sido criados; ou que o mecanismo dispositivo
de regulacéo subjacente ao processo ndo tenha sido ativado. Muito
simplesmente, o sinal de um estado do corpo ou de seu substituto
pode ter sido ativado, mas n&o constituir o centro da atencéo. Sem
essa Ultima, nenhum deles fara parte da consciéncia, apesar de
gualquer um poder integrar uma ac¢ao oculta sobre os mecanismos
gue regem nossas atitudes apetitivas (aproximagao) ou aversivas
(afastamento) em relagcdo ao mundo, sem controle pela vontade.
Apesar de o mecanismo oculto ter sido ativado, nossa consciéncia
nunca chegara a sabé-lo. Além disso, o desencadear de atividade a
partir dos nudcleos neurotransmissores, que descrevi como uma parte
da resposta emocional, pode influenciar de forma oculta os
processos cognitivos, e desse modo também o raciocinio e a tomada
de decisdes. (DAMASIO, 1994, p. 205-218).

Através dessa importante correlacdo entre os sentimentos, as emocgdes e a
cognicao e, portanto entre 0s aspectos estéticos, funcionais e reflexivos das relagcfes
dos individuos com o meio, Norman criou uma classificacao para a analise do design

de artefatos dividida em trés niveis: o design visceral (chamado em seus artigos
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cientificos, de reactive design), o design comportamental e o design reflexivo.

O design visceral trata das respostas emocionais e sensoriais propriamente
ditas. O prazer ou o desprazer estético, a chamada da sensualidade, as emocdes de
alegria ou descontentamento, o gosto ou ndo gosto na visualizacdo dos artefatos
encontra-se nessa camada do design dos objetos.

O design comportamental diz respeito a resposta emocional no uso do objeto.
E nesse nivel que se situam as relacbes de funcionalidade, a ergonomia e a
usabilidade dos artefatos.

O design reflexivo corresponde a respostas emocionais a aspectos intelecto-
culturais. As nocdes de glamour, de moda, de status, Kitsch etc, encontra-se nessa
camada. (Noman, 2004, passim, traducao nossa).

Observe-se que cada nivel ndo é isolado. Trata-se antes de uma
compreensao dos centros de impressdes do que de uma classificagcdo excludente.

Os niveis interagem ininterruptamente entre si.

5.2 AREPRESENTACAO DAS EMOCOES

O sentir das emocgles significa interna e exteriormente uma série de
complexas variagdes funcionais no ser humano. Mentalmente e fisicamente,
modificamos as nossas acfes de forma a que, um aspecto emocional interno pode
ou ndo ser percebido exteriormente. Sabe-se por observagdo, que sensacles
emocionais desconfortdveis provocam alteracdes na percepgdo, na postura e

expressoes faciais (Figura 7).

Figura 7. Representacdo de desconforto emocional.
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Sabe-se também, por oposicdo que emocdes agradaveis também podem ser

observadas exteriormente, inclusive na aparéncia do rosto (Figura 8).

Figura 8. O sorriso € um exemplo de resposta facial emocional.

As emocdes podem ser disfarcadas, de forma a pouco evidenciarem-se por
aspectos externos. O disfarce as emoc¢des implica em um complexo sistema, do qual
fazem parte: a cognicdo do individuo, seus hébitos sdcio-culturais, o contexto
histérico e o0 estado emocional circunstancial, além da prépria constituicdo
fisioldgica. Por conta disto, torna-se dificil evidenciar, apenas pela observacdo das
feicbes, da postura ou da fala de um individuo, se este estd ou ndo experimentando
um determinado tipo de estado emocional.

Certo tipo de expressbes faciais, entretanto, sdo de dificil repressdo ou
disfarce. Trata-se de expressdes involuntarias. Sobre estas, pode-se observar e
sugerir a possibilidade da analise emocional através de um ferramental adequado.

Este principio das técnicas de andlise de expressfes faciais para obter
medi¢cbes emocionais baseia-se em estudos concernentes a especificidade do

mecanismo neural subjacente as emoc¢des. Damasio argumenta que:

O grau de especificidade neural dos sistemas dedicados a emogéao
pode ser avaliado pelas limitacGes de sua expressao em casos
neuroldgicos. Quando um acidente vascular cerebral destroi o cortex
motor no hemisfério esquerdo do cérebro e, consequentemente, 0
doente sofre uma paralisia facial direita, os musculos néo funcionam
[...].- Se pedirmos ao doente que abra a boca e mostre os dentes, iSS0O
apenas aumentara a assimetria. No entanto, quando o doente sorri
ou solta uma gargalhada espontaneamente em reacéo a um
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comentario jocoso, 0 que sucede é bem diferente: o sorriso é normal,
ambos os lados do rosto se movem corretamente e a expressao €
natural [...]. (DAMASIO, 1994, p. 169-170).

Damasio observa, portanto, que o mecanismo neural para o controle da
musculatura facial no sorriso verdadeiro provindo de uma situacdo emocional é
diferente do mecanismo para o controle voluntario da mesma musculatura. Essas
descobertas corroboram as afirmac¢des de Guillaume-Benjamin Duchenne, que no
século XIX j4 afirmara que o sorriso da verdadeira alegria requeria a contracdo
involuntéria de dois musculos da face. Um desses musculos move-se apenas por
respostas emotivas. Nao pode ser controlado voluntariamente. O outro responde
tanto a estimulos emocionais involuntarios quanto voluntariamente. Esse é o
chamado sorriso de cortesia. (DAMASIO, 1994, p. 172). Ekman notara a
possibilidade de analisar as respostas emocionais através de certo tipo de

expressoes faciais, as quais denominou micro expressoes faciais:

[...] tAo curtas que sdo mal percebiveis para um observador
destreinado. Micro expressdes podem ser fragmentos de expressoes
contidas, neutralizadas ou mascaradas. Micro expressdes também
podem mostrar os movimentos musculares completos associados
com expressfes completas simuladas, mas esse efeito pode ser
grandemente reduzido no tempo. N6és achamos que estas micro
expressdes, quando mostradas em camera lenta fornecem
informacdo emocional aos observadores, e que observadores
especialistas clinicos podem ver as micro expressdes e lerem
informacdo emocional mesmo sem o beneficio da cAmera lenta.
(EKMAN et. al., 2003, p. 214-125).

Uma das vantagens da técnica de micro expressdes faciais € que ela é
utilizada a partir da captura de imagens. Dessa forma, é possivel medir aspectos
emocionais mesmo em situacdes imersivas, quando uma interrupcéo verbal ndo é
desejavel. Este € precisamente o0 quadro que se apresenta durante o ato de jogar.

As micro expressdes sdo, de fato, expressdes realizadas em espacos de
tempo tdo curtos (tipicamente 1/14 de segundo) que nao sdo observadas
naturalmente em uma conversa, mas evidenciam-se em uma filmagem reproduzida

em camera lenta.
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5.3 0 QUE E UM JOGO

5.3.1 Diferenca entre brinquedo, brincadeira e jogo

Para categorizar corretamente 0 objeto de estudo, iremos usar uma
adaptacéo da classificacado de Kishimoto, definindo os termos brinquedo, brincadeira
e jogo da seguinte forma:

Brinquedo sera entendido como o suporte livre para brincadeiras. O brinquedo
em si ndo determina seu uso. Pode ser usado indistintamente para diferentes tipos
de finalidades e brincadeiras.

Brincadeira consiste em uma atividade lidica com regras e atitudes livres
dentro das regras.

Jogo sera entendido como o artefato que estrutura a atividade ludica de forma
Gnica e inconfundivel. Um jogo contém objetos que em si mesmo ndo sao
brinquedos no sentido do termo acima, exceto se forem utilizados fora do contexto
do jogo. (KISHIMOTO, 1998, p. 7). Neste trabalho iremos sempre nos referir a jogo,

conforme esta descricao.

5.3.20 que é um jogo

Os jogos sdo ocorréncias naturais em diversas espécies animais. Como
ressalta Huizinga, os animais jogam. (HUIZINGA, 1938, p. 3). Cachorros pequenos
brincam de morder, mas na brincadeira ha regras e procedimentos especificos, um
inicio e um fim. Dessa forma, o jogo antecede a cultura, uma vez que esta
pressupde pelo menos a espécie humana.

A definicdo do ato ludico é uma tarefa complexa. As diferencas substanciais
na estrutura e conformacdo dos jogos tornam sua classificacdo dificil. Essa
complexidade de formacao de uma ontologia dos jogos fez Wittgenstein atribuir aos
jogos uma relacdo semelhante a de uma familia. (WITTGENSTEIN, 1975, pp. 42-43
apud KISHIMOTO, 1998, p. 2). Nao obstante, pelo menos um atributo € parte
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indissociavel do ato de jogar qualquer jogo: a resposta emocional. Ainda que, em
certos jogos, sua atividade refira-se mais aos espectadores do que propriamente aos
jogadores, como € o caso de uma partida de futebol profissional, o jogo tem por
objetivo entreter. Huizinga ressalta esse aspecto do divertimento no jogo como
sendo uma atribuicdo irredutivel, uma caracteristica fundamental deste e da vida
humana. (HUIZINGA, 1938, p. 5)

Ainda que, em virtude de sua natureza, 0 jogo seja uma atividade inerente ao
campo da diversdo, as caracteristicas pertencentes ao ato ludico podem ser
descritas.

Kishimoto, ap6s uma extensa analise de classificacbes de jogos estabelece

0S seguintes critérios para que uma atividade seja um jogo:

a nado-literalidade — as situacfes de jogo caracterizam-se por um
guadro no qual a realidade interna predomina sobre a externa. O
sentido habitual é ignorado por um novo. Sao exemplos de situacdes
em que o sentido ndo é literal: o ursinho de pellcia servir como
filhinho e a crianca imitar o irmé&o que chora;

efeito positivo — 0 jogo € normalmente caracterizado pelos signos do
prazer ou da alegria. Entre os sinais que exteriorizam a presenga do
jogo estéo os sorrisos. Quando brinca livremente e se satisfaz, nessa
acao, a crianga o demonstra por meio do sorriso. Esse processo traz
inUmeros efeitos positivos na dominancia corporal, moral e social da
crianca;

flexibilidade — as criancas estdo mais dispostas a ensaiar novas
combinac8es de idéias e de comportamentos em situacdes de jogo
gue em outras atividades ndo-recreativas. Estudos [...] demonstram a
importancia do jogo para a exploracdo. A auséncia de presséo do
ambiente cria um clima propicio para investigacdes necessarias a
solucéo de problemas.

Assim, brincar leva a crianga a tornar-se mais flexivel e buscar
alternativas de acéo;

Prioridade do processo de brincar — enquanto a crianga brinca, sua
atencdo esta concentrada na atividade em si e ndo em seus
resultados ou efeitos. O jogo s6 é jogo quando a crianga pensa
apenas em brincar. O jogo educativo utilizado em sala de aula muitas
vezes desvirtua esse critério ao dar prioridade ao produto, a
aprendizagem de nog¢odes e habilidades;



33

livre escolha — o jogo sé pode ser jogo quando selecionado livre e
espontaneamente pela crianga. Caso contrdrio é trabalho ou ensino;
Controle interno — no jogo, sdo os préprios jogadores que
determinam o desenvolvimento dos acontecimentos. Quando o
professor utiliza um jogo educativo em sala de aula, de modo
coercitivo, ndo permitindo liberdade ao aluno, ndo héa controle
interno. Predomina, nesse caso, 0 ensino, a dire¢do do professor.
(KISHIMOTO, 1998, pp. 5-6).

Huizinga define assim as caracteristicas fundamentais do jogo:

a) o0 jogo € uma atividade voluntaria. Se for sujeito a ordens, deixa de ser
jogo;

b) 0 jogo é uma evasao da vida real. Situa-se em um ambiente alheio a vida
real. No ato de jogar, o jogador participa do ambiente do jogo, e ndo do
ambiente circundante ao jogo; é semelhante a um “faz-de-conta”;

c) € uma atividade desinteressada, no sentido de que o objetivo de quem joga
estéa inserido no préprio ato de jogar;

d) ocupa espaco e tempo distintos do espaco e tempo reais. Um jogo tem
duracao finita e um espago delimitado. Tem regras proprias, diferentes das
do contexto onde esta sendo jogado;

e) € relacdo de valor proprio enquanto jogo. Uma partida pode ser
considerada memoravel e perdurar no tempo como lembrang¢a muito tempo
depois de encerrada;

f) é transmitido. Torna-se tradicdo. Suas regras permitem sua replicacao apés
geracoes;

g) tem, na sua capacidade de repeticdo uma interligacdo entre os atos
externos e internos do jogo. O jogo se repete porgque € jogado diversas
vezes e 0 jogo se repete dentro de si mesmo porque € sempre 0 mesmo
jogo, ainda que seja sempre uma partida diferente;

h) tem regras absolutas. Nesse sentido o jogo cria ordem e é ordem.
Estabelece um universo de regras préprias, restritas que determinam um
universo ordenado em si mesmo. (HUIZINGA, 1938, p. 12-13)

O fato de o jogo ser transmitido dentro de um meio social determina-o como

um elemento da cultura. Entretanto, como ressalta Huizinga, ele antecede a cultura.
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Entdo o jogo € ao mesmo formador da cultura e participante da cultura.

Ainda que Huizinga néo tenha estabelecido claramente a relacdo do jogo com
as emocgOes em sua caracterizagéo do jogo, ele pressupde o jogo dentro do mesmo
ambito da estética. (HUIZINGA, 1938, p. 13). Essa conotacdo é relevante, pois de
acordo com Norman, a estética figura no ambito do design visceral. (Noman, 2004,
p. 65-66, traducdo nossa). Da mesma forma, podemos atribuir ao jogo uma funcgéo
direcionada prioritariamente as emocdes. Joga-se por entretenimento. Dai advém o
fato do jogo ter de ser livre. N&do sendo livre, estabelece-se como tarefa, e ndo como
entretenimento. Kishimoto faz uma distincdo clara dessa diferenciagdo quando
compara jogos e trabalho para criancas: “se a atividade n&o for de livre escolha e
seu desenvolvimento ndo depender da prépria crianca, ndo se tem jogo, mas
trabalho. J& existem estudos no Brasil [...] que demonstram que crian¢as concebem
como jogo somente aquelas atividades iniciadas e mantidas por elas”.
(KISHIMOTO, 1998, p. 6).

Neste trabalho, iremos considerar prioritariamente 0s seguintes aspectos
fundamentais da constituicdo do jogo: o jogo é livre, ou seja, tem de ser jogado
livremente, 0 jogo destina-se a entreter, 0 jogo evoca emogdes positivas e negativas,

0 jogo tem tempo e espaco proprios.

5.3.3 O surgimento dos jogos digitais

A existéncia dos jogos digitais parece ser decorréncia direta dos atributos
estabelecidos por Huizinga dos jogos como elementos naturais. Hertz registra que o
primeiro jogo digital foi realizado em um mainframe adquirido pelo Electrical
Engineering Department do Massachussets Institute of Technology (MIT) em 1961.
Ela comenta que, passado um ano da aquisicdo do equipamento, das atividades
previstas para o seu uso nada houvera sido feito. Entretanto, fora realizado uma
atividade ndo prevista: um jogo digital para duas pessoas, competitivo, onde uma
nave tentava abater a outra com torpedos de fétons. Seu idealizador, Steve Russell
figura como o primeiro programador a realizar um jogo para computador. (HERTZ,
1997, p. 5). O jogo, batizado de Spacewar fora distribuido gratuitamente a quem

quisesse, uma vez que seus idealizadores ndo supunham haver interesse no
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artefato. Em meados dos anos sessenta, relata Hertz, havia uma copia de Spacewar
em cada computador de pesquisa dos Estados Unidos, assim como centenas de
variacdes pessoais do cadigo-fonte, em detrimento de milhdes de ddlares gastos em
tempo perdido pela academia e pelo complexo industrial-militar. (ibid., p. 7). Essa
invasdo de um simples jogo digital, feito sem pretensdes e ao largo do objetivo
pretendido em tantos lares americanos denota a fortissima influéncia da atividade
lidica. Hertz ressalta que praticamente todo programador americano jovem nos anos
sessenta houvera jogado Spacewar. (ibid., p. 8).

A partir de Spacewar, os jogos digitais se sucederam década apds década.
Com o aumento da capacidade de processamento dos sistemas, 0S jogos se
tornaram mais ricos gréafica e narrativamente. Em 1972, o primeiro console pessoal
de jogos digitais foi langado: o Magnavox Odissey. Em 1978 foi langcado o console
Atari VCS (2600), que vendeu cerca de 100.000 unidades apenas nesse ano. Em
1979 foi fundada a primeira fabrica de jogos digitais (videogame software house),
chamada Activision. Em 1981 duas empresas japonesas de jogos digitais comecam
a exportar seus consoles para os Estados Unidos: a Nintendo e a Sega. Entre 1986
e 1996, essas duas empresas disputaram a lideranca na venda de jogos digitais nos
Estados Unidos. (HERTZ, 1997, p. 5-23).

Em 1985, a Sony entrou no mercado de consoles de jogos digitais com o
console Playstation. Em 2001, surgiram titulos para o Xbox, da Microsoft, Playstation
2 (PS2), da Sony, e Gamecube, da Nintendo. Em 2005, o numero de langamentos,
entre consoles, jogos digitais para consoles, jogos digitais para computador e jogos
digitais on-line aumentou vertiginosamente. A Microsoft anunciou o lancamento do
Xbox360, a Nintendo, o Revolution e a Sony, o Playstation 3. Além disso, o
lancamento de World of Warcraft, um jogo produzido pela fabrica de jogos digitais
Blizzard para alcancar a extraordinaria cifra de 1 milhdo de jogadores superou todas
as expectativas e atingiu a marca de mais de 5 milh6es de usuarios em todo o
mundo. (UOL JOGOS, 2007).

Esta descricdo, longe de ser exaustiva, apenas denota alguns pontos do

desenvolvimento da industria de jogo digitais.
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5.3.3.1 A situacao atual

Em 2007, as vendas da industria de jogos digitais atingiram a receita de 9,5
bilhbes de dolares, segundo dados colhidos pelo NPD Group e divulgados pela
Entertainment Software Association (ESA). Essa cifra representa um aumento de
27% em relacdo ao ano anterior e demonstra a forca do mercado de entretenimento
de jogos digitais no mundo. (IDG, 2008). A quantidade de titulos tem crescido
sistematicamente e as empresas fornecedoras de sistemas, consoles e
computadores pessoais voltados para a atividade dos jogos, fazem lancamentos

periodicos, em feiras e eventos sazonais.

5.3.3.2 Consideracdes sociais

A extensdo desse mercado tem criado situacdes especificas quanto a
comercializacdo e a natureza narrativa ficcional dos jogos. Em janeiro de 2008, a
venda do jogo digital Counter Strike foi suspensa no Brasil por determinacdo da
justica. Counter Strike é um jogo de tiro, com cenas de violéncia explicita. E um
sucesso comercial produzido pela empresa Valve e distribuido mundialmente pela
EA Games. O argumento da justica baseou-se em uma analise do jogo feita pelo
orgao de defesa do consumidor de Goias (PROCON-Goias). Segundo o PROCON-
Goias, o0 jogo digital fere diversos artigos do Codigo de Defesa do Consumidor
(CDC) por incitar jogadores a violéncia. A andlise do jogo, segundo a empresa
distribuidora, foi feita em copias adulteradas, nas quais foram adicionados
personagens que representam traficantes de drogas, uma trilha sonora Funk e
pontuagao extra por eliminagao de Policiais Militares. Em comunicado, a EA Games
salienta que: "Estes artefatos foram criados por pessoas que nao tém qualquer tipo
de ligacdo ou relacionamento com ambas as empresas e que dispuseram seu
download gratuitamente pela Internet. A EA gostaria de salientar que nao apdia este
tipo de jogo e que ja toma todas as providéncias cabiveis para solucionar o caso”.
(BRAUN, 2008).

E nesse panorama socio-cultural que a presente pesquisa se insere. A
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abordagem tedrica dos jogos digitais apresentada acima evoca, inclusive, apenas

um uanico aspecto do desenvolvimento da industria de jogos. Como ressalta Norman:

Imagine o seguinte resultado. O console especialista usado para
jogar muda de aparéncia de acordo com a intencao do jogo. Na
garagem, o console pode aparentar ser como uma loja de
mecanismos, com uma aparéncia seéria, rugosa [...]. Este console
pode servir como um tutor ou assistente, apresentando manuais do
automovel, desenhos de mecanismos e pequenos videos dos passos
necessarios para manter ou aprimorar o carro. Na cozinha, ele
combina com a aparéncia décor [...] € se torna um assistente de
cozinha e tutor. Na sala de estar, torna-se compativel com a mobilia
e com livros e se torna um manual de referéncia, talvez uma
enciclopédia, tutor e jogador de jogos reflexivos (tais como Go,
Xadrez, cartas, jogos de palavras). (NORMAN, 2004, p. 45, traducao
nossa).

Ha ainda circunstancias recentes envolvendo a realidade virtual presente nos
jogos. Ambientes de simulacdo de relacionamentos enquadram-se em uma
categoria semelhante a brincadeira. Parece ser um jogo porque contém atributos
deste, mas ndo € um jogo porque nao tem as regras prescritas por este. O exemplo
mais popular é o Second Life!. Outro dado relevante diz respeito aos fenémenos
massivos. Um unico jogo digital pode movimentar o equivalente a uma cidade de 5
milhdes de habitantes coabitando em espacos compartilhados com milhares de
usuarios simultaneamente. Diferente do cinema, onde um filme é visto habitualmente
uma ou poucas vezes, 0s jogadores costumam jogar periodicamente. Alguns jogos
digitais cobram tarifas mensais a seus participantes, como € o caso de World of
Warcraft (WoW)>?.

1 Para maiores informacgdes sobre o Second Life, ver <http://secondlife.com/>

2 Para maiores informacdes sobre o jogo WoW, ver <http://www.worldofwarcraft.com/index.xml>
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6 A EVOLUCAO DA ANALISE VERBAL PARA NAO-VERBAL

No inicio dessa pesquisa, em dezembro de 2006, o modelo de andlise seguia
a linha de Andlise do Discurso. Os primeiros fundamentos da pesquisa baseavam-se
em um artigo de Meira e Peres que relatava a experiéncia do uso de um
determinado modelo de Anadlise do Discurso na avaliacdo de um software
educacional de matemética bésica, para criangas. O artigo ressalta a funcionalidade
do método e a necessidade de aprofundamento em diversas areas. Para o nosso
caso, em design. No inicio de 2007, a empresa SCA/Educandus, uma fabrica de
software educativo nacional, com sede em Recife e filiais em varias partes do Brasil
aceitou um termo de cooperagéo na realizacdo de uma pesquisa sobre avaliacédo de
software educativo. Tornou-se investidora do projeto, tendo provisionado verbas da
ordem de R$ 200.000,00 (duzentos mil reais) para a realizacdo da pesquisa e
desenvolvimento de protétipos aprimorados, de acordo com os resultados obtidos.

Em maio de 2007, iniciou-se um extenso conjunto de atividades. Em junho do
mesmo ano, realizamos o primeiro piloto, utilizando uma camera analdgica cedida
pelo Departamento de Design da Universidade Federal de Pernambuco, e filmamos
dois funcionarios da Educandus utilizando uma de suas aulas em Macromedia
Flash. Utilizamos para filmagem e analise o mesmo método que Meira e Peres
usaram na analise do software de matemética, ou seja: as mesmas unidades de
analise, 0s mesmos critérios, ou pelo menos, o mais parecido possivel.

A fita com essa filmagem extraviou-se na devolucdo da camera ao
Departamento, e o registro de boa parte dos dados obtidos foram perdidos.
Entretanto, o critério principal do argumento de Meira e Peres p6de ser analisado:
nas lacunas de continuidade entre tépicos da aula, os usuarios tendiam a se
perderem em argumentos dispersos — o que Meira e Peres chamaram de Topic
Breakdowns. Os Topic Breakdowns sao falhas na usabilidade do sistema, uma vez
que desfavorecem a atividade continua em direcéo ao objetivo do software.

Mais ou menos por essa mesma éepoca, a SCA/Educandus, utilizando parte
do arcabouco tedrico apresentado durante as pesquisas interessou-se pela natureza
dos jogos educativos — condi¢cdo que difere dos softwares que até entdo haviam sido
produzidos na empresa.

Dois grupos foram formados para desenvolver experiéncias com jogos: um
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grupo faria a extensao dos softwares em Flash ja desenvolvidos para a condicéo de
produzir jogos, e outro grupo se encarregaria de produzir jogos em ambientes
tridimensionais.

De acordo com a diviséo de trabalho, coube ao pesquisador elaborar os jogos
em ambientes tridimensionais. De acordo com o critério estabelecido anteriormente,
novamente estabelecemos as bases para usar a Analise do Discurso na avaliacao
de jogos educativos em ambientes tridimensionais.

As primeiras tentativas de uso do método de Andlise do Discurso na coleta de
dados sobre Topic Breakdowns em jogos digitais se deram em agosto de 2008. Nao
obtivemos sucesso em realizar medicbes com duplas jogando uma versao preliminar
do jogo educativo produzido através da SCA/Educandus.

Almeida houvera confirmado os resultados de Meira e Peres em um estudo
especifico em softwares educativos (Almeida, 2007). Entretanto, ndo foi possivel
estender esse resultado ao estudo em jogos digitais. Em novembro de 2007,
consideramos que o0s meétodos utilizados de Analise do Discurso deveriam ser
adaptados para um Unico usuario. Em janeiro de 2008 realizamos 0s primeiros
testes em gravar auto-impressdes acerca de estados emocionais. Em um conjunto
de 39 gravacOes individuais procuramos identificar possibilidades de analisar a
usabilidade de jogos digitais, sendo eles educativos ou néo.

O resultado nas primeiras incursbes com 0 uso de jogos deram resultados
inconclusos. Aparentemente os dados coletados ndo correspondiam ao que se
poderia considerar elementos de usabilidade mais ou menos adequados. Até mesmo
em uma mesma partida pode ser que os resultados variem muito.

Em estudos tedricos realizados entre outubro de 2007 e maio de 2008,
chegamos a conclusdo de que o uso da usabilidade como varidvel dependente
poderia ndo ser a mais adequada. Ainda que indiretamente, os estudos de Norman
ressaltam que o0s aspectos emocionais podem sobrepujar a condi¢cdo de resolucéo
de problemas através de processos de variacdo de tomada de decisdo. A questdo
entdo residiria em que variavel dependente utilizar.

Os estudos de Huizinga sobre jogos ressaltam a natureza ludica dos mesmos.
O principal atributo do jogo € o prazer, a diversdo. Nao seria diferente para jogos
digitais. Dessa forma, optamos por atribuir ao critério de desempenho do jogo como
artefato de design, a sua capacidade de entretenimento. Essa atribuicdo nos fez

substituir o critério de usabilidade pelo de divertimento. Para que o divertimento
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pudesse ser medido corretamente seria necessario que o instrumental de coleta
fosse voltado para esse fim. O tipo de instrumento adequado existe na chamada
Psicologia das Emocdes, mais especificamente das emogdes positivas, ainda que o
mesmo tipo de instrumento seja usado para medicdo de emocdes negativas ou
estados patoldgicos. Esse instrumental foi desenvolvido com o objetivo de obter
informacBes através da visualizacdo de variagbes musculares visualmente
perceptiveis cutanea ou eletricamente perceptiveis subcutaneamente.

Por questfes técnicas, optamos por utilizar um dos métodos de visualizacao
ndo invasiva. As técnicas de mensuracdo subcutdneas exige a colocacdo de
eletrodos na face, tornando a medicao mais desconfortavel para o sujeito.

Das técnicas de visualizacdo das variagdes musculares em virtude de estados
emocionais, observamos duas: uma delas chamada de Facial Acting Coding System
ou FACS é uma técnica bastante acurada. Em FACS ndo ha interpretacdo dos
estados emotivos. E feita uma descri¢éo da variacdo de posicédo de cada musculo da
face. Essas variagcbes sao tabuladas sem que nenhuma informacdo sobre as
emocdes seja obtida. ApOs a tabulagéo é que é realizado um tratamento estatistico
dos dados. A partir desse tratamento, finalmente os resultados sédo ordenados de
acordo com uma tabela externa que indica que estados emocionais foram

vivenciados pelo sujeito analisado (Figura 9).

Glabella

Root of Nose

Eye Cover Fold
Lower eyelid Furrow
Infraorbital Furrow

Nostril Wing
Infraorbital Triangle

- Nasolabial Furrow
. .~ Philtrum

Chin Boss

Figura 9. Representacdo da analise muscular definida pela FACS para realizar a
classificacdo das modificagbes musculares. Baseado em imagem de © PEG.

A segunda técnica analisada, Micro Expression Training Tool (METT) é Estado da

Arte em técnicas de analise facial nos Estados Unidos da América e houvera sido
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lancada para uso de pesquisadores no dia sete de junho de 2008. METT existe em
diversas versfes, mas como ferramenta completa é apresentado em duas versoes:
curta e estendida. Em ambas, 0 que se analisa € um tipo de reacdo muscular
involuntaria que ocorre em seres humanos e que é de dificil contencdo. Através de
estudos sistematicos por mais de quarenta anos, os pesquisadores desenvolvedores
das ferramentas de analise de micro-expressao facial chegaram a conclusdo que é
possivel encontrar sete tipos de micro-expressdes universais, cujo significado é o
mesmo para todas as culturas e etnias estudadas. A cada uma dessas micro-

expressdes estd associado um unico estado emocional (Figura 10).

Figura 10. Simulacéo de micro-expressoes faciais congeladas.

As reacdes faciais sdo chamadas de micro-expressdes por conta do seu
tempo de duracao, que tipicamente dura em torno de 1/15 de segundo. Em virtude
da rapidez com que ocorrem, ndo sado percebidas habitualmente. Tanto METT

guanto FACS séo também cursos, ao mesmo tempo em que sao ferramentas. Em
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cada ferramenta existem as informacdes necessarias para o seu uso.

H& algumas vantagens de METT em relacdo a FACS para 0 usoO nessa
pesquisa: FACS é um processo extenso. Sua curva de aprendizagem € lenta e exige
em torno de 100 horas de capacitacdo para um leigo. Em contrapartida, METT é um
curso on-line, cuja capacitacdo pode durar pouco menos que 6 horas. METT € uma
derivacdo de FACS, o que pelo menos em tese implica que suas observacfes
acerca dos estados emotivos foram aprimoradas. FACS € mais caro. Uma licenca de
uso custa cerca de R$ 600,00, ao passo que um treinamento em METT, na versao
curta, custa em torno de R$ 100,00.

A Unica vantagem de FACS para o METT nesse caso reside no fato de que
FACS sequer exige filmagens. Imagens estaticas podem ser analisadas (o que por
sinal sempre ocorre, uma vez que em FACS mesmo um filme é transformado em um
conjunto de imagens estaticas). Em METT, entretanto as filmagens séo necessarias,
e 0 instrumento de captacdo deve ser adequado a permitir uma reproducdo em
camera lenta. Se uma camera, por exemplo, pode capturar até 30 quadros por
segundo, € possivel a priori, identificar uma micro-expressdo, desde que a
reproducdo se dé na metade da velocidade. O ideal, entretanto € que a camera
capture a taxas maiores, como por exemplo, 60 quadros por segundo.

Em virtude dessas vantagens, optamos por dar prosseguimento a coleta de

dados utilizando o METT- Short, versao curta da ferramenta METT.
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7 A CONSTRUCAO DA RELACAO EMOCIONAL COM A SATISFACAO DE
JOGAR

Embora seja claro, pelos estudos realizados, que a técnica de micro-
expressodes seja eficiente na capacidade de coletar informacdo sobre sete tipos de
emocao, isso por si s6 ndo implica que seja um instrumento adequado para analise
da satisfacao no ato de jogar.

Se o0 objeto de andlise tivesse uma fungéo ndo-ludica, como por exemplo, um
suporte de mesa, uma cadeira, ou mesmo um software cuja finalidade fosse outra,
poderiamos dizer que, com o passar do tempo, provavelmente haveria reacdes
emocionais e fisicas passiveis de serem identificadas, tais como cansaco, irritacao,
desconforto etc.

Mas em se tratando de um jogo, reacdes emocionais agradaveis e
desagradaveis sao corriqueiras, e fazem parte do ato ladico. Em jogos competitivos
perder e ganhar sdo necessarios como parte do envolvimento no proprio jogo. Nao
parece, portanto, que um caminho fosse tentar identificar apenas certo grupo de
emoc0des e com isso associar satisfacao ou insatisfacdo do jogador.

H& um aspecto, entretanto, que existe observado na andlise de jogos de
tabuleiro que pode oferecer uma solucdo possivel. Em xadrez, existe por tras dos
atos do jogo, uma estrutura narrativa histérica. Xadrez teria sido um jogo inventado
por reis antigos, na india ou em outros paises. O jogo teria sido inventado por um
sédbio para consolar um rei cujo filho houvera sido morto em batalha. Em uma
partida, o rei se apercebeu que desejava manter um bispo, mas o resultado apenas
lhe seria favoravel se o perdesse — 0 sabio usara isso como analogia para explicar a
morte do filho.

Xadrez tem em torno de si toda uma série de estruturas narrativas externas
ao jogo. Jogadores profissionais de xadrez, entretanto ndo necessitam se referir a
esses acontecimentos quando jogam. Os atos ludicos sdo para si mais importantes
do que os elementos narrativos externos.

Entretanto, h4 uma disposicao diferente. Em uma entrevista com o Campedao
Mundial de Xadrez Robert Fisher (Bobby Fisher), este dissera que um dos maiores
prazeres para ele em jogar Xadrez residia em observar os seus adversarios durante

0 jogo. Gostava de ver-lhes surpreendidos, desnorteados. Ele mesmo relata que
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gostava da sensacao de derrota, que ele pensava ver no rosto dos adversarios. Em
outras palavras, Robert Fisher construia uma narrativa interna, com relacao ao jogo
gue nada tinha de ver com a narrativa externa. Ambas as narrativas sao dissociadas.
O elo que as une esta no ato de jogar. A narrativa externa pode ser contada mesmo
gue ndo se jogue Xadrez uma unica vez. Sua histéria, a histéria do jogo pode ser
simplesmente narrada. A narrativa interna pode existir mesmo para alguém que
nunca ouviu falar na histéria do xadrez, mas que jogue o jogo. Ou seja, entre uma e
outra ndo ha nada em comum.

A construcdo de uma narrativa interna € uma atribuicdo que Huizinga analisa
de forma cultural. Ou seja, ele parte do principio que é a cultura que estabelece essa
narrativa. Até certo ponto isso pode ser verdade, mas de fato, o ato ludico precede a
narrativa interna, ao passo que a narrativa externa, essa sim verdadeiramente
cultural, vai se compondo ou durante uma partida, ou ao longo de uma histéria
prévia acerca do jogo. O primeiro caso € muito comum em video-games que contam
histérias. O jogador é inserido como um personagem da histéria e essa se desenrola
ao longo da acéo.

A narrativa interna, entretanto € diferente. Pode ser que seja diferente a cada

vez que se jogue.
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8 A EMOCAO NA HISTORIA INFANTIL

Historias infantis sdo ocorréncias culturais bastante comuns. Em culturas
bastante primitivas e avancadas ha o habito de se contar histérias. A idéia de que
algumas historias sao para criangas e outras ndo é que varia fortemente de cultura
para cultura.

Em todo ato de contar historias a criancas, o elemento emocional na crianca é
fortemente estimulado. Quando se conta uma histéria, a crianca vivencia momentos
de alegria, dor davida, incerteza, surpresa, e outras emocdes. Ha uma relacdo dos
fatos narrados e dos estados emocionais suscitados.

Sabe-se que criangas pequenas gostam muito de historias e elegem as suas
favoritas, parecendo ndo se cansarem nunca de ouvi-las. Essa circunstancia pode
ser evocada em adultos que prezam muito por uma musica, um filme, uma peca de
teatro, que de tempos em tempos assistem.

A narracdo da historia € para a crianca a evocacgao de estados emotivos. Se a
histéria ira agradar ou ndo evocando esses estados, € um ponto dificil de ser
respondido. Entretanto podemos dizer que a reciproca € verdadeira, ou seja: se hao
houver emocéo, se a histéria ndo encontrar vinculo com a imaginacao infantil, muito
provavelmente ndo chamara a atencdo da crianca e esta ndo se sentirq
emocionalmente vinculada a histéria.

Desse substrato podemos considerar que a forma como as emocgdes séo
evocadas em uma narrativa esta associada com o vinculo da histéria com a
imaginacgao e, através desta, com as respostas emocionais. Se ha emocao, ha uma
ligagdo entre a construgcdo da narrativa interna com acontecimentos externos. No

caso, com o ato de ouvir uma histéria contada.
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9 O PANORAMA DA EMOCAO NO JOGO

7

Quando nos referimos a historias para criancas, essa constru¢cdo € muito
semelhante a existente nos vinculos entre a narracéo de um filme, por exemplo, e os
estados emocionais vividos. Podemos dizer que um filme conta uma histéria audio-
visual enquanto uma historia narrada € essencialmente oral.

A estrutura de resposta emocional, entretanto, comporta-se como se fosse a
mesma. Nao podemos dizer que é a mesma. Mas podemos dizer que, para todos os
efeitos, quem vé um filme do qual gosta sente emoc¢des. E quem Ié ou ouve uma
histéria da qual gosta também sente emocdes.

O vinculo até o presente momento entre a satisfacdo e as emocdes de um
sujeito esta no fato de que elas, as emocdes, devem existir.

No caso de um jogo 0 que parece ocorrer € que as narrativas externas sao
fixas: um jogo de Xadrez conta sempre a mesma histéria externa. Quando se joga
um video-game com histéria narrativa, por mais que se jogue, a histéria externa é
sempre a mesma, ainda que admita grande nimero de variacdes: se for um jogo de
guerra com um herdi principal, sera sempre esse heroi, assim como sera sempre um
jogo de guerra.

O gque parece mudar a cada partida é a narrativa interna. Esta dependeria de
muitos fatores? Dependeria do estado emocional do participante antes de comecar a
partida? Do numero de jogadores? Do comportamento social entre os jogadores?

Como as variaveis sao muitas, ndo teriamos condicdes de analisar a todas
individualmente. Mas podemos dizer que, enquanto a narrativa externa é fixa, a
interna € completamente variavel. Isso ndo tem muito a haver com o jogo em si.
Pode-se criar narrativas de combate, de vitoria, de desafio jogando-se Tetris ou
jogando-se World of Warcraft. Um dos jogos, Tetris, completamente sem narrativa
externa. O outro, com uma narrativa externa extremamente ampla e detalhada.

Por conseguinte, poderiamos argumentar que cada partida conta uma historia
interna diferente. Cada partida € uma partida diferente, ndo porque a narrativa
externa mude, mas porque a narrativa interna é diferente a cada partida. Um jogo
nunca se repete. A histéria muda internamente com 0os mesmo elementos emotivos.
De fato, embora o leque emocional possa ser o mesmo, a intensidade, a frequéncia

e a ordem do aparecimento das emocdes deve provavelmente variar, da mesma
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forma como varia a narrativa interna. E como se fosse uma musica: quantas musicas

se pode fazer com as sete notas da escala?
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10 A RELACAO DA EMOCAO COM A SATISFACAO

Essas assertivas, entretanto ndo séo suficientes para delimitar a variavel
dependente. Nem todas as pessoas gostam de todas as histérias, e ha histérias
mais populares do que outras. Em se tratando de jogos, h& jogos mais populares,
mesmo sem nenhuma narrativa, e essa é uma questao fundamental para tentarmos
determinar o foco da pesquisa. Um jogo como Tetris € jogado literalmente no mundo
inteiro, e ndo hé& recursos narrativos externos claros.

Um jogo também ndo agrada a todos. Alguns jogos agradam a algumas
pessoas e outros agradam a outras em intensidades semelhantes. Por outro lado,
um jogador pode ter um jogo de sua preferéncia e diversos outros que participam do
rol de jogos que agradam.

Para identificar o conceito de satisfacdo, vamos considerar que o0 jogo €,
como diz Huizinga e Kishimoto, uma atividade livre. Ou seja. Para ser jogo é preciso
guerer jogar. Para querer jogar, pelo menos a partir de uma certa quantidade de
vezes é preciso gostar do jogo. Nesse caso, podemos usar a Teoria da Atividade de
Leontiev para evocar a seguinte constituicdo: joga-se porque se deseja jogar. A
atividade de jogar entdo constitui a acdo que procura satisfazer a esse desejo.

Dentro dessa perspectiva, podemos dizer que, se nao é possivel estabelecer
previamente as bases emocionais que definem a satisfacdo no jogar, podemos
utilizar o caminho inverso. Considerando que jogadores de preferéncias notaveis
sobre determinados tipos de jogos, ou sobre um titulo especifico jogam livremente.
Considerando que essa acao esta associada com a satisfacdo do desejo de jogar,
podemos considerar que o conjunto emocional obtido através do instrumento de
coleta desse tipo de sujeito deve esclarecer pelo menos um conjunto de padrbes
emocionais. Se esse conjunto for semelhante o suficiente para que possamos
estabelecer um padrdo geral, entdo é possivel falar de uma associacdo entre os
estados emocionais e a satisfagdo provinda do ato de jogar.

Previamente, argumentamos que, independente do tipo de jogo, o resultado
da histéria interna deve seguir algum tipo de conjunto de padrdes, pelo menos. Para
coletar corretamente os dados que corroborem ou ndo esse argumento € necessario
estabelecer o conjunto de regras a ser seguido. Esse argumento é tratado no

capitulo a seguir.
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11 O PAPEL DAS REACOES EMOCIONAIS NAS ACOES APARENTES

A investigacdo de resultados de acbes corporais provindos de respostas a
estados emocionais remonta a Charles Darwin. Em seu livro “The Expression of
Emotions in Man and Animals”, Darwin faz observacfes acerca da expressao
corporal e da expressao facial em seres humanos. A questdao que Darwin lancara
dizia respeito aos grupos musculares, em particular da face, que sdo dificeis de
serem estimulados conscientemente. Ele questionara se, por serem dificeis de
serem acionados voluntariamente, também seria dificil suprimir seu movimento em
acOes involuntarias. Por exemplo, se o grupo de musculos responsaveis pelo sorriso
verdadeiro, em particular agueles que se movem involuntariamente, também se
moveriam a despeito de tentar se evitar a apresentacdo de um sorriso involuntério.
Se isso fosse verdade, entdo seria possivel identificar emoc¢des através do rosto,
mesmo quando a reacao facial a elas fosse suprimida. Ekman estendera esses
estudos. Ele realizara experimentos que evidenciaram a existéncia de pequenas
reacdes musculares faciais, a que denominou de micro expressdes. Essas micro-
expressdes seriam respostas a estimulos emocionais suprimidos, pelo menos
parcialmente, por uma atitude consciente. Em seus estudos, Ekman estava
interessado em obter informagé&o acerca da dissimulagcdo e da mentira. Sua intengao
foi a de verificar se seria possivel averiguar a mentira contada por sujeitos através
das acoes involuntarias de sua musculatura facial. Seu resultado foi de cerca de
80% de acerto, o que validou a analise de micro-expressdes como instrumento de
avaliacao de respostas emocionais associadas a agoes. (EKMAN, et. Al., 2003).

A possibilidade de uso da analise das micro-expressdes faciais na
investigacdo do grau de satisfacdo de usuarios de jogos digitais reside no mesmo
fundamento. Embora néo seja impossivel mascarar as emocdes, estas compdem um
quadro visivel através da técnica de analise das micro-expressées. Sendo assim, e
considerando-se que em jogos ndo € objetivo mascarar as respostas emocionais, é

possivel que estas possam ser obtidas através da analise das micro-expressoes.
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12 UM PADRAO EMOCIONAL NA SATISFACAO DE JOGAR

E possivel que o estimulo que mantém grupos de jogadores interessados em
um determinado jogo provenha de ndo uma, mas de um conjunto de emocdes
desencadeadas pelo ato de jogar, e que estas se componham, tanto de emocdes
positivas quanto de emocdes negativas.

O ato de jogar deve estimular a um conjunto sucessivo de estados
emocionais. Como verificado por Ekman, esses estados podem ser mapeados
através das micro-expressoes faciais. Podemos dizer que, durante uma partida, um
conjunto de estados emocionais de cada participante pode ser classificado.

E possivel que um grupo de jogadores que compartilhe do interesse por um
mesmo jogo compartilhe também um conjunto de estados emocionais durante o
jogo, ainda que em ordem cronoldgica diferenciada. Essa questéo é fundamental. Se
um grupo de sujeitos, jogadores contumazes, expressar um conjunto determinado
de reagcbGes emocionais, a que chamaremos de um certo tipo de padrdo emocional,
podemos contrapor esse grupo a um conjunto aleatério de sujeitos. E possivel que
sujeitos ndo acostumados ao jogo em questdo expressem diferentes tipos de
padrbes de estados emocionais.

Se, neste conjunto, aqueles que expressarem livremente um padréao
correlacionado com os jogadores que gostam de jogar, admitirem certo grau de
simpatia pelo jogo, entdo sera possivel sugerir, preliminarmente, um método para a
andlise da satisfacdo baseado na técnica de andlise das micro-expressdes. E com

esse intuito que estabelecemos a metodologia a seguir.
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13 METODOLOGIA

Para tentar encontrar um padrdo de resposta emocional, € importante definir
as variaveis independentes. A variavel dependente a ser analisada é o conjunto de
respostas emocionais. Se o conjunto de respostas emocionais encontrados oferecer
a possibilidade de identificacdo de um padrdo, entdo é possivel, ainda que em um
estudo posterior, tentar observar variancias de diferentes respostas emocionais
alterando-se as variaveis independentes, com este possivel padrao.

O objetivo da metodologia é, nesse caso, tentar encontrar um padrao de
respostas emocionais. O teste da metodologia se dara através de um estudo de
caso.

Para que, obviamente, o conjunto de variaveis independentes ndo modifique o
resultado, é preciso defini-las claramente. Sdo em numero de seis:

e A primeira varidvel independente é o conjunto de sujeitos.
e Asegunda é o objeto — o jogo digital a ser analisado.

e Aterceira € a ferramenta de investigacdo: o METT-Short.
e Aquarta é o espaco fisico.

e Aqquinta é a quantidade de vezes em que 0 jogo é jogado.

e Asexta é o tempo de duracdo da partida.

Cada uma dessas variaveis é definida a seguir.

13.1 OS SUJEITOS DO ESTUDO DE CASO

13.1.1 Caracteristicas dos sujeitos

Os sujeitos escolhidos devem expressar reflexivamente seu interesse pelo
jogo. Por esse aspecto, apenas jogadores experientes (que ja tenham jogado pelo

menos uma dezena de vezes o jogo escolhido), devem fazer parte do grupo. A idade
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e sexo podem variar. Por questdes referentes ao tipo de jogo digital escolhido, &
importante que sejam maiores de idade. Além disso, o instrumental de METT-Short é
OMIissSO quanto a seu uso em criangas e adolescentes. Os exemplos de uso de

METT-Short sdo todos em sujeitos adultos.

13.1.2 A quantidade de sujeitos

A quantidade de sujeitos depende de trés fatores. Dois deles podem ser
estabelecidos previamente. O terceiro, provavelmente, sé podera ser devidamente
ajustado apenas ap0s a realizacdo da investigacdo. Pela quantidade de sujeitos
analisados por METT e FACS, que séo essencialmente ferramentas para métodos
qualitativos, a partir de trés sujeitos ja € possivel obter dados significativos. Para o
jogo, entretanto, é importante seguir as recomendacdes de satisfacdo do produto. O
jogo escolhido sugere a participacdo ideal de seis individuos. A quantidade de
sujeitos proposta €, portanto, de seis individuos. Entretanto, a analise dos
participantes € individual. Ou seja, serdo necessarias seis partidas, sendo um
individuo filmado de cada vez. Isso se d& por uma limitacdo da pesquisa. O
equipamento de filmagem, uma Webcam com taxa de captura de no minimo 60
quadros por segundo € cara, e para 0 teste proposto estd disponivel em uma
unidade. (No caso, a proposta € de usar uma Webcam Philips SPC900NC/00 ou
uma Webcam Philips SCP 1300 NC. Esta ultima, mais apropriada, ainda nao esta a

venda no Brasil).

13.2 O JOGO DIGITAL, OBJETO DE ESTUDO DO ESTUDO DE CASO

13.2.1 Descricédo do jogo digital escolhido.

O jogo a ser analisado € Warcraft Ill, da Blizzard Entertainment. Trata-se de
um jogo de estratégia no qual o jogador manipula uma série de personagens em um
ambiente 3D. A teméatica do jogo € de guerra, entre quatro racas, com diferentes

tipos de poderes e atributos. O jogo foi classificado como T, pelo Entertainment
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Software Rating Board (ESRB) como mostra a Figura 11, que prové informacao
sobre a adequacéo do contetdo dos jogos por faixa etaria. Os titulos classificados
como T (Teen) tem contetdo que é direcionado a criancas a partir dos 13 anos de
idade. Os titulos nessa categoria podem conter violéncia, temas sugestivos, humor
cruel, sangue em pequena quantidade, simulacdo de jogos de azar, e/ou uso

ocasional de linguagem forte. (http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp).

TEEN

Blood
Violence

ESHE CONTENT RATIG W, ERbLoy
Figura 11 - Selo de classificagcao do jogo Warcratft Il|
Fonte <http://www.esrb.org/ratings/ratings_guide.jsp>

O ambiente do jogo, em 3D real, com visdo aérea, assemelha-se ao de uma
perspectiva isométrica, conforme visto na Figura 12. Em jogos do tipo de Warcraft 11,
h&a um tempo interno do jogo, que marca a contagem dos dias e das noites. Essa
contagem modifica aspectos gréficos do jogo e favorece diferentes personagens

quer seja dia ou noite.

Figura 12 — O ambiente do jogo Warcraft 11|
Fonte <http://www.blizzard.com/us/war3/screenshots/>
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Warcratft 1ll contém um conjunto de mapas que compdem as fases pelas quais
0s jogadores passam. Para a andlise sera utilizado um mapa preparado para jogo

coletivo em rede com até seis jogadores.

13.3 AFERRAMENTA DE INVESTIGACAO

13.3.1 METT-Short

A técnica de coleta sera baseada no METT-Short. O METT, ou Micro
Expressions Training Tool é um curso on-line (disponivel através do seu site)® que é
baseado no Brief Affect Recognition Test (BART), no qual uma imagem neutra do
participante € mostrada, seguida por uma expressdo emocional por 1/15s, seguida
pela imagem neutra do participante novamente. O METT-Short permite identificar
sinais subjacentes de raiva, medo, repugnancia, desprezo, surpresa, tristeza e
contentamento ou alegria em imagens de pessoas de quaisquer grupos étnicos. A
captura das imagens sera feita através de uma Webcam, conforme descricdo técnica
dada anteriormente, acoplada a um computador PC compativel ou superior aos
requisitos minimos do jogo. Os jogadores saberdo tratar-se de um estudo
investigativo e o jogador filmado sabera estar sendo filmado. Isso deve ser levado
em consideracdo, uma vez que o espaco ludico deve permanecer existindo, apesar
da experiéncia ocorrer em um ambiente controlado. Para facilitar essa ocorréncia, a
partida deve durar até cerca de duas horas. Em WarCraft Ill, € um tempo médio
razoavel para o desenrolar de uma partida com seis participantes.

A quantidade de partidas depende dos recursos disponiveis. Quanto mais
cameras, menos partidas serdo necessarias. O ideal seria a condi¢cdo de dispor de
seis cameras, para que houvesse uma captura simultdnea dos participantes. Isso,

entretanto, pode néo ser possivel para essa etapa da pesquisa.

3 <http://www.mettonline.com/>
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13.4 O ESPACO FiSICO

O espaco fisico € uma lan house. A escolha decorre do intuito de permitir a resposta

emocional mais espontanea possivel.

13.5 QUANTIDADE DE VEZES EM QUE O JOGO E JOGADO

A filmagem se dara na primeira partida. Isso € definido para evitar o cansaco
decorrente de jogar-se diversas partidas seguidas.
13.6 TEMPO DE JOGO

Embora ndo exista um tempo determinado para cada partida, consideramos que
iremos filmar a primeira meia hora de partida. O objetivo € semelhante ao do item

anterior, ou seja: evitar o cansaco fisico e mental do uso continuado do computador.

13.7 ANALISE DE DADOS

O espaco amostral do experimento € o conjunto de todos os resultados
possiveis. Sabe-se que sera possivel identificar até sete tipos de emocgfes. Caso
falte alguma delas em todas as amostras, € possivel identificar uma reducdo do
espaco amostral. Entretanto, ndo consideramos esta uma possibilidade provavel. E
mais provavel que o resultado seja obtido através de variagbes de respostas
emocionais. Nesse caso, usar uma técnica de representacdo de cada emocado de
casa usuario seria obviamente inviavel.

Essa condicdo de impossibilidade de definicdo clara de cada variacdo dos
estados emocionais, ainda que identificados isoladamente faz com que, dentro do
espaco amostral, surjam areas de incerteza.

Ao invés de tentar esgotar os espacos de incerteza com abordagens
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investigativas exaustivas, pode-se usar um dos instrumentos de tratamento da
incerteza. A incerteza consiste em uma deficiéncia na informacao, que pode ser uma
auséncia ou um tipo de desvio da informacao. Dessa forma, ao invés de aumentar a
quantidade de experimentos de forma a tentar ampliar o grau de probabilidade,
podemos considerar (0 que € inclusive formalmente mais condizente com um estudo
qualitativo) o conceito de crenca nos resultados obtidos, ao invés de considerar

antecipadamente o conceito probabilistico.

13.7.1 Resultados esperados.

Espera-se ser possivel identificar um padrdo tabulavel de respostas
emocionais. Em outras palavras, espera-se poder dizer que emocfes e com que
freqiéncia comparecem nos jogadores durante uma partida. A existéncia de um
padréo favorece ao conceito de crengca em um tipo de representacdo emocional, que
podera estar relacionado com a narrativa interna de cada participante. Se os
resultados forem similares, pode-se esperar que haja um padrdo de resposta

emocional que identifica o jogador com o jogo que aprecia.

13.8 ETAPAS REALIZADAS E A REALIZAR

O projeto foi dividido nas seguintes etapas:

Estudo do Universo de Pesquisa;

Referencial Teorico — Estudo do Estado da Arte;
Escolha do Universo;

Capacitacao;

Coleta de dados;

Analise dos dados;

N o g M D PRE

Concluséo.
Destas, foram realizadas as etapas 1, 2, 3 e 4. As etapas a serem realizadas

serdo feitas da seguinte forma:
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Etapa 5. A coleta esta no aguardo do equipamento solicitado para a captura e
do conselho de ética. Provavelmente uma Lan-House sera alugada para cada
partida com os jogadores. Os mesmos serdo convidados a jogarem gratuitamente
uma partida de mapa de WarCratt IIl.

Etapa 6. A etapa 6 depende basicamente da apropriacdo correta dos dados
em uma matriz de crencas adequada. Embora seja um instrumental avancado,
consideramos que esta etapa ja tem o conjunto de dados necessario para poder ser
realizada sem maiores problemas.

Etapa 7. Conclusé&o. A conclusédo depende obviamente do resultado da analise
dos dados. Antecipadamente, entretanto, percebemos que é possivel identificar
alguns tipos de resultados possiveis. O quadro mais atraente é a possibilidade de
identificar uma relacdo entre o prazer, a diversdo, o perfil emocional e o tipo de jogo

desejado.

13.9 PRODUCAO ACADEMICA JA REALIZADA

Foi apresentado um artigo no 3° Congresso Internacional de Design da
Informacao sob o titulo: A avaliacdo da usabilidade de objetos de aprendizagem para
ambientes virtuais de estudo através de métodos de andlise do didlogo: um estudo
de caso. Esse artigo trata do uso de Analise do Discurso na avaliacdo de software
educativo. Através desse estudo preliminar, foi possivel identificar a necessidade do

uso de novos métodos.

13.10 EXPERIMENTOS JA REALIZADOS

Foram realizados dois experimentos com Analise do Discurso. Um com uma
dupla de desenvolvimento de software da SCA/Educandus. Outro, com uma
abordagem propria de registro de atividades pelo autor. Foi realizado um
treinamento on-line com a ferramenta do METT II-Short, obtendo o grau de

proficiéncia de 85% de acerto nos testes.
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13.11 EXPERIMENTOS A REALIZAR

Seré realizado outro treinamento com a ferramenta METT II-Short, de forma a
comprovar os resultados e tentar aumentar o escore de acertos. Um estudo
preliminar do autor jogando individualmente uma partida de WarCraft Il para seis
pessoas (sendo cinco bots controlados pelo computador) esta sendo feito no
momento. E possivel que, dependendo dos resultados, seja necessario concluir o
curso do FACS, o que implica em uma capacitacdo de cerca de 85 horas. Sera feita

a investigagao definida na metodologia.

13.12 CRONOGRAMA DAS ETAPAS A REALIZAR

Meses 2008
Atividades
ago. set. out. nov.
Experimentos X
Analise dos Dados X

Conclusao X
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14. A COLETA DE DADOS

A coleta de dados usada na avaliacao foi realizada no dia 15 de dezembro de
2009. O equipamento, uma camera Philips SPC 900 NC. Foi realizado um pré-teste
para verificar o equipamento. De acordo com a metodologia, apresentamos a seguir

a formatacéo e resultado da coleta.

14.1 O EQUIPAMENTO

O equipamento usado para gravar os dados da coleta foi um Notebook ACER
5520-5912, com a configuracdo AMD Turion 64x2 Mobile de 1.9 GHz, 512 Kb de
caché L2, 2GB de RAM DDR2, Placa de Video NVIDIA GeForce 7000M, HD de 160
GB e um monitor de 15.4". A camera foi acoplada em uma saida USB de alta
velocidade. O software de captura foi o Debut Video Capture Software, versdo 1.34

da NCH Software.com.

14.2 A QUANTIDADE DE SUJEITOS.

A quantidade de sujeitos observados durante a coleta foi de trés individuos.
Na metodologia, a quantidade de sujeitos proposta foi de 6 individuos. O numero de
6 sujeitos é condizente com a quantidade ideal de jogadores para 0 mapa do jogo
Warcraft Ill, que foi determinado de acordo com a perspectiva de desenvolvimento
integral do método de andlise. O numero de sujeitos de fato observados foi,
entretanto, reduzido para 3 por conta de alguns fatores: durante o pré-teste do
equipamento, pode-se observar a existéncia de micro-expressées durante o ato de
jogar, que era um dos itens procurados. Nos trés testes seguintes, com 0s sujeitos,
foi possivel observar que algumas dessas micro-expressfes provinham do jogo. Por
outro lado, ndo foi possivel em nenhuma das analises observar criteriosamente e

sem possibilidade de davida uma classificacdo ou sequéncia de micro-expressoes.
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Por questdes funcionais, o objeto de analise mudou exclusivamente para um jogo no
qual o numero de participantes poderia comecar de 1 e ir até 4. Como 0s objetivos
de identificar micro-expressdes associadas ao jogo foi atendido e 0 jogo ndo mais
definia um grupo ideal de seis jogadores, o numero foi reduzido por conveniéncia.
Para identificar micro-expressdes durante o ato de jogar, as trés analises
foram suficientes. Para consolidar o método, entretanto, avaliamos que o niumero de
seis sujeitos seria, de toda forma, reduzido, e o equipamento usado, inadequado.

Outro teste com seis sujeitos foi, dessa forma, descartado.

14.3 O JOGO DIGITAL UTILIZADO COMO OBJETO DE ESTUDO.

O jogo digital usado foi um sport game para console Wii. Dois aspectos
definiram a escolha exclusiva do jogo utilizado. O primeiro foi sugestdo de uso,
durante a pré-banca, de um ambiente de coleta apropriado, que foi cedido pelo
coordenador do Laboratério de Estudos de Jogos do Departamento de Design da
Universidade Federal de Pernambuco, e do uso de um jogo mais simples,
monousuario. O segundo aspecto proveio da observacdo dos primeiros sujeitos, na
qual constatou-se ter o equipamento de captura (a camera) certas limitacoes de
foco. Inicialmente propunha-se estudar um numero limitado de sujeitos com o jogo
MONOUSUArio e repetir a pesquisa com usuarios em um jogo multiplayer. Entretanto,
na coleta dos dados dos primeiros sujeitos constatou-se que 0 avanco da coleta para
um numero maior de sujeitos, nessa etapa, ndo traria melhores contribuicbes aos
resultados obtidos. O jogo usado para a coleta foi o Bowling (boliche) do WiiSports.
WiiSports € um conjunto de jogos de esportes variados que acompanha o console do

Wii. O jogo é controlado por um controle denominado Wii Remote, ou WiiControl.

14.3.1 Descricédo do jogo.

O jogo de Boliche do WiiSports é um jogo que simula o lancamento, em

terceira pessoa, de uma bola de boliche. Como em varios jogos do Wii o jogador fica
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de pé, em frente a um TV ou monitor e usa o Wii Remote, um controle sem fios
sensivel ao movimento, para jogar uma bola em direcdo a pinos, simulando em um
ambiente 3D um jogo de boliche real. O movimento para lancar a bola com o
controle é semelhante ao que um jogador deveria fazer para langcar uma bola em um
jogo de boliche real (figura 13).

:.J‘.—_ = W"
-
[

WiiSports
RROSE

[—==] PAL (Fintanda)

Figura 13. Imagens do jogo Boliche do WiiSports.
14.4 ESPACO FiSICO.

O espaco fisico foi o laboratério de estudos de jogos digitais do departamento
de design da Universidade Federal de Pernambuco. Essa mudanca, em relacado ao
espaco previsto na metodologia, trouxe franca vantagem para a coleta. As
dependéncias permitiram a filmagem com todas as suas necessidades de espaco
para equipamentos, tempo de instalacdo e remocdo, apoio voluntario e
especializado e equipamentos de jogo em um ambiente adequado aos testes. O
custo da pesquisa também foi reduzido, pela economia no aluguel de uma sala de

Lan House.
14.5 TEMPO DE JOGO.

Uma vez que uma partida de boliche no Wii Sports pode ser realizada em
poucos minutos, optou-se por filmar toda a partida, em vez de definir um tempo de

filmagem. Os sujeitos foram filmados um a um, cada um jogando individualmente
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uma partida de boliche de Wii Sports. As trés filmagens foam feitas sequencialmente.
O primeiro sujeito realizou uma partida de cerca de 1 minuto. O segundo sujeito
realizou uma partida de cerca de 5 minutos e 20 segundos. O terceiro sujeito
realizou uma partida de cerca de 6 minutos. O tempo médio de jogo foi de

aproximadamente 4 minutos e 7 segundos.

14.5 FILMAGEM E ARQUIVAMENTO

A filmagem foi realizada a uma taxa de captura média de 60 quadros por
segundo. Durante a filmagem, os participantes ficaram em pé, em frente a um
Monitor de TV sobre o qual estava a camera.

A camera possui um sistema de rastreamento da face e procura ajustar o
zoom de acordo com o rastreamento. ISSO mostrou-se um ponto negativo, uma vez
gue o foco ndo é automatico. Isso significa que durante as filmagens houve diversas
vezes desfoque do rosto dos sujeitos. N&o foi tampouco proveitoso desligar o
sistema, uma vez que a camera entdo nao filmava corretamente o rosto dos sujeitos.
Apesar disso, as imagens captadas permitiram, na reproducdo a 30 quadros por
segundo, visualizar micro-expressdes nos participantes.

As imagens foram arquivadas em formato AVI, com um CODEC de
compressao basico, Microsoft Video 1, e 0 som, PCM Uncompressed. O CODEC foi
escolhido por questbes de compatibilidade. Para melhor resultado, entretanto,
sugere-se o0 uso de CODECS mais avancados, porque a perda de qualidade da
imagem por pixelamento foi significativa.

Concluida a coleta, os dados foram submetidos a analise.
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15. RESULTADO DA COLETA DE DADOS.

Varios tipos de dados puderam ser extraidos da coleta. Com o objetivo de
estabelecer critério de analise, os dados foram catalogados em trés niveis.
Primeiramente, os dados extraidos diretamente da técnica de micro-expressdes
foram analisados. Em segundo lugar, dados que nao foram extraidos da técnica,
mas que foram, em uma analise preliminar, considerados significativos e que, de
alguma forma pudéssem contribuir com o desenvolvimento do método, foram
anotados. Esses dados néo foram levados em consideracdo na conclusdo. Apenas
foram relatados nas discussdes como informacéao pertinente para a compreensao do
contexto de andlise. Em terceiro lugar, dados que foram observados, mas que nao
pudéssem em uma analise preliminar comtribuir com o desenvolvimento do método

foram relevados.

15.1 PRIMEIRO SUJEITO.

O primeiro sujeito observado, chamado RJH, €é mulher, estudante
universitaria, faixa etaria entre 20 e 30 anos e jogadora contumaz, tendo jogado Wii
Sports Boliche por diversas vezes antes do teste.

Submetida a andlise de micro-expressfes faciais, relatou-se um conjunto
ténue de micro-expressdes. Das expressfes claramente observaveis, apenas as
micro-expressdes de surpresa e alegria puderam ser anotadas. Além das micro-
expressodes, observou-se uma expressao facial (ndo uma micro-expressao, mas uma
expressdo permanente) que aparentava cansaco. Esse sujeito volutariamente
participara da pesquisa e aguardara cerca de 15 nimutos antes dos testes por conta
de um problema no controle remoto. A partida fora a mais rapida de todas.
Observamos que no jogo de Boliche do Wii sports, a habilidade do jogador pode

mudar o tempo total de partida.

15.2 SEGUNDO SUJEITO.
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O segundo sujeito observado, chamado ASB, €& mulher, estudante
universitaria, faixa etaria entre 20 e 30 anos e néo jogara Wii Sports Boliche antes.
Declarara ser novata em jogos digitais e nao ter habito de jogar. A analise de micro-
expressdes facias relatara sucessivas expressdes aparentes de surpresa e de
alegria. Dos trés sujeitos fora o que denotara micro-expressfes mais visiveis de
surpresa. A partida foi bem sucedida, com o0 sujeito realizando um escore alto,

particularmente para um jogador novato.

15.3 TERCEIRO SUJEITO.

O terceiro sujeito observado, chamado HOB, é homem, estudante
universitario, faixa etaria entre 20 e 30 anos e ja jogara Wii Sports Boliche antes.
Dissera ndo gostar de jogos digitais. Tentara, no inicio do teste, jogar inicialmente
outro jogo, ao invés de Boliche, no que ndo fora bem sucedido por conta de um
problema no controle (Wii Remote). Ao comecar a jogar boliche, sua expressao
denotava uma certa irritacdo, mas nao tratava-se de micro-expressdes. Suas micro-

expressodes foram essencialmente de desgosto e de raiva.
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16. ANALISE DE DADOS E DISCUSSAO.

16.1 LIMITACOES DO EQUIPAMENTO UTILIZADO.

Os trés sujeitos submetidos a analise pelo METT Il — Short Version
evidenciaram micro-expressoes. O tipo de micro-expressao, sua categorizacdo uma
a uma e uma tabulagdo subsequente, que era parte da metodologia proposta, néo foi
possivel. O equipamento de filmagem usado, uma Webcam de alta definicdo a 60
quadros por segundo, a SPC 900 NC, mostrou-se inadequado. Os principais pontos
falhos foram: o CODEC de compactacdo usado para arquivar os dados, a taxa de 60
quadros por segundo, que mostrou-se inadequado e a auséncia de um controle
eficiente do foco.

Com relacdo ao CODEC, seria possivel tentar utilizar um compactador mais
aperfeicoado de forma a manter a qualidade da imagem, ou usar um formato sem
compactacdo. Com relagcdo a taxa de captura, um dos problemas proveio da
capacidade de processamento da imagem da placa de video. Entretanto,
constatamos posteriormente, que mesmo a taxas de 90 quadros por segundo, que &
o limite técnico da cdmera usada, o resultado ndo seria 0 mais satisfatério. Com
relacdo ao foco, nada poderia ser feito, uma vez que a camera foi projetada para
realizar o foco através de um controle manual de sua lente externa, que € mével.

Esses problemas podem ser resolvidos corretamente com equipamentos mais
avancados, que capturam em alta definicdo a taxas de 300 ou mais quadros por
segundo, com amplitude de foco determinada automaticamente. Esses
equipamentos sdo, entretanto, cerca de 15 a vinte vezes mais caros que o utilizado.
A webcam tem o custo de cerca de R$ 400,00, ao passo que uma camera de video
com as caracteristicas pretendidas, tem o valor em cerca de R$ 7.000,00. Para uma
andlise passo a passo de uma sequencia de micro-expressdes comprovou-se,

entretanto, fundamental um equipamento mais sensivel.

16.2 AS POSTURAS EMOCIONAIS.
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Algumas observacdes realizadas com as micro-expressdes parecem ser
passiveis de interacdo com outras duas categorias de dados: as posturas corporais
e as expressoOes faciais, que para serem diferenciadas das micro-expressdes serao
chamadas de expressdes permanentes ou simplesmente expressdes. Observe-se
que o termo “permanente” usado aqui trata tdo somente de diferenciar as micro-
expressodes, que tem tempo de existéncia normalmente menor que um segundo, de
expressdes que permanencem mais tempo, dai advindo o termo.

Para o desenvolvimento do método, a etapa de andlise dos dados
comprovou-se fundamental. Uma vez que uma analise prévia comprovara haver
micro-expressdes relativas ao jogo, o proximo passo seria verificar todos os
possiveis aspectos relativos aos dados emocionais obtidos. As discussfes que
seguem tratam desse objetivo.

16.2.1 A estrutura emocional real e a estrutura emocional lUdica.

Inicialmente, cada um dos sujeitos apresentou uma postura e expressao
permanente prévia. Tanto a postura quanto a expressao mudaram guanto mais 0s
sujeitos se integraram ao jogo, 0 que implica dizer que aparentemente ha uma
estrutura emocional prévia. A essa estrutura (postura e expressdao emocional
permanente) anterior ao jogo, chamaremos de “real”.

H4, por outro lado, uma aparente estrutura emocional criada durante a partida
do jogo. A essa estrutura emocional criada durante o jogo, chamaremos de ludica,
irreal ou temporaria. Nenhuma das duas posturas emocionais € mais ou menos real
do que a outra ou mais ou menos temporaria. O que queremos indicar € que, se
uma dessas posturas emocionais provém de fatos alheios ao jogo, a outra provém

do jogo, sendo alheia, pelo menos em parte, aos fen6menos externos ao jogo.

16.2.2 A estrutura real pode impedir a formacdo da estrutura emocional ludica.
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Dependendo do estado prévio emocional do sujeito, sua participacao
emocional do ato ludico pode, aparentemente, ndo ocorrer ou ser esmaecida.
Nesses casos, evento externos ao jogo “chamam a atengao” do jogador, por assim
dizer. Nesses casos o jogador tem dificuldade em “se concentrar” na partida. De fato,
a vontade (o ato cognitivo) pode direcionar o jogador, e nesse caso, favorecer ao
surgimento de uma estrutura emocional lidica (no jogo, irreal etc). Quando isso
ocorre, a participacdo emocional ocorre, a imposicdo do intelecto torna-se

desnecessaria e podemos dizer que o participante realmente “joga”.

16.3 UMA MUDANCA FUNDAMENTAL NO OBJETIVO DA COLETA.

Ha posturas corporais, tais como cocar o nariz, o braco, partes do corpo,
posicionamento), que ocorreram antes de uma micro-expressdao. Em RJH,
observamos uma micro-expressdo que poderia ser de insatisfacdo, logo apés uma
mudanca de posicdo. N&o foi possivel obter certeza na avaliacdo, embora
claramente tenha sido uma micro-expressao. RJH ja havia jogado Wii Sports Boliche
antes. A incapacidade de obter informac&o acerca da micro-expressao especifica, e
a possibilidade da interferéncia do estado emocional anterior deram indicios de que
a andlise de 3 individuos seria insuficiente para estabelecer formalmente um
meétodo. Nesse caso, 0 objetivo geral passara a ser delimitar a viabilidade de uso da
técnica nas condicfes vigentes. Dessa forma, a coleta de dados passara a ter a
principal funcdo de delimitar o problema (indicios de método) do que resolvé-lo
(estabelecer o0 método).

16.4 ASPECTOS DO BEM-SUCEDER EM UMA PARTIDA E A “SORTE DE
PRINCIPIANTE".

O segundo sujeito da pesquisa, ASB declarou que nunca havia jogado antes.
Seu estado emocional prévio ndo fora claramente identificado, como no sujeito

anterior. O que se pode verificar foi que as micro-expressoes, bastante visiveis, sdo
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de surpresa, medo e alegria. A partir do ato ladico, verificamos que estabeleceu-se
uma expressao permanente de alegria. Essa, sendo uma expressao e ndo uma
micro-expressdo. Em ASB observou-se comportamento corporal apds micro-
expressbes. Entretanto a qualidade da imagem prejudicou a analise e nao foi
possivel identificar com precisdo a sequencia de micro-expressdes que ocorreram.

ASB afirmou apds o jogo que gostou de ter jogado. As micro-expressdes que
puderam ser identificadas parecem ser sucessivamente de surpresa e de alegria ou
de medo e alegria. Essas micro-expressdes sucederam sobre um estado aparente
de alegria. Nao pudemos identificar outras micro-expressfes além de medo,
surpresa e alegria. Entretanto, outras micro-expressdes ocorreram sem que
pudéssemos realizar sua identificacdo. Durante a partida, a impressao da expressao
permanente foi de satisfagdo e seguranca, como um “pano de fundo” dessas
expressdes. ASB realizou uma série de jogadas bem sucedidas. Foi comentada a
existéncia da sua “sorte de principiante”, uma vez que nunca jogara antes.

Sobre esse aspecto, ha uma possibilidade de as componentes emocionais, de
certa forma participarem dessa “sorte”. Em uma atividade ludica nova, cada
acontecimento parece ser uma novidade. Em ASB essa situacdo de permantente
confrontamento com novidades aparentes causou uma série de micro-expressoes de
surpresa e medo. Sabe-se que o0 medo, em particular, € uma emocao de restricdo
cognitiva — que realiza o ato de focar a atengcdo no momento presente, e se possivel,
em realizar atividades. A contrapartida pode ser um congelamento momentaneo das
funcdes motoras, a “paralisacdo por medo”. A surpresa, por outro lado, néao realiza a
paralizacdo pelo medo. Ela propria, sendo paralisante, em conjuncdo com outras
emocOes pareceu criar estados diferentes de atencdo em ASB. Em um foco dirigido
ao controle corporal, isso poderia favorecer a uma explicacdo do porqué nas
primeiras partidas de ASB, a “sorte de principiante” apareceria: trataria-se de um
maior estado de si, de uma maior “presenca de espirito” por assim dizer, causada
pelas sensagdes de medo e surpresa. O que ocorreria depois, com o jogar de novas
partidas? A sensacdo prévia de medo tenderia a arrefecer-se, o que sucitaria ao
jogador um controle voluntario de suas ac¢les fisicas. Em outras palavras, sem o
auxilio da componente emocional, o jogador teria de fato de ter adquirido, pela
pratica, um controle apropriado dos seus gestos motores. Nesse caso, sairia de
cena a “sorte” e entraria em cena a destreza do jogador. As questdes levantadas por

essa possibilidade sdo as seguintes: a chamada “sorte de principiante” poderia ser
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proveniente de um estado emocional? (Que depois, seria suprido pela destreza
realmente adquirida?) O estado emocional de medo e surpresa poderia elevar a um
grau mais alto o dominio das fun¢des motoras, ainda que temporario?

O terceiro, jogador, HOB, declarou que ja havia jogado antes, mas que ndo
gostava de jogar. Essa resposta leva a uma consideracéo prévia possivel. A de que
0 jogo, que € uma atividade voluntaria € também uma espécie de causalidade social.
N&o é uma obrigacdo, mas pode se revestir desse aspecto se um contexto externo
favorecer a essa circunstancia. Caracteristicas pessoais de HOB podem ter
colocado-o0 em um estado emocional especifico antes do jogo, uma vez que ASB,
que jogara pouco antes dele nunca havia jogado e foi muito bem sucedida. Parece
gue as micro-expressfes podem revelar sentimentos como a vontade de ser tao
bem sucedido quanto, a partir de um conjunto, de certa forma previsivel de
resultados. N&o necessariamente na intensidade dos resultados, mas na ocorréncia
deles. Observe-se que trata-se de uma possibilidade subjetiva. Seria um daquelas
casos de influéncia emocional ndo-consciente, de que fala Daméasio (DAMASIO,
1996). A emocéo estaria 14, mas néo seria percebida como tal, exeto se a atencdo ou
foco da consciéncia estivesse direcionado para isso. De toda forma, € uma emocéao
nao abrangida pelo METT.

O pano de fundo em HOB evidenciara-se como o0 de um certa preocupacao,
uma certa caracteristica de seriedade no ato de jogar. Uma clara micro-expresséao de
desgosto ocorreu quando um erro com 0 equipamento aconteceu. (O controle
remoto apresentou problemas com alguns jogos do Wii Sports, como Basebol, por

exemplo).

16.5 O UNIVERSO LUDICO, A FUGA DA REALIDADE E O VicCIO.

A principal diferenca no “entrar no jogo” de ASB e HOB parece ter sido que
ASB nao tinha claramente ou fortemente um estado emocional identificavel. Ela
estava disposta a “jogar” no sentido de participar de um ato Iiddico com o0s seus
predicativos, quer dizer. sendo uma brincadeira, sendo uma fuga da realidade,
sendo uma realizacdo temporal e assim sucessivamente. O sucesso ou o fracasso

no jogo em ASB nao era o foco imediato, e sim entrar no jogo. Em HOB, entretanto,
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havia um sentimento claro anterior a partida, denotado por expressdes facias de
desconforto emocional. Por conta disso, dissemos que € possivel que se as
emocOes externas forem fortes o suficiente, o jogador ndo "entre" no jogo. De fato,
pode-se afirmar que as fun¢des associadas ao ato ludico ndo ocorreram da mesma
forma em ASB e HOB no ato de “entrar” no jogo. As funcdes emocionais
processaram-se de forma diferente, como evidenciado pelo encadeamento das
micro-expressdes. HOB evitara jogar 0 mesmo jogo. Sua atitude fora a de jogar
outro jogo do conjunto de Wii Sports, que nao funcionou adequadamente em virtude
de problemas com o controle. Durante a partida de Boliche que se seguira, HOB
demonstrara micro-expressfes aparentes de tristeza. Externamente, sinais de
cansaco e irritacao.

Em uma acédo bem sucedida no jogo, uma micro-expressao de alegria, com
um conjunto de agdes externas de nervosismo evidenciou uma expressao do que
estabelecemos denominar “sucesso” - uma microexpressao nao coberta pelo METT
- algo semelhante a uma certa convic¢ao provinda do acerto. Uma certa “sensacao
de sucesso”, ainda que com outra emoc¢ao desconfortavel por "pano de fundo" teria
acontecido. Imedfiatamente apds essa impressdo, verificamos a primeira micro-
expressbes de surpresa. E possivel que se trate de algo como o inicio da insercéo
no ludico. Para jogar, € preciso desvencilhar-se da idéia da seriedade ou auséncia
de seriade do jogo. Mesmo em criangas, se uma crianga considera que aquilo “néo é
um jogo para ela”, por ser muito infantil, em um sentido de valoracéo da seriedade,
ou sobriedade, ndo é possivel ocorrer o0 ato ludico, ou este se manifesta incompleto.
Para entrar no universo ludico, € preciso decidir participar desse universo. O que
pode ocorre no universo ludico, com a integracdo emocional, é que as respostas
motoras sejam identificadas com os atos do jogo e ndo da realidade. E possivel que,
em certos individuos, isso se assemelhe a um certo “senso do ridiculo”. E uma
avaliacdo pessoal considerar se as respostas emocionais vivenciadas em um jogo
sdo validas do ponto de vista social ou ndo. Em outras palavras, se se ira
envergonhar-se delas socialmente, seja quais forem ou ndo. Essa resposta da ao
individuo a liberdade de participar do jogo. Sem essa autorizagcdo cognitiva, por
assim dizer, ndo se esta realmente jogando nos termos da insercdo plena no
universo do jogo, pelo menos do ponto de vista emocional. Essa constatacao proveio
do conjunto inicial e durante o jogo de micro-expressdes de HOB, em contraposi¢cao

as micro-expressodes de ASB.
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Esse acontecimento emocional, de insercdo no ludico pode ser bem
observado em certos jogadores de futebol, por exemplo, que mesmo em jogos nao
profissionais, justificam atitudes por vezes bastante violentas, através de respostas
emocionais. E a partida que se torna a vida do jogador. Os elementos alheios a ela
sao tao indiferentes em certos estados de insercdo emocional nesse universo, que o
sujeito sequer percebe o entorno. A partida torna-se o centro da realidade cognitiva
para todos os efeitos. Ao sair dessa vivéncia, certos individuos podem experimentar
vergonha sobre seus atos, ao passo que outros podem desenvolver e apresentar um
senso de correspondéncia. Esse senso de correspondéncia, ird dizer que um jogo
justifica-se por si mesmo, e que 0s atos em um jogo, até certo ponto, sao justificados
pela permanéncia emocional. De forma geral, € um certo acordo cultural que
repostas emocionais no jogo sao naturais e desejaveis até um certo ponto. Um jogo
de futebol, ou de volei, no qual os atletas ndo viborem com um gol ou um ponto,
parecem estranhos a um expectador. E esse envolvimento emocional que
complementa a fuga da realidade, e que pdde ser observado nos jogos de ASB e
HOB. E esse o ponto, que segundo Norman (NORMAN, 2004) inviabiliza o uso de
questionarios verbais ou escritos. E também o ponto que ressalta, para Huizinga

(HUIZINGA, 1938), a existéncia do jogo no dominio da estética.

16.5.1 Vicio.

Os trés sujeitos analisados demonstraram reacdes emocionais diferentes
durante o ato ludico. Dos trés, pode-se dizer que o que melhor aproveitou as
circunstancias do jogo emocionalmente foi ASB. Entretanto, ASB relatara ndo ter
jogador antes, e ndo é possivel saber se ela fard do jogo em questdo um habito.
RJH, o primeiro sujeito entrevistado, joga contumazmente, mas nao parecera ter
obtido o mesmo proveito emocional que ASB. O que sucedera? Em sequencias
sucesssivas de micro-expressfes, percebemos que uma partida de jogo pode
modificar estados emocionais prévios. Esse conhecimento pode ser consciente, e se
o for, uma pessoa sabera que pode entrar no jogo para tentar modificar seu estado
emocional. Uma expressdo como pano de fundo, pode ser modificada por uma

sucessao de micro-expressdes? Essa seria uma resposta importante para observar-
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se o estado prévio de querer jogar. RJH joga costumeiramente. Ela disse gostar de
jogar. Isso significa que no ato ludico ha uma reacdo emocional. Essa reacdo ndo &
a mesma reacao que RJH estivera experimentando antes e depois do jogo, mas
uma espécie de intervalo que caracteriza-se por inserir dentro do seu panorama
emocional, outras emocdes. As emocbes do jogo sdo, porém, provindas de um
universo de eventos, até certo ponto, controlavel. Espera-se que essas emocdes,
provindas desse universo controlavel possam também ser administradas de forma
mais simples do que do universo real, onde as varidveis sdo muitas e o controle
individual, pequeno.

Isso explicaria, em parte, o habito e também o vicio de jogar. O que diferiria
um do outro seria a forma como ocorreria 0 desvencilhamento do universo ladico.
Em um, os sentimentos evocados no universo ludico, seriam artificios para
engendrar uma permanéncia no estado de humor agradavel ou produtivo na esfera
real. No outro, em virtude de fatores reais, uma espécie de resguardo, ou fuga, em
um universo ladico controlavel, de circunstancias incontrolaveis (mesmo que
aparentemente) no universo real.

Quais os aspectos que favorecem a essa constatacdo? Da experiéncia com
as micro-expressdes e a observacdo subjetiva do comportamento corporal precebe-
se que o mental, ou atividade racional ndo pode dominar completamente o sujeito,
sendo que parece ndo ocorrer a imersdo. Nesses casos, ocorre uma analise do jogo
pelo jogador, o que é diferente e aparece sob diferentes micro-expressées do ato de
jogar. Podemos dizer que, sob o conceito de universo do jogo, o individuo ndo esta
jogando. HOB apresentou sucessivas micro-expressoes de raiva e decep¢ao. Vamos
considerar que certos eventos externos ao individuo causem estados emocionais
diferentes, ou melhor dizendo, impulsos a estados emocionais diferentes. Os
eventos do jogo sédo diferentes dos eventos da realidade. Os impulsos provindos do
jogo serdo, portanto, diferentes dos impulsos provindos da realidade. No caso, de
racionalmente considerar-se que os impulsos provindos do jogo podem, de alguma
forma, serem mais favoraveis do que aqueles surgidos da realidade, pode-se
voluntariamente procurar o ato de jogar. A permissdo dada a si mesmo para que
ocorra essa passagem da identificacdo emocional da realidade para o jogo €,
portanto, necesséria. Se o individuo forma em si a constatagdo de que, através do
jogo € possivel obter estimulos emocionais que modifiqguem o “pano de fundo”

emocional, essa constatacdo devera estar sob observancia da conscicéncia. A
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auséncia dessa observancia pode levar a um automatismo do ato de jogar. Nesse
caso, ocorre o contrario do jogador observador, que de fato ndo esta jogando. Para
esse individuo, a composicdo emocional da estrutura pode estar sendo,
indistintamente realizada por impulsos do jogo e da realidade. Para esse individuo, o
jogo esta se tornando sempre presente, e a divisdo entre o ato ludico e a realidade
se torna emocionalmente indiscernivel. Nesse caso, é possivel que haja uma
subjugacdo do senso critico pelo apelo emocional do jogo. Nessa discussédo, e no
sentido de que trata a coleta de dados, a emocéo de que falamos pode ser formada
no ato ludico da seguinte forma (Figura 14):

Emogao anterior ao JOogo Possibilidade de sensibilizacio

(SUFWOE emocional do jogador no jogo

por conta da insercdo no ato
lidico

RLLLE TV
| T ) "ty e

Emogao Basica, da qual esta [ TR
revestido o sujeito e a qual *

retorna quando para de s, JO 0
7. 9 -

jogar. Exemplo: Raiva e

Figura 14. Exemplo de como a insercéao no ato ludico pode interferir nas emocgdes do
jogador. Um sujeito com um estado emocional prévio (de fundo) que se expressa
através de micro expressées de raiva pode, ao interagir com 0 jogo, sentir ou
perceber respostas emocionais diferentes, como surpresa, alegria, ou mesmo raiva.

Essa variacao, entretanto deve modificar seu estado emocional original.

Observe-se que quando se diz que o sujeito retorna ao estado emocional
prévio do jogo, isso esta relacionado com eventos do mundo real que possam, por
exemplo, estar indispondo o sujeito, de tal forma que ele sinta emocfes negativas
tdo logo abandone o universo ladico. A experiéncia emocional ladica, por outro lado,
pode perdurar. E como se, do universo lidico para o universo real a porta ou canal
persistente fosse formado pelas emocgdes. Isso poderia, em parte, explicar o vicio,
como ato recorrente em maior quantidade de vezes do que o considerado normal,
ou de forma tal que prejudicasse acbes no mundo real. Em um universo real de
impressdes menos favoraveis ao sujeito do que aguelas encontradas no universo

ludico, este se predisporia a passar boa parte do seu tempo entre os dois universos,



74

por assim dizer, uma vez que a transicdo do ludico para o real nunca se faria por
completo. N&do foi, entretanto, possivel dizer com o experimento, que estado
emocional o individuo iria experimentar, concretamente, depois de jogar. Uma
possibilidade do que acontece antes e durante a partida, bem como um possivel

resultado emocional esta representado na figuras 15, 16 e 17:

Estado Emocional Previo

Expressoes de Raiva

Figura 15. Possivel estado emocional do jogador anterior ao jogo identificado por

posturas e expressdes duradouras.

Estado Emocional durante o jogo
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Figura 16. Possivel estado emocional durante o jogo.

Estado Emocional Posterior

Expressoes de Frustracdo ou
Falso Orgulho

Figura 17. Possivel estado emocional depois do jogo.

N&o é possivel, com o experimento realizado saber qual o estado emocional
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apos o jogo. No caso, a micro-expressao revela desgosto, e o estado emocional final
pode induzir a uma micro-expressao culturalmente dependente. O que se pode
dizer, a partir da experiéncia feita, € que ha uma modificacdo do estado emocional

original.

16.5.2 Um exemplo de ineficiéncia do ato ludico.

Micro-expressdes parecem ser acompanhadas de posturas corporais de
fundo emocional. No caso de HOB, que demonstrara uma irritacdo aparente, foi
perceptivel um certa sensibilidade ao movimento em redor, que chamou a atencgéo
do sujeito facilmente. Isso diferiu perceptivelmente do caso de ASB. O que se chama
habitualmente de “falta de concentracdo” pode referir-se essenciamente a
movimentos corporais. Desse ato de falta de atencdo com o0 jogo, observou-se um
aparente desejo de parar de jogar, e continuar 0 jogo ocorreu, provavelmente por um

ato volitivo do intelecto. Nesse caso, 0 jogo ndo atenderia a seu propdsito.

16.6 JOGABILIDADE.

Foi possivel identificar relacbes entre as micro-expressdes e o resultado
simultdneo nos atos da partida. Sucesso em realizar a jogada ou fracasso foram
registrados em micro-expressfes. Ndo € possivel dizer que todas as jogadas
resultaram em micro-expressdes. Também ndo € possivel afirmar que emocdes
antes do ato de jogar diretamente influenciaram no resultado da jogada, mas ha
prenuncios. Pode-se argumentar, por exemplo, que o fato de HOB, que sabe jogar,
ter jogado apds ASB, que estava jogando pela primeira vez e este sujeito ter visto a
partida anterior, deve ter causado influéncia no seu préprio estado emocional. Algo
como que tentar “ndo fazer feio”, ainda que em um nivel muito subjetivo da cognicao.
N&o seria necessario haver a percepc¢ao intelectual do aspecto emocional. De fato,
HOB néao realizou uma boa partida, ao passo que ASB, provida de sua “sorte de

principiante” o fizera. Poderiamos dizer que, assim como na vida real, - que foi
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observado por Norman (NORMAN, 2004), as emocfes negativas, por si sO, podem
contribuir para um resultado inferior a média do sujeito também dentro do jogo? Se
for assim, a jogabilidade seria passivel de mudanca a partir da prépria condicdo
emocional do jogador, sendo entdo dividida em duas: uma jogabilidade inerente -
aquela imutavel, programada no jogo, e uma jogabilidade aparente - a que se
relaciona com o estado do jogador no ato de jogar. Essa pode mudar de acordo com
sua disposicdo emocional. Nao foi possivel, com os testes realizados ter certeza
disso. Contudo, essa linha de raciocinio seria em tudo condizente com as pesquisas
de Tractinsky, Kashimura e Kurosu (TRACTINSKY, 1997; KASHIMURA & KUROSU,
1994), no uso de uma divisdo da usabilidade em uma usabilidade inerente e uma

usabilidade aparente.

16.7 DIFERENCAS NA EFICIENCIA.

Se considerarmos como eficiéncia de um jogo a capacidade de entreter, e
dissermos que aparentemente o0 entretenimento estd associado com respostas
emocionais, entdo pode ser que a eficiéncia de fato esteja associada a respostas
emocionais especificas. Pelas coletas realizadas, verificamos dois conjuntos
principais e distintos de micro-expressdées. Em um deles, o de ASB, as micro-
expressoes frequentemente perceptiveis foram: medo, surpresa e alegria. Em outro
conjunto, o de HOB, foram observadas micro-expressdes de desgosto e de raiva,
além de micro-expressfes esporadicas de alegria e tristeza. Nao pudemos relatar
em HOB micro-expresséo de surpresa ou de medo.

Que podemos afirmar portanto? E possivel que, dentre o conjunto de
emocodes passiveis de interpretacdo pela técnica das micro-expressoes facias, a
surpresa seja a emocao que melhor sinalize a eficiéncia em jogos digitais (e de jogos
em geral). Com a micro-expressao de surpresa, parece haver envolvimento maior na
partida.

Entretanto, ndo podemos dizer 0 oposto, ou seja, que sem a micro-expressao
de surpresa ndo haja envolvimento adequado. Portanto, ndo podemos afirmar que a
micro-expressdo de surpresa € a variavel emocional correspondente a eficiéncia.

Podemos dizer que ela sinaliza um estado emocional que pode representar
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eficiéncia em um jogo. Isso néo é suficiente para definir o jogador contumaz, uma
vez que RJH nado apresentara micro-expressdes de surpresa perceptiveis, mas
gostava de jogar, segundo suas préprias palavras. Mas podemos dizer que, em um
jogo com micro-expressdes de surpresa em quantidade elevada, hd uma tendéncia

do jogador identificar-se com o jogo, e provavelmente gostar de jogar.
Em HOB, o conjunto de micro-expressoes € diferente. HOB diz que ndo gosta

de jogar. Jogou por uma deciséo racional. Decidiu-se a participar da pesquisa. Nao
decidiu-se a jogar, propriamente. Jogou porque jogar fazia parte da pesquisa. Suas
reacBes emocionais eram visiveis. Chegou, em certas ocasiées a menar a cabeca

negativamente. Nem medo, nem surpresa, mas sobretudo raiva e uma micro-

expressao que pode ser de desgosto.

& Sujeito

| Alegria 2 At Surpresa )
M;edq a 'y Surpresa —
~ o st ( Medo
5 Emocao Perceptivel '
", o A i Alegria
e { Outra

Figura 18. Emoc0bes geradas pelo jogo e pelo mundo real.

Na figura 18, vemos uma representacdo de uma possibilidade de atividade do

jogo na modificacdo de aspectos emocionais no sujeito. Nessa representacdo, o
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jogo, através do ato ludico, modifica a recepcao de elementos que irdo influenciar na
estrutura emocional, através de estimulos provenientes do proprio jogo. Trata-se da

narrativa interna do jogo, que apresentamos no capitulo 7.

16.8 O ACORDE EMOCIONAL.

Em termos de representagdo emocional, foi impossivel dizer se a emocao era
constante ou ndo. Se a micro-expressao era uma valvula de escape para planos de
emocdes internas, como que se descolassem desse plano e chegassem a
superficie, ou se a emocao simplesmente se processara, aparecera e desaparecera.

Quando falamos de pensamento, de idéias ou sequencias de raciocinio,
podemos dizer, através da neurociéncia, que o ser humano nunca pensa duas
coisas realmente ao mesmo tempo. Essa sensacgdo, entretanto, pode ocorrer em
virtude de uma troca muito rapida de atencdo, na qual o foco do pensamento pode
estar, por exemplo, atuando em duas linhas de raciocinio simultdneamente, hora
numa, hora noutra, trocando de linha rapidamente. A essa capacidade de manter
diversas linhas de atuacado, usando parte do tempo em uma e parte do tempo em
outra, chamamos de multiplexacdo. A mente humana tem a capacidade de
multiplexar assuntos.

Em termos emocionais, entretanto, podemos assumir que ocorre um
comportamento diferente. Aparentemente, é possivel sentir duas emocdes
perceptiveis ou imperceptiveis de fato simultaneamente. Uma e outra emocgao
ocorrendo, desaparecendo, aparecendo, intensificando-se e sumindo novamente de
forma independente, mas influente. Em outras palavras, as emocdes podem
suceder-se em uma pessoa, mas ndo necessariamente. Elas podem realmente
coincidir no tempo.

Em uma analogia, podemos comparar a relacdo entre raciocinio e emocao
com as notas tiradas de um instrumento de sopro e de cordas ou percussao.
Instrumentos de sopro, como flautas, ou oboés néo produzem acordes naturalmente.
Podem produzir uma sequencia muito rapida de notas isoladas, ou podem produzir
sons semelhantes a acordes, mas que na verdade s&o produzidos por ressonancias

diferentes, ndo necessariamente harmonicas. De toda forma, ndo & convencional
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pedir a um tocador de Sax que dé um acorde com quatro ou cinco notas, por
exemplo. Nao se pensa, naturalmente, em cinco coisas a0 mesmo tempo. No caso
das emocdes parece ser diferente. As emocodes se assemelhariam a um instrumento
de corda, como um violdo ou corda percutida, como um piano. De fato, pode-se
tocar uma sequencia de notas da mesma forma que em um instrumento de sopro.
Mas pode-se tocar varias notas simultaneamente. Algumas notas podem perdurar
mais que outras e assim sucessivamente.

Parece que os sujeitos puderam sentir diferentes emogdes ao mesmo tempo
enguanto jogaram. Enquanto algumas emocdes diziam respeito ao jogo, outras eram
alheias a ele. As micro-expressfes revelariam o sentimento exato presente numa
fracdo de tempo. Os sentimentos duradouros seriam denotados por atitudes
voluntarias. Entretanto, vale lembrar que atitudes voluntérias significam, em outras

palavras, atitudes que podem ser suprimidas.

16.9 REPERCUSSOES NO DESENVOLVIMENTO DO METODO DE ANALISE DA
EFICIENCIA.

O objetivo principal do desenvolvimento da pesquisa € o de desenvolver um
método de andlise da eficiéncia de jogos digitais baseado no estudo das reacdes
emocionais dos jogadores. Para alcancar esse objetivo seria necessario que
algumas acdes prévias fossem realizadas com sucesso. Em particular, coletar dados
através da analise de micro-expressoes faciais e apropria-los corretamente em um
sistema capaz de evidenciar informacfes objetivas sobre a variavel independente.
Através dessa variacao seria possivel definir graus de eficiéncia no jogo. O método,
entretanto, ndo pbéde ser desenvolvido em sua formalidade. Os equipamentos
usados foram inadequados para a obtencdo de uma matriz emocional que pudesse
ser usada para definir que abordagem matematica seria apropriada. O que
apresentamos a seguir € uma estrutura de como o método deve ser, e de que forma
estudos posteriores devam ser levados a termo para que ele seja de fato

formalizado.
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17. CONCLUSOES

17.1 VIABILIDADE DO USO DA TECNICA

A primeira concluséo extraida dos estudos de uso da técnica de analise de
micro-expressdes faciais na andlise de eficiéncia de jogos € que esta permite
observar com detalhes informagao sobre o estado emocional dos jogadores durante
o ato de jogar, de forma minimamente invasiva. A técnica permite que o jogador se
insira no universo ladico de acordo com sua condicdo natural de fazé-lo e

aparentemente ndo atrapalha ou modifica seu espaco ludico.

17.2 EQUIPAMENTO UTILIZADO

O equipamento utilizado néo fora o mais adequado para essa tarefa, uma vez
gue sua amplitude de foco, sua taxa de quadros por segundo e o CODEC utilizado
para a compactacdo do video desfocaram e pixelaram a imagem dos sujeitos e ndo
permitiram uma visualizacdo mais acurada de certas micro-expressdes. No pré-
teste, que foi realizado em um jogo de computador no qual o sujeito ficou, durante
toda a partida, sentado em frente ao monitor, a qualidade da captura foi maior e os
efeitos de pixelamento e desfoque foram mais amenos. Ainda assim, had a

necessidade de usar um equipamento mais adequado.

17.3 EQUIPAMENTO SUGERIDO

Atulamente, esta disponivel no mercado brasileiro a série de Cameras digitais,
com capacidade de filmagem, Casio EX-F1. Dessa série, sugerimos 0 uso da
camera Casio Exilim Pro EX-F1 Full HD (Figural9).
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Figura 19. Casio EX-F1 Exilim Pro Full HD. Essa camera permite tirar sequencias

rapidas de fotos ou filmar a altas taxas de quadros por segundo.

17.4 REQUISITOS DA COLETA

A coleta deve se dar em um ambiente livre. Quanto menor o controle e
interferéncia, melhor o resultado. As micro-expressdes devem vir do jogo e nao da
observacédo do entorno. Nesse sentido, o pesquisador, apds organizar o ambiente de
pesquisa pode e € recomendavel que o faca, sempre que possivel deixar o recinto. A
camera deve filmar o rosto entre close e trés quartos. Deve ser colocada levando-se
em conta esse requisito. O movimento dos participantes, durante as filmagens, é

livre.

17.5 SOBRE A ANALISE

A andlise deve ser feita em partes. Um dos problemas encontrados na
técnica, € que ela é exaustiva para o analista. 5 minutos de uma filmagem com
muitas micro-expressodes pode levar mais de duas horas para ser analisada. Esse
dado deve ser levado em consideracdo na analise de um niumero maior de sujeitos,
ou em um tempo maior de acompanhamento. O topico 17.6.2, adiante, trata da

forma da anélise.
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17.6 RESULTADOS OBTIDOS ACERCA DAS MICRO-EXPRESSOES CAPTADAS

1. E possivel dizer que ha micro-expressdes durante o ato de jogar, e que
muito provavelmente estas estdo associadas com o jogo.

2. Nao é possivel afirmar se ha uma sequencia nem estabelecer uma
classificagdo das micro-expressfées mais ou menos ocorrentes, de
forma genérica, nem se realmente elas estdo associadas de forma
inquestionavel com a eficiéncia do jogo mas ha fortes indicios e muito
provavelmente isso ocorre.

3. A micro-expressdo de surpresa pode estar associada ao prazer de
jogar, e dessa forma, servir de parametro sobre a eficiéncia do jogo.
Sobre esse aspecto, hd um detalhamento no topico 17.5.1 abaixo.

4. O medo, em associacdo com a surpresa pode ser responsavel pela
chamada “sorte de principiante”.

5. Araiva e o cansago podem dificultar ou mesmo inviabilizar a insergao

do jogador no espaco ludico.

17.6.1 A micro-expressao de surpresa como medida da eficiéncia de jogos

digitais.

A micro-expressao de surpresa pode estar associada ao interesse pelo jogo
da seguinte forma: se o0 usuéario experimenta emocdes identificadas de surpresa,
ainda que subjacentes a consciéncia, essas oferecem um fortalecimento do ato
lidico. A oposicao é verificavel: se o jogo for jogado inumeras vezes e a emocao de
surpresa for suprimida, outros atributos terdo de substitui-la, ou o0 jogo podera perder
seu atrativo. Como existe a possibilidade dessa substituicdo, ndo se pode pela
auséncia da micro-expressao dizer que o jogo € ineficiente. Mas se pode, pela
presenca frequente da micro-expresséao dizer que o jogo é atraente, no exato sentido

do termo, e portanto ter forte probabilidade de ser eficiente no seu objetivo.
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17.7 SIGNIFICANCIA

E muito pouco provavel que o resultado das micro-expressdes nos sujeitos da
pesquisa tenha se dado por acaso. Consideramos a ocorréncia de micro-expressoes
nos sujeitos como fato e a ocorréncia de micro-expressdes provindas do jogo como
hipétese nula. Nesse caso, podemos dizer que o resultado € sgnificante. Mais
precisamente, consideramos que a ocorréncia de micro-expressfes associadas ao
jogo, e nao a fatores externos acontece. Essa hip6tese pode ganhar forca através de
testes sucessivos. Ha duas formas de tratar o resultado quantitativamente. Ou se
considera uma analise continuada com um numero suficientemente elevado de
determinacdes (n) para estabelecer-se uma inferéncia frequentista, ou o que é mais
provavel, utilizar uma inferéncia bayesiana, e ir modificando as inferéncias a medida
gue novos testes forem realizados (modificacdo da incerteza). O poder do teste
realizado é muito pequeno para uma inferéncia frequentista, apesar do algo grau de
ocorréncia de micro-expressoes, que foi de 1. Como o grau de ocorréncia foi
elevado, a probabilidade no grupo, sendo de 100% favorece a impressdo que é
possivel usar a micro-expressdo de surpresa como parametro unidirecional de
medida da eficiéncia do jogo. Essa hipotese pode ser definida a priori, como se faz
aqui e pode ser validada através da inferéncia bayesiana a posteriori, da seguinte
forma: tratamos de considerar a relagdo entre a micro-expressao de surpresa (MES)
e a eficiéncia do jogo. Sabemos que, ao haver surpresa esta deve influenciar
positivamente a eficiéncia, e que em sua auséncia ha incerteza quanto a influéncia
da auséncia da MES. O que é necessario considerar € a partir de que ponto a
frequencia de existéncia de MES influencia no resultado. Ou seja, a partir de que
ponto ha uma declaracao positiva sobre o jogo e o interesse de repetir 0 ato de jogo.
Sem MES, outros fatores nédo calculaveis podem influenciar. Por exemplo, a

repeticéo social de jogar, da qual o sujeito participe.

17.8 FORMACAO DO METODO.
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Indicativos puderam ser obtidos de como o método de analise deve ser
esquematizado. O método tem quatro etapas: a preparacdo, a analise, a

interpretacéo e o feedback.

17.8.1 Preparagcao/Equipamentos

A preparacédo consiste em usar o ambiente natural de uso de jogos. Seja uma
Lan House, um console em uma residéncia, ou um jogo em rede em uma rede
privada, € importante evitar o ambiente laboratorial. O ambiente deve ser livre de
forma a favorecer ao maximo a ocorréncia natural e captura do ato ludico. Os
equipamentos de coleta sugeridos sdo uma camera de video que capture a taxas de
pelos menos 300 quadros por segundo e um tripé (se for o caso) para cada sujeito
analisado. No mercado atual, uma camera de médio custo, a Canon EX-F1 versao
Full-HD pode ser usada. A camera deve ser acoplada de forma a filmar o rosto do
sujeito em close. A taxa do inicio da filmagem deve ser de 300 quadros por segundo.
As filmagens devem ser rapidas, de no maximo 15 minutos. Se se tratar de um jogo
que tenha um tempo médio de partida muito superior a isso, podem ser feitas
adaptacbes como, por exemplo, gravar trechos. Cada trecho gravado deve ser

devidamente arquivado em formato digital e classificado em ordem cronologica.

17.8.2 Anélise

Para visualizar os dados, é necesséario ter um computador ou DVD-Player.
Sugerimos 0 uso de um computador, de forma que os dados possam ser também
devidamente armazenados e classificados. A placa de video deve ter capacidade de
reproduzir o video suavemente. Resultados satisfatorios foram obtidos com a placa
NVIDIA GE Force 7000M. entretanto, placas superiores sdo recomendadas. A
reproducdo dos videos deve ser feita a 30 quadros por segundo. Como a filmagem
ter4 sido realizada a taxas de 300 quadros por segundo, iSSO representara uma

camera lenta da ordem de 10 vezes do movimento natural. As micro-expressoes,
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dessa forma passardo a serem visualizadas em cerca de 1 segundo. Ou seja, uma
micro-expressdo que durasse cerca de 1/10 de um segundo, passaria a ser
visualizada em torno de um segundo, o que para um observador treinado é bastante
suficiente. A imagem deve ser reproduzida no seu tamanho de imagem original, sem
ampliacdo ou reducéao.

Trés analistas, no minimo devem realizar a analise. Um ndo deve ver a
analise do outro antes de realizar a sua. O ideal é que dois realizem integralmente a
andlise das imagens realizando duas tabelas. O terceiro deve remover davidas
quando os dados forem conflitantes. Os trés analistas devem ser certificados pelo
Paul Ekman Group no METT Il — Short.

Na analise, sugere-se que os dados sejam tabulados de forma indicar se

houve a presenca de micro-expressdes, ou auséncias (Tabela 2).

Alegria &ﬁ

Tristeza

Surpresa - g
Tabela de Analise de ”
Micro-expressoes Desprezo M
Repugnancia
Medo M
Raiva

Tabela 2. Exemplo de tabela simples para classificacdo de micro-expressoes.

Outra possibilidade é contar quantas vezes certa micro-expressao ocorreu. Para um
calculo da significancia, isso é imprescindivel. Entretanto, no presente trabalho,

ainda ndo ha um tratamento definido de dados quantitativos (Tabela 3).
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Alegria -
Tristeza
£ aliah @ { Contagem das micro-exempressoes
Tabela de Analise de _
Micro-expressbes | Desprezo @
Repugnancia
Medo
Raiva

Tabela 3. Tabela dimensionando a quantidade de vezes que as micro-expressoes

apareceram.

17.8.3 Interpretacao.

A interpretacdo deve ser subjetiva. Observe-se que a tabela de micro-
expressdes € objetiva. A partir dela, duas possibilidades de tarefas podem ser
utilizadas: em uma, o analista observa que uma certa micro-expressao possuli
atribuicdes importantes para o objetivo pretendido e repete a analise procurando
especificamente por situacdes onde ela tenha ocorrido. Nesse caso, o0 analista ira
observar também o entorno, a partir da micro-expressao observada. Se for o caso,
pode repetir o experimento de forma reduzida para coletar mais informacdes. Essa
interpretacao podera ser esquematizada na forma de um mapa mental (Mind Map).
Outra tarefa é a observancia em relacdo a outras pesquisas. Como os tipos de
dados coletados s&o universais, ou seja, SA0 micro-expressdes que irao se repetir
pesquisa apds pesquisa, um repertério de atitudes pode ser criado, em um processo
cumulativo, representado no mapa mental criado, por inclusées ou alteracdes na
arquitetura. Por exemplo, pode-se mudar uma curva de aprendizagem dentro do

jogo, a partir a insercdo de eventos intermediarios.

17.8.4 Feed-Back.
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Os resultados esperados sao reajustes na arquitetura do software com ou
sem novos requisitos. Trata-se de um redesign baseado nas respostas emocionais.
Se ha muitas micro-expressdes de raiva identificadas ao longo das coletas, por
exemplo, pode-se intercalar cenas com aspectos cdmicos, que podem ser favoraveis
a guadros de surpresa. Sugerimos que a representacao dos resultados partam dos
mapas mentas para Listas de Tarefas (To do Lists). Destas, pode-se proceder na
formacao de Gantts e outros instrumentos administrativos. A figura 20 ilustra todo o

processo.
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Com os resultados parciais ainda néo é possivel estabelecer conclusdes mais
definitivas. Entretanto, podemos supor alguns aspectos: em primeiro lugar, pelo grau
de relevancia, a existéncia da relagdo emocional com o jogo favorece a possibilidade
de comprovacdo tacita da narrativa interna. Se esse padrdo se repetir em Varios
jogadores, podemos dizer que had um tipo de narrativa interna que favorece a
concepcao de divertimento e de competéncia em um jogo digital.

N&o ha relacdo direta entre a narrativa externa e o sucesso de um jogo digital
em entreter. Os mecanismos de representacdo emocional passam pela imaginacao,
e esta por uma descri¢do narrativa. A andlise emocional permite a inclusao de outras
pecas de software alem de jogos. Nesse caso, 0 que ainda néo é possivel dizer é se
ha, também uma narrativa interna no caso de softwares com grande énfase na
funcionalidade. Podemos falar de softwares com énfase na camada comportamental.
Para a observacédo da eficiéncia do jogo, seria necessario encontrar um conjunto de
micro expressdes significativo, isto €, que pudéssem através de algum método
valido de classificacdo e inducédo serem de forma consistente associados com o ato
de jogar. Isso nédo foi possivel com o formato de coleta usado. Por conta desse fato,
ndo seria consistente falar de um método consolidado, dado que essa seria uma
parte importante para o desenvolvimento de um fluxograma do método. O que se
pode realizar, entretanto € dispor todos os elementos que esse método deve ter.

Por fim, podemos dizer que o objetivo geral foi atendido parcialmente, e que,
dos quatro objetivos especificos, apenas o terceiro nao foi atendido. O objetivo de
dar significado ao observar de estados emocionais deve ser atingido posteriormente

para concluir um modelo adequado de aplicacdo do método.
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18. DESDOBRAMENTOS

A pesquisa deve ser continuada na conclusdo do atendimento ao objetivo de
aprimorar o conhecimento da tabela emocional. Para isso, € necessario ser realizada
uma coleta com um numero maior de individuos. Uma préxima coleta devera ter
cerca de 20 individuos. O objetivo é prover dados suficientes para o entendimento
da emocao “surpresa”.

Inferéncias bayesianas podem ser realizadas até o ponto em que (n) seja
suficientemente grande para que sejam feitas inferéncias frequentistas. Portanto, é
necessario montar o modelo estatistico a ser usado.

Diferentes objetos de andlise podem ser usados. Pecas de softwares,
produtos moéveis e relacdes HCI-HHI como ocorre em frentes de lojas e tele-
atendimentos, por exemplo, podem ser 0s objetos e 0s sujeitos, submetidos ao
mesmo processo de analise. Diferentes tipos de objetos podem oferecer nuances
sobre o tipo de analise que deve ser valorado na construcdo de um grau de
significancia. A priori, qualquer relacdo de design a que seja possivel o uso de
questionarios especificos pode ser analisada pelo método. A diferenca residira no
ambito da resposta.

Outras técnicas de andlise emocional devem ser tentadas. Uma possibilidade,
por exemplo, é o uso de FACS ao invés de METT.

Certas micro-expressfes sao culturalmente dependentes. Embora trate-se
essencialmente de um trabalho de aprimoramento do instrumento, e portanto
pertencente prioritariamente a area da psicologia das emoc¢fes e da neurociéncia, é
possivel tentar realizar uma extensdo da técnica especificamente para a cultura
brasileira.

Desdobramentos para a administracdo de recursos humanos, como incluséao

de procedimentos em processos de trabalhos podem ser realizados.
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19. CONSIDERACOES FINAIS

O caminho para o desenvolvimento e aplicacdo de um método com novas
tecnologias de coleta pode surgir de uma analise aprofundada de um estudo de caso
dindmico. A ocorréncia da relacédo entre a formatacdo do conhecimento cientifico e a
necessidade de mercado da empresa que prestou 0S recursos necessarios ao
desenvolvimento dos softwares forgou o pesquisador a obrigatoriamente buscar
outros instrumentos de coleta e pesquisar esses instrumentos da forma mais
eficiente possivel. Essa busca favoreceu ao pesquisador conhecer varios
paradigmas de pesquisa, 0 que contribuiu efetivamente na clarificacdo dos limites a
gue a pesquisa imporia sobre o método, e até que ponto este poderia ser descrito
corretamente. Por essa pré-condicdo, nos sentimos agradecidos.

A analise emocional € um ramo relativamente novo dos estudos de relacbes
em design. As técnicas de analise, desenvolvidas ao longo dos ultimos 30 anos tem
atualizac6es frequentes, mas métodos costumam ser proprietarios.

Em psicologia das emocgOes e psicologia comportamental, testes de
inteligéncia emocional indicam, dentre outras coisas, a capacidade do individuo de
lidar com situacBes adversas. A andlise emocional visa verifica se realmente as
situacdes adversas ndo poderiam ser evitadas ou minimizadas. Além disso, nos
casos em que isso fosse impossivel, informacfes acuradas poderiam sugerir acées
gue contrabalancem a situacéao.

No dia-a-dia, os individuos de uma sociedade lidam com pequenos
desconfortos diariamente. Por se tratarem tantas vezes de circunstancias
aparentemente ténues e de menor importancia, somos habituados a lidar com elas
com flexibilidade. Entretanto, & importante sermos também capazes de compreendé-
las. A compreensao das pequenas mudancas de humor que ocorrem no individuo
em contato com o seu ambiente social pode contribuir para que essas mudancas lhe
sejam, o mais das vezes favoraveis ou indiferentes ao invés de desconfortaveis e
deprimentes.

O ato ludico existe aonde existe humanidade. Sua participacdo social ainda
ndo é bem compreendida, mas sua forte existéncia é bastante conhecida em um
mundo medido economicamente. Encontrar relagds onde a satisfagcdo provenha de

pequenos detalhes favoraveis pode ser um caminho para a analise emocional e para
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o design provindo dessa analise.

Trata-se de mais um instrumento de apoio ao designer transformador social.
Um instrumento aquele que deseja uma atividade mais saudavel emocionalmente a
seus participantes. Podemos imaginar que em um mundo mais agradavel, o esforco
de nossas fontes emocionais possam voltar-se para outras acfes, como por

exemplo, conhecer a si e aprender a tolerar o outro.
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