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RESUMO

A estética em jogos digitais pode ser definida de maneira simpldéria como o conjunto
de elementos sensoriais (como visuais € sonoros), narrativos € emocionais que moldam a
experiéncia do jogador, influenciando diretamente sua imersdo, engajamento e percepgao
do jogo e seus elementos. Apesar de sua importancia central, a drea ainda carece de
métodos sistematizados que permitam aos desenvolvedores tratar esses aspectos de
forma estruturada durante o processo de desenvolvimento do jogo. Apesar de a estética
ser central para a experiéncia do jogador, na academia e no mercado ela é
frequentemente tratada de maneira intuitiva, sem critérios claros de andlise ou
documentagdo.  Nesse contexto, este trabalho fundamenta-se em lentes tedricas
consolidadas, como o framework MDA, a Tétrade Elemental e a teoria GUESS, além de
outras contribui¢des identificadas durante uma revisdo sistemdtica da literatura, que
serviram como base de fundamentos para a concep¢ao do artefato proposto, permitindo
elicitar qualidades estéticas como vistosidade, identificabilidade, narratividade,
sonoridade e variabilidade emocional, entre outras. Para alcancar o objetivo de auxiliar
desenvolvedores a aprimorar a qualidade estética de seus jogos, recorreu-se a Engenharia
de Requisitos, drea da engenharia de software dedicada a elicitacdo, andlise,
especificacdo e validacdo das necessidades de um sistema, que oferece métodos para
transformar requisitos abstratos em elementos documentados e aplicdveis para o
desenvolvimento de jogos digitais. O resultado é um catdlogo de requisitos nao
funcionais de estética para jogos digitais, estruturado segundo o método
Goal-Question-Operationalization (GQO), que organiza metas, questdoes €
operacionaliza¢cdes em um modelo integrado. As questdes deste catdlogo sdo formuladas
para serem respondidas de maneira objetiva (sim ou ndo) durante o desenvolvimento,
servindo como uma verificagdo préitica da presenga ou auséncia de elementos que
aprimoram determinada qualidade estética.O catdlogo retine 196 questdes distribuidas
entre diversas dimensodes relacionadas aos desafios comuns da estética em jogos digitais.
Todas as etapas do catdlogo desenvolvido foram submetidas a validacOes especificas
com especialistas em jogos digitais, engenharia de requisitos e estudantes, para validar o
potencial da relevancia pratica e a aplicabilidade do artefato. Os resultados apontam que
o catidlogo de estética tem potencial como uma ferramenta pratica, sistemdtica e
reproduzivel em diferentes contextos, capaz de apoiar decisdes de projeto e fortalecer a
integracdo de elementos estéticos no processo de desenvolvimento de jogos digitais.

Palavras-chave: Jogos Digitais, Estética, Engenharia de Requisitos, Catdlogo de
Requisitos.
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ABSTRACT

Aesthetics in digital games can be simplistically defined as the set of sensory (such as
visual and auditory), narrative, and emotional elements that shape the player’s
experience, directly influencing their immersion, engagement, and perception of the
game and its elements. Despite its central importance, the area still lacks systematized
methods that allow developers to address these aspects in a structured way during the
creation process. Although aesthetics are central to the player’s experience, in both
academia and the market, they are often treated intuitively, without clear criteria for
analysis or documentation. In this context, this work is based on consolidated theoretical
lenses, such as the MDA framework, the Elemental Tetrad, and the GUESS theory, in
addition to other contributions identified through a systematic literature review, which
served as a foundation for the conception of the proposed artifact, allowing the
elicitation of aesthetic qualities such as visual impressiveness, identifiability, narrativity,
sound quality, and emotional variability, among others. To achieve the goal of helping
developers improve the aesthetic quality of their games, we turned to Requirements
Engineering, an area of software engineering dedicated to the elicitation, analysis,
specification, and validation of system needs, which offers methods to transform abstract
requirements into documented and applicable elements for the development of digital
games. The result is a catalog of non-functional aesthetic requirements for digital games,
structured according to the Goal-Question-Operationalization (GQO) method, which
organizes goals, questions, and operationalizations into an integrated model. The
questions in this catalog are designed to be answered objectively (yes or no) during
development, serving as a practical verification of the presence or absence of elements
that enhance a specific aesthetic quality. The catalog brings together 196 questions
distributed across various dimensions related to the common challenges of aesthetics in
digital games. All stages of the developed catalog underwent specific validations with
experts in digital games, requirements engineering, and students, to validate the potential
for practical relevance and the artifact’s applicability. The results indicate that the
aesthetics catalog has the potential to be a practical, systematic, and reproducible tool in
different contexts, capable of supporting project decisions and strengthening the
integration of aesthetic elements into the digital game development process.

Keywords: Digital Games, Aesthetics, Requirements Engineering, Requirements
Catalog.
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1. Introducao

1.1 Motivacao

Os jogos constituem uma manifestacdo cultural presente em diversas sociedades ao
longo da histéria, desempenhando fungdes que transcendem o mero entretenimento.
Desde os primérdios da civilizagdo, observa-se a utilizacdo de atividades ludicas como
instrumentos de socializacdo, transmissdo de conhecimentos e desenvolvimento de
habilidades cognitivas (Huizinga, T955). Registros histdricos evidenciam que jogos de
tabuleiro no Antigo Egito e jogos de cartas na China Imperial ndo serviam apenas como
passatempos, mas também como veiculos para o fortalecimento de relagdes sociais e a
perpetuacao de valores culturais (Spanos, 2021)

Ap6s o inicio da revolucdo digital, os jogos tradicionais analdgicos deram lugar a
novas formas de interacao digital. Essa transicdo ndo apenas preservou a esséncia lidica
inerente aos jogos, mas também ampliou significativamente suas possibilidades
expressivas e funcionais. Os jogos digitais eventualmente consolidaram-se ndo apenas
como produtos de entretenimento massivo (Kaur: Behki, ?074), mas também como
objetos de estudo académico e ferramentas aplicadas em contextos como educacionais,
corporativos e de saide (Boyle ef all, 2017).

O desenvolvimento de jogos digitais em sua esséncia € uma area multidisciplinar,
portanto, € natural haver uma especializacao entre os desenvolvedores (Polifowski ef all,
20727). Durante meus estudos sobre jogos digitais, fui apresentado a diversas areas como
programagdo, design, narrativa e produgdo. Porém, sempre me interessei particularmente
pelo dominio estético (ou como € chamado popularmente entre desenvolvedores "arte"),
fascinado por seu potencial artistico em uma midia interativa e sua relagdo direta com a
experiéncia do jogador.

Essa multidisciplinaridade é formalizada por diversos modelos tedricos(como o
MDA (Hunicke ef all, P004) e a tétrade elemental (Schell, 2020)), os modelos buscam
organizar essas competéncias fundamentais (que serdo discutidas ao longo deste
trabalho), uma delas € a tétrade de Jesse Schell representada na figura [ll. Segundo Schell
[2020], os dominios dos jogos digitais podem ser divididos em quatro, sendo eles a
tecnologia, mecanica, estoria e estética. Na sua visdo, a estética em jogos digitais pode
se referir as artes visuais, musica, emocdes e outras dimensdes que contribuem para a
experiéncia do jogador. Também é discutido que o conjunto de elementos artisticos e
audiovisuais presentes no jogo, como graficos, cores, musica, design de som, animacdes
e narrativa, auxilia em proporcionar uma experi€ncia satisfatoria e imersiva. Além de ser
a camada mais visivel em relagdo as outras, ou seja, a estética desempenha um papel
crucial na percepcao e interacao do jogador com o jogo.

Portanto, a estética em jogos digitais constitui a camada inicial de interacdo entre o
jogador e o jogo, servindo como porta de entrada para outros aspectos dos jogos digitais e
seus elementos (Schliifer ef all, P07T). Estudos como (Casanova ef all, 2009) indicam que
os elementos de estética bem projetados podem aumentar a satisfacao e o engajamento do



Figura 1: Tétrade elemental.
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Fonte: Do autor.

jogador, com possiveis efeitos no desempenho cognitivo.

No contexto atual, a industria biliondria de jogos digitais tem investido massivamente
em elementos de estética, pois sdo eles que capturam a aten¢do e contribuem para
promover uma imersdo profunda ao jogador, essenciais para a conquista de novos
publicos e em alguns casos o sucesso comercial (Peri, 2024)). No entanto, a falta de uma
abordagem formal para o desenvolvimento de requisitos de estética limita o potencial de
muitos projetos, incluindo os jogos digitais desenvolvidos com propdsitos que vao além
do entretenimento, como educacgdo, saude e treinamento, esses jogos também dependem
da estética para comunicar efetivamente seus objetivos e engajar o usudrio, mas 0s
desenvolvedores frequentemente subestimam essa dimensdo (Mitchell; Vughi, 2024).
Infelizmente, a auséncia de dedicacdo para gerenciar a estética pode comprometer o
alcance e até a eficicia desses projetos. Assim, este trabalho propde a aplicacdo de
metodologias da engenharia de requisitos para orientar desenvolvedores a potencializar a
estética e consequentemente os objetivos de seus jogos, garantindo que a dimensdo da
estética seja tratada com o rigor necessdrio, e dessa forma podendo contribuir com o
desenvolvimento desses jogos digitais relevantes para a sociedade.

Observando através da perspectiva da engenharia de requisitos a estética de um jogo
digital pode ser entendida como um Requisito Nao Funcional (RNF) devido a sua
natureza subjetiva e de dificil especificacdo objetiva, que € um desafio bem conhecido na
area de engenharia de software (Chung; Leitd, 200934), (larzbowicz; Weichbroth, 202T).
Enquanto os requisitos funcionais descrevem diretamente "o que"o sistema deve fazer,
os RNFs tratam caracteristicas mais subjetivas que tornam complexa sua determinagdo e
avaliacdo (outros exemplos de NFR: desempenho, seguranca e usabilidade). Nos jogos
digitais, a estética desempenha um papel significativo, pois sua auséncia pode



comprometer severamente a experiéncia do jogador (Saadatmand: Tahvili, P0TY). Para
formalizar melhor a estética como um RNF de software, é necessario estudar
profundamente seu conceito e entender em detalhes quais elementos um jogo pode ter
que aprimorem essa qualidade.

Apesar de sua importancia para a experiéncia do jogador, notamos que a estética
recebe relativamente menos atencdo académica em comparagdao com os outros elementos
do desenvolvimento de jogos, como programacdo ou game design (Niedenthal, D009).
Essa disparidade também se reflete na escassez de pesquisas que articulam a estética
com as demais dreas do conhecimento em jogos digitais em relacdo aos outros dominios,
resultando em estudos que frequentemente negligenciam os aspectos de estética, mesmo
em contextos nos quais sua relevancia mereceria maior aten¢do e aprofundamento
metodoldgico.

1.2 Problema de Pesquisa

O progresso e o avanco observados no campo dos jogos digitais refletem também em
uma ampliagdo de sua complexidade e desafios, particularmente quando consideramos
sua integracdo a contextos que vao além do entretenimento (Budke ef all, 2075). Além
dos requisitos técnicos (Requisitos Funcionais descrevem o que o sistema deve fazer)
padrdao que sdo inerentes ao desenvolvimento de qualquer software, torna-se
extremamente importante identificar também os requisitos de qualidade, (Requisitos Nao
Funcionais que definem como o sistema deve operar) (Chung ef al], P017), pois ambos
sdo essenciais para o sucesso do sistema. Aprofundar a andlise desses jogos digitais
através da perspectiva estética € um aspecto importante a ser considerado, uma vez que
os componentes da estética desses jogos ocupam uma posicdo fundamental na
constru¢cdo de um ambiente visualmente estimulante e cativante, que por sua vez ajuda a
estabelecer um ambiente adequado e a transmitir informacdes de forma eficaz de
maneira gratificante (Mnersch, DO2T).

Diante desse cendrio, observa-se que os elementos de estética frequentemente nao
sdo desenvolvidos de maneira planejada ou sistemdtica, carecendo de um processo
padronizado que possa garantir a identificacdo adequada dos requisitos (Niedenfhal,
2009). Alguns desenvolvedores de jogos costumam negligenciar a relevancia dos
elementos de estética e dar pouca prioridade a eles, focando mais nos aspectos
funcionais e de conteido. Além disso, a estética é compreendida de diferentes formas
dentro do design de jogos, o que aumenta a dificuldade de tratd-la de modo uniforme.
Por exemplo, a teoria GUESS (Phan_e7 all, DOT6), enfatiza a estética como parte da
experiéncia do usudrio, integrando usabilidade, feedback e prazer estético, o que ndo esta
presente na visdo de outras teorias estéticas que serdo apresentadas durante esse trabalho.
Essa variedade de perspectivas demonstra como nio had consenso Unico sobre o que
constitui estética em jogos digitais, dificultando o processo de pensar, planejar e
mensurar esses elementos de forma mais assertiva.

Assim, o cerne do problema abordado nesta pesquisa reside na auséncia de um
método estruturado para catalogar os requisitos de estética de forma sistemadtica
(Kanode: Haddad, 2009). Nesse contexto, o problema que esta pesquisa busca resolver



¢: Quais sao os requisitos de estética mais comuns e reutilizaveis e como auxiliar no
processo de desenvolvimento em relacio a qualidade estética durante a criacao de
jogos digitais?

Para responder a essa pergunta, decidiu-se adotar uma abordagem abrangente
analisando os elementos de estética mais relevantes nos jogos digitais e suas relagdes,
bem como os elementos mais importantes que se relacionam com eles, buscando uma
atencdo aos detalhes estéticos que podem impactar na experi€éncia do jogador. Criar
essas diretrizes claras e métodos padronizados que ajudem os desenvolvedores e
pesquisadores a integrar esses elementos € importante, pois, isso ndo sé eleva a
qualidade estética dos jogos, mas também aumenta a possibilidade que a experiéncia
final ressoe com o publico, potencializando seu engajamento e também o objetivo de

seus jogos (Goethe: Goethe, P0T9).

1.3 Objetivos de Pesquisa

1.3.1 Objetivo Geral

Diante dessa aparente falta de atencdo académica e mercadoldgica aos aspectos de
estética e também da relativa escassa investigacdo da relacdo entre a estética e outras
dimensdes do desenvolvimento de jogos, essa pesquisa teve por objetivo principal a
elaboracio de um catalogo de requisitos de estética para Jogos Digitais, como
ferramenta para auxiliar os desenvolvedores no processo de game design e
desenvolvimento do jogo.

Para tal, utilizamos conceitos e métodos da engenharia de requisitos, que consiste na
organizacdo de necessidades de softwares para garantir sua implementacdo eficaz no
contexto de seu publico (Kotonya; Sommerville, T998). Assim, o catdlogo de requisitos
nao funcionais de estética para jogos digitais busca oferecer aos desenvolvedores um
referencial prético para refletir sobre decisdes e aspectos de estética e incorporar a
dimensdo da estética como componente estratégico no ciclo de desenvolvimento, ndo
como mero elemento superficial, mas como um fator igualmente essencial em seus jogos
digitais.

Portanto, este estudo propde a elicitacdo e avaliacdo dos requisitos de estética
orientado a jogos digitais através das lentes da engenharia de requisitos, a partir do
artefato "Catdlogo de Estética"para jogos digitais. Partindo deste objetivo, dentro do
escopo deste estudo foi feito um Grafo de Interdependéncia de Softgoals (SIG)
especializado em requisitos de estética e, posteriormente, foram elaboradas questdes de
qualidade que buscam auxiliar desenvolvedores na identificacdo da existéncia de
elementos que podem aprimorar a estética e consequentemente fazé-los refletir sobre
operacionalizacdes desses elementos durante a producdo de jogos digitais. Esta
abordagem visa preencher uma lacuna significativa na literatura, ja que poucos estudos
abordam a estética de jogos a partir de uma perspectiva sistemdtica de engenharia de
requisitos.



1.3.1.1 Objetivos Especificos

Visando alcangar o objetivo principal da pesquisa, foram elaborados os seguintes
objetivos secundérios:

1. Identificar e analisar as teorias e trabalhos correlatos relevantes sobre estética em
jogos digitais, por meio de uma revisio sistemdtica da literatura e outras fontes
relacionadas;

2. Elicitar e organizar os requisitos de estética mencionados pela literatura e estudos
exploratorios;

3. Apresentar e avaliar a utilizacdo do catdlogo de requisitos com especialistas das
areas relacionadas (engenharia de requisitos e desenvolvedores de jogos) e
estudantes.

1.4 Justificativa e Relevancia da Pesquisa

No desenvolvimento dos jogos digitais, a qualidade de estética desempenha um papel
essencial na construcao da experiéncia do jogador (Gomez: Lankes, P021). Diferente de
outras midias, nas quais a experiéncia € predominantemente passiva, nos jogos a
interacdo constante faz a estética transcender o visual e o sonoro, tornando-se parte ativa
da jogabilidade: ela orienta agdes, sinaliza possibilidades e transforma a imersdao em
uma relacdo dinamica (Goethe: Goethd, ?019). Neste cendrio, cada escolha estética,
desde a ambientacdo até a trilha sonora, pode influenciar diretamente como o jogador
percebe, interpreta e interage com o sistema (Atkinson; Parsayi, 2021]).

Apesar de sua importancia para a experiéncia do jogador, o campo da estética em
jogos digitais ainda carece de meios sistemdticos que permitam implementar e aprimorar
a qualidade estética por meio de ferramentas que dialoguem diretamente com o
desenvolvimento.  Falta também clareza para desenvolvedores e pesquisadores
(Niedenthal, 200Y), que ndo encontram esse tipo de informacao formalmente catalogada.
Isso se reflete na escassez de pesquisas no campo da estética (Draper, 1T999) e
consequentemente em pesquisas que ligam esse campo com a engenharia de requisitos.
Entretanto, os estudos que estabelecem essa relacdo ressaltam que a incorporagdo da
engenharia de requisitos a estética enfrenta desafios significativos, sobretudo devido a
subjetividade inerente a avaliacdo estética e a auséncia de métodos estruturados para sua
especificacdo (Saroja; Haseena, 20723).

Apesar desses desafios, como ocorre em qualquer software de qualidade, jogos
digitais também demandam um processo rigoroso de elicitacdo de requisitos inclusive
para aspectos de estética. A literatura em engenharia de requisitos mostra que, embora os
requisitos funcionais sejam bem definidos, os chamados requisitos emocionais ou de
estética importantes para a percep¢do do jogador sdo raramente formalizados ou
especificados de modo claro. Estudos como o de Miguéis Gongalo [2019] , apontam que
tais frameworks ainda enfrentam alta complexidade e baixa adocdo prética. Isso
evidencia o vacuo metodoldgico existente: sem uma abordagem de requisitos de estética
bem estruturada, desenvolvedores ficam sem instrumentos confidveis para tomar
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decisOes conscientes sobre estética, muitas vezes recorrendo a intui¢do, especialmente
em equipes sem especialistas nessa drea.

A importancia desta abordagem reside precisamente em sua capacidade de oferecer

aos desenvolvedores metodologias praticas e estruturadas para tomada de decisdo de
estética através do catdlogo de requisitos de estética (Saroja; Haseend, 023),
particularmente valiosa em um dominio onde tais escolhas sdo muitas vezes tratadas de
forma intuitiva e também por equipes que potencialmente carecem de um especialista de
estética. Ao apresentar inumeros aspectos da estética e relacionados, bem como
diretrizes claras que buscam aprimorar essas qualidades estéticas (Chung; Leite, PZ009R),
o catdlogo proposto contribui para um processo de design mais consciente e
reprodutivel, especialmente relevante para equipes independentes ou desenvolvedores
iniciantes que carecem de referéncias estabelecidas.

1.5 Visao Metodolégica

Como abordagem metodoldgica, foram adotada as seguintes etapas para a conducao

da pesquisa (Figura [0):
Figura 2: Etapas do DSRM
lteragéo
y ! i | |
Ider’!gﬁc:m;gaoedn Deﬁnlaggranadeoouh egvns DesEne\fclqur: n'?entn Demostragédo Avaliagdo Comunicagéo
motivagdo

-

Problema: Desen-
volvimento de jogos

A : A ITTIOL Avaliagéo do con-
‘é;g:'tr\ags?::glgggehsgtgz to d? Jo oslegllals, Artefato: Andlise de 3 tetdo ecsompletude
cos, e auséncia de laé{av sd Br umi catalogo de jogos digitais do catalogo, Publicagdes
um método estru- c“!t ogo etécta.qu s- requistos nao ufilizando o abrangendo os 3 academoas:
turado para catalog- Itos de estetica. funcionais de | catalogo. niveis do método Conferéncias e
ar os requisitos es- Objetivo se- estética para GQO por especial- periédicos
téticos de forma jogos digitais istas das areas

—————————
-I Pesquisa Centrada Na Resolugéo de um Problema

Objetivo principal:
dar suporte na fase

Publicagéo do
de desenvolvimen-

catdlogo de estética

0 do conhecimento

__cundario:
Elicitar qualidades
estéticas baseado

na literatura

-Palestras
sistematica exploradas e estu-

dantes.

Métricas e medidas: avaliagdo de
especialistas
Divulgagéo de conhecimento

engenharia de requisitos : método GQO
Demostra

Teoria estética: tetraéde elemantal, MDA, GUESS

Interface: contexto de estética em

Fonte: Do autor.

1. Entendimento do Problema A pesquisa parte da percepcao de que requisitos de

estética em jogos digitais, embora fundamentais para a experiéncia do jogador, sdo
frequentemente tratados de forma informal e subjetiva. A auséncia de
metodologias sistemdticas para capturar e especificar esses requisitos nao
funcionais (RNFs) representa uma lacuna tanto na academia quanto na industria.
O trabalho propde preencher essa lacuna por meio da constru¢do de um catalogo
estruturado que permita representar, discutir e operacionalizar requisitos de
estética de forma clara e aplicavel.

. Revisao de Literatura Para fundamentar a pesquisa, foi realizada uma revisao

sistemdtica da literatura (RSL) com base na metodologia de



Kitchenham (Kifchenham ef all, P009), contemplando etapas como definicdo de
objetivos, formulacdo de questdes de pesquisa, selecdo de fontes, construcio de
estratégias de busca e aplicagdo de critérios de inclusao/exclusao. Embora o foco
dos estudos analisados seja voltado a jogos educativos, os achados revelaram
informacdes valiosas sobre estética em jogos digitais em geral. Destacam-se,
sobretudo, as teorias estéticas encontradas, que contribuiram diretamente para a
constru¢do do artefato proposto.

3. Revisdao de Mercado A leitura critica das trés teorias estéticas selecionadas
permitiu  compreender como a estética € abordada no design de jogos.
Paralelamente, observou-se que a industria de jogos reconhece o valor estratégico
da estética, investindo recursos significativos em arte visual, trilha sonora e
narrativa para capturar a atencao dos consumidores. Esse contraste com o meio
académico, que ainda carece de ferramentas formais para tratar a estética como

RNF, reforca a relevancia da proposta deste trabalho.

4. Proposta de Artefato O artefato central da pesquisa é um catdlogo de requisitos
ndo funcionais voltados a estética em jogos digitais utilizando a metodologia
Design Science Research Methodology (DSRM), uma proposta de metodologia
para a conducdo de pesquisa em Design Science em Sistemas de Informacgao
(Pefters_ef —all, D0O07), e também estruturado segundo o método
Goal-Question-Operationalization (GQO) (Sousa_ef _all, P2015). Em resumo, o
GQO ¢ um método que, através da sua  estrutura de
Objetivo-Pergunta-Operacionalizacdo, serve como referencial para a elicitagao,
discussdo e documentacao de requisitos nao funcionais (softgoals). O catdlogo foi
organizado com base nas trés teorias estéticas especializadas em jogos digitais,
refletidos nas qualidades como expressividade, ambientabilidade e usabilidade, e
oferecendo uma estrutura flexivel para aplicacdo pratica em diversos contextos.

5. Avaliacao A avaliacdo do catdlogo contemplou os dois niveis do método GQO
desenvolvidos, envolvendo especialistas de diferentes dreas da estética, como arte
visual, som, narrativa e interface. Foram aplicados questiondrios segmentados por
competéncia, permitindo avaliar tanto o conteido das questdes quanto a
aplicabilidade do catdlogo e do grafo SIG. O processo de refinamento incorporou
sugestoes dos especialistas e estudantes de jogos, resultando em uma versdo mais
robusta e alinhada as necessidades do desenvolvimento de jogos digitais.

6. Comunicacao Cientifica Os resultados da pesquisa estdo sendo comunicados por
meio de artigos cientificos. Um dos artigos ja se encontra em processo de
publicagdo, disponibilizando o préprio catidlogo para andlise. Além disso, estd
prevista uma segunda publicacdo, mais abrangente, que apresentard o trabalho
completo em uma revista académica especializada, ampliando o alcance e o
impacto da proposta.

1.6 Organizacio do Texto

Este trabalho estd organizado em seis capitulos, que acompanham o desenvolvimento
da pesquisa desde sua fundamentagcdo até os resultados. A estrutura foi pensada para



apresentar de forma clara o percurso metodolégico, os conceitos tedricos, os estudos
relacionados, a constru¢do e avaliacdo do catdlogo de requisitos de estética, e as
conclusdes obtidas.

* Capitulo [: apresenta a introduc¢do do projeto, discutindo o contexto da pesquisa,
o problema em questdo e a justificativa para a realizacdo da pesquisa. Também
delineia os objetivos estabelecidos e a metodologia utilizada para atingi-los.

» Capitulo 2: aborda os principais conceitos relacionados a estética, jogos digitais
e requisitos ndo funcionais. Sao discutidas defini¢des e teorias que fundamentam
essas areas, oferecendo a base tedrica que sustenta o desenvolvimento do catalogo.

e Capitulo B: Apresenta uma revisdo Sistemdtica da Literatura (RSL) realizado pelo
autor, detalhando o processo metodoldgico e também apresenta trabalhos
relacionados que discutem sobre jogos digitais, estética e engenharia de requisitos.
O capitulo destaca as abordagens existentes e evidéncia a lacuna que este trabalho
busca preencher.

* Capitulo A: descreve o processo de construgdo do catdlogo de requisitos nao
funcionais de estética. Sdo apresentadas as etapas de desenvolvimento, os critérios
de organizagdo e o artefato resultante, com exemplos que ilustram sua aplicag¢do
prética.

* Capitulo B: detalha o processo de avaliagdo do catdlogo, incluindo os métodos
utilizados, os perfis dos especialistas envolvidos e os resultados obtidos. Também
sao apresentadas avaliagdes distintas para cada nivel do catdlogo, evidenciando sua
aplicabilidade em diferentes contextos de desenvolvimento de jogos.

e Capitulo B: apresenta as conclusdes e consideracdes finais da pesquisa. Sio
discutidas as contribuicdes tedricas e praticas do trabalho, suas limitacdes e
sugestdes para pesquisas futuras, reforcando a relevancia da abordagem estética na
Engenharia de Requisitos para jogos digitais.



2. Conceitos Fundamentais

Este capitulo estabelece os fundamentos tedricos para a compreensdo da estética em
jogos digitais e sua aplicabilidade com a engenharia de requisitos. Inicialmente, sdo
apresentadas discussoes filosoficas sobre estética, bem como a relac@o da arte com jogos
digitais, seguida por uma andlise de distintas teorias estéticas para jogos digitais. Por
fim, apresentam-se os principios da engenharia de requisitos aplicados ao
desenvolvimento de jogos, com foco na construcdo de catdlogos de requisitos ndo
funcionais.

2.1 Estética, Arte e Suas Relacoes com Jogos Digitais

2.1.1 Estética e Contemplacdo: Pensadores Classicos

Antes de aprofundar na andlise da estética aplicada aos jogos digitais, € valido
compreender as bases filosoficas classicas sobre estética e beleza, abordando as
perspectivas de Kant e Platdo e destacando suas principais similaridades e distingdes.

Para Kant, o julgamento do belo reside em um agrado desinteressado, que se distingue
fundamentalmente do prazer ligado a existéncia do objeto ou ao desejo de posse. Ele
define "interesse"como "o agrado que conectamos com a apresentacdo da existéncia de
um objeto" (Kani, 2074), e argumenta que a contempla¢do estética pura exclui qualquer
forma de desejo. A teoria kantiana estabelece uma separacao clara entre o juizo estético e
outras esferas da vida humana, como o prazer sensivel (o "agraddvel") ou as preocupacdes
morais e praticas, afirmando que essas ultimas sdo "distintas e separadas"da experiéncia
do juizo de gosto puro. Em resumo, Kant foca em um prazer puramente contemplativo e
desinteressado pela existéncia ou posse, separando a estética do desejo e da moralidade
de forma rigorosa.

Por outro lado, a tradicdo platonica, embora também reconheca uma forma de
desinteresse no dpice da contemplacdo, integra o desejo de maneira central na jornada
em direcio ao belo. No Simpdsio, a "Escada do Amor"descreve uma ascensao
impulsionada pelo erotismo, come¢ando pelo amor a corpos particulares e progredindo
para almas, leis e ci€ncias, antes de culminar no vislumbre "subito"do "Belo em
Si"(Plafa, P019). Ao contrdario de Kant, Platdo sugere que "toda beleza estimula a
procria¢do"”, desde o mais sensual ao mais espiritual. Embora o "Belo em Si"ndo possa
ser possuido, sua contemplacdo satisfaz todo o desejo do amante, levando a um estado de
"desinteresse extdtico"onde o desejo erdtico se inverte para uma participacio na beleza
através da virtude. A beleza, para Platdo, tem consequéncias morais diretas, levando o
amante a "dar a luz a verdadeira virtude". Em resumo: Platdo vé a beleza como
fundamentalmente ligada ao desejo (Eros) em uma jornada de ascensdo que leva
diretamente a virtude, exigindo desapego de bens particulares, mas ndo do desejo de
conhecimento do Belo em Si.

Apesar de suas diferengas marcantes na conceituacdo do desejo e da relagdo entre o



estético e o moral, ambos os filésofos convergem ao indicar que a apreciagdo genuina da
beleza, em sua manifestacdo mais pura, exige uma postura de desapego e receptividade
por parte do contemplador. Tanto Kant quanto Platdo sugerem que, para conhecer o belo, €
necessdrio abandonar o desejo de possui-lo, seja fisicamente ou em uma definicao restrita,
e que essa atitude prepara o individuo para o bem (Ramos, P019).

Nesse sentido, abordar Kant e Platdo na discussao nao busca aplicar diretamente suas
concepcdes aos jogos digitais, mas oferecer um pano de fundo conceitual que ilumina
como compreendemos a no¢do de estética nesse meio. As experi€ncias estéticas em
jogos digitais, embora moldadas pela interatividade e pela mediacdo tecnoldgica, essas
perspectivas servem como ponto de partida para situar a estética em jogos digitais em um
debate mais amplo e atemporal sobre a beleza e sua apreciagdo.

2.1.2 Estética e Arte em Jogos Digitais

A reflexdo anterior sobre os fundamentos cldssicos da estética contrasta com como 0s
jogos digitais sdo comumente percebidos na sociedade, muitas vezes reduzidos a meras
distracdes ou passatempos superficiais (Ginfere, 2019). Essa visdo, contudo, desconsidera
seu potencial como meio capaz de integrar diferentes linguagens artisticas j4 legitimadas,
como o cinema e a musica, e ainda acrescentar uma camada singular de interatividade.
Tal caracteristica pode ampliar suas possibilidades artisticas, convidando a repensar as
fronteiras tradicionais do que entendemos por arte e preparando o terreno para discutir a
relacdo entre arte e jogos digitais(Cengiz; Ateli, 2024).

Em contraste, o dominio da estética no contexto do desenvolvimento de jogos é
frequentemente associado ao conceito de arte, particularmente quando aplicado a
produtos que combinam design, inova¢do e manifestacdo cultural (Bourgonjon ef all,
D017).

A relacdo entre arte e jogos digitais constitui um debate extensivo no ambito popular
(Smufs, 2005). Por exemplo, em 2013, o Museu de Arte Moderna (MoMA) de Nova
York, uma distinta institui¢do de arte contemporanea, organizou uma exposi¢ao exibindo
quatorze jogos digitais produzidos comercialmente, incluindo nomes como Pac-Man [,
Sim City ? e Minecraft 8. Isso desencadeou uma discussio sobre a validade de jogos
compartilharem espaco de exibicdo com pecas de artistas renomados como Matisse,
Warhol e Picasso. A curadora Paola Antonelli afirmou que os jogos sdo reliquias
culturais e de design de nossa era, apreciando seu significado histdrico, estética e avango
tecnolégico. Por outro lado, Christiane Paul, co-curadora do Museu Whitney de Arte
Americana, discordou, afirmando que, apesar de serem complexos e avangados, 0os jogos
nao se qualificam como obras de arte, embora ela reconheca sua importancia cultural. A
conversa abrange uma variedade de pontos de vista de artistas, designers, académicos e
criticos, desde a negacdo total até o reconhecimento total dos jogos digitais como arte.
Alguns especialistas destacam as caracteristicas artisticas dos jogos digitais, enquanto
outros consideram qualquer faceta da existéncia humana como arte (Sanfaelld, 20T7).

Embora arte e estética possam se sobrepor, este trabalho ndo busca definir o que é

Icontexto jogo Pac-man: <https://pacman.fandom.com/wiki/Pac-Man_(game)>
2contexto jogo Sim City: <https://simcity.fandom.com/pt-br/wiki/SimCity>
3contexto jogo Sim City: <https://pt.wikipedia.org/wiki/Minecrafty
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ou ndo arte, mas sim explorar a dimensado estética dos jogos, isto €, sua capacidade de
gerar experiéncias sensoriais, emocionais e cognitivas por meio de seus elementos de
estética, interagdo e design. As discussdes tedricas especificas sobre estética em jogos
serdo aprofundadas posteriormente.

2.1.3 Definicoes e Teorias da Estética em Jogos Digitais

Agora que ja foram estabelecidas as reflexdes filosoficas e os debates sobre a
legitimidade dos jogos como arte, esta subsecdo concentra-se na estética entendida de
forma pratica dentro do desenvolvimento de jogos digitais. O objetivo € examinar como
o termo € utilizado por pesquisadores e profissionais para descrever e aplicar elementos
sensoriais, emocionais e interativos que moldam a experiéncia do jogador. Nessa
abordagem, a estética assume um papel concreto no design, tornando-se um aspecto
planejdvel e estratégico, o que abre espaco para apresentar as teorias € modelos
empregados no desenvolvimento de jogos.

A conceituacdo de estética nos jogos digitais tem sido objeto de estudo de diversos
pesquisadores na academia, com diferentes perspectivas propondo distintas abordagens
tedricas para compreender este fendmeno multidimensional. Desde perspectivas focadas
na experiéncia emocional do jogador até andlises que privilegiam os elementos
sensoriais, o campo apresenta uma rica variedade de enquadramentos tedricos (Sanfaella,
2017). Neste contexto de pluralidade conceitual, em uma revisdo sistematica realizada
como parte desta pesquisa (que serd detalhada posteriormente) (Carrion: Classe, 2074a)
identificamos diferentes defini¢cdes de estética utilizadas pelos desenvolvedores de jogos
digitais enfatizando as diferentes perspectivas dessa drea de estudo, porém, trés
abordagens particularmente se destacaram como as mais influentes e relevantes para o
presente trabalho, sendo elas: o framework MDA (Hunicke e7 all, 2004), a teoria GUESS
(Phan_ef_all, PO16) e a Tétrade Elemental de Schell (Schell, 2020). Embora estas se
destaquem pelo seu amplo uso na literatura académica e no mercado, € importante
ressaltar que nido hd consenso unanime sobre uma definicdo tnica de estética aplicada
aos jogos, com diferentes estudiosos enfatizando aspectos distintos (Bourgonjon ef all,
201°7).

O framework MDA (Mechanics, Dynamics, Aesthetics) (Hunicke ef all, 2004)
estabelece uma relacdo hierarquica entre trés componentes fundamentais. A estética,
neste modelo, refere-se as respostas emocionais evocadas no jogador, categorizadas em
oito tipos distintos que vao desde sensagdo (prazer sensorial imediato) até submissao
(engajamento em atividades repetitivas ou ritualisticas). O modelo enfatiza que designers
trabalham de "mecanicas para estética", enquanto jogadores experimentam o caminho
inverso ("estética para mecanicas"). Essa abordagem se destaca por sua aplicabilidade
pratica no design de jogos, conectando sistematicamente regras bésicas (mechanics) com
comportamentos emergentes (dynamics) e experiéncias resultantes (Hunicke ef all,
2004).

A teoria GUESS (Gameplay, User Experience, Environment, and Story) (Phan_ef all,
P0OT6) oferece uma perspectiva diferente, integrando elementos como narrativa e
ambiente na avaliacdo da experiéncia estética. Seu diferencial estd na €nfase na
experiéncia do usudrio e usabilidade como fatores criticos, propondo uma anélise mais
centrada no jogador do que nos sistemas do jogo. O modelo sugere que a estética emerge
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da interacdo equilibrada entre gameplay (desafios e a¢des), ambiente (design de niveis e
mundo virtual), histéria (narrativa e personagens) e experiéncia do usudrio
(acessibilidade e satisfacdo). Essa abordagem € particularmente util para jogos narrativos
e imersivos, onde a estética depende da coesdo entre esses elementos (Phan ez all, DOTH).

A Tétrade Elemental de Jesse Schell (Schell, P020) apresenta uma visao mais
abrangente, posicionando a estética como um dos quatro elementos fundamentais do
design de jogos (ao lado de mecénica, narrativa e tecnologia). Nesta abordagem, a
estética € compreendida como o conjunto de respostas sensoriais € emocionais
provocadas pelos elementos visuais, sonoros e titeis do jogo, em constante didlogo com
os outros trés pilares. Schell argumenta que a estética ndo € apenas sobre "beleza", mas
sobre como o jogo comunica sua identidade por meio de cores, musica, interface e
feedback tatil. Essa visdo holistica permite que designers analisem como mudangas em
um elemento (ex.: tecnologia grafica) impactam a experiéncia estética global (Schell,
20720).

A selecao dessas lentes tedricas justifica-se ndo apenas pela sua representatividade
académica, identificada na revisdo sistemdtica, mas também pela sua
complementaridade. Para os propdsitos deste catdlogo de requisitos nao funcionais de
estética, optou-se por incorporar estas perspectivas, uma vez que a sua hatureza
combinada serve perfeitamente ao objetivo de construir uma ferramenta abrangente
contemplando diferentes tipos de jogos digitais e seus variados objetivos. Em conjunto,
elas oferecem uma perspectiva estética abrangente, englobando assim uma abundancia
de qualidades inerentes aos diversos tipos de jogos digitais.

Com a andlise dessas teorias, podemos concluir que, em sua esséncia, a estética nos
jogos digitais configura-se como um conjunto de percep¢des sensoriais que geram
respostas cognitivas e emocionais, mediando a relac@o entre jogador e jogo. Mais do que
qualidades visuais ou sonoras isoladas, trata-se de uma dimensdo experiencial que
emerge da interacdo entre todos os elementos do jogo e os processos cognitivos do
jogador. Esse sistema estético atua como uma camada fundamental da experiéncia de
jogo, capaz de potencializar a imersao e a qualidade global da interacao.

Portanto, ao integrar elementos de estética de forma consciente, os desenvolvedores
podem criar experiéncias que nio apenas agradam aos sentidos, mas também envolvem
emocionalmente o jogador, fortalecendo a interacdo com os demais aspectos do jogo
(Muksanovid, P077). Essa aplicagdo pratica conecta diretamente as abordagens tedricas a
realidade do desenvolvimento, evidenciando como escolhas de design podem
transformar a experiéncia estética em um elemento central de imersao.

2.2 Engenharia de Requisitos

A Engenharia de Requisitos (ER) € fundamental para o desenvolvimento de
software, isso se deve ao fato de que decisdes tomadas nessa etapa inicial impactam
diretamente a qualidade, os custos e os prazos do projeto, garantindo que o produto final
corresponda as necessidades esperadas. Atuando na defini¢do, andlise e gestdo dos
requisitos que o sistema deve atender desde a elicitacdo com os interessados até o fim do
ciclo de vida do software, momento em que ndo haverd mais evolu¢do nos requisitos
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(Kotonya; Sommerville, T99R).

2.2.1 Requisitos de Qualidade

Um dos desafios da area € lidar com requisitos de qualidade, que possuem
caracteristicas especificas, como a subjetividade de percep¢ao (Chung; Leite, P009HR).
Esses requisitos possuem papel especial na construcdo de jogos, uma vez que esses
softwares exploram diversas dimensdes da percepcdo humana, o que amplia a
necessidade de atencdo as especificacdes destes requisitos, bem como o impacto
qualitativo que podem gerar nos usudrios (Saroja; Haseend, P0723). Portanto, esses
requisitos podem estar diretamente vinculados ao resultado da experiéncia dos
jogadores, podendo impactar positiva ou negativamente no sucesso dos jogos,
especialmente na satisfacdo de seus objetivos primdrios, por exemplo, treinamento
(Imnior et all, P074) e aprendizado (Menezes ef all, 2024).

Na engenharia de requisitos, os requisitos qualitativos sao definidos como Requisitos
Nao-Funcionais (RNF) (Chung; Leited, 2009h). Alguns RNFs sdo abstratos e necessitam
de estudo para determinar de forma apropriada o seu conceito e, posteriormente, meios
de operacionalizd-los. Por exemplo, requisitos como transparéncia (Leife T CS]
P; Cappelli, 20T0) e acessibilidade (Ohiverra ef all, P0T#) sdo profundamente estudados e
instanciados para diferentes dominios. Requisitos legais de natureza qualitativa também
sdo investigados para serem melhor abordados (Sousa_ef all, D0723), (Mendes ef all,

Diferentemente dos requisitos funcionais, que descrevem "o que"o sistema faz, os
RNFs abordam "como'"ele o faz, focando no comportamento e nas caracteristicas do
sistema (Chung ef all, 2017). Em jogos, esses requisitos sdo de natureza altamente
subjetiva, por exemplo, as caracteristicas de "divertido"e "agradavel”". Comumente sdo
conceitos dificeis de determinar e especificar sob a Gtica da engenharia de requisitos.
Tais requisitos incluem os de estética, os quais ndo poderiam ser confundidos com
qualidades vinculadas ao supérfluo, ou ao luxo. Pois a estética € um atributo que pode
contribuir significativamente para o sucesso de um jogo digital. Uma vez que a dimensdo
estética funciona como a interface primdria de interagdo jogador-jogo, sendo a maneira
que o jogo utiliza para representar os outros componentes do jogo digital e suas
interacoes, estando ligada diretamente com a percepcao do jogador em relacido ao jogo
(Schliifer_ef all, 207T). Portanto, a estética € intrinseca a experiéncia de jogo, entdo ela
exige uma abordagem cuidadosa desde as fases iniciais do desenvolvimento para garantir
que a estética do jogo seja realizada dentro das capacidades técnicas e das expectativas
dos jogadores.

2.2.2 Catalogo de Requisitos nao funcionais

Um Catalogo de RNF € composto por trés niveis. No primeiro nivel, sdo detalhados
os softgoals e suas interrelacdes, normalmente representados por um grafo SIG,
originalmente proposto no NFR Framework (Chung ef al], POT?) para representar
visualmente as relacdes de interdependéncia entre os NFRs.

O segundo nivel € formado por perguntas derivadas diretamente dos RNFs
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estabelecidos no nivel de metas. O objetivo principal dessas questdes € orientar o
engenheiro de requisitos na identificacio de boas préticas que possam efetivamente
operacionalizar as metas-flexiveis (RNFs). Em contraste com abordagens que focam em
problemas e solucdes, 0 GQO adota uma perspectiva de boas préaticas. O objetivo central
dessas questdes € identificar se, em algum nivel, o software (neste caso, jogos digitais)
incorpora caracteristicas que contribuem para qualidades especificas. As perguntas
assumem a forma bindria (respostas de "sim"ou "ndo"), facilitando sua aplicac¢do pratica
e permitindo a sistematizacdo dos resultados. Essa abordagem contribui para tornar
mensurdveis aspectos subjetivos dos RNFs, promovendo maior clareza na tomada de
decisao durante o desenvolvimento. Além disso, ao relacionar diretamente os elementos
do jogo as qualidades desejadas, as questdes funcionam como uma ponte entre a teoria e
a pratica do design, buscando orientar desenvolvedores na criacdo de softwares.

No terceiro nivel, sdo mapeados o conjunto de operacionalizagdes capazes de
contribuir positivamente com as qualidades mapeadas no primeiro nivel.  As
operacionaliza¢des, uma vez implementadas, respondem a uma ou mais perguntas de
forma positiva, representando contribui¢des positivas, as quais podem ser mais ou menos
impactantes quando comparadas uma com as outras. O processo de captura dessas
operacionaliza¢des ocorre por meio de discussdes entre as partes interessadas, as quais
sdo registradas em um ambiente de argumentacao.

Diversas formas de operacionalizagdo podem ser mapeadas, cada uma com
caracteristicas diferentes, as quais também podem ser mapeadas e utilizadas de forma
estratégica para diferentes contextos. As multiplas formas de se operacionalizar um
mesmo RNF levam ao estudo das caracteristicas das operacionalizacdes e seus
desdobramentos, uma vez que cada operacionalizacdo pode afetar o catdlogo de
diferentes formas, com contribui¢cdes mais ou menos acentuadas a determinado RNF
como objetivo primdrio, mas também ao entendimento dos "efeitos-colaterais"(Leal ei
all, DOTT)), que sdo contribui¢des secunddrias, positivas ou negativas, a outros RNFs do
catdlogo.

Portanto, na aplicacdo da Estética em jogos, o catdlogo de RNFs possibilita mapear
as conexdes entre estética e suas subcaracteristicas, ou seja, outras qualidades que
compdem a estética de forma conceitual. Essas qualidades sdao capazes de contribuir
positivamente para a estética e sdo mapeadas como "interdependéncias"; antecipar
obstaculos no processo de desenvolvimento; e documentar de forma estruturada as
escolhas de design e suas justificativas.

A estrutura em trés camadas apresentada anteriormente € a replica¢iao do padrao GQO
- Goal, Question, Operationalization (Sonsa ef all, DOTS).

2.3 Consideracoes Finais do Capitulo

A andlise realizada neste capitulo revela que a estética em jogos digitais constitui um
dominio relevante porém complexo, onde aspectos sensoriais, emocionais e técnicos
entrelacam nas diferentes abordagens tedricas, além disso, as metodologias da
engenharia de requisitos apresentam uma forma sistematizada de organizar os requisitos
nao funcionais que podem ser aplicadas a estética em jogos digitais.
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O préximo capitulo explorard justamente como essas bases tedricas t€ém sido aplicadas
em pesquisas relativamente recentes, com especial atencdo aos estudos que relacionam
alguns dos conceitos abordados neste capitulo.

15



3. Revisao Sistematica da Literatura e Trabalhos
Relacionados

Este capitulo apresenta os trabalhos académicos relacionados ao presente estudo. A
andlise contempla, em primeiro lugar, os resultados da revisdo sistemaética da literatura
(RSL) condizida, que fornece uma visao sobre o uso da estética em jogos educacionais.
Em complemento, sdo discutidos também estudos primarios identificados fora do escopo
da RSL, mas que se mostram pertinentes por oferecerem contribui¢des relevantes ao tema.
Os trabalhos abrangem desde a intrinseca complexidade dos requisitos ndo funcionais
no contexto dos jogos, passando pela perspectiva estética considerada pelos autores, até
as abordagens préticas propostas. O objetivo é estabelecer os estudos relacionados e
evidenciar as lacunas que o presente estudo busca preencher.

3.1 Revisao Sistematica da Literatura (RSL)

3.1.1 Como Estética é Utilizada e Aplicada no Design de Jogos Educativos? Um
Estudo Sistematico da Literatura.

O artigo de nome original: Como Estética é Utilizada e Aplicada no Design de Jogos
Educativos? Um Estudo Sistemdtico da Literatura (Carrion; Classe, 20244) teve como
objetivo investigar como pesquisadores utilizam e debatem a estética em jogos digitais
educacionais, coletando informagdes sobre sua aplicacdo e aspectos relacionados. A
pesquisa foi motivada pela necessidade de ressaltar a importancia das escolhas estéticas
nesses jogos e como elas podem influenciar a experiéncia de aprendizado. Utilizando
uma revisao sistematica da literatura (RSL), a metodologia envolveu a busca em bases de
dados relevantes, resultando na andlise de 18 estudos considerados pertinentes de um
total de 758 inicialmente encontrados. Os resultados abordaram 12 questdes de pesquisa,
oferecendo uma visdao aprofundada sobre a aplicacdo e a importancia da estética em
jogos educacionais. Durante essa subseccdo, serd apresentada a metodologia e os
achados dessa revisao sistematica.

3.1.1.1 Metodologia

Definimos um protocolo de estudo sistematico para planejar e determinar as etapas a
serem realizadas, seguindo a metodologia de Kitchenham (Kifchenham ef all, 2009)
sendo: 1) definicdo do objetivo do estudo, 2) definicdo das questdes de pesquisa, 3)
selecdo de fontes cientificas, 4) concepcdo da estratégia de busca e; 5) definicdo dos
critérios de inclusdo e exclusao.

Em busca de uma visdo académica sobre o problema de pesquisa de Quais dados
sobre estética sao apresentados em estudos de jogos digitais educativos?, realizamos
uma revisao sistemdtica da literatura visando analisar estudos primérios relacionados ao
assunto e observar os dados comentados pelos autores sobre suas pesquisas.

Com base nisso, foram formuladas 12 questdes de pesquisa que buscam abranger as
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Planejamento
* Definir objetivos de
Pesquisa
* Selecionar bases de
dados
*Criar estratégia de busca

e Definir critérios de in-
clusao e exclusao

* Definir questdes da

Figura 3: Etapas da RSL

Conducao

« |dentificar e selecionar
os estudos primarios

* Aplicar critérios de in-
clusdo e excluséo

* Avaliar elegibilidade
dos estudos

* Coletar resultados e re-
ponder as questoes

Resultados

* Elaborar relatério
* Divulgar pesquisa

pesquisa

Fonte: Do autor.

informacdes relevantes de todos os tipos de estudos encontrados .

A string construida traz as palavras-chave e seus sindnimos, usando também
operadores légicos para garantir a existéncia de pelo menos um termo de cada base
PICOC. Além disso, a string foi localizada na lingua inglesa e portuguesa, sendo essas
as duas linguas analisadas pelos autores. O resultado das strings foi esse:

Inglés:
("educational game'' OR "learning games''OR "'serious games for education''OR "educational video
games''OR ''game-based learning'') AND ("esthetics""OR "aesthetics'’)

Portugués:
(""jogo educativo''OR 'jogos de aprendizagem ' OR ''jogos sérios para educacdo''OR '‘jogos
educativos''OR "aprendizagem baseada em jogos'') AND ("'estética’’OU "estético'’)

Com essas palavras-chave, uma string de pesquisa foi construida e utilizada em alguns
acervos online de artigos académicos. Os acervos selecionados foram a ACM Digital
Library, EI Compedex, IEEE Digital Library, ISI Web of Science, Scopus, John Wiley
and Sons, ScienceDirect e SBGames. Eles foram selecionados por sua base tecnoldgica
na drea e relevancia para o tipo de pesquisa sendo conduzida. O acervo SBGames foi
selecionado devido a sua relevancia académica na area de jogos, além de estar alinhado
com as linguas aceitas para este estudo.

Baseando-se na questdo de pesquisa, foram estipulados os critérios de inclusdo e
exclusdo (Tabela ), os quais seriam utilizados para julgar o alinhamento dos estudos
buscados em relacdo a sua validade para o contexto desta pesquisa.

3.1.1.2 Execucao e Resultados

Este estudo sistemético foi executado considerando as etapas de: busca, remocao de
duplicados (etapa 1), selecdo (etapa 2) a partir da andlise de campos como titulo, abstract
e palavra-chave em relacdo aos critérios de inclusdo e exclusdo, e, por fim, a leitura
completa do texto, extraindo as informagdes para responder as questdes de pesquisa.

3.1.1.3 Q1: Qual a definicao de estética do estudo?

O objetivo dessa questdao € identificar qual definicdo de estética o estudo usa como
base. Dos 18 artigos, apenas 3 (E-02, E-03 e E-10) ndo respondem a pergunta. Os
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Tabela 1: Critérios de Inclusdo e Exclusio.

Codigo | Descricao
11 Dentro do escopo da pesquisa
12 Responde pelo menos uma das perguntas da pesquisa
El Artigos duplicados
E2 Naio pode ser acessado na integra
E3 Naio estd em um idioma conhecido pelos autores deste artigo
E4 Nio cita estética
ES Naio sdo estudos primdrios
E6 Estudos nos quais a string de pesquisa ndo é mencionada no titulo, resumo ou palavras-chave
E7 Prefécios, livros, capitulos de livros, teses, dissertagdes, resumos, posteres, painéis, palestras, apresentagdes principais,
tutoriais, editoriais ou demonstra¢des
ES8 Artigo ndo constrdi ou estuda jogos digitais
E9 Artigo apenas menciona estética no abstract e ndo aprofunda no assunto
E10 | Artigo com menos de 4 pdginas

Fonte: Do autor.

Tabela 2: Processo de sele¢do dos estudos

Acervo Busca Etapa 1 Etapa 2 Etapa 3
Duplicado | Restante | Removido | restante | Removido | Incluido

ACM Digital Library | 328 10 318 204 114 113 1
EI Compedex 45 33 12 4 8 6 2
IEEE Digital Library 12 6 6 5 1 0 1
ISI Web of Science 36 5 31 12 19 15 4
SBgames 14 1 13 7 6 2 4
Scopus 115 44 71 66 5 1 4

John Wiley and Sons 61 3 58 51 7 7 0
ScienceDirect 147 1 146 93 53 51 2
Total 758 103 655 442 213 195 18

Fonte: Do autor.

resultados estdo organizados na tabela B, onde as teorias mais recorrentes foram o
modelo MDA, a escala UES e a tétrade de Schell mencionados por 2 artigos cada. E 3
estudos (E-06, E-15 e E-16) citaram mais de uma defini¢cdo estética.

Tabela 3: Definicdo de Estética

ID Definicio de estética
E-01 Refere-se ao sensivel, ao perceptivel, ao sensual (Galeffi, ZOTT).
E-04 e E-09 | UES escala de engajamento de usuario (OBrien: Toms, Z0T3).
E-05 Estética € tudo aquilo que se pode perceber sensorialmente (Bomfini, T997).
E-06 Estético como um momento de abertura e aventura na decifracdo do mundo (Gadamer). Definem estética

em jogos ndo apenas como a aparéncia ou som do jogo, mas sim como a forma como suas caracteristicas
trabalham em conjunto (Egenteldt-Nielsen ef all, 2019).

E-07 Estética imersiva: experiéncia mental de mergulhar metaforicamente em um ambiente artistico.
E-08 Versao abreviada da escala GUESS: GUESS-18 (Keebler ez all, 202()
E-11 Schell tétrade tecnologia, narrativa, mecanica e estética (Schell, 2Z020).
E-12 e E-13 | MDA framework (Hunicke ef afl, Z004)
E-14 Estética ou qualidade funcional é percebida por um individuo e é, pelo menos parcialmente, subjetiva,

intimamente ligada as respostas emocionais.
E-15 MEEGA+ (Petri; Wangenheim, 2019) e GUESS (Phan_efall, PIITH)

E-16 Hunicke’s triade (mecénica, dindmica, estética) (Hunicke e7 all, 2004) e Schell’s tétrade (estética, mecénica,
tecnologia, histéria) (Schell, 2020)

E-17 PXI: uma escala de avaliagdo com base em dois niveis, dinamica e estética

E-18 Grau em que uma pessoa acredita que algo € esteticamente agraddvel aos olhos (Herjder, 2004).

Fonte: Do autor.

De maneira geral, essas definicdes convergem para perspectivas associadas a
percepgao sensorial, a interacao subjetiva e a experiéncia do usudrio. Outros exemplos
de convergéncias sdo: Galeffi menciona a estética como referente ao sensivel (Galetf,
201T), enquanto Bomfim a descreve como tudo aquilo que se pode perceber
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sensorialmente (Bomfim, [997), ambas destacando a importancia da percepcdo
sensorial. E a escala GUESS-18 (Keebler_er_all, 2020) e a UES de OBrien e Toms
(OBrien: Toms, 20T3) sdo ferramentas praticas para medir o engajamento e a satisfacio
estética.

3.1.1.4 Q2: qual é o foco da area educacional do estudo?

Essa questdo pretende identificar em qual drea especifica da educacdo o estudo se
encontra (Figura B). Apenas 5 estudos (E-09, E-10, E-13, E-15 e E-18) ndo respondem
a essa pergunta. A drea de ensino mais recorrente foi a educaco artistica, com 3 artigos
(E-01, E-03 e E-07), seguida pela matematica (E-12 e E-14), com 2 artigos. Enquanto as
areas da geografia, quimica e inglés (E-04, E-16 e E-17, respectivamente) apresentaram
1 estudo cada. Dois estudos (E-06 e E-11) ndo se especializam e focam em educagdo
em geral, j4 os demais artigos focam em dreas ainda mais especificas como: educagdo
especial, educagao museoldgica, educacio para inovacao social (E-01, E-05 e E-08).

Figura 4: Areas/Disciplinas educacionais focais dos jogos.

Educacéo Artistica
Matematica

educacdo em geral

Geografia

inglés

Quimica

Educacao especial

Educacdo museologica
Educagao para Inovagao social

Resposta ndo disponivel
o 1 2 3 4 5

gl = & A A a aAa NN W

Fonte: Do autor.

3.1.1.5 Q3: Qual o objetivo educacional do jogo?

Essa questdo pretende identificar os objetivos educacionais dos estudos que
desenvolveram ou analisaram jogos digitais (Figura B). Dentre esses artigos, apenas 1
(E-11) ndo explicitou o objetivo do jogo. O objetivo de estimular os jogadores foi 0 mais
recorrente, com 4 estudos (E-07, E-10, E-16 e E-17). Em seguida, os estudos que
buscam conscientizar (E-05 e E-08) e coletar dados (E-09 e E-04) dos jogadores
possuam ambos os artigos. Os demais jogos t€ém como objetivo auxiliar (E-01), ensinar
(E-12), complementar (E-02) e demonstrar (E-14) para os jogadores em suas respectivas
areas educacionais.

3.1.1.6 Q4: Qual a plataforma do jogo?

O objetivo desta questdo € reconhecer as plataformas onde os jogadores interagem
com jogos digitais (Figura B). Dentre os artigos que desenvolvem ou analisam jogos
digitais, 5 (E-01, E-05, E-09, E-11 e E-12) ndo responderam a pergunta. As plataformas
mais utilizadas foram Mobile (E-10, E-16 e E-17) e computador (E-04, E-08 e E-14),
ambas com 3 estudos cada. Além disso, 1 jogo estd disponivel em Realidade Aumentada
(E-07), enquanto apenas 1 jogo foi aplicado tanto em computador quanto mobile (E-02).
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Figura S: Objetivos educacionais do jogo.

4 estimular

2 conscientizar
2 coletar dados
1 auxiliar

1 demonstrar

1 ensinar

1 complementar
1 nao disponivel

o 1 2 3 4

Fonte: Do autor.

Figura 6: Plataformas de execugao dos jogos.
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Fonte: Do autor.

3.1.1.7 QS5: Qual o género do jogo?

Essa questdo pretende identificar qual género dos jogos descrito pelo autor, alguns
artigos definem como jogo educacional, mas isso ndo serd considerado ja que todos os
estudos dessa revisao sdo educacionais (Figura ). 3 estudos (E-10, E-11 e E-14) ndo
responderam a essa questdo. 2 artigos definiram o jogo como aventura (E-8 e E-17),
semelhante ao género de acdo que também foi descrito por 2 artigos (E-12 e E-16). O
restante dos géneros descritos possui apenas 1 artigo cada, sendo eles: Estratégia (E-01),
gerenciamento (E-02), quizz (E-4), Exploragdo (E-05), jogo arte (E-07) e quebra-cabeca
(E-09).

Figura 7: Género identificados nos jogos.
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Fonte: Do autor.
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3.1.1.8 Q6: O jogo foi desenvolvido em 2D ou 3D?

Essa questdo pretende separar os jogos entre aqueles que sdo em ambientes
tridimensionais (3D) e bidimensionais (2D) (Figura B). Algumas respostas foram
interpretadas através das imagens dos artigos, quando nio descrito explicitamente.
Apenas 1 artigo (E-16) ndo respondeu a questdo. 6 jogos foram desenvolvidos em 2D
(E-01, E-02, E-04, E-05, E-11 e E-14), assim como outros 6 foram criados em 3D (E-07,
E-08, E-09, E-10, E-12 e E-17).

Figura 8: Dimensionalidade dos jogos.
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Fonte: Do autor.

3.1.1.9 Q7: Qual o estilo artistico visual do jogo?

O objetivo dessa questdo € identificar qual estilo artistico o autor explicitamente define
para o estilo visual do jogo desenvolvido ou analisado (Tabela 8). 6 artigos (E-01, E-08,
E-09, E-10, E-16 e E-17) ndo disponibilizaram explicitamente a resposta. O estudo E-02
descreve personagens como "cartoon'e ambientes como "isométrico 2D". Os estudos E-
04 e E-07 utilizam estilos variados para comparar os resultados. O estudo E-05 descreve
como "pixel art", o estudo E-11 descreve como "infantil, estilizado e lidico com cores
vibrantes", enquanto o E-12 descreve como "fantasia", por fim, o estudo E-14 define
como "retro".

Tabela 4: Estilos artisticos visuais

ID Estilos artisticos visuais
E-02 personagens cartoon e ambientes isométrico 2D
E-04 e E-07 | estilos variados para comparar dados
E-05 pixel art

E-11 infantil, estilizado e lidico com cores vibrantes
E-12 fantasia
E-14 retro

Fonte: Do autor

3.1.1.10 Q8: O jogo tem interacoes sonoras e motoras?

O objetivo desta questdo € reconhecer quais interacoes descritas pelos autores estdo
presentes no jogo em relacdo a outros aspectos de estética além do visual (Figura 0).
Dentre os artigos que desenvolveram jogos, apenas 5 comentaram sobre a adi¢do de
elementos sonoros (E-02, E-05, E-07, E-10 e E-17), enquanto somente 1 estudo (E-07)
menciona interacoes motoras, sendo ela a realidade aumentada que permite mudangas de
perspectivas ao mover o dispositivo.
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Figura 9: Interacdes sonoras e motoras identificadas nos jogos.
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Fonte: Do autor.

3.1.1.11 Q9: Quais emocoes os jogadores sentiram?

Essa questdo pretende organizar os dados dos sentimentos que os jogadores
relataram nos estudos que desenvolveram jogos digitais e testaram em voluntdrios.
Dentre esses artigos 8 (E-02, E-04, E-05, E-09, E-11, E-12, E-14 e E-16) ndo
comentaram sobre os sentimentos dos jogadores, enquanto o estudo E-01 relata
entusiasmo, ja o estudo E-07 relata fascinio, curiosidade e engajamento, o estudo E-08
relata prazer, alegria e criatividade, o estudo E-10 descreve engajamento, atencdo e
imersao, por fim o estudo E-17 relata interesse, motivagdo e frustragao.

3.1.1.12 Q10: Qual a faixa etaria dos jogadores

O objetivo desta questdo € identificar a idade dos jogadores nos estudos que
desenvolveram jogos digitais e testaram em voluntdrios. Apenas 3 estudos (E-05, E-07 e
E-14) ndo comentaram sobre a idade dos jogadores. Os comentdrios dos autores estao
compiladas na Tabela B.

Tabela 5: Idade dos jogadores

ID | faixa etaria dos jogadores
E-01 | 10 a 15 anos
E-02 | adulto, jovens adultos
E-04 | 18 a 26 anos
E-08 | 10 a 17 anos
E-09 | 18 a 66 anos, média 29 anos
E-10 | 7a 15 anos
E-11 | 6 a 8 anos
E-16 | 14 a 18 anos
E-17 | 15 e 16 anos

Fonte: Do autor

3.1.1.13 Q11: Qual a motivacao da pesquisa na area da estética?
Essa questdo procura observar os artigos que nao desenvolveram ou analisaram jogos,

mas que discutem a estética em jogos digitais educacionais, e identificar a motivagao dos
estudos. As respostas estdo compiladas na Tabela B.
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Tabela 6: motivacdo das pesquisas

ID | Motivacao da pesquisa
E-03 | Falta de atengdo académica a estética nos jogos
E-06 | Interesse dos alunos em jogos no ambiente escolar
E-13 | Melhorar a interagdo entre humanos e sistemas em ambientes educacionais
E-15 | Importancia de considerar elementos visuais e de design atrativos nos jogos educacionais digitais
E-18 | impacto significativo que a estética do design tem na diversdo do usudrio

Fonte: Do autor

3.1.1.14 Q12: Como o autor contribui com a area de estética em jogos?

Essa questdo também analisa os artigos que discutem a estética em jogos digitais
educacionais, tendo como objetivo identificar a contribui¢do dos estudos na drea em
questdo. Os resultados estdo organizados na Tabela [2.

Tabela 7: contribui¢Oes com a estética em jogos

ID | principal Contribuicio
E-03 | proposta de um jogo que incentiva a pesquisa e transferéncia de conhecimento sobre estética.
E-06 | propde uma investigacao entre as qualidades estéticas e ambientes de aprendizagem, estabelecendo assim
uma base para a avaliagdo e cria¢do de jogos
E-13 | Introducdo de um novo paradigma de comunica¢do humano-mdquina que considera caracteristicas como
emocdes e estética.
E-15 | Revisdo de modelos e fatores que influenciam a aceitagdo e a experiéncia do usudrio.
E-18 | Conclusio que a estética do design desempenha um papel crucial na imersdo dos jogadores.

Fonte: Do autor
3.1.1.15 Conclusao do Estudo da Literatura

Entre os achados mais relevantes, o estudo identificou que a estética em jogos
digitais pode se referir as artes visuais, musica, emocdes e outras dimensdes que
contribuem para a experiéncia do jogador. As definicoes de estética encontradas
convergiram para perspectivas associadas a percepcao sensorial, interacdo subjetiva e
experiéncia do usudrio, com teorias como a tétrade de Schell e o framework MDA sendo
recorrentes. O estudo revelou que a estética é crucial para criar ambientes imersivos,
facilitar a compreensdo de conceitos complexos, estimular a criatividade e promover a
aprendizagem ativa. As dreas educacionais mais focadas foram arte e matemdtica, com
jogos visando principalmente estimular, conscientizar e coletar dados dos jogadores.
Observou-se um equilibrio na quantidade de jogos desenvolvidos em 2D e 3D, e que a
maioria dos jogos educacionais ainda € direcionada a criancas. Um achado notavel foi a
caréncia de informacdes explicitas sobre interagdes sonoras nos jogos desenvolvidos e
analisados, apesar da provavel presenca desses elementos.

O presente estudo, que propde o desenvolvimento de um catdlogo de requisitos nao
funcionais de estética para jogos digitais, tem suas raizes e direcao fundamentadas nesta
revisdo sistematica da literatura. Enquanto a revisao da literatura focou em identificar e
analisar como a estética € utilizada e discutida na literatura de jogos educacionais, nosso
novo trabalho avanca para a sistematizacio e proposicao de um conjunto estruturado de
requisitos nao funcionais para a estética em jogos digitais de forma mais abrangente. As
informacdes coletadas sobre as defini¢des de estética, os elementos visuais € sonoros
mencionados, as emog¢des dos jogadores e a importancia da estética para a imersao e o
aprendizado serviram como base essencial para entender e mapear o dominio. A
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diferenca principal reside na transi¢do de uma andlise descritiva e exploratdria para uma
abordagem construtiva. Agora, com a aplicacdo de engenharia de requisitos, podemos
ndo apenas reconhecer a importincia da estética e seus elementos, mas também
amadurecer e sistematizar a ideia para fornecer diretrizes claras e aplicdveis para o
design e desenvolvimento de jogos, auxiliando desenvolvedores a considerar e refletir
sobre os aspectos de estética dos jogos de maneira estruturada e eficaz.

3.2 Estudos Primarios Relacionados

Esta secdo apresenta os estudos primdrios relacionados que serviram como base de
comparacido e referéncia ao presente estudo. O objetivo aqui € destacar pesquisas
especificas que, embora ndo componham diretamente o conjunto selecionado na revisao,
dialogam de forma mais préxima com os interesses deste trabalho por tratarem
explicitamente da relacdo entre estética, jogos digitais e engenharia de requisitos.
Optou-se por incluir apenas trés estudos, pois eles representam de maneira mais clara e
consistente as diferentes perspectivas necessdrias para sustentar a proposta desta
dissertacdo: um estudo focado nos requisitos emocionais em videogames, outro voltado
a integracdo da engenharia de requisitos ao processo criativo de desenvolvimento, € um
terceiro que propde uma visdo holistica da drea. Assim, esta delimitacdo garante
profundidade analitica sem dispersdao, permitindo concentrar a discussdo nos trabalhos
mais relevantes e diretamente alinhados com os objetivos da pesquisa.

3.2.1 Estudo 2: Requisitos Emocionais em Videogames

O estudo de nome original: Emotional Requirements in Video Games (Callele et all,
2006) explora o conceito de requisitos emocionais no design de videogames, ressaltando
a importancia de representar a experiéncia do jogador, que segundo o autor inclui tanto o
engajamento cognitivo quanto as respostas emocionais. Requisitos Emocionais: O autor
enfatiza que os designers de videogames devem se dedicar a capturar e representar a
experiéncia do jogador, considerando o engajamento cognitivo e as respostas emocionais.
Essa abordagem dual é essencial para a criacdo de uma jogabilidade verdadeiramente
envolvente.O artigo apresenta diversos mecanismos visuais, COomo mapas emocionais de
terreno, mapas de intensidade emocional e cronogramas de emocdes. Essas ferramentas
foram desenvolvidas para auxiliar na captura e expressao eficaz dos requisitos emocionais,
atuando como uma ponte entre a visao do designer e a experiéncia vivida pelo jogador.

O estudo também destaca a distingdo entre requisitos funcionais, que englobam as
regras e mecanicas do jogo, e requisitos ndo funcionais, que se referem as experiéncias
emocionais que se pretende proporcionar aos jogadores. Essa diferenciacdo € crucial
para compreender como a estética pode influenciar o engajamento emocional. Os
requisitos emocionais discutidos no estudo estao intimamente relacionados a estética do
jogo.  elementos de estética, como estilo visual, design sonoro e narrativas,
desempenham um papel fundamental na evocacdo das respostas emocionais desejadas.
Por exemplo, uma estética sombria e atmosférica pode intensificar sentimentos de medo
ou tensao, alinhando-se as inten¢des do designer em induzir tais emocoes.

Em sintese, o artefato desse estudo foca na captura de requisitos emocionais por
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meio de diversos mecanismos, que se correlacionam diretamente com a estética dos
videogames. Ao alinhar as inten¢des emocionais com os elementos visuais e sonoros do
jogo, os designers tém a oportunidade de criar uma experiéncia de jogo mais rica.
Portanto, o estudo discute sobretudo a importancia de capturar requisitos emocionais no
design de videogames. Uma similaridade com esta pesquisa € a consideracdo das
emogodes dos jogadores como parte essencial da experiéncia de jogo. No entanto, a
principal diferenca estd na abordagem, uma vez que o estudo se concentra
principalmente nos aspectos emocionais dos jogos, sem explorar de forma abrangente os
demais requisitos de estética e também ndo pretende criar uma sistematizacdo desse

conhecimento para auxiliar os desenvolvedores de jogos digitais.

3.2.2 Estudo 3: Engenharia de Requisitos e o Processo Criativo na Indistria de
Jogos Digitais

O estudo de nome original: Requirements Engineering and the Creative Process in
the Video Game Industry (Callele_ef all, P005) salienta que, para o sucesso de um jogo,
requisitos ndo funcionais como "diversdo", "histéria", "continuidade", "estética"e
"fluxo"sdo elementos cruciais que devem predominar em suas especificacdes. Contudo,
os autores alertam que inexistem préticas estabelecidas para a captura e especificacdo
desses RNFs, e que sua validacdo € intrinsecamente complexa e altamente dependente
do mercado-alvo, com a correlagdo entre RNFs e dados demogréficos dos usudrios ainda
pouco explorada pela ER neste dominio. Essa constatacdo ressalta a lacuna fundamental
que justifica a relevancia do presente estudo.

O mesmo artigo discute contribuicdes anteriores que refor¢cam essa perspectiva como
a de (Drapet, 1T999) que considera a diversdao uma relagdo entre software e objetivos do
usudrio, e ndo uma propriedade intrinseca, defendendo que proporcionar prazer deve ser
reconhecido como requisito central. O autor também cita (Bentley ef all, 7007), que por
sua vez argumenta que fatores emocionais raramente sao formalmente capturados e que
ainda nao existem técnicas eficazes para elicitar requisitos afetivos.

Esses trabalhos s@o cruciais, pois delineiam a natureza intrinsecamente subjetiva e
relacional de qualidades como a diversdao e a emocao, caracteristicas que se estendem
diretamente a estética. A dificuldade em formalizar e elicitar esses requisitos ressalta o
desafio que nosso estudo se propde a resolver. A principal similaridade € o
reconhecimento da subjetividade e da informalidade com que esses RNFs criticos sdo
tratados. O diferencial do presente estudo reside em ndo apenas diagnosticar essa
caréncia, mas em desenvolver ativamente uma metodologia e um catdlogo especificos
para a estética, transformando-a em requisitos gerencidveis € mensuraveis por meio de
um processo de engenharia, preenchendo a lacuna identificada pelos autores.

3.2.3 Estudo 4: Um Olhar Holistico sobre a Engenharia de Requisitos na Industria
de Jogos.

O estudo de nome original: A Holistic Look at Requirements Engineering in the
Gaming Industry (Hussain_ef all, DOTX) aborda a importancia de satisfazer requisitos
emocionais para o sucesso de um jogo, enfrentando o desafio de sua especificagdo
precisa devido a natureza subjetiva. Eles propdem uma dicotomia entre "intenc¢do"(o que
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o designer deseja que o jogador sinta) e "contexto artistico"(os meios para induzir esses
sentimentos). Sugerem, ainda, visualiza¢cdes como mapas de terreno emocional. Dando
um passo adiante na integracdo da estética na documentagao formal, o texto também cita
(Salazar_ef all, D017 que propde aprimoramentos no Game Design Document (GDD)
para incluir se¢des vitais como "estética"e "experi€éncia"Embora Mitre reconheca a
necessidade de formalizar a estética em documentos de projeto, oferecendo uma base
para o nosso trabalho, ele ndo detalha como esses requisitos de estética devem ser
elaborados ou gerenciados com o rigor da Engenharia de Requisito. A semelhanga com
nosso estudo reside na preocupacdo em tornar a estética um elemento tratdvel no design
de jogos. Nosso diferencial, no entanto, € a ambicao de ir além da conceituacdo e da
inclusdo de secdes em documentos: propomos construir um catdlogo detalhado e
sistematizado de requisitos de estética, operacionalizando o "contexto artistico"e
fornecendo um arcabouco concreto para a engenharia da experiéncia estética, aplicando
metodologias da ER para que a estética possa ser tratada com a mesma precisao que
outros requisitos de software.

3.3 Consideracoes Finais do Capitulo

Em suma, a literatura revisada evidencia a importancia critica dos requisitos nao
funcionais, como a estética, para o sucesso dos jogos, contrastando com a persistente
auséncia de metodologias formais para sua elicitacdo e especificacdo. Este estudo se
posiciona como uma resposta a essa demanda, propondo uma abordagem sistematica
para a engenharia da estética em jogos digitais. Ao construir sobre as bases da
Engenharia de Requisitos e aproveitar o potencial do NFR Framework para formalizar
qualidades subjetivas e seus inter-relacionamentos, este trabalho visa transformar a
estética de um conceito abstrato em um conjunto de requisitos concretos, gerencidveis e
rastredveis. O objetivo € aprimorar a comunica¢ao multidisciplinar, otimizar a tomada de
decisOes e mitigar os riscos associados a informalidade. O préximo capitulo apresentard
em detalhes o Catdlogo de Requisitos Nao Funcionais de Estética para Jogos Digitais, o
artefato central desta pesquisa.

De forma especifica, esta secdo de trabalhos relacionados contribuiu diretamente
para a construcdo do catdlogo ao fornecer tanto dados dos elementos e teorias estéticas
utilizada pelos pesquisadores quanto exemplos de abordagens ja desenvolvidas na
literatura. Esse levantamento inspirou a defini¢ao das diretrizes e teorias, fundamentando
o catilogo em bases cientificas reais a0 mesmo tempo em que supre lacunas
identificadas.
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4. Construcao e Apresentacao do Catalogo de Requisitos de
Estética para Jogos Digitais

Este capitulo apresenta em detalhe a constru¢cdo do catdlogo de requisitos nao
funcionais de estética para jogos digitais, descrevendo as etapas de sua elaboracdo, que
sustenta o artefato. O leitor encontrard aqui a organizacdo das qualidades e
caracteristicas estéticas identificadas, bem como a apresentacdo do grafo Softgoal
Interdependency Graph (SIG) e do catilogo contemplando as 196 questdes,
apresentando os requisitos de estética que abrangem qualidades sensoriais, emocionais e
de usabilidade. A apresentacdo detalhada dos niveis do catdlogo, acompanhada de
exemplos de uso com representagdes grificas, que fornecem uma visdo prética da
aplicacdo do catalogo.

4.1 Design Science Research Methodology (DSRM)

O Design Science Research Methodology (DSRM) (Representado pela Figura [I0)
nesta pesquisa € estruturado em torno da resolu¢do de um problema identificado: a
auséncia de métodos sistematicos para tratar requisitos de estética em jogos digitais. O
processo inicia-se com a identificacdo do problema e motivaciao, reconhecendo que o
desenvolvimento de jogos frequentemente negligencia os aspectos de estética
fundamentais. Em seguida, sdo definidos os objetivos para a solu¢do, tendo como meta
principal oferecer suporte a fase de desenvolvimento de jogos digitais por meio de um
catidlogo de requisitos de estética ndo funcionais, complementado pela elicitacdo de
qualidades estéticas a partir da literatura.

Figura 10: Etapas do DSRM
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Fonte: Do autor.

Na fase de design e desenvolvimento, o artefato principal que € o catidlogo de
requisitos de estética para jogos digitais é construido com base em teorias estéticas
selecionadas, utilizando os métodos da engenharia de requisitos mais especificamente e
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método GQO, contemplando o grafo SIG e as questdes do catdlogo. Esse artefato é
entdo colocado em préatica na fase de demonstracdo, por meio da andlise de trés jogos
digitais demonstrando seu uso. Posteriormente, ocorre a avaliagdo, em que especialistas
da drea e estudantes analisam a completude e consisténcia dos 2 niveis desenvolvidos do
catdlogo, possibilitando iteracdes de refinamento. Por fim, a fase de comunicagdo
garante a disseminagdo dos resultados e do conhecimento produzido, com a publicag¢do
do catdlogo de estética e a divulgacdo em conferéncias, periddicos e palestras
académicas. Dessa forma, o DSRM conduz a pesquisa de maneira sistemadtica,
assegurando que o artefato seja fundamentado, validado e relevante para atingir a
resolucao do problema identificado.

4.2 Origens do Catalogo e Desenvolvimento do Grafo SIG

O catdlogo de requisitos de estética foi definido como o artefato central desta
pesquisa, pois se mostrou a solucdo mais adequada para elicitar e organizar conceitos de
estética que, muitas vezes sdo tratados de forma técita ou intuitiva na drea de jogos
digitais. Diferente de outras abordagens possiveis, como frameworks tedricos ou
guidelines gerais, o catdlogo viabiliza a formalizacdo de requisitos ndo funcionais
(NFRs), tornando-os mais préoximos da prética de desenvolvimento de jogos.

O grafo SIG (Softgoal Interdependency Graph) é utilizado no inicio do
desenvolvimento do catdlogo para formalizar requisitos ndo-funcionais (NFRs) que, de
outra forma, seriam abstratos ou intuitivos, especialmente no contexto dos requisitos de
estética. Seu proposito principal é modelar as relacdes de interdependéncia entre esses
NFRs, tornando-os mais préximos e concretos para a pratica de desenvolvimento.

O processo de constru¢do do SIG foi segmentado em quatro principais etapas: a
revisdo da literatura, a elicitacdo de NFRs, a modelagem do grafo SIG e, finalmente, a
avaliacdo do SIG. O diagrama na Figura [Tl ilustra o processo de construcdo do SIG.

Figura 11: Etapas da modelagem do SIG
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Fonte: Do autor.

O processo inicia-se com a revisdo sistemdtica da literatura, complementada pela
andlise das relevantes teorias de estética de jogos digitais, para identificar a base de
conhecimento existente. A partir disso, procede-se a elicitacdo dos requisitos de estética,
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extraidos da literatura, que servem como fonte para a etapa seguinte: a modelagem do
SIG. Essa modelagem organiza os conceitos através do grafo de interdependéncia. Por
fim, ocorre a avaliagdo do modelo por especialistas em jogos digitais e especialistas em
engenharia de requisitos, cujo conhecimento prético e auxilia em uma a versao final do
SIG com o nivel de maturidade e relevante ao contexto real de desenvolvimento de jogos.

4.2.1 Etapa 1 - Mapeamento Sistematico da Literatura (RSL)

Foi realizado uma revisao sistematica da literatura (Carrion: Classe, 2024h) descrito
em detalhes no capitulo B, para identificar os aspectos de estética e elementos relacionados
discutidos pelos autores dos estudos primdrios €, consequentemente, elicitar as NFRs com
base nos achados. Entre os 758 artigos identificados, 18 estudos foram selecionados apds
a aplicacdo dos critérios de inclusdo e exclusao.

Consideramos os resultados da RSL, e identificamos caracteristicas e conceitos dos
elementos e desafios de estética. Porém, esses estudos primérios ndo se aprofundavam a
ponto de servir como base sélida para elicitar os requisitos de estética. Entdo,
adicionalmente, recorremos ao processo de snowballing para buscar fontes consolidadas
e enriquecer a elicitacdo dos requisitos. Essa etapa foi baseada nas teorias estéticas
referenciadas pelos autores dos artigos selecionados, mas os outros dados da RSL
também funcionaram como um complemento de informag¢des do uso de elementos de
estética e desafios enfrentados pelos desenvolvedores no ambito da estética de jogos
digitais. Essa abordagem ajudou a ampliar nossa visdo sobre as qualidades estéticas
através das teorias mencionadas, contribuindo assim para uma compreensao mais
aprofundada das questdes relacionadas a estética.

4.2.2 Etapa 2 - Elicitacao de Conceitos de Estética da Literatura

Portanto, a RSL revelou as teorias estéticas mais utilizadas pelos autores ao
desenvolver jogos digitais, onde selecionamos as mais relevantes para o contexto do
trabalho que servirdo como base conceitual para este trabalho, oferecendo perspectivas
variadas sobre requisitos de estética e e sua relacdo com o jogador.

Para elicitar os requisitos de estética, foram consideradas as observacdes que
emergiram da RSL (Carrion; Classé, P(074H). A abordagem para a construcio do SIG foi
baseada em trés teorias estéticas de jogos digitais selecionadas como as mais relevantes
derivadas da RS MDA (Hunicke ef all, 2004)), GUESS (Phan_ef all, PO16) e o Tétrade
Elemental de Jesse Schell (Schell, 2020).

O conceito de estética como uma NFR para jogos digitais € uma perspectiva recente
e pouco explorada na literatura académica. Devido a falta de estudos que abordem
diretamente as qualidades da estética e requisitos nesse contexto, foi necessirio
interpretar com base nas teorias estéticas selecionadas no campo do desenvolvimento de
jogos mencionadas anteriormente. Essa abordagem permitiu a elicitacdo das qualidades
da estética.

A Tabela B representa a relacdo entre os requisitos ndo funcionais elicitados que
estdo vinculados a estética e suas respectivas fontes de informagdo. Além disso, em um
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grupo de trabalho composto por especialistas com conhecimento combinado em
desenvolvimento de jogos e engenharia de requisitos, desenvolvemos um SIG inicial
baseado em nosso conhecimento prévio.

Tabela 8: A presenca de NFRs nas teorias bases e na andlise dos autores

Tétade SIG
NFRs MDA GUESS Inicial
Elemental .
dos Especialistas

Ambientacao Sim Sim Sim Sim
Imersividade Sim Sim Sim Sim
Detalhabilidade Nio Sim Nao Sim
Vistosidade Sim Sim Sim Sim
Sonoridade Sim Sim Sim Sim
Interatividade Sim Sim Sim Sim
Narratividade Sim Nio Sim Sim
Expressividade Sim Sim Nio Sim
Variabilidade Emocional Sim Nao Nao Nio
Sincronibilidade Emocional | Sim Nio Nao Nio
Autenticidade Nao Niao Nao Sim
Identificabilidade Nio Nao Sim Nio
Profundidade Emocional Sim Nio Nao Nio

* Usabilidade Nao Nao Sim Sim
Customizabilidade Nio Nao Sim Sim
Intuitividade Nao Sim Sim Nao

* Acessibilidade Nio Nio Sim Sim
Claridade Nio Sim Nao Sim
Responsividade Nao Nao Sim Nao

* Consisténcia Sim Nao Nao Sim

Fonte: Do autor.

As fontes das qualidades estéticas elicitadas foram identificadas a partir da andlise
das trés teorias selecionadas, que em conjunto cobrem dimensodes centrais da experiéncia
estética nos jogos digitais. Durante esse processo, observou-se que alguns requisitos nao
funcionais apareceram em mais de uma fonte tedrica, reforcando sua relevancia e caréter
transversal, enquanto outros foram mencionados apenas em uma abordagem especifica.
Diante do propdsito do catdlogo, cada requisito foi analisado cuidadosamente, avaliando
se tais requisitos se alinhavam ao objetivo central de ser um catdlogo que busca abranger
uma abundancia de jogos digitais. A experiéncia combinada dos especialistas em
engenharia de requisitos e desenvolvimento de jogos contribuiu para a elicitacdo e
revisdo critica desses requisitos. Assim, a tabela apresentada reflete como diferentes
fontes abordam aspectos distintos, como: resposta emocional e usabilidade. Os NFRs e
suas respectivas definicdes encontram-se na Tabela U, derivadas majoritariamente das
trés teorias estéticas, com exce¢do da qualidade autenticidade elicitada no SIG inicial
dos especialistas, a qual a elicitacao e definicao foi extraida de ([Tettegah; Huang, 20TY).

Os conceitos fundamentados de diferentes fontes buscam alcangar uma compreensao
mais ampla do conceito estudado. A incorporacdo de diferentes perspectivas tedricas
sobre estética ajuda a identificar uma gama mais ampla de qualidades que podem
contribuir para um nivel mais elevado e abrangente de estética nos jogos digitais.

4.2.3 Etapa 3 - Modelagem SIG de Estética Baseada na Literatura

Além disso, os termos e conceitos identificados na etapa anterior foram discutidos e
analisados de forma colaborativa pelos especialistas, visando verificar quais deles
efetivamente faziam sentido para a modelagem proposta. Esse processo critico ndo se
limitou a transposi¢do das teorias, mas envolveu a avaliacdo da pertinéncia de cada
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qualidade estética diante do propodsito central do catdlogo. Por fim, todos os NFRs
selecionados foram organizados e apresentados com suas respectivas definicoes,
compondo a estrutura conceitual que sustenta o catalogo.

Subsequencialmente, as acdes para construir o SIG do catdlogo foram iniciadas.
Primeiro, trés dominios principais contemplados no grafo, representado pelas qualidades
que auxiliam diretamente estética em trés partes, sendo elas: requisitos de usabilidade
elicitados em sua maioria pela teoria, GUESS (Phan_ef all, POTH), requisitos emocionais
elicitados ndo exclusivamente, mas na maioria na teoria MDA (Hunicke ef all, 2004), e
por fim os requisitos de ambientacio comentados pela maioria das fontes, seguimos
posteriormente com o posicionamento das interdependéncias das folhas no grafo.
Sempre visando contemplar uma gama mais ampla e geral em relacdo aos aspectos
relevantes para o desenvolvimento da estética de um jogo digital.

Portanto, o grafo foi projetado para abranger qualidades estéticas recorrentes em
diferentes tipos de jogos e amplamente aplicdveis, garantindo que capture os elementos
essenciais presentes na maioria dos jogos digitais.

4.2.4 Etapa 4 - avaliacao por Especialistas em Jogos

A etapa de avaliagdo ndo serd explorada em profundidade neste capitulo, uma vez
que sua descricao detalhada, incluindo procedimentos, participantes e resultados, serd
apresentada no capitulo 8 dedicado ao processo de avaliacdo do catalogo.

Para validar a versdo do grafo SIG do catdlogo especifica com base na literatura,
realizamos as etapas de disseminagdo e avaliacdo com especialistas em desenvolvimento
de jogos, para validar com participantes que reconhecem os reais desafios e etapas do
desenvolvimento de jogos digitais. Cada especialista avaliou a completude e a satisfacao
do grafo em relac@o aos requisitos de estética, autoavaliando seu conhecimento nas dreas
relacionadas. Durante as entrevistas, opinides sobre a remog¢do, adi¢do e modificacdo de
requisitos também foram coletadas, o que forneceu feedback para aprimorar o grafo SIG.

Ap6s a avaliagdo com os especialistas, o grafo foi refinado para incorporar sugestoes
de ajustes na estrutura e no conteudo dos requisitos. Isso visou garantir uma representagcao
mais alinhada com as expectativas dos desenvolvedores.

4.3 O Catalogo de Estética para Jogos Digitais

Esta subsecdo apresenta o grafo SIG, e o préprio catdlogo de de requisitos de estética
em jogos digitais contendo as questdes desenvolvido para essa pesquisa.

4.3.1 Apresentacao do Nivel 1 - Grafico de Interdependéncia de Metas

O grafo SIG foi estruturado em trés ramos principais, cada um representando as
peculiaridades de cada teoria e suas interdependéncias com elementos de design de
jogos, correspondendo a dimensdes-chave: expressividade (aspectos emocionais),
ambientabilidade (aspectos sensoriais) e usabilidade (aspectos funcionais), abrangendo
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assim a experiéncia estética de forma multidimensional. A modelagem do grafo
organizou os RNFs identificados em niveis hierdrquicos e definiu suas
interdependéncias, com o apoio de especialistas em design de jogos e engenharia de
requisitos, garantindo uma representacdo adequada das qualidades de estética relevantes
ao contexto dos jogos digitais. Com os requisitos identificados e fundamentados através
das lentes tedricas mencionadas.

Uma versdo preliminar representada pela do grafo SIG foi desenvolvida e
posteriormente submetida a entrevistas com profissionais da industria, que contribuiram
para o refinamento e consolidacio do grafo.

Figura 12: Versado Preliminar do Grafo de Interdependéncia de Softgoals (S1G).
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Fonte: Do autor.

A versdo refinada do grafo pode ser visualizada na Figura [3. As defini¢cdes das
qualidades de estética mapeadas estdo descritas na Tabela B. A andlise do grafo revela a
incorporacdo de elementos provenientes das trés teorias de estética adotadas,
contemplando aspectos que contribuem tanto para a usabilidade quanto para a
expressividade visual e a ambientagdo sensorial dos jogos digitais. Essa integracdo
favoreceu a representacdo de uma abordagem multidisciplinar, essencial para capturar a
complexidade dos fatores que influenciam a estética em contextos interativos e
dindmicos como os jogos digitais.

A versado refinada resultante demonstra algumas melhorias em comparacdo com o
grafo inicial. Este grafo oferece uma estrutura para refletir sobre as interdependéncias de
requisitos de estética em jogos digitais sob a perspectiva de Engenharia de Requisitos.
Embora represente um avanco nesta drea, O grafo naturalmente levanta questdes que
poderiam se beneficiar de investigacdes adicionais. Ele contempla exclusivamente
relacdes de interdependéncia de apoio ("help"), oferecendo, assim, uma visdo abrangente
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Tabela 9: Defini¢oes dos NFRs

NFRs

Definicao

Identificabilidade

Capacidade de inserir o usudrio nas emogdes dos personagens

Profundidade emocional

Capacidade de representar emogdes complexas

Autenticidade

Capacidade de retratar emogdes e sentimentos de forma realista

Sincronidade emocional

Capacidade de utilizar elementos estéticos coerentes com a emotividade

Variabilidade emocional

Capacidade de retratar diferentes emogdes em contextos variados

Detalhabilidade Capacidade de apresentar detalhes que complementam e enriquecem o jogo

Vistosidade Capacidade de representar visualmente os elementos e a¢des do jogo de forma satisfatdria
Sonoridade Capacidade de representar através do som os elementos e acdes do jogo de forma satisfatdria
Interatividade Capacidade de interagcdo com os demais elementos do jogo

Narratividade Capacidade de representar o enredo do jogo de forma satisfatéria

Acessibilidade Capacidade de incluir usudrios de diversas necessidades e limitagdes

Claridade Capacidade de apresentar informagdes claras e ndo ambiguas

Responsividade Capacidade de velocidade e precisdo das respostas interativas do usudrio

Consisténcia Capacidade de representar as interagdes com padrdes previsiveis

Intuitividade Capacidade de comunicar o significado das intera¢des e simbolos

Customizabilidade Capacidade de adaptar o jogo as preferéncias e necessidades individuais do jogador

Fonte: Do autor.

Figura 13: Versao Final do Grafo de Interdependéncia de Softgoals (SIG).
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da estética em jogos digitais, mas sem incorporar elementos especificos de determinados
géneros ou objetivos de jogo. Essa escolha metodoldgica decorre da préopria proposta de
ser uma ferramenta para auxiliar a base estética da maioria dos jogos digitais. Dessa
forma, é esperado e até desejavel que outras visdes possam emergir, inclusive propondo
interdependéncias de carater conflituoso ou perspectivas alternativas. Tais contribui¢cdes
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ndo apenas enriquecem a discussdo, mas também sdo necessdrias para o avango dos
objetivos de apoiar desenvolvedores na consideracdo e operacionalizacdo da estética no
desenvolvimento de jogos digitais.

4.3.2 Nivel 2 - Questdes de Operacionalizacao

A etapa subsequente do desenvolvimento do catdlogo, apds a definicio dos
Requisitos Nao Funcionais (RNFs) no nivel de Metas (Goals), é a formulacao das
Questdes (Questions), que constituem o segundo nivel do método GQO. O propdsito
central dessas questdes € atuar como um guia para a engenharia de requisitos, auxiliando
na identificacio de boas praticas que possam efetivamente operacionalizar os RNFs, que
sdo metas flexiveis.

Em vez de focar em problemas e solucdes, 0 método GQO adota uma perspectiva de
boas praticas. As questdes foram elaboradas a partir desse principio, visando refinar os
RNFs abstratos para expressar o que determina cada RNF dentro do dominio especifico
de jogos. Elas buscam identificar se, em algum nivel, o software incorpora caracteristicas
que contribuem para a qualidade de estética. Para facilitar a sua aplicacdo pratica, as
questdes foram projetadas para terem uma resposta bindria ("sim"ou "ndo"), tornando
aspectos subjetivos dos RNFs mais mensuraveis.

4.3.3 Estrutura e Organizaciao das Questoes

O processo de criacao das questdes foram conduzidas por um grupo de especialistas
no dominios de jogos digitais e engenharia de requisitos. As questdes replicam o padrao
de questdo proposto em (Supakkul ef al], POT0U), que se alinha ao método GQO ao
segmenté-las em topicos. Esse processo formal de refinamento seguiu a estrutura:

Identificacio de Grupos (Groupsldentification): Especialistas identificaram os
principais dominios de cada qualidade elicitada no SIG, servindo como agrupamentos
temadticos para as questdes. Essa categoriza¢do permite uma abordagem sistematica das
caracteristicas estéticas mais relevantes em jogos digitais.

Identificacdo de Questdes (Questionsldentification): Para cada dominio identificado,
o grupo de trabalho elaborou questdes direcionadas, projetadas para capturar as
caracteristicas fundamentais de cada dimensao na forma de questdes objetivas. Essas
questdes atuam como pontos de discussdo para as partes interessadas, que podem
argumentar sobre possiveis operacionalizacdes para os RNFs de estética.

Como resultado desse processo colaborativo, foram criadas um total de 196 questoes,
atuando como especializagdes para os RNFs. A lista completa das questdes, categorizada
por seus respectivos dominios, estd disponivel na Tabela 9 disponivel no Apéndice I.

As questdes de qualidade do catdlogo foram desenvolvidas com o propdsito de
auxiliar equipes de desenvolvimento de jogos na identificacdo e no aprimoramento de
caracteristicas estéticas em seus projetos de maneira objetiva e clara, levando a reflexao
das operacionalizacdes dessas qualidades. A estrutura proposta oferece uma base
metodoldgica que pode contribuir tanto para a fase de concep¢io quanto para a andlise
critica de jogos finalizados, servindo como uma ferramenta de apoio a tomada de decisdao
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no processo criativo. Além disso, as questdes funcionam como uma ponte entre a teoria
e a pratica do design, orientando os desenvolvedores na criagdo da estética dos jogos
digitais. A partir delas, podem ser criados os registros de operacionalizacdes no terceiro
nivel do GQO, capazes de incrementar determinado RNF ao responder "sim"a uma ou
mais questoes.

avaliacao das Questoes do Catalogo

Este processo de avaliacio do segundo nivel do catdlogo envolveu a andlise
detalhada das questdes, visando verificar sua adequacdo, clareza e relevancia na
avaliagcdo dos aspectos de estética em jogos digitais. Foram conduzidos questiondrios de
avaliagdo com especialistas de diferentes areas, durante os quais as questdes foram
avaliadas pelos especialistas correspondentes de cada drea. Além disso, a avaliacdo
incluiu também o uso e avaliagdo por estudantes de jogos, com o propdsito de verificar a
compreensibilidade e aplicabilidade pritica das questdes. Essas atividades serdo
descritas em detalhes e aprofundadas no Capitulo B.

4.4 Demonstracoes de Uso do Catalogo - Exemplo de Anadlise de Alguns Jogos
Existentes

Esta secdo apresenta uma andlise da estética de trés jogos digitais distintos a partir
das respostas obtidas nas questdes de qualidade das dimensdes do catdlogo. O objetivo
central é demonstrar, em carater de exemplificacdo, como o catdlogo pode ser utilizado
para identificar, sistematizar caracteristicas estéticas em diferentes contextos de design
de jogos digitais. Trata-se de uma prova de conceito, na qual, em vez de aplicd-lo
diretamente em um processo de desenvolvimento, optou-se por utilizd-lo na andlise de
jogos ja prontos. Essa escolha ndo tem a finalidade de avaliar a totalidade das obras em
si, mas sim de ilustrar o potencial do catdlogo para revelar possiveis falhas ou lacunas na
operacionalizacdo de qualidades estéticas. Assim, a demonstra¢ido permite evidenciar a
capacidade do catdlogo de abordar diferentes aspectos de estética.

Como parte da prova de conceito, a Tabela [0 sumariza a distribui¢do de respostas
positivas ("sim") e negativas ("ndo"), para cada questdo do questiondrio aos trés jogos
analisados. Os jogos escolhidos para a prova de conceito foram, Oxenfree (2016), Among
Us (2018) e The Binding of Isaac: Rebirth (2014).

Cada jogo foi analisado individualmente por um unico pesquisador, explorando os
padrdes identificados nas respostas e sua relagdo com as caracteristicas estéticas
predominantes em cada caso. Os jogos foram selecionados por apresentarem uma
estética relativamente estdvel ao longo da experiéncia, com perspectivas de camera fixas
ou pouco varidveis e poucas alteracdes significativas em seus elementos visuais e
sonoros. Essa selecdo considerou ainda a diversidade de géneros e a contemporaneidade
das produgdes, buscando abranger diferentes abordagens estéticas caracteristicas dos
jogos digitais atuais, sem privilegiar vertentes especificas. A opg¢do por titulos
relativamente recentes, permitindo uma andlise mais alinhada com as discussdes e
técnicas contemporaneas sobre estética digital. Essa escolha possibilita capturar uma
visdo representativa de suas qualidades de estética por meio de um nidmero reduzido de
imagens, tornando a andlise mais objetiva e compardvel. Essa prova de conceito permite
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Tabela 10: Respostas das questdes do catalogo referente a os 3 jogos analisados

1D Jogol | Jogo2 | Jogo3 ID Jogol | Jogo2 | Jogo3 1D Jogol | Jogo2 | Jogo3 ID Jogol | Jogo2 | Jogo3
Q001 | Sim Sim Sim | Q051 Sim Nao Niao | Q101 | Sim Sim Sim | QI51 | Sim Sim Sim
Q002 | Sim Nio Sim | Q052 | Sim Nio Nio | Q102 | Nao Nio Sim | QI52 | Sim Sim Sim
Q003 | Nao Sim Sim | Q053 Sim Nao Sim | Q103 | Nao Sim Sim | Q153 Sim Nao Sim
Q004 | Sim Sim Sim | Q054 Sim Nao Nao | Q104 | Sim Sim Sim | Q154 Sim Sim Sim
Q005 | Sim Nao Sim | Q055 | Sim Sim Sim | QI05 | Sim Sim Sim | QI55 | Sim Sim Sim
Q006 | Sim Sim Nao | Q056 | Sim Sim Sim | Q106 | Sim Nio Sim | QI56 | Sim Sim Sim
Q007 | Sim Sim Sim | Q057 | Sim Sim Sim | Q107 | Nao Sim Nao | Q157 | Sim Sim Sim
Q008 | Sim Nao Sim | Q058 | Sim Nao Sim | QIO8 | Sim Nao Sim | QI58 | Sim Sim Sim
Q009 | Sim Sim Sim | Q059 | Sim Nio Sim | QI09 | Sim Sim Sim | QI59 | Sim Nio Sim
Q010 | Sim Sim Sim | Q060 Sim Nao Sim | Q110 | Sim Nio Sim | Q160 Sim Sim Sim
Q011 Sim Sim Sim | Q061 | Nio Nio Nao | QIIl | Nao Sim Sim | Ql61 Sim Nio Sim
Q012 | Sim Sim Sim | Q062 | Sim Nao Nio | QI12 | Sim Nio Sim | Q162 | Sim Sim Sim
Q013 | Sim Nio Nao | Q063 | Sim Nao Sim | QII3 | Sim Sim Sim | Q163 | Sim Nao Sim
Q014 | Sim Sim Nao | Q064 | Sim Sim Sim | QIl14 | Sim Sim Sim | Q164 | Sim Sim Sim
Q015 | Sim Nio Sim | Q065 | Sim Sim Sim | QII5S | Sim Sim Sim | QI65 | Sim Sim Sim
Q016 Sim Niao Sim | Q066 Sim Nao Nao | QI16 Sim Niao Sim | Q166 Sim Sim Sim
Q017 Sim Sim Nao | Q067 Sim Nao Sim | QI17 Sim Sim Sim | Q167 Sim Sim Nao
Q018 | Sim Nao Nao | Q068 | Nao Sim Sim | QII8 | Sim Sim Sim | QI68 | Sim Sim Sim
Q019 | Sim Sim Sim | Q069 | Nao Nao Sim | QII9 | Sim Nio Sim | QI69 | Sim Sim Sim
Q020 | Sim Sim Sim | Q070 | Sim Sim Sim | QI20 | Sim Nio Sim | Q170 | Sim Nio Sim
Q021 | Sim Sim Sim | Q071 | Nao Sim Niao | QI21 | Sim Sim Sim | Q171 Sim Nao Sim
Q022 | Naio Nao Nao | Q072 Sim Nao Sim | Q122 Sim Niao Nao | Q172 Sim Sim Sim
Q023 Sim Niao Sim | Q073 Sim Sim Sim | Q123 Sim Sim Sim | Q173 Sim Sim Niao
Q024 | Sim Sim Sim | Q074 Sim Sim Sim | QI24 | Sim Sim Sim | Q174 | Nio Sim Sim
Q025 | Sim Sim Sim | Q075 | Sim Sim Sim | QI25 | Sim Nio Sim | QI75 | Sim Sim Sim
Q026 | Sim Nio Sim | Q076 | Sim Nao Sim | QI26 | Sim Sim Sim | Q176 | Sim Nao Sim
Q027 | Nao Niao Nao | Q077 Sim Nao Nao | QI27 Sim Niao Sim | Q177 Sim Sim Sim
Q028 | Sim Nao Nao | Q078 | Sim Sim Sim | QI28 | Sim Nao Sim | QI78 | Sim Sim Sim
Q029 Sim Sim Sim | Q079 Sim Nao Sim | QI29 | Nio Nao Sim | Q179 Sim Sim Sim
Q030 | Sim Nao Sim | Q080 Sim Sim Nao | Q130 | Sim Sim Nao | Q180 Sim Nao Sim
Q031 Sim Sim Sim | Q081 | Nao Sim Sim | QI31 Sim Sim Sim | QI81 Sim Sim Sim
Q032 | Nao Sim Sim | Q082 | Nao Sim Sim | QI32 | Nao Sim Sim | QI82 | Sim Sim Sim
Q033 | Nao Sim Nao | Q083 | Sim Sim Sim | QI33 | Nao Nio Sim | QI83 | Sim Sim Nio
Q034 | Sim Sim Sim | Q084 | Sim Sim Sim | QI34 | Sim Sim Sim | QI84 | Sim Nao Sim
Q035 | Sim Sim Sim | Q085 | Sim Nio Nio | QI35 | Nao Sim Sim | QI85 | Nao Nio Sim
Q036 | Sim Sim Sim | Q086 | Sim Sim Sim | QI36 | Nio Sim Sim | QI86 | Sim Nio Sim
Q037 Sim Sim Sim | Q087 Sim Nao Sim | QI37 Sim Nao Sim | QI87 | Nio Nao Sim
Q038 | Sim Sim Sim | Q088 | Sim Sim Sim | QI38 | Sim Nao Sim | QI88 | Sim Sim Sim
Q039 | Sim Sim Sim | Q089 | Sim Sim Sim | QI39 | Sim Sim Sim | QI89 | Nao Sim Sim
Q040 | Sim Sim Sim | Q090 | Sim Nao Sim | QI40 | Sim Sim Nao | Q190 | Sim Sim Sim
Q041 | Sim Nao Sim | Q091 Sim Sim Niao | QI41 | Sim Sim Sim | QI91 Sim Sim Sim
Q042 | Nao Nao Sim | Q092 | Nio Nao Sim | Ql42 Sim Nao Sim | Q192 Sim Sim Sim
Q043 Sim Nao Nao | Q093 | Nao Sim Sim | QI43 | Nao Sim Sim | Q193 | Nio Nao Sim
Q044 | Sim Nio Nao | Q094 | Sim Sim Niao | Ql44 | Sim Sim Sim | Q194 | Sim Nio Sim
Q045 | Sim Sim Sim | Q095 | Sim Nao Sim | QI45 | Nao Sim Sim | QI95 | Nao Nao Nio
Q046 | Sim Sim Sim | Q096 | Nao Sim Sim | QI46 | Sim Sim Sim | Q196 | Sim Nao Sim

Q047 Sim Sim Sim | Q097 Sim Sim Sim | Q147 Sim Niao Nao

Q048 | Nio Nio Sim | Q098 | Sim Sim Sim | QI48 | Sim Nio Sim

Q049 | Sim Nio Sim | Q099 | Nao Sim Sim | QI49 | Sim Sim Sim

Q050 | Sim Sim Sim | Q100 Sim Sim Sim | Q150 | Sim Sim Sim

Fonte: Do autor.

uma compreensao mais aprofundada tanto das potencialidades do catdlogo das questdes,
e também das particularidades de cada titulo avaliado.

4.4.1 Jogo 1 - Oxenfree (2016)

A anilise das respostas das questdes aplicadas a Oxenfree (2016) T revela um jogo cuja
forca estética reside predominantemente em sua narrativa e constru¢do de personagens.
O titulo obteve avaliacdes positivas em quesitos como coeréncia temdtica, profundidade
emocional dos didlogos e integracdo entre mecanicas e historia. A Figura [4 ilustra quatro
momentos distintos do jogo, apresentando também algumas respostas negativas e seus
respectivos codigos de questao.

Icontexto do jogo Oxenfree <https://en.wikipedia.org/wiki/Oxentree>
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Figura 14: Jogo 1 Oxenfree (2016).
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Fonte: Do autor.

As questdes relacionadas a expressividade apresentaram apenas algumas respostas
negativas, especialmente no que se refere a representacdo da emotividade, ou seja,
respostas nao para as questdes do catdlogo, indicando qualidades estéticas que nao foram
plenamente operacionalizadas no jogo. Evidenciada pelas questdes Q022, Q027, Q032 e
Q033 (vide Apéndice I). Essa limitagdo decorre, na maioria, da auséncia de expressoes
faciais, resultante das escolhas estilisticas adotadas pelo jogo (como evidenciado pela
Figura [4 na questao Q069).

As questdes relacionadas a ambientacdo revelaram limitacdes significativas, com
destaque para as respostas negativas nas questdes Q071, Q092, Q093, Q096 e Q099
(vide Apéndice I). Esses resultados indicam que determinadas intera¢des visuais e
sonoras acabam por ofuscar ou interferir na percepcao de elementos mais relevantes para
a experiéncia do jogador(como evidenciado pela Figura 04 na questdo Q071). Além
disso, as questdes Q102, Q103 e Q107 evidenciam a auséncia de sinalizacdes adequadas
para interacGes importantes, comprometendo a clareza do ambiente e dificultando a
orientacdo do jogador no espago do jogo.

N

As questdes relacionadas a usabilidade apresentaram diversas respostas negativas,
especialmente no que se refere a acessibilidade, como evidenciado nas questdes Q129,
Q132, Q133, Q135, Q185, Q187 e Q189 (vide Apéndice I). Essas limitagdes indicam
barreiras para diferentes perfis de usudrios, comprometendo seu alcance. Embora os
didlogos narrados transmitam uma carga emotiva satisfatoria, a dependéncia exclusiva do
audio em inglés e de legendas disponiveis em poucos idiomas (como evidenciado pela
Figura T4 na questdo Q136) restringe significativamente sua acessibilidade e alcance
global, conforme apontado pela resposta negativa da questao Q136.

Esta andlise mostra como decisdes especificas sobre estética, embora coerentes com
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a visdo artistica do jogo, podem inadvertidamente limitar seu potencial de imersdo e
impacto emocional junto a piblicos mais amplos.

4.4.2 Jogo 2 - Among Us (2018)

A andlise das respostas das questdes aplicadas a Among Us (2018) 2 revela um jogo
cuja estética minimalista serve eficientemente a sua proposta de jogabilidade social, mas
com limitacdes significativas. A Figura I3 ilustra quatro momentos distintos do jogo,
apresentando também algumas respostas negativas e seus respectivos codigos de questao.

Figura 15: Jogo 2 Among Us (2018).
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Fonte: Do autor.

As questdes relacionadas a expressividade revelaram diversas respostas negativas, ou
seja, respostas nao para as questdes do catdlogo, indicando qualidades estéticas que ndo
foram plenamente operacionalizadas no jogo, concentradas nas questdes Q005, QO008,
Q013, QO015, Q016, Q023, Q029, Q043 e Q048 (vide Apéndice I). A narrativa explicita é
praticamente inexistente, € os personagens sao apresentados sem profundidade
emocional ou variacdes de comportamento, 0 que compromete o envolvimento narrativo
e a construcao de vinculos significativos com o jogador.

As questdes relacionadas a ambientacdo também apresentaram um ndmero
expressivo de respostas negativas, sobretudo em aspectos ligados a falta de riqueza nas
representacdes dos ambientes e a auséncia de elementos que reforcem a narrativa. Esse
déficit € evidenciado pelas respostas negativas nas questdoes Q063, Q067, Q069, Q077,
QI119, Q122, QI25 e Q127 (vide Apéndice I), indicando uma ambientacdo pouco
expressiva narrativamente

As questdes relacionadas a usabilidade evidenciaram diversas limitagdes na

2contexto do jogo Among Us:<https://pt.wikipedia.org/wiki/Among_Us>
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interface, refletidas nas respostas negativas das questdes Q129, Q142, Q153, Q163,
Q171, Q185, Q186 e Q187 (vide Apéndice I). Os resultados indicam dificuldades na
clareza, organizacdo e eficiéncia dos elementos interativos. Além disso, foram
identificadas falhas de acessibilidade, como a auséncia de opcdes para daltonicos
(aspecto critico, dado que a identificacdo dos personagens depende fortemente do uso de
cores como evidenciado pela Figura I3 na questdo Q193), conforme evidenciado pela
questdo Q137. A customizagdo limitada da interface também contribui para restringir a
adaptacgdo as necessidades dos usudrios.

Contudo, o titulo se destaca positivamente em sua atmosfera sonora, com efeitos de
audio estratégicos que reforcam a tensdo e a jogabilidade, utilizando cores vibrantes e
design limpo evitando informag¢des desnecessarias. Esta andlise demonstra como uma
abordagem estética simplificada pode ser funcional para mecanicas especificas, mas
também como a negligéncia de elementos expressivos e de acessibilidade pode limitar a
experiéncia.

4.4.3 Jogo 3 - The Binding of Isaac: Rebirth (2014)

A anilise de The Binding of Isaac: Rebirth (2014) B revela que o jogo mantém uma
estética visualmente uniforme, desde os menus até as fases. Além disso, oferece boas
opgoes de acessibilidade, como ajustes de dificuldade e controles personalizdveis. A
Figura M@ ilustra quatro momentos distintos do jogo, apresentando também algumas
respostas negativas e seus respectivos codigos de questdo.

Figura 16: Jogo 3 The Binding of Isaac: Rebirth (2014).
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Fonte: Do autor.

As questdes relacionadas a expressividade indicam que, embora o jogo apresente

3contexto do jogo The Binding of Isaac: Rebirth: K<https://en.wikipedia.org/wiki/The_Binding_of
Isaac: Rebirth>

39


https://en.wikipedia.org/wiki/The_Binding_of_Isaac:_Rebirth
https://en.wikipedia.org/wiki/The_Binding_of_Isaac:_Rebirth

uma narrativa curta e eficaz, transmitindo carga emocional por meio de elementos
visuais simples, ele carece de profundidade na constru¢c@o dos personagens. A auséncia
de autenticidade e de vinculos emocionais significativos com o jogador atrapalha o
envolvimento narrativo, como evidenciado pelas respostas negativas nas questdes Q006,
Q013, Q017, Q018, Q022, Q028, Q033, Q043 e Q052 (vide Apéndice I).

As questdes relacionadas a ambientag¢do revelam uma consisténcia visual satisfatoria,
com um estilo uniforme em personagens, cendrios e interfaces. Os personagens
demonstram expressividade efetiva por meio de animagdes simples, sendo facilmente
distinguiveis. No entanto, em certas situagdes, a excessiva aleatoriedade de elementos
visuais e a falta de clareza em itens ou mecanicas especificas podem comprometer a
coesdo ambiental, evidenciado nas respostas negativas as questdes Q071, Q080 e Q090
(vide Apéndice I).

As questdes relacionadas a usabilidade demonstram que o jogo se destaca por
apresentar menus intuitivos € amplas op¢des de customizagdo visual. Embora a
acessibilidade ndo seja plenamente atendida, as respostas negativas sdo pontuais, € 0O
jogo oferece diversas configuragdes que ampliam o acesso a diferentes perfis de
jogadores. Esta andlise demonstra como o jogo prioriza clareza e funcionalidade sem
sacrificar sua identidade visual tnica.

4.4.4 Conclusao e Discussao da Demostraciao

A aplicagdo do catidlogo de questdes mostrou-se promissora para avaliar a
implementagdo de qualidades estéticas em diferentes contextos de desenvolvimento. A
andlise de requisitos trouxe contribui¢cdes relevantes ao apontar aspectos que costumam
receber menos aten¢do no processo criativo, como acessibilidade, coeréncia visual e
harmonia entre narrativa € mecénicas. Os resultados sugerem que mesmo jogos com
identidades visuais s6lidas podem apresentar oportunidades de melhoria quando esses
elementos ndo sdo devidamente explorados durante o desenvolvimento. A abordagem
metodoldgica utilizada parece oferecer caminhos para que desenvolvedores possam
revisitar e aprimorar escolhas de design desde as etapas iniciais de produgdo, com a
variedade de titulos analisados demonstrando o potencial do catdlogo como instrumento
de reflexdo para diferentes contextos de criacdo de jogos.

4.5 Consideracoes Finais do Capitulo

Em sintese, este capitulo apresentou a concep¢do e a estruturacdo do catdlogo de
requisitos ndo funcionais de estética, destacando seus fundamentos tedricos, a aplicacio
do método GQO e a sistematizacdo em trés niveis de abstracdo, que resultaram em um
conjunto de 196 questdes. A descricdo das dimensdes estéticas e sua organizagdo. Como
proximo passo, o capitulo seguinte discute o processo de avaliacdo do catdlogo,
apresentando os procedimentos adotados, os participantes envolvidos e as andlises
realizadas, de modo a avaliar a clareza, a relevancia e a aplicabilidade pratica do artefato
proposto.
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5. avaliacao do Catalogo de Estética

Este capitulo apresenta o processo de avaliagdo do catdlogo de requisitos ndo
funcionais de estética para jogos digitais, descrevendo os procedimentos adotados, os
perfis dos participantes envolvidos e os instrumentos aplicados. Apresentando como
cada um dos trés niveis do catdlogo: metas, questdes e operacionalizacdes, foi avaliado.
Além disso, sdo detalhados os métodos e objetivos da coleta dos dados, que incluem a
participacdo de especialistas em jogos digitais, engenharia de requisitos e estética, bem
como estudantes da drea, garantindo diversidade de perspectivas. O objetivo central
deste capitulo é demonstrar como as respostas contribuiram para avaliar o catdlogo,
ajustando a formulacdo das questdes e demonstrando o potencial de sua utilidade pratica
como ferramenta de apoio ao desenvolvimento de jogos digitais.

5.1 avaliacao do SIG (Primeiro nivel do catalogo)

O SIG foi analisado por meio de entrevistas com seis especialistas em
desenvolvimento de jogos digitais e engenharia de requisitos durante a conferéncia
académica SBGames 2024. Este processo de avaliacdo buscou examinar a estrutura e
completude das qualidades elicitadas do grafo SIG de estética de jogos digitais, com o
proposito de avaliar esses conceitos de estética no desenvolvimento de jogos, € com essa
avaliacdo fazer as mudancas necessdrias e prosseguir com o desenvolvimento do
catdlogo.

Os especialistas foram convidados a compartilhar suas perspectivas sobre o grafo
preliminar, oferecendo sugestdes para possiveis modificacdes, exclusdes ou acréscimos.
Como parte do processo, eles preencheram autoavaliacdes utilizando uma escala Likert
(1 = discordo totalmente a 5 = concordo totalmente) (loshief all, P015), abrangendo trés
dominios relevantes: desenvolvimento de jogos, estética de jogos e engenharia de
requisitos. Em seguida, para os participantes que ndo estavam familiarizados, o
proposito do grafo SIG foi explicado, e cada um dos trés ramos principais do grafo
foram apresentados separadamente durante cerca os participantes analisaram por cerca
de dois minutos, permitindo a coleta de opinides especificas de cada segmento.
Posteriormente, o grafo completo foi exibido e, apds aproximadamente trés minutos de
andlise, foram registradas as opinides sobre sua satisfatoriedade por meio da escala
Likert. A Tabela I sintetiza tanto os resultados da autoavaliacdo dos participantes
quanto as respostas relativas a satisfatoriedade geral do grafo SIG.

A Tabela [ evidencia que o grupo de especialistas apresenta perfis variados em
termos de conhecimento, com niveis elevados em desenvolvimento de jogos
(majoritariamente 4 e 5) e uma distribuicdo intermedidria em estética (entre 2 e 4),
enquanto a engenharia de requisitos mostra discrepancias significativas, indo de 1 a 5.
Essa diversidade de expertises enriquece a andlise, pois permite que o catdlogo seja
avaliado sob diferentes perspectivas, combinando olhares técnicos e criativos. Em
relacdo a satisfatoriedade geral, os resultados foram predominantemente positivos,
concentrando-se na nota 4, com apenas uma avaliacdo mais baixa (3) e uma mais alta
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Tabela 11: Autoavaliacdo e Satisfacdo segundo Especialistas.

Questdes Especialista 1 | Especialista 2 | Especialista 3 | Especialista4 Especialista 5 | Especialista 6
Qual ¢ o seu nivel 3 4 4 4 5 5

de conhecimento em
desenvolvimento de jogos?
Qual é o seu nivel de 3 2 3 3 4 3
conhecimento  em  estética
de jogos?

Qual é o seu nivel de 5 1 1 3 3 4
conhecimento em engenharia de
requisitos?

O catalogo ¢é satisfatério para 4 4 5 4 4 3
sua finalidade?

Fonte: Do autor.

(5), o que indica que, o catdlogo foi percebido como satisfatério para sua finalidade.
Essas opinides validam o grafo, mostrando que, apesar das diferencas de formacgao e
experiéncia entre os especialistas, houve consenso quanto a sua relevancia e
aplicabilidade.

Limitacoes da avaliacao

A principal limitacdo desta fase de avaliacdo reside no nimero reduzido de
especialistas participantes, limitado a seis. Embora esse grupo ofereca uma diversidade
de perfis, abrangendo diferentes niveis de conhecimento em desenvolvimento de jogos,
estética e engenharia de requisitos, o tamanho da amostra compromete a possibilidade de
generalizagdo ampla dos resultados. Em termos metodolégicos, isso significa que os
achados devem ser interpretados com cautela, uma vez que ndo representam de forma
estatisticamente robusta a comunidade de especialistas da drea.

Ainda assim, mesmo com essa limitacdo, a etapa cumpriu um papel importante no
processo de avaliacdo e refinamento do grafo SIG. A interacdo com os especialistas
permitiu identificar pontos fortes e fragilidades do modelo inicial, resultando em ajustes
relevantes, como a revisdo de requisitos e a discussdo sobre a inclusdo da usabilidade
como aspecto estético. Dessa forma, a avaliacdo ndo deve ser compreendida como
definitiva, mas sim como uma amostra relevante que forneceu informacdes para o
aprimoramento do SIG. Em sintese, os resultados obtidos demonstram a satisfatoriedade
e a completude do SIG, também indicam a necessidade de validacdes futuras mais
amplas, com grupos maiores € mais heterogéneos de especialistas.

5.2 avaliacao das Questoes do Catalogo com Especialistas (Segundo nivel do
catalogo)

5.2.1 Planejamento e objetivos do Questionario

O planejamento do estudo visa estabelecer objetivos claros e mensurdveis para a
avaliacdo. O objetivo principal desta etapa € verificar se o conjunto de questdes das
qualidades do catdlogo representa adequadamente os desafios e os aspectos de estética
relevantes enfrentados pelas diferentes dareas envolvidas no desenvolvimento de jogos
digitais. Assim, o objetivo do questiondrio pode ser resumido como:
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"avaliar a relevancia, abrangéncia e adequacdo das questoes do catdlogo para
abordar os aspectos de estética em jogos digitais e sua relacdo com as demais dreas da
estética."

Para responder a essa questdo, o estudo foi planejado considerando um perfil
especifico de participantes: especialistas de diversas dreas diretamente envolvidas na
criacdo de jogos que estdo relacionados com a estética. Esta diversidade visa assegurar
que a avaliacdo do catdlogo considere perspectivas especificas das variadas dreas da
estética, garantindo assim uma avaliacdo aprofundada, porém quando unidas contemple
a visdo abrangente do catdlogo.

O questiondrio estruturado para a avaliacdo foi cuidadosamente elaborado com o
propésito de contemplar todas as 196 questdes do catdlogo, que estdo orientadas para
auxiliar o aprimoramento de qualidades de estética em jogos digitais. As perguntas
foram direcionadas ao perfil dos participantes, buscando capturar informagdes
especificas das dareas de especializacdo de cada um. Dessa forma, cada especialista é
presentado a um segmento do catdlogo pertinente a sua area de conhecimento, o que
promove uma coleta de percepcdes aprofundada e contextualizada.

Além disso, espera-se que as respostas desse questiondrio possam indicar possiveis
ajustes, melhorias ou comentdrios necessarios para indicar possiveis pontos de
refinamento para o catdlogo.

O funcionamento do questiondrio segue uma légica sequencial composta por seis
etapas fundamentais:

1. Apresentacdo: os participantes iniciam a experiéncia com uma autoavaliacio,
permitindo tragar um perfil técnico autoavaliativo de cada respondente.

2. Selecao: o participante escolhe a competéncia que mais se aproxima de sua drea de
atuacdo, revelando a sua especialidade.

3. Direcionamento: com base na selecio anterior, o sistema encaminha o participante
a uma sec¢do especifica do questiondrio, alinhada a competéncia definida.

4. Apresentacao: sdo exibidas imagens que representam grupos de questoes extraidas
do catdlogo, segmentado pelos dominios vinculadas a respectiva qualidade estética.

5. Coleta de dados: apds cada imagem, o participante responde a duas perguntas
estruturadas uma de multipla escolha sobre competéncias relacionadas ao contetido
apresentado e outra em texto livre sobre a adequagao e satisfatoriedade das questoes
a qualidade estética associada.

6. Encerramento: apds concluir uma secdo, o participante pode finalizar o
questiondrio ou optar por responder outras competéncias, ampliando sua
contribuicdo interdisciplinar.

Estrutura Geral do Questionario

O questionério foi direcionado a especialistas das dreas de engenharia de requisitos e
jogos digitais, com &nfase na participacdo de profissionais com foco em algum ramo da
estética.
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Ele foi criado e aplicado de forma virtual, permitindo que especialistas de diversas
localizagdes participassem. O periodo de coleta de dados durou aproximadamente dois
meses, durante os quais o questiondrio foi ativamente divulgado em canais digitais de
grupos de especialistas e também enviado diretamente a colegas de profissdo que atendiam
ao perfil de participante desejado.

A metodologia de aplicagdo foi estruturada para otimizar a coleta de dados de cada
especialista. Em vez de expor os participantes a todas as 196 questdes do catalogo, a
aplicacao seguiu um fluxo dindmico em seis etapas.

O questiondrio inicia-se com uma secao de autoavaliacdo, na qual os participantes
indicam, por meio de uma escala Likert (loshief all, DOTY), de 1 a 5, seus niveis de
familiaridade com trés principais dominios sendo 1 equivalente a pouco
conhecimento/familiaridade e 5 a muito conhecimento/familiaridade. As perguntas
apresentadas foram:

* Como vocé avalia sua familiaridade/conhecimento sobre desenvolvimento de jogos
digitais?

* Como vocé avalia sua familiaridade/conhecimento sobre engenharia de requisitos?

 Como vocé avalia sua familiaridade/conhecimento sobre desenvolvimento da
estética em jogos digitais?

Na sequéncia, o participante responde a pergunta: Qual das seguintes competéncias

mais se assemelha com sua area de atuaciao ou especialidade?

As opgoes disponiveis sao:

» Grafico / Arte visual desenvolvimento dos elementos visuais do jogo

* Som / Musica desenvolvimento dos elementos sonoros do jogo

* Jogabilidade / Game Design interatividade com o jogo e mecanicas de jogo
e Interface / IHC desenvolvimento dos menus, HUD e usabilidade

* Ambientacdo desenvolvimento de atmosfera e ambientes coeso com o contexto
unico do mundo do jogo

* Enredo (roteiristas/cinema) desenvolvimento narrativo e envolvimento emocional
* Personas (roteiristas/psicélogos) construcdo e desenvolvimento de personagens €

envolvimento emocional

Essa selecdao direciona o participante a uma secdo especifica do questiondrio, que
apresenta as devidas questdes do catdlogo associadas a sua especialidade. As qualidades
estéticas foram distribuidas por competéncia da seguinte forma:

e Grafico / Arte visual: vistosidade, interatividade, detalhabilidade, narratividade,
consisténcia, claridade.
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* Som / Musica: sonoridade, detalhabilidade.

» Jogabilidade / Game Design: interatividade, narratividade, sincronibilidade
emocional, responsividade, intuitividade.

* Interface / IHC: acessibilidade, responsividade, intuitividade, customizabilidade,
consisténcia, claridade.

* Ambientacao: sonoridade, detalhabilidade, narratividade.

* Enredo (roteiristas/cinema): sincronibilidade emocional, variabilidade
emocional, autenticidade.

* Personas (roteiristas/psicologos): identificabilidade, profundidade emocional,
autenticidade.

Essas qualidades se cruzam em algumas competéncias, permitindo anélises
comparativas sobre a contribuicio de cada domino, a estrutura segmentada do
questiondrio, somada a repeticdo controlada das perguntas, viabiliza uma coleta
multidimensional e alinhada ao escopo técnico de cada especialista.

Em cada secdo, o participante € exposto a grupos de perguntas do catdlogo,
apresentados sob a forma de imagens. cada imagem apresenta um conjunto de questdes
associadas a os dominios de cada qualidade especifica, direcionada através da selecao de
competéncia.

Ap0s cada imagem, sdo aplicadas duas perguntas recorrentes e estruturais:

1. Considerando o conteido da figura, selecione uma ou mais dreas de
competéncia nas quais vocé entende que a figura se enquadra. essa pergunta
coleta a percepg¢do do participante sobre as dreas temadticas cobertas pelo grupo de
questdes apresentado. ela é respondida por multipla escolha entre as seguintes
opgoes: grafico / arte visual, som / musica, jogabilidade / game design, interface /
ihc, ambientacdo, enredo / histéria, personas e outros (com campo livre para
descricdo personalizada). ndo h4 limite para o nimero de competéncias
selecionadas.

2. As perguntas da imagem anterior ajudam um desenvolvedor a aprimorar a
qualidade de [nome e descricio da qualidade]? Se niao concorda, por favor,
explique o por qué. essa pergunta busca avaliar a clareza e efetividade do grupo
de questdes quanto a sua relacdo com a satisfatoriedade das questdes do catalogo
relacionadas a qualidade estética apresentada. o participante pode concordar ou
discordar livremente, justificando sua resposta com argumentos e observacdes em
campo aberto.

Ap6s concluir sua secdo inicial, o participante pode optar por finalizar o questionario
ou selecionar outra especialidade, podendo oferecer contribui¢des interdisciplinares
conforme sua experiéncia.
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As respostas coletadas por meio dessas perguntas buscam alcangar esse objetivo ao
fornecer informacdes qualitativas sobre a percepcao dos especialistas acerca da eficicia
das questdes do catdlogo. Para a andlise dessas respostas, foram consideradas métricas
qualitativas, como comentérios e sugestdes de melhorias, por meio de perguntas abertas
segmentadas para cada dominio da qualidade estética apresentada, contendo as questdes
do catdlogo. Essa abordagem permite identificar os pontos especificos que podem
demandar ajustes, refinamentos ou complementag¢des no catalogo.

5.2.2 Resultados - Percepcoes dos Especialistas de Engenharia de Requisitos e Jogos
digitais

5.2.2.1 Autoavaliaciao

Na primeira etapa de autoavaliacdo dos participantes, os especialistas responderam a
3 perguntas no formato da escala Likert, de 1 a 5(loshief all, POTS), em que 1 representa
pouco conhecimento/familiaridade e 5 representa muito conhecimento/familiaridade.
Que mensuram seu nivel de conhecimento das areas relacionadas.

As respostas estdo organizadas na Tabela M2, apresentando, respectivamente, a
autoavaliacdo de cada especialista em relacdo as trés dimensdes mencionadas.

Tabela 12: Autoavalia¢do dos especialistas quanto a familiaridade em trés dimensdes

Especialista | Jogos Digitais | Engenharia de Requisitos | Estética em Jogos Digitais
Especialista 1 4 1 3

Especialista 2
Especialista 3
Especialista 4
Especialista 5
Especialista 6
Especialista 7
Especialista 8
Especialista 9
Especialista 10
Especialista 11

[SIRVARVAR IR F TN N NN
W ||| ] | NN
| | W =] W] W] —| | &

Fonte: Do autor.

A andlise da Tabela I de autoavaliacdo e de habilidades dos especialistas oferece
informacdes importantes sobre os participantes envolvidos na avaliacdo do catdlogo.
Observa-se que a maioria dos especialistas possui maior familiaridade com o campo dos
jogos digitais e engenharia de requisitos do que com a estética especifica de jogos
digitais. Este perfil dos participantes possivelmente impactou essa disparidade. Pois a
divisdo entre especialistas em jogos e em engenharia de requisitos € relevante porque,
aparentemente, a drea de Engenharia de Requisitos de forma geral dialoga pouco com
dominios subjetivos como a estética em jogos digitais. Este fato pode ter contribuido
para a observada variacdo nesse ponto, mas € valido ressaltar que hd notas de
autoavaliacOes altas e baixas em todas as questdes, inclusive com participantes com
autoavaliacdo alta nas 3 dreas, refletindo a diversidade de perspectivas.

Na segunda etapa de autoavaliag@o, os participantes responderam a duas questdes
adicionais com o objetivo de identificar suas especialidades e formacdes
académico-profissionais. As perguntas foram:

* Qual a sua maior especialidade dentre as opcdes jogos digitais e engenharia de
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requisitos?
* Responda também qual € sua formacao / trabalho?
As respostas estdo organizadas na Tabela I3, apresentando, respectivamente, a

especialidade declarada por cada especialista dentre as 2 opcdes e sua formacdo ou
atuacao profissional na forma de pergunta aberta.

Tabela 13: Especialidade e formacao/trabalho dos especialistas

Especialista Especialidade Formacao / Trabalho

Especialista 1 Jogos digitais Pés-graduando em SI, graduado em Jogos Digitais
Especialista 2 Jogos digitais Designer de jogos

Especialista 3 Jogos digitais Tecnélogo em Jogos Digitais

Especialista 4 | Engenharia de requisitos | Doutorado em Engenharia de Software
Especialista 5 | Engenharia de requisitos | Docente universitdrio

Especialista 6 | Engenharia de requisitos | Engenharia de software / Docente
Especialista 7 | Engenharia de requisitos | Professor / Doutorado completo
Especialista 8 | Engenharia de requisitos | Pesquisador em Engenharia de Requisitos

Especialista 9 Jogos digitais Tecndlogo em Sistemas para Internet, desenvolve
jogos educacionais em Unity

Especialista 10 Jogos digitais Estudante de PhD com foco em Jogos Digitais

Especialista 11 Jogos digitais Sistemas de Informacéio

Fonte: Do autor.

A andlise da tabela [3 revela uma equipe de especialistas com formag¢des variadas.
Entre os profissionais de jogos digitais, hd desde graduados e tecndlogos até estudantes
de doutorado, trazendo uma diversidade de experi€ncias académicas e praticas. Por
exemplo, especialistas 1, 2, 3,9, 10 e 11 atuam na area de jogos digitais, com formacdes
que incluem graduacdo, pds-graduacdo e atuacdo em desenvolvimento de jogos ou
pesquisa avancada. Por outro lado, os especialistas em engenharia de requisitos
apresentam trajetorias académicas mais formais, com doutorado, pesquisa € atuacao
docente. Essa mistura de contextos técnicos e criativos favorece uma abordagem
multidisciplinar na avaliacdo do catdlogo, enriquecendo as avaliagdes por diferentes
perspectivas, embora também ressalte a necessidade de alinhamento de conhecimentos
especificos em estética de jogos.

5.2.2.2 Selecio de Competéncias

Na etapa seguinte, os especialistas foram orientados a selecionar, dentre um conjunto
de opgdes, a competéncia que melhor representava sua drea de especialidade. Essa é
escolha que direciona participante as questdes das qualidades mais relevantes ao seu
conhecimento especifico.

A Tabela [[4 apresenta a escolha realizada por cada especialista.

Selecao de competéncia pelos especialistas revela uma distribuicdo assimétrica na
selecdo de competéncias dos participantes, com notdria concentragdo em game design.
Especificamente, cinco participantes (Especialistas 1, 3, 6, 9 e 10) abordaram
Jogabilidade / Game Design, evidenciando a centralidade desse dominio entre os
participantes. Em contraste, as demais competéncias registraram apenas um participante
cada.
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Tabela 14: Selecao de competéncia pelos especialistas

Especialista | Competéncia Selecionada

Especialista 1 | Jogabilidade / Game Design Interatividade com o jogo e mecénicas de jogo

Especialista 2 | Gréfico / Arte visual Desenvolvimento dos elementos visuais do jogo

Especialista 3 | Jogabilidade / Game Design Interatividade com o jogo e mecanicas de jogo

Especialista 4 | Personas (roteiristas/psic6logos) Construgio e desenvolvimento de personagens e envolvimento emocional
Especialista 5 | Ambientacdo Desenvolvimento de atmosfera e ambientes coesos com o contexto tinico do mundo do jogo
Especialista 6 | Jogabilidade / Game Design Interatividade com o jogo e mecanicas de jogo

Especialista 7 | Enredo (roteiristas/cinema) Desenvolvimento narrativo e envolvimento emocional

Especialista 8 | Interface / IHC Desenvolvimento dos menus, HUD e usabilidade

Especialista 9 | Jogabilidade / Game Design Interatividade com o jogo e mecanicas de jogo
Especialista 10 | Jogabilidade / Game Design Interatividade com o jogo e mecénicas de jogo
Especialista 11 | Som / musica Desenvolvimento dos elementos sonoros do jogo

Fonte: Do autor.

Essa disparidade na distribui¢do amostral por dreas de especialidade implica que as
avaliagdes das questdes relacionadas diretamente ao game design beneficiam-se de uma
base de respostas mais plural. Contudo, € importante ressaltar que essa assimetria nao
significa que a avaliacdo das demais qualidades estéticas tenha necessariamente apenas
uma resposta. Pois algumas qualidades ndo foram apresentadas exclusivamente a apenas
um segmento da selecdo de competéncia.

5.2.2.3 Avaliacao das Questoes do Catalogo

A seguir, serdo apresentadas as contribuicdes dos especialistas que participaram do
processo de avaliacdo do catdlogo. A anélise foi conduzida de forma estruturada, levando
em considerac¢do as diferentes qualidades estéticas abordadas, as quais foram direcionadas
aos especialistas conforme suas dreas de especializacdo previamente selecionadas.

Para cada uma dessas qualidades, serdo listados os dominios especificos relacionados
e as questdes do catdlogo que os especialistas assinalaram durante a avaliacdo. Essa
abordagem permite evidenciar as perspectivas distintas e o grau de concordancia entre os
participantes em relacdo aos segmentos do catdlogo.

Além disso, sempre que houver discordancias, questionamentos ou comentarios
relevantes feitos pelos especialistas acerca do contetido, estas serdo transcritas de forma
direta, a fim de fornecer uma visao transparente sobre as observacdes dos participantes.

O formato de apresentacdo nesta subsecdo seguird uma estrutura por qualidade
estética, apresentando os participantes direcionados a determinada qualidade, os
dominios relacionados bem como os indices numéricos das questdes, seguidos das
competéncias relacionadas que foram selecionadas pelos participantes, e, por fim, as
discordancias ou comentdrios especificos.

Qualidade: Identificabilidade (Q001 a Q013) Participante: Especialista 4

* Dominio "avatar": O participante selecionou Enredo / Histdria e Personas.

* Dominio "personagens": Os pontos relevantes selecionados foram Som / musica,
Ambientagdo e Enredo / Histdria.

e Dominio "narrativa": O participante escolheu Som / musica, Ambientac¢do, Enredo
/ Histoéria e Personas.
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Discordancias reportadas: Nenhuma.

Qualidade: Profundidade Emocional (Q014 a Q026) Participante: Especialista 4

* Dominio "ambiente": O participante selecionou Gréfico / Arte visual, Som /
musica, Jogabilidade / Game Design, Ambienta¢do e Enredo / Historia.

* Dominio "personagens": Os aspectos escolhidos foram Grafico / Arte visual,
Jogabilidade / Game Design, Enredo / Historia e Personas.

* Dominio "narrativa": Selecionou-se Jogabilidade / Game Design, Enredo / Historia
e Personas.

Discordancias reportadas: Nenhuma.

Qualidade: Autenticidade (Q027 a Q037) Participantes: Especialistas 4 e 7

* Dominio "Avatar": Ambos os participantes selecionaram Grafico / Arte visual, Som
/ musica, Enredo / Histéria e Personas. O Especialista 7 adicionalmente escolheu
Jogabilidade / Game Design, Interface / IHC e Ambientagio.

e Dominio "Personagens": Houve consenso entre os participantes ao selecionar
Grifico / Arte visual, Som / miusica, Jogabilidade / Game Design, Enredo /
Histéria e Personas. O Especialista 7 também escolheu Interface / IHC e
Ambientacdo.

Discordancias reportadas: O Especialista 7 apontou que os itens Q027 e Q032 ndo se
relacionam com autenticidade, sugerindo uma possivel reformulacio das questdes.

Qualidade: Sincronibilidade Emocional (Q038 a Q048) Participantes: Especialistas
1,3,6,7,9,10e 11

e Dominio "ambiente": A maioria dos participantes (7 de 7) selecionou Grafico /
Arte visual, Som / musica e Ambientacio como elementos cruciais para a
sincronibilidade emocional do ambiente. Enredo / Histéria também foi
frequentemente selecionado (4 de 7), com algumas meng¢des a Interface / THC,
Jogabilidade / Game Design e level design.

* Dominio "personagens": Gréfico / Arte visual (6 de 7) e Enredo / Histéria (6 de 7)
foram consistentemente escolhidos, seguidos por Personas (4 de 7). Outros
elementos como Som / musica, Jogabilidade / Game Design, Interface / IHC e
Ambientacdo também foram selecionados por alguns participantes.

* Dominio "avatar": Gréafico / Arte visual (7 de 7) e Enredo / Histéria (5 de 7) se
destacaram. Som / musica, Jogabilidade / Game Design, Interface / IHC e Personas
foram frequentemente selecionados por diversos participantes.

Discordancias reportadas: O Especialista 1 fez a ressalva "Sim a certo nivel", indicando
uma percep¢ao matizada sobre a sincronibilidade emocional.

Qualidade: Variabilidade Emocional (Q049 a Q061) Participante: Especialista 7
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* Dominio "Avatar": O participante selecionou Grafico / Arte visual, Jogabilidade /
Game Design, Interface / IHC, Enredo / Histdria e Personas.

* Dominio "Personagens": Escolheu Grafico / Arte visual, Jogabilidade / Game
Design, Interface / IHC, Enredo / Histéria e Personas.

* Dominio "narrativa": Selecionou Gréfico / Arte visual, Som / musica, Jogabilidade
/ Game Design, Interface / IHC, Ambientacao, Enredo / Histdria e Personas.
Discordancias reportadas: Nenhuma.
Qualidade: Detalhabilidade (Q062 a Q073) Participantes: Especialistas 2, 5e 11
* Dominio "Ambiente": Grafico / Arte visual foi a categoria mais selecionada (3 de
3), com Ambientacdo e Interface / ITHC também escolhidas.

* Dominio "personagens": Grafico / Arte visual (2 de 3), Enredo / Histéria (2 de 3) e
Personas (2 de 3) foram frequentemente selecionadas.

* Dominio "Efeitos visuais e sonoros": Grafico / Arte visual (2 de 3) e Ambientacao
(2 de 3) foram as categorias mais relevantes escolhidas.
Discordancias reportadas: Nenhuma.
Qualidade: Vistosidade (Q074 a Q088) Participantes: Especialistas 2, 5e 11
e Dominio "Ambiente": Grafico / Arte visual (3 de 3) foi unanimemente selecionado,
seguida por Ambientagao (2 de 3) e Interface / IHC (2 de 3).

* Dominio "Personagens": Grafico / Arte visual (2 de 3), Jogabilidade / Game Design
(2 de 3), Enredo / Histéria (2 de 3) e Personas (2 de 3) foram as categorias mais
escolhidas.

* Dominio "Interface": Gréfico / Arte visual (2 de 3) e Ambientacdo (2 de 3) foram
proeminentes selecionadas.
Discordancias reportadas: Nenhuma.
Qualidade: Sonoridade (Q089 a Q0103) Participantes: Especialistas 5 e 11
* Dominio "Efeitos sonoros": Ambos os participantes selecionaram Som / musica e
Ambientacdo.

* Dominio "Trilha sonora": Ambos escolheram Som / musica e Ambienta¢do, com o
Especialista 11 também selecionando Enredo / Historia.

* Dominio "Feedback sonoro": Ambos selecionaram Som / musica e Jogabilidade /
Game Design, com o Especialista 11 adicionando Interface / IHC.

50



Discordancias reportadas: Nenhuma.

Qualidade: Interatividade (Q104 a Q116) Participantes: Especialistas 1, 2, 3, 6, 9, 10
ell

* Dominio "Ambiente": Jogabilidade / Game Design (6 de 7) e Interface / IHC (4
de 7) foram as categorias mais selecionadas, com Gréfico / Arte visual (4 de 7) e
Ambientagdo (4 de 7) também sendo frequentemente escolhidas.

* Dominio "Objetos": Jogabilidade / Game Design (7 de 7) e Interface / IHC (6 de 7)
foram unanimemente ou quase unanimemente selecionadas, seguidas por Grafico /
Arte visual (5 de 7) e Som / musica (4 de 7).

* Dominio "Multijogador": Jogabilidade / Game Design (7 de 7) e Interface / IHC (6
de 7) foram os aspectos mais recorrentes escolhidos, com Gréafico / Arte visual (4
de 7) e Som / musica (4 de 7) também sendo relevantes. A Programacao (redes e
afins) foi selecionada por dois participantes.

Discordancias reportadas: O Especialista 11 sugeriu uma reformulagdo da questdao Q116,
que trata da sabotagem no progresso de outros jogadores, para considerar a
intencionalidade do design do jogo.

Qualidade: Narratividade (Q117 a Q128) Participantes: Especialistas 1, 2, 3, 5, 6, 9,
10e 11

* Dominio "ambiente": Ambientacdo (7 de 8) e Enredo / Histéria (6 de 8) foram
amplamente reconhecidas como cruciais selecionadas, seguidas por Gréfico / Arte
visual (6 de 8).

* Dominio "objetos": Grafico / Arte visual (6 de 8), Interface / IHC (6 de 8),
Ambientacdo (7 de 8) e Enredo / Histéria (6 de 8) foram os aspectos mais
escolhidos pelos participantes.

* Dominio "didlogo": Enredo / Histéria (8 de 8) foi unanimemente selecionada,
seguida por Ambientagdo (7 de 8) e Som / miusica (6 de 8). Gréafico / Arte visual,
Interface / IHC e Personas também foram frequentemente selecionadas.

Discordancias reportadas: O Especialista 1 questionou se o conceito de didlogo representa
por si sé um enredo. O Especialista 10 sugeriu a reformulacdo da questdao Q127, indicando
que o dudio sonorizado nem sempre € necessario para apresentar didlogos.

Qualidade: Acessibilidade (Q129 a Q140) Participante: Especialista 8

* Dominio "Interface visual": O participante selecionou Jogabilidade / Game Design
e Interface / THC.

* Dominio "feedback sonoro": Escolheu Som / musica e Jogabilidade / Game Design.

* Dominio "ambiente": Selecionou Grafico / Arte visual, Jogabilidade / Game Design
e Interface / THC.
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Discordancias reportadas: O participante salientou a falta da especificacdo do dispositivo
a ser usado, o que impede uma avaliacdo completa da acessibilidade.

Qualidade: Claridade (Q141 a Q149) Participantes: Especialistas 2 e 8

* Dominio "interface": O Especialista 2 selecionou Grafico / Arte visual, Som /
musica, Jogabilidade / Game Design e Interface / IHC, enquanto o Especialista 8
escolheu Jogabilidade / Game Design e Enredo / Histéria.

* Dominio "mecanicas": O Especialista 2 selecionou Gréafico / Arte visual,
Jogabilidade / Game Design e Interface / IHC, e o Especialista 8 escolheu
Jogabilidade / Game Design e Enredo / Historia.

Discordancias reportadas: Nenhuma.

Qualidade: Responsividade (Q150 a Q162) Participantes: Especialistas 1, 3, 6, 8, 9,
10e 11

e Dominio "Interface": Interface / IHC (7 de 7) foi unanimemente selecionada,
seguida por Jogabilidade / Game Design (5 de 7) e Grafico / Arte visual (5 de 7).

* Dominio "mecanicas": Jogabilidade / Game Design (7 de 7) e Interface / IHC (6 de
7) foram as categorias mais escolhidas.

* Dominio "controles": Jogabilidade / Game Design (7 de 7) foi o aspecto mais
relevante selecionado, com Grafico / Arte visual (5 de 7), Som / musica (5de 7) e
Interface / IHC (5 de 7) também sendo frequentemente escolhidos.

Discordancias reportadas: O Especialista 1 afirmou que a velocidade e precisdo das
respostas, e ndo o puro feedback, aumentam a qualidade da interacao.

Qualidade: Consisténcia (Q163 a Q170) Participantes: Especialistas 2 e 8

* Dominio "interface": O Especialista 2 selecionou Grafico / Arte visual, Som /
musica e Interface / IHC, enquanto o Especialista 8 escolheu Jogabilidade / Game
Design e Ambientacao.

* Dominio "mecanicas": O Especialista 2 selecionou Grafico / Arte visual, Som /
musica, Jogabilidade / Game Design e Interface / IHC, e o Especialista 8 escolheu
Som / musica e Jogabilidade / Game Design.

Discordancias reportadas: Nenhuma.
Qualidade: Intuitividade (Q171 a Q184) Participantes: Especialistas 1, 3,6, 8,9, 10 e
11

e Dominio "interface": Interface / IHC (6 de 7) e Som / musica (6 de 7) foram
consistentemente selecionadas, com Gréfico / Arte visual (4 de 7) e Jogabilidade /
Game Design (3 de 7) também sendo relevantes. O Especialista 8 ndo forneceu
respostas para este dominio.
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* Dominio "mecanicas": Grafico / Arte visual (6 de 7) e Jogabilidade / Game Design
(5 de 7) foram as categorias mais escolhidas. Outros aspectos como Som / musica,
Interface / IHC, Ambientacao, Enredo / Histéria e Personas também apareceram.
O Especialista 8 ndo forneceu respostas para este dominio.

* Dominio "controle": Gréfico / Arte visual (6 de 7) e Jogabilidade / Game Design
(6 de 7) foram amplamente reconhecidas, seguidas por Som / musica (6 de 7) e
Interface / IHC (5 de 7). O Especialista 8 ndo forneceu respostas para este dominio.

Discordancias reportadas: O Especialista 1 expressou incerteza, sentindo que "parece
faltar algo"ou que a contribuicdo € "indireta". O Especialista 10 sugeriu a adi¢do de
opgoes de acessibilidade, como ajuste de tamanho e cores.

Qualidade: Customizabilidade (Q0185 a Q196) Participante: Especialista 8

* Dominio "Interface": O participante selecionou Grafico / Arte visual e
Ambientacdo.

* Dominio "controles": Escolheu Jogabilidade / Game Design e Interface / THC.

* Dominio "ambiente": Selecionou Gréfico / Arte visual e Ambientagao.

Discordancias reportadas: Nenhuma.
5.2.2.4 Anailise dos Resultados

A avaliagdo realizada com os especialistas revelou uma forte concordancia quanto ao
conteido do catdlogo de requisitos de estética para jogos digitais devido ao baixo
numero de objecdes quanto ao contetido e completude das questdes, o que refor¢a sua
consisténcia e utilidade potencial. Os especialistas, de diferentes areas, também
apresentaram poucas objecdes sobre o objetivo das qualidades apresentadas, indicando
que as categorias e questdes propostas aparentemente sdo adequadas para contemplar os
aspectos relevantes da estética em jogos digitais.

Também foram coletados dados valiosos que apontam a correlacdo entre as
competéncias relacionadas a estéticas indicadas e os diferentes dominios de cada
qualidade estética proposta.

Apesar de algumas discordancias pontuais, elas sdo valiosas por indicarem pontos
que podem ser revisados ou aprofundados em trabalhos futuros e refinamentos. Porém,
algumas questdes foram avaliadas por apenas um participante, 0 que aponta para a
necessidade de ampliar o nimero de especialistas envolvidos, especialmente em
dominios com menor participagdo, garantindo uma avalia¢do confidvel. Por outro lado, a
participacdo de pelo menos um especialista de cada drea garantiu a cobertura de todas as
196 questdes, assegurando que o catdlogo seja completo e representativo.

Esses resultados levam a conclusdo de que o catdlogo, avaliado por especialistas de
areas distintas, apresenta potencial para contribuir com o desenvolvimento da estética de
jogos digitais. Ele pode servir como uma ferramenta estruturada para orientar
profissionais na andlise e aprimoramento dos aspectos de estética.
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Além disso, acreditamos que, com validagOes futuras e ampliacdes na base de
especialistas, o catdlogo poderd tornar-se uma ferramenta ainda mais robusta e confidvel,
contribuindo para o avanco do campo da estética em jogos digitais e para a pratica de
desenvolvedores e pesquisadores na drea.

5.3 Avaliacao de jogos através do catalogo de estética por estudantes de jogos

5.3.1 Planejamento e Objetivos do Questionario

O questiondrio teve como objetivo principal avaliar a experiéncia e a percep¢ao dos
estudantes de graduacdo sobre o uso do catdlogo de estética de jogos digitais. A meta
consiste em entender se o uso do catdlogo € claro, util e aplicavel por meio de uma anélise
de jogos, pelas perspectivas dos alunos.

As perguntas foram estruturadas para abordar os diferentes aspectos da experiéncia
do aluno. As questdes de escala e multipla escolha medem a percepcio geral de clareza e
aplicabilidade. J4 as perguntas abertas permitem que os alunos justifiquem suas
respostas, fornecendo opinides qualitativas sobre opinides, elementos percebidos e
sugestdes de melhoria em relacdo ao uso do catidlogo e suas questdes. Juntas, elas
constroem um panorama da experi€ncia do usudrio com o catdlogo.

A métrica principal é a satisfacdo e percepcao do usudrio em relagdo as questdes
do catdlogo e seu uso, avaliada pela andlise dos comentdrios e justificativas. Em vez
de apenas contar "sim"ou "ndo", o foco é entender o porqué das respostas dos alunos,
capturando suas impressoes subjetivas sobre a eficicia do catdlogo, e possibilitando uma
andlise qualitativa das respostas.

Este questiondrio foi aplicado como parte de uma atividade prética em sala de aula,
realizada em uma disciplina de graduacdo dedicada ao estudo e desenvolvimento de jogos
digitais. A atividade teve como objetivo explorar os aspectos de estética presentes em
jogos, por meio da aplicagdo do catdlogo de questdes que introduziu aos alunos uma
abordagem reflexiva e sistemadtica sobre a estética dos jogos digitais. A proposta envolveu
inicialmente uma apresentacdo tedrica do conceito de estética e da funcionalidade do
catdlogo, seguida da escolha de jogos a serem analisados pelos estudantes. Cada aluno
foi responsavel por responder fragmentos do catdlogo em formato de sim ou nao, visando
contemplar em conjunto a totalidade das questdes disponiveis. Apds essa etapa, os alunos
realizaram uma avaliacdo do catdlogo e da atividade por meio do questiondrio discutido a
seguir.

O questiondrio foi planejado como instrumento de avaliacdo reflexiva sobre o uso do
catdlogo de estética, buscando entender a experiéncia dos estudantes com o catdlogo no
contexto de andlise prética de jogos digitais existentes. Considerando que os participantes
sdo graduandos em processo de formagao, sem necessariamente possuirem especializacao
técnica em desenvolvimento de jogos, a proposta visou avaliar mais especificamente a
experiéncia e satisfatoriedade de uso do catdlogo de questdes, considerando sua clareza,
abrangéncia e utilidade. O questiondrio buscou identificar a perspectiva dos alunos sobre
a utilizacdo do catdlogo. Além de o potencial de aplicacdo do catdlogo como ferramenta
de apoio ao desenvolvimento de jogos, o questiondrio também coletou dados sobre sua
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eficicia enquanto recurso pedagdgico.

A aplicacdo do catdlogo alinhada com a contextualizagdo de conceitos de estética
e engenharia de requisitos permitiu aos participantes estabelecer referéncias conceituais
sobre o propodsito e utilizagdo do catdlogo. Essa base contribuiu para que o questiondrio
funcionasse como um instrumento de avaliacdo mais contextualizado, voltado a andlise
para a clareza, cobertura e aplicabilidade do catdlogo. Ao reunir percep¢des individuais
apos o uso pratico do catdlogo, o questiondrio busca avaliar sua aplicabilidade e mensurar
seu valor como recurso pratico de auxilio ao desenvolvimento de jogos digitais.

5.3.2 Estrutura do Questionario

O questiondrio foi composto por uma combinacdo de perguntas fechadas, escalas de
avaliagdo e questdes abertas, com o intuito de coletar percepcdes quantitativas e
qualitativas sobre a experiéncia de uso do catdlogo de estética em jogos digitais. A
seguir, sdo apresentadas as secdes do instrumento, com 0s respectivos objetivos e os
enunciados originais utilizados estdo representados na Tabela 3.

5.3.3 Resultados - Percepc¢oes dos Alunos
5.3.3.1 Clareza das Questoes (Pergunta 1)

As questoes da atividade eram claras e compreensiveis? responda utilizando a
seguinte escala: Utiliza escala Likert (Escalade 1 a 5, onde 1 = Simples de compreender
e 5 = Dificil de compreender) para avaliar a clareza na formulagdo das questdes da
atividade. Visa identificar possiveis barreiras de entendimento que poderiam impactar a
eficdcia do catdlogo na andlise estética. As respostas estdo representadas na Tabela [8.

A maioria dos participantes (15 de 19) classificou as perguntas como simples de
compreender. A auséncia de respostas na op¢ao 3 da escala mostra que o catdlogo ndo
foi percebida como de dificuldade intermedidria, mas sim como muito clara ou, em
alguns casos, um pouco confusa. Isso indica que, embora a maioria tenha entendido o
objetivo das questdes, existe um pequeno grupo que encontrou ambiguidades, o que €
um ponto a ser considerado.

5.3.3.2 Percepcao de Confusao ou Redundancia (Pergunta 2)

Alguma das questoes da atividade gerou confusdo ou parecia repetitiva? Se sim,
qual(is)? Questdao aberta que permite aos participantes apontar elementos confusos ou
redundantes. Busca compreender limitagdes da estrutura do catdlogo. As respostas estao
descritas a seguir:

Respostas negativas 15 participantes Comentarios adicionais (3):
* No méaximo nao lembramos de algo especifico sobre o HUD mas foi fécil de achar.

* Estava bem definido e nada repetitivo.

* Mas acredito que algumas questdes podem ser melhor formuladas, assim como as
imagens com os pontos a serem respondidos.
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Tabela 15: Estrutura do Questionério de Avaliacao

Objetivo da | Pergunta Original Tipo de
pergunta resposta
Clareza das Questdes | As questdoes da atividade eram claras e | Escala Likert
compreensiveis?  responda utilizando a
seguinte escala:
Percepcao de | Alguma das questdes da atividade gerou | Aberta
Confusao ou | confusdo ou parecia repetitiva? Se sim,
Redundancia qual(is)?
Descoberta de | As questdes da atividade ajudaram a | Fechada
aspectos de estética | perceber aspectos de estética do jogo que | (Sim/Nao)
Nao Percebidos vocé ndo tinha notado antes? responda com | com Aberta
sim ou ndo e cite 0s aspectos.
Aplicabilidade no | Vocé aplicaria esse tipo de questiondrio | Fechada
Desenvolvimento de | durante o desenvolvimento de um jogo seu? | (Sim/Nao/
Jogos Préprios Talvez)
Motivagdes e | O que faria vocé usar (ou ndo usar) esse | Aberta
Barreiras  para o | instrumento no seu proprio projeto?
Uso do Instrumento
Abrangéncia do | As questdes da atividade cobrem bem | Escala Likert
catdlogo os diferentes aspectos mais relevantes da
estética de um jogo, dentre os segmentos que
foram apresentados ao seu grupo? responda
utilizando a seguinte escala:
Propostas de | O que vocé melhoraria ou mudaria nessa | Aberta
Aprimoramento ferramenta?
do catédlogo
Observagdes Finais e | Alguma observagdo sobre a experiéncia do | Aberta

Comentarios Gerais

uso do catdlogo? utilize esse espaco também
caso queira adicionar algum comentdrio
sobre a atividade ou sobre as Questdes em
geral.

Fonte: Do autor.

56




Tabela 16: Avaliacdo da clareza das questdes do catdlogo

Opcao de Resposta | Niumero de Participantes
1 8
2 7
3 0
4 2
5 2

Fonte: Do autor.

Respostas positivas 4 participantes Comentarios explicativos (4): Avalia o
impacto do catdlogo na ampliagdo da percepcdo estética dos jogos analisados, incluindo
resposta direta seguida de comentério descritivo.

* Como alguém que nido joga, alguns conceitos se confundiam para mim. Mas num
geral as questdes foram claras.

* Duas questdes, para mim, foram pouco estranhas de entender, mas muito também
pela natureza da pergunta em si. Foram "Os detalhes sdo percebidos pela
perspectiva do jogador'e "As interface do menu condizem com as demais
interfaces do jogo". Muito porque, na primeira pergunta, € estranho pensar que
existem detalhes que ndo sdo percebidos pela perspectiva do jogador, mas que
estdo presentes 1a. E na outra, por que haveria alguma diferenca?

* Sim, a questdo de didlogos, se a fala sonora engloba personagens que utilizam
apenas vocaliza¢des (Animal Crossing, Undertale).

* A pergunta de personagens com voz falada gerou um debate sobre se personagens
que se comunicam através de grunhidos, mas que possuem textos entendiveis,
seriam validos.

Embora a maioria (15 participantes) ndo tenha encontrado problemas, os quatro
comentarios que apontaram confusdo sao significativos. Eles revelam que a ambiguidade
pode surgir em questdes que abordam conceitos mais subjetivos, como a percep¢do de
detalhes pelo jogador ou a consisténcia de interfaces. Esses exemplos mostram que €
crucial refinar a linguagem para evitar interpretacdes equivocadas, especialmente para
alunos sem experiéncia prévia em design de jogos.

5.3.3.3 Descoberta de aspectos de estética Nao Percebidos (Pergunta 3)

Avalia o impacto do catdlogo na ampliagdo da percepcao estética dos jogos analisados,
incluindo resposta direta seguida de comentdrio descritivo

As questoes da atividade ajudaram a perceber os aspectos de estética do jogo que
vocé ndo tinha notado antes? responda com sim ou ndo e cite os aspectos. As respostas
estdo descritas a seguir:

Respostas negativas 6 participantes Comentarios explicativos (4):

* A maioria ja tinha notado antes.
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* Os aspectos visuais como o estilo grafico e os elementos do jogo sdo bem claros.

* Porque o jogo escolhido (Detroit Become Human) j4 foca tanto na questdo visual
que € impossivel de ndo ser percebido.

* Eu fui em um jogo ja conhecido por mim e possuo conhecimento de game design,
que me interessa bastante, entdo sei bastantes curiosidades.

Respostas positivas 13 participantes Comentarios explicativos (12):

* Principalmente algumas questdes na drea de interface, quando outros aspectos
como ambiente ou mecanicas sdo muito chamativas e portanto previamente
analisadas/refletidas, devido ao meu costume de nao mudar muito o HUD, nunca
foram devidamente consideradas, apenas aceitas.

» Aspectos de alteracao do tamanho do HUD e tamanho de textos, que ndo existem
no jogo.

* Questdes de paleta e identidade visual.
* Prestei mais atencdo na responsividade.

* Ao observar o jogo com mais afinco, fui capaz de perceber algumas particulas e
outros aspectos do layout do jogo, como posi¢des de determinados botdes. Além
disso fui capaz de perceber padroes de movimentacdes da cadmera.

* Ajudou a perceber como as emog¢des dos personagens sao passadas, pra Assassin’s
Creed 2 um jogo antigo estdo bem bons e possui outros efeitos complementares que
eu nunca tinha percebido.

* Questdes como as nuances das emocdes dos personagens e se 0 jogo se preocupava
em retratar de acordo com a histdria estabelecida.

* Como nunca joguei o jogo anteriormente, descobri vérios aspectos de estética por
meio da atividade.

* Como por exemplo algumas indicacdes como status de vida, mana ou furtividade.

* Sonoridade e Claridade.

* A questdo que aborda o realismo.

* Como o aspecto visual ainda estd tdo relacionado com narrativa e usabilidade.

A maioria dos alunos afirmou que a atividade os ajudou a perceber aspectos que nao
tinham notado antes. Os comentdrios detalhados mencionam a atenc¢do voltada para
elementos como interface (HUD), paleta de cores e detalhes sonoros e de animagao, que
geralmente sdo secundarios em uma andlise inicial. Embora os alunos com possivel
conhecimento prévio de estética ndo tenham tido a mesma experié€ncia, o resultado geral

confirma o potencial do catdlogo em expandir a percepcao estética de forma significativa
em alunos.
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5.3.3.4 Aplicabilidade no Desenvolvimento de Jogos Proprios (Pergunta 4)

Vocé aplicaria esse tipo de questiondrio durante o desenvolvimento de um jogo seu?
Questao fechada com opcdes Sim, Nao ou Talvez. Busca avaliar o potencial do catdlogo
como recurso pratico em projetos futuros.As respostas estio representadas na Tabela 2.

Tabela 17: Intencdo de uso do questiondrio em projetos pessoais

Opcao de Resposta | Numero de Participantes
Sim 14
Talvez 5
Nao 0

Fonte: Do autor.

Nenhum aluno respondeu "Nao"a esta pergunta, com todos os 19 participantes vendo
potencial no catdlogo para uso em projetos pessoais. Este resultado é um forte indicativo
do valor percebido do catdlogo como uma ferramenta pratica. A alta taxa de respostas
"Sim"(14) sugere que os alunos consideram o catdlogo pronta para ser utilizada, enquanto
as cinco respostas "Talvez"indicam que alguns a veem como um recurso util, mas com
espaco para melhorias ou adaptacdes

Motivacoes e Barreiras para o Uso do catalogo (Pergunta 5)

O que faria vocé usar (ou ndo usar) esse instrumento no seu proprio projeto?
Pergunta aberta que investiga fatores subjetivos relacionados a adoc@o ou rejeicdo do
instrumento no contexto de desenvolvimento. As respostas estdo descritas a seguir:

Respostas completas (19):

* Esmiugar os detalhes que podem nao ser claros ao se desenvolver um jogo.
* Ter uma nocao se todos esses elementos estdo sendo atendidos.

* Ele me parece muito simpldrio para um desenvolvimento completo, algumas
questdes de acessibilidade ou design ndo sdo devidamente abordadas, mas poderia
ser usado como um pontapé inicial para expandir ideias e comecar a discutir sobre
aspectos mais profundos.

* Eu usaria para entender quais aspectos do jogo podem ser melhorados com a
opinido de outras pessoas.

 Avaliar a completude e imersdo do jogo.

* Gera mais clareza com relacdo a quais elementos quero em meu projeto de jogo. E
mais facil de saber se tem ou ndo os principais elementos.

» Usaria caso a estética do jogo fosse o principal dele.
* Se houvessem duvida sobre o quanto determinados elementos sdo perceptiveis.

* Acho que a utilizacdo desse instrumento pode trazer insights positivos e negativos
com relagdo ao jogo, fazendo com que seja possivel entendé-lo melhor e assim
aprimoréa-lo.
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* Eu acho que pode acrescentar perspectivas novas a quem estd analisando, como por
exemplo encontrar efeitos que vocé achava que ainda ndo existiam etc.

* Depende do projeto em si. Existem jogos que possuem propostas muito simples e o
questiondrio ndo seria muito util pois nao retrata aspectos importantes desses tipos
de jogos. Por exemplo: Angry Birds.

¢ O desconhecimento de outros instrumentos.

e Usaria com certeza se quisesse fazer uma pesquisa "beta"com jogadores para
feedback.

* Para entender a percep¢do do meu jogo sobre os pontos discutidos.

e Focar no aprendizado por parte dos desenvolvedores da importincia da
padronizacdo de botdes e interfaces ao redor do jogo.

* Para ter visibilidade de pontos que nem sempre sdo vistos pelos desenvolvedores.
 Ele aborda aspectos importantes para um jogo.
* Para deixar claro os pontos durante o desenvolvimento.

e Me faria usar como uma base, para garantir uma experiéncia no minimo
aproveitavel ao meu jogador.

As justificativas dos alunos para usar ou ndo o catdlogo destacam que o principal fator,
segundo os comentdrios, € percepcdo é que o catdlogo serve como um excelente ponto de
partida ou um complemento para o desenvolvimento ou andlise, mas ndo se consolida
como Unica ferramenta necessdria em um desenvolvimento completo.

5.3.3.5 Abrangéncia do catalogo (Pergunta 6)

As questoes da atividade cobrem bem os diferentes aspectos mais relevantes da
estética de um jogo, dentre os segmentos que foram apresentados ao seu grupo?
responda utilizando a seguinte escala: Utiliza escala Likert (Escalade 1 a 5, onde 1 =
Sim, sdo amplas e relevantes e 5 = Ndo, sdo limitadas e pouco relevantes)para avaliar se
o catdlogo abrange adequadamente os elementos de estética pertinentes aos jogos
analisados. As respostas estdo representadas na Tabela IR

Tabela 18: Respostas da cobertura do catdlogo

Opcao de Resposta | Nimero de Participantes
1 11
2 6
3 1
4 0
5 1

Fonte: Do autor.

A maioria dos alunos (17 de 19) considerou a cobertura do catdlogo adequada, com a
maioria das respostas concentradas nas op¢oes 1 e 2 da escala. Apenas um aluno
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considerou o catdlogo limitado, o que sugere que os segmentos apresentados cobriram de
forma satisfatéria os aspectos de estética relevantes para os jogos analisados. Este
resultado indica a potencial abrangéncia do catdlogo em sua forma atual, segundo a
perspectiva dos alunos.

5.3.3.6 Propostas de Aprimoramento do catalogo (Pergunta 7)

O que vocé melhoraria ou mudaria nessa ferramenta? Permite ao participante sugerir
ajustes ou melhorias que possam tornar o instrumento mais eficaz ou abrangente por meio
de uma pergunta aberta. As respostas estdo descritas a seguir:

8 participantes nao fariam alteracoes. 11 participantes sugeriram mudancas ou
melhorias:
» Alteraria somente a forma de preenchimento, criando um campo para cada

pergunta.

» Possivelmente no contexto real, pedir mais questdes e uma justificativa maior a cada
ponto facilitaria o alcance do tipo de aprofundamento necessiria para realmente
aplicar isso na criacdo de um jogo ao invés de uma rdpida andlise ligeiramente
complexa.

» Tentaria acrescentar mais perguntas.
 Adicionaria mais opcdes relacionadas a dudio.

* Naio tenho muitas ideias para mudanga, mas penso que seria benéfico adicionar uma
op¢ao para justificar as respostas e ndo apenas marcar sim ou nao.

* Acho que eu diminuiria o nimero de perguntas, sdo muitas e fica um pouco chato
ficar respondendo e procurando as respostas na gameplay.

* Tentaria gerar versdes alternativas que abrangessem outros tipos de jogos com
propostas mais simples, ou até mesmo criar um sistema classificatério para
enquadrar um jogo em categorias baseado nas respostas fornecidas.

* Gostei do formato de apresentacdo, cada um escolher sua experiéncia e
compartilhar com a turma é bem interessante.

* Alguns enunciados e imagens de apoio poderiam ser melhoradas.

* Melhor exibicdo das perguntas.

* Acredito que a inclusdo de um glossdrio seria interessante para evitar ambiguidades.

As sugestdes de melhoria sdo construtivas e variadas, apontando para a inclusdo de
mais perguntas, a possibilidade de justificativas para as respostas € o principalmente
aprimoramento da apresentacdo. As observagdes finais reforcam a percep¢do geral

positiva, descrevendo o catdlogo como simples, ttil e capaz de promover uma andlise
mais detalhada e aprofundada.
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Observacoes Finais e Comentarios Gerais (Pergunta 8 opcional)

Alguma observagdo sobre a experiéncia do uso da ferramenta? (utilize este espaco
também caso queira adicionar algum comentdrio sobre a atividade ou sobre as questoes
em geral)" Espaco opcional para consideragdes adicionais sobre o processo,catdlogo ou
a atividade, contribuindo para uma andlise reflexiva mais ampla. As respostas estdo
descritas a seguir: 8 participantes deixaram comentarios:

* Ferramenta simples que facilita o entendimento das caracteristicas estéticas do
jogo.

* Em particular, a questdo de acessibilidade e portabilidade para outras interfaces nao
foi citada; sdo pontos interessantes principalmente para midias como jogos mobile,
ou em geral, para que mais pessoas possam experimentar o jogo.

* Legal pois te faz analisar o jogo de forma mais detalhada.

¢ Ferramenta boa, mas como comentado anteriormente, acho util em certas
modalidades de jogos e ndo tdo util em jogos com propostas mais simples ou
representacdes artisticas alternativas. Por isso, deveria ser mais customizavel para
abranger diferentes modalidades de jogos.

¢ Otima atividade!!

 Otima atividade.

5.3.4 Limitacoes do questionario e conclusao

A andlise dos resultados do questiondrio demonstra que o catidlogo de estética é
considerado util pelos alunos. A maioria dos alunos considerou o instrumento
compreensivel, relevante e ttil para o desenvolvimento de jogos. O catdlogo se mostrou
particularmente eficiente em direcionar a atencdo dos estudantes para aspectos sutis do
design que se relacionam com a estética. O alto indice de inten¢do de uso em projetos
pessoais sugere o valor positivo do catdlogo como um recurso de apoio ao
desenvolvimento de jogos. Porém, pontos negativos também foram ressaltados, como a
aparente ambiguidade em certas questdes, que pode levar a interpretacdes confusas,
especialmente por desenvolvedores menos familiarizados com elementos de estética.

Apesar dos resultados positivos, como o questiondrio foi aplicado, apresenta
limitagdes metodolégicas importantes. A primeira é que o publico-alvo, composto por
estudantes de graduacdo sem especializacdo técnica, pode ndo estar totalmente
familiarizado com os conceitos de design e engenharia de requisitos, o que pode
influenciar a clareza das respostas. A limitacdo mais significativa, no entanto, € que 0s
alunos ndo foram expostos ao catidlogo completo. Ao invés disso, eles responderam a
fragmentos de questdes em grupo, o que lhes deu uma visdo fragmentada do catdlogo.
Essa abordagem impede uma avaliacdo individual da abrangéncia e da coesdo do
catdlogo inteiro, ji que a experiéncia de cada aluno foi limitada a uma porcdo das
questdes, porém juntas elas contemplam todo o catdlogo.
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5.4 Consideracoes Finais do Capitulo

Este capitulo apresentou os resultados do processo de avaliacdo do catdlogo de
requisitos de estética, evidenciando como a participagdo de especialistas e estudantes
contribuiu para avaliar sua consisténcia conceitual, clareza e aplicabilidade pratica. As
andlises realizadas revelaram ndo apenas os pontos fortes do artefato como sua utilidade
na identificacdo de aspectos de estética e principalmente e sua capacidade de apoiar a
reflexdo critica durante o desenvolvimento de jogos digitais, mas também permitiram
identificar limitacdes relevantes que precisam ser reconhecidas.

Entre essas limitacdes, destaca-se o nimero reduzido de especialistas envolvidos na
avaliagdo, o que restringe a possibilidade de generalizacdo dos resultados para toda a
comunidade académica e profissional. Além disso, a concentragdo de participantes em
determinados perfis de formacao e atuacdo pode ter introduzido vieses na percep¢ao de
alguns requisitos. Outro aspecto refere-se a natureza dos questiondrios direcionados aos
especialistas, pois, mesmo pela ampla divulgacdo, ele teve uma baixa quantidade de
participantes, o que pode representar uma grande desisténcia de participantes.

Ainda assim, os resultados obtidos reforcam a viabilidade do catdlogo como um
instrumento promissor para a sistematizagdo da estética em jogos digitais. As
contribui¢des recebidas possibilitaram ajustes futuros que buscam aumentar sua clareza
e potencial de aplicagdo, especialmente no apoio a desenvolvedores e pesquisadores que
carecem de referenciais estruturados nessa drea. Assim, este capitulo que a etapa de
avaliacdo foi essencial para gerar discussdes mais amplas sobre suas contribui¢des,
limitagdes e potenciais desdobramentos, que serdo detalhados no préximo capitulo.
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6. Conclusoes

6.1 Sumarizacio da Pesquisa

O presente estudo partiu da constatacdo de que a estética em jogos digitais, embora
central para a experiéncia do jogador, ainda carece de meios sistematicos que a integrem
de forma clara ao processo de desenvolvimento, refletindo na auséncia de metodologias
estruturadas capazes de capturar e organizar os requisitos de estética de maneira
compardvel a outros requisitos de software. Para fundamentar essa abordagem,
recorreu-se a teorias estéticas recorrentes na literatura, como o framework MDA, a teoria
GUESS e a Tétrade de Schell bem como as metodologias da Engenharia de Requisitos,
em especial o método Goal-Question-Operationalization (GQO). Esse aporte
tedrico-metodoldgico foi essencial para construir um caminho que permitisse transpor a
subjetividade inerente a estética para representacOes estruturadas e discutiveis.

A partir dessa base, desenvolveu-se o catidlogo de requisitos de estética para jogos
digitais, que contemplou os dois niveis do método GQO. Foram representadas as
metas-flexiveis de estética por meio de um grafo de interdependéncias, evidenciando
relacOes entre as diferentes qualidades elicitadas. Posteriormente, derivaram-se questdes
norteadoras diretamente relacionadas a esses requisitos, possibilitando que
desenvolvedores avaliem a presenca ou auséncia de caracteristicas estéticas em seus
jogos. Por fim, apresentamos exemplos do uso do catdlogo, conectando teoria e
aplicagdo concreta. Essa estrutura, ao organizar a estética, busca fornecer desde uma
visdo conceitual até as diretrizes praticas para apoiar decisdes relacionadas com os
elementos de estética de um jogo digital.

A apresentacdo e avaliacdo do uso do catdlogo ocorreu por meio de uma prova de
conceito e também com especialistas e estudantes da drea, abrangendo toda a plenitude
do catdlogo. As respostas obtidas foram, em sua maioria, positivas, evidenciando que a
proposta apresenta potencial para auxiliar na reflexd3o e organizagdo das decisdes
relacionadas a estética. Os resultados sugerem que o catdlogo pode contribuir para
sistematizar esse campo tradicionalmente abordado de forma Técita, oferecendo aos
desenvolvedores um instrumento de andlise e integracdo estética durante o processo de
desenvolvimento de jogos digitais.

A questdo de pesquisa proposta no inicio deste estudo: Quais sao os requisitos de
estética mais comuns e reutilizaveis e como auxiliar no processo de desenvolvimento
em relacao a qualidade estética durante a criacao de jogos digitais? Foi explorada ao
longo do desenvolvimento e avaliacdo do catidlogo de requisitos nido funcionais de
estética. Os resultados sugerem que muitos dos requisitos elicitados se apresentam como
recorrentes e potencialmente reutilizaveis em diferentes contextos, permitindo delinear
um conjunto de qualidades amplas e compartilhadas da experiéncia estética em jogos
digitais. Considerando que os RNFs sdo, por natureza, subjetivos e dependentes do
contexto, 0 método adotado ndo visa a uma definicdo definitiva, mas sim a uma estrutura
adaptdvel capaz de orientar a pritica de design. As avaliacdes realizadas com
especialistas e estudantes indicaram que o catdlogo demonstra potencial para atuar como
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uma ferramenta de apoio ao desenvolvimento, favorecendo a reflexdo e a
conscientiza¢do sobre a dimensao estética dos jogos. Apesar das limitagcdes observadas
nas etapas de avaliag¢do, o estudo aponta que o catdlogo possui potencial para aprimorar a
integracdo e o tratamento da estética em diferentes contextos de criagdo de jogos digitais.

6.2 Contribuicoes e Impactos Observados com a Pesquisa

A principal contribuicdo prética deste trabalho reside no desenvolvimento do
catdlogo de requisitos de estética, estruturado a partir de questdes que, ao serem
respondidas, fornecem diretrizes para orientar o processo de design relacionado com os
elementos de estética. A utilizacdo desse catdlogo possibilita ndo apenas a
sistematizacao desses elementos subjetivos, mas também a constru¢do de um referencial
que pode servir como apoio metodoldgico a desenvolvedores.

No ambito académico, a pesquisa contribui ao reforcar a importancia da estética
como dimensdo que merece tratamento formal no campo da Engenharia de Requisitos,
expandindo o didlogo entre dreas que tradicionalmente se mantém separadas.

Para a indistria e a academia, a proposta mostra-se relevante ao sugerir que a estética
seja considerada desde as etapas iniciais do desenvolvimento. O catdlogo oferece uma
base estruturada que pode ser particularmente ttil a equipes que ndao dispdem de
especialistas em estética, permitindo que o processo de criacdo incorpore desde cedo
preocupacdes estéticas de maneira clara e fundamentada.

6.2.1 Contribuicdes Dentro da Area de Sistemas de Informacio

Este trabalho parte do entendimento de que os jogos digitais podem ser analisados sob
a Otica dessa area. A disciplina de Sistemas de Informacao (SI) estuda a interacdo entre
tecnologia, processos € pessoas na geracao de valor, e nesse sentido, os jogos digitais
apresentam pontos de convergéncia com esses pilares. Do ponto de vista tecnoldgico,
configuram-se como softwares complexos que dependem de hardware, motores de jogo
e ferramentas de desenvolvimento. Em termos de processos, envolvem metodologias de
design, producdo e testes. Ja no eixo das pessoas, contam com equipes multidisciplinares
em sua concepg¢ao e um publico que interage ativamente com o contetido produzido.

Dentro desse contexto, a presente pesquisa oferece uma contribui¢do especifica para
o subdominio da estética em jogos. Ao desenvolver um catdlogo de requisitos nao
funcionais para auxiliar desenvolvedores, o artefato proposto atua como uma ferramenta
prética que se relaciona indiretamente com os pilares de SI. Ele oferece um catdlogo de
requisitos (processo) para avaliar os elementos de estética digitais (tecnologia) que
auxiliam os desenvolvedores e impactam a experiéncia do usudrio (pessoas). Dessa
forma, ao contribuir para a melhoria do desenvolvimento de jogos (um tipo especifico de
sistema de informacdo), este trabalho dialoga com a drea de SI de maneira indireta,
propondo um instrumento que busca aprimorar a qualidade estética desses sistemas
interativos.
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6.2.2 Publicacoes e Divulgacoes do Trabalho

6.2.2.1 Como Estética é Utilizada e Aplicada no Design de Jogos Educacionais? Um
Estudo Sistematico da Literatura

Este estudo, publicado no SBGames 2024 (Carrion; Classd, 2024h), investiga como a
estética € utilizada e debatida por pesquisadores no design de jogos digitais educacionais.
Por meio de uma revisdo sistematica com 18 artigos selecionados, a pesquisa oferece
dados sobre a aplicagdo e importancia da estética em jogos educacionais. O estudo
também identificou as teorias estéticas mais utilizadas pelos desenvolvedores.

6.2.2.2 A Non-Functional Requirements Catalog of Aesthetics for Digital Games

Este artigo, publicado no WIPlay 2025 (Carrion _ef all, 2075), foca na
conceptualizagcdo da estética como um Requisito Nao Funcional (RNF) para software de
jogos. Mapeou um catdlogo de RNFs de estética usando o Softgoal Interdependence
Graph (SIG), fundamentado nas teorias estéticas MDA, GUESS e a Tétrade Elementar
de Schell. O trabalho fornece uma base estruturada para as qualidades estéticas dos
jogos digitais através do grafo SIG.

6.2.2.3 Analise de Jogos Digitais Usando um Catalogo de Qualidade de Estética -
Uma Prova de Conceito de Aplicacao

Este estudo, aceito para o SBGames 2025 ainda em processo de publicacao,
apresenta uma prova de conceito para um catalogo de 196 questdes focado na estética de
jogos digitais. Aplicado na andlise de 3 jogos digitais distintos, o catdlogo demonstrou
potencial como ferramenta de apoio ao desenvolvimento, capaz de guiar a estética de
jogos e analisar a satisfacdo de caracteristicas estéticas, servindo como um instrumento
de reflexdo no processo criativo.

6.3 Limitacoes da Pesquisa

Apesar dos resultados encorajadores, algumas limitagcdes precisam ser destacadas.
A avaliacdo do catdlogo contou com a participacdo de especialistas em diferentes dreas
da estética, como artes visuais, som, narrativa e interface. Porém, o numero restrito de
avaliadores por especialidade limitou a abrangéncia das andlises. Embora tenha havido
pelo menos um representante de cada campo, algumas questdes levantadas necessitam de
maior avaliagdo para assegurar maior consisténcia e uma avaliacdo ainda mais concreta
do catélogo.

Adicionalmente, a utilizacdo de estudantes de jogos digitais como parte da amostra,
ainda que valida para observar a aplicabilidade do catdlogo em contextos formativos, pode
nao refletir plenamente a prética de equipes experientes da industria, apontando para a
necessidade de avaliacdes mais amplas em estudos futuros.

Outro ponto a ser mencionado é que o catdlogo foi concebido para ser abrangente e
passivel de aplicagao em uma ampla variedade de jogos digitais. Contudo, reconhece-se
que determinados contextos podem envolver desafios especificos de desenvolvimento que
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nao foram contemplados diretamente pela proposta. Essa limitacdo sugere que, embora
util como referéncia geral, o catdlogo pode demandar adaptacdes ou complementagdes
em cendrios particulares de producdo de jogos.

6.4 Trabalhos Futuros

Em trabalhos futuros, pretendemos ampliar a valida¢dao do catdlogo com um ndmero
mais expressivo de especialistas de diferentes dreas, garantindo maior robustez a
avaliacdo. Além disso, destaca-se a necessidade de publicar o catdlogo contemplando
toda sua plenitude em periddicos académicos especializados, para detalhar sua estrutura,
apresentar orientacoes de uso e promover o debate em torno de sua aplicagdo. Tal
publicagdo poderd contribuir para que a proposta seja ainda mais difundida, para
apresentar todo seu potencial, fortalecendo sua inser¢do no meio académico e pratica
profissional do desenvolvimento de jogos digitais.

Outro caminho relevante para pesquisas futuras consiste em incentivar que outros
pesquisadores, com perspectivas e objetivos distintos, elaborem catdlogos de estética
baseados em diferentes lentes tedricas ou mesmo desenvolvam ferramentas alternativas
que auxiliem desenvolvedores a refletir e aprimorar a estética em seus jogos. Além disso,
a criacdo de propostas voltadas a contextos especificos de produ¢do também pode revelar
novas dimensdes de andlise. Considerando a natureza subjetiva dos requisitos nao
funcionais, tais iniciativas seriam especialmente bem-vindas, enquanto ampliariam a
diversidade de interpretacdes e enriqueceriam o debate e a implementagdo pritica em
torno da qualidade estética dos jogos digitais.
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APENDICE I - Questdes do catalogo (nivel 2)

Tabela 19: Lista das Questdes

RNFs nomes | Dominios | ID Descri¢do das perguntas

Q001 | As emogdes e conflitos representadas pelo avatar do

: ~ . . . ‘7
Avatar jogador sdo similares a paralelos da realidade’

Q002 | - As habilidades e agdes do avatar estdo alinhadas
com as escolhas e estilo de jogo do jogador?

Q003 | - O avatar permite personalizacio fisica (aparéncia,
roupas, acessorios) ?

Identifica-

.. 004 | - O avatar € inserido em situacOes que permitem ao
bilidade & quep

jogador projetar suas proprias emogdes e decisdes?

Q005 | - As emocdes e conflitos dos personagens sao

similares a paralelos da realidade?
Persona-

Q006 | - Os personagens possuem emocoes € motivagdes
que incentivam o jogador a se conectar
emocionalmente com eles?

gens

Q007 | - O jogador pode influenciar o desenvolvimento ou o
destino dos personagens através de suas escolhas?

Q008 | - Os didlogos com os personagens sao escritos de
forma a criar empatia?

Q009 | - Existem momentos narrativos que destacam a
relacdo entre o jogador e os demais personagens?

Q010 | - A atmosfera do mundo (iluminacao, sons, clima)

. reforca o tema emocional do jogo?
Narrativa

Q011 | - As consequéncias das a¢des do jogador sdo
significativas e impactam o desenvolvimento da
histéria?

Q012 | - A narrativa explora temas universais (cComo amor,
perda, redencdo) que ressoam com as experiéncias
do jogador?

Q013 | - O jogador tem a oportunidade de explorar
o passado ou o contexto emocional do
avatar/personagens?

Q014 | - O ambiente busca representar emog¢des complexas,

. como tranquilidade ou nostalgia?
Ambiente d &

Q015 | - O ambiente muda de forma significativa em
resposta as agcdes do jogador ou ao progresso da
narrativa?

Profundidade
emocional 73



Q016

- Ha locais no jogo que t€ém um significado
emocional profundo para os personagens ou para
o jogador?

Q017

- O ambiente permite interacdes que evocam
emocgdes, como acender uma fogueira para conforto
ou encontrar um objeto que remete a uma memaoria
triste?

Persona-
gens

Q018

- Os personagens t€m arcos de desenvolvimento
emocional que os tornam mais complexos e
humanos?

Q019

- Existem dilemas morais ou emogdes conflituosas
nos personagens?

Q020

- As relagdes entre os personagens sao
emocionalmente impactantes, como amizades,
rivalidades ou romances?

Q021

- O jogador pode influenciar o destino ou as emocdes
dos personagens através de suas escolhas?

Q022

- As expressoes faciais, vozes e linguagem corporal
dos personagens transmitem emogdes complexas de
forma convincente?

Narrativa

Q023

- A narrativa aborda emocdes universais profundos,
como perda, reden¢do ou justi¢a, similares as
experiéncias humanas?

Q024

- Existem dilemas morais que desafiam o jogador a
refletir sobre suas acdes?

Q025

- A narrativa tem momentos de impacto emocional,
como reviravoltas, mortes de personagens ou atos
heroicos?

Q026

- A narrativa apresenta momentos emocionalmente
ambiguos, que tenha emocgdes boas e ruins ao
mesmo tempo?

Autentici-
dade

Avatar

Q027

- O avatar permite representar emocoes por meio de
expressoes faciais, gestos e movimentos?

Q028

- As expressodes faciais, gestos e movimentos do
avatar transmitem emocodes auténticas sem parecer
artificiais?

Q029

- O avatar do jogador reflete caracteristicas
emocionais que correspondem ao momento?

Q030

- O avatar responde emocionalmente ao longo dos
eventos do jogo, de grande significancia?

Q031

- A aparéncia, voz e comportamento do avatar é
coerente com as emocdes desejadas?

Persona-
gens

Q032

- Os personagens sao capazes de representar
emocdes por meio de expressdes faciais, gestos e
movimentos?

Q033

- As expressoes faciais, gestos € movimentos dos
personagens transmitem emogdes auténticas sem
parecer artificiais?
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Q034

- Os personagens secundarios possuem motivacdes e
emocdes que os tornam criveis e auténticos?

Q035

- Os personagens reagem de maneira coerente
e emocionalmente significativa as escolhas do
jogador?

Q036

- A aparéncia, voz e comportamento dos
personagens sdo coerentes com as emogdes
desejadas?

Q037

- As acdes do jogador que tém consequéncias na
narrativa sdo acompanhadas de respostas emocionais
dos personagens?

Sincronidade
emocional

Ambiente

Q038

- A paleta de cores do ambiente estd alinhada com a
emocgdo que vocé deseja evocar na cena?

Q039

- A iluminacdo do ambiente refor¢a o tom emocional
do momento atual da cena?

Q040

- Os sons contribuem com a emoc¢do desejada, como
siléncio para solidao, musica intensa para suspense?

Q041

- O ambiente muda esteticamente em sincronia com
a mudanga emocional do jogo?

Persona-
gens

Q042

- Os didlogos e interagdes dos personagens estao
alinhados com a representagdo visual dessas
emocgdes por meio de expressdes correspondentes?

Q043

- A emocao dos didlogos dos personagens estd
alinhado com a entonacao da narracao?

Q044

- A estética dos personagens muda ao longo do
Jogo para em sincronia com mudancas emocionais
significativas?

Avatar

Q045

- As representacgdes das interacdes momentaneas do
avatar com o ambiente reforcam a emog¢ao desejada?

Q046

- As respostas emocionais as interagdes do avatar
como outros personagens estao sincronizadas com o
momento atual?

Q047

- A emocao dos didlogos do avatar estd alinhada com
a entonacao da narracao?

Q048

- A aparéncia do avatar muda ao longo do jogo
para em sincronia com mudangas emocionais
significativas?

Variabilidade
emocional

Avatar

Q049

- O avatar é capaz de representar variadas
emocgoes por meio de expressdes faciais, gestos e
movimentos?

Q050

- O avatar do jogador € capaz de representar as
variagdes de suas emogdes?

Q051

- O avatar tem arcos de desenvolvimento que
possuem variados estados emocionais?

Q052

- Durante os didlogos do avatar existem variacdes
estéticas que representem diferentes emogdes?
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Q053

- Os personagens sdo capazes de representar
diferentes emog¢des por meio de expressoes faciais,

Persona- .
ens gestos e movimentos?
& Q054 | - Os personagens tém arcos de desenvolvimento que
possuem variados estados emocionais?

Q055 | - Existem personagens que tenham estados
emocionais variados conforme suas perspectivas
diferentes?

Q056 | - As relagcdes entre os personagens sao
emocionalmente impactantes, como amizades,
rivalidades ou romances?

Q057 | - O jogador pode influenciar e modificar as emog¢oes
dos personagens através de suas agdes e escolhas?

Q058 | - A narrativa aborda diferentes emogdes e estados

Narrativa emocionais dos personagens?

Q059 | - A narrativa tem momentos de alteracdes
emocionais importantes?

Q060 | - O jogador tem a oportunidade de explorar
diferentes contextos emocionais dos personagens?

Q061 | - A estética do jogo tem ferramentas como musica
e animacgdes variadas para representar diferentes
emocoes?

062 | - O jogo representa o ambiente de forma realista,
J
. caso seja necessario?
Ambiente — - —

Q063 | - Os detalhes visuais enriquecem o cendrio sem
prejudicar a clareza?

Q064 | - As texturas, sombras e reflexos adicionam realismo

Detalhabi- ou imersdo ao ambiente?

lidade Q065 | - Os elementos de fundo sdo suficientemente
detalhados para criar profundidade, sem ofuscar os
principais?

Q066 | - O jogo representa os personagens de forma realista,

Persona- caso seja necessario?
gens Q067 | - Os personagens possuem animagoes realistas de
suas acoes?

Q068 | - Os detalhes sao percebidos pela perspectiva do
jogador.

Q069 | - Os personagens possuem animacoes faciais?

Efeitos Q070 | - Detalhes como particulas, efeitos climaticos ou
Visuais mudancas no ambiente estdo presentes, caso seja
e SONOroS necessario?

Q071 | - Os efeitos ressaltam as interacdes sem as ofuscar?

Q072 | - Os efeitos complementares nio se repetem
excessivamente em interacdes frequentes ou
continuas?

Q073 | - Os efeitos sdo utilizados para ressaltar interacoes

ou acgdes poderosas/importantes?
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Q074

- O visual dos ambientes representa 0s cendrios no
contexto da estdria do jogo?

Ambiente | Q075 | - As partes e caminhos mais importantes do
ambiente estdo em destaque?

Q076 | - Elementos irrelevantes ndo atrapalham ou causam
distracdo em relacdo a perspectiva do jogador?

Q077 | - Os elementos do ambiente que se movem possuem

Vistosidade animacoes?

Q078 | - Os estilos visuais do ambiente sdo mantidos de
forma consistente?

Q079 | - Os personagens possuem designs que comunicam
suas personalidades e funcdes?

Persona- : ~
gens Q080 | - Ats animacoes dos personagens representam suas
acoes de forma compreensivel?

QO81 | - Os personagens diferentes sdo facilmente
distinguiveis uns dos outros?

Q082 | - O avatar do jogador se destaca dos outros
elementos do jogo?

Q083 | - Os estilos visuais dos personagens sao mantidos de
forma consistente?

Q084 | - As informagdes essenciais para o jogador estio
representadas?

Interface Q085 | - A interface ndo obstrui a visdo do jogador?

Q086 | - Os icones e simbolos utilizados sdo consistentes em
sua representacao de acdes e estados?

Q087 | - As interfaces dos menus condizem com as demais
interfaces do jogo?

Q088 | - Existem feedbacks visuais para representar a
mudancga de estado do que ela representa (como
ativado e desativado)?

Q089 | - Os sons correspondem as acdes € eventos

Efeitos repr/esentados. no jogo? ‘ '
Sonoros Q090 | - Ha uma varledgde suﬁc1eqte de efeitos sonoros
para evitar repeticao excessiva?

Q091 | - Os efeitos sonoros sdo diferenciaveis entre si e dos
outros sons?

Q092 | - Sons desnecessdrios ou excessivos nao distraem, ou

Sonoridade prejudicam a experiéncia?

Q093 | - Os outros elementos sonoros nao entram em
conflito com os efeitos sonoros?

Q094 | - A trilha sonora reflete a temdtica do jogo?

. Q095 | - A transi¢do entre trilhas sonoras € fluida e natural?
Trilha - -
sonord Q096 | - O volume da trilha sonora atrapalha os demais

sons?

Q097 | - A combinacdo de efeitos sonoros e misica mantém
uma boa harmonia?

Q098 | - As trilhas sonoras emocionais sdo aplicadas em

momentos expressivos do jogo?
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- Os sons de feedback ajudam a indicar e ressaltar
Q099 | - 0O de feedback ajud d It
Feedback acoes e interagdes do jogo?
- Sons importantes, como alertas ou acoes criticas,
Sonoro 100 | - S portant lert ¢ t
sdo faceis de identificar?
- Os sons associados a acOes ou elementos similares
Q101 | -0 d c 1 t |
mantém um padrdo reconhecivel?
Q102 | - Existem feedbacks sonoros para indicar interacdes
ndo disponiveis no momento?
- As informagdes/interagdes mais relevantes para o
103 | - As inf coes/interac 1 tes p
jogador estao acompanhadas de feedback sonoro?
Q104 | - O ambiente incentiva a exploracdo do jogador por
Ambiente meio de interacdes e recompensas?
- O ambiente incentiva a interacdo de movimentacao
Q105 | - O ambient t teracdo d tac
do jogador por meio de obstaculos ou caminhos
alternativos?
. - Existem interacdes com os elementos secundarios
Interativi 106 | - Exist terag ! t d
dade do ambiente?
- O jogo sinaliza de forma clara as possibilidades de
Q107 | - O jog liza de f lara as possibilidades d
interacoes do jogador?
Q108 | - Os objetos interativos possuem representacoes
claras de suas funcdes no design?
Objetos Q109 | - Os objetos interativos mais relevantes possuem
indicagdes de sua importancia?
Q110 | - Os objetos possuem animacdes de suas interagdes?
Q111 | - Os objetos coletados estdo representados de alguma
forma?
Q112 | - Objetos com condi¢des de interacdes especificas
ndo causam confusdo ao jogador?
Q113 | - O jogo possui interagdes com outros jogadores,
Multi- caso seja necessario?
jogador Q114 | - Os jogadores e suas interacdes sao representadas
em tempo real um para o outro?
Q115 | - Os jogadores possuem interacdes com finalidade de
se comunicar?
Q116 | - Os jogadores nao podem facilmente sabotar ou
impedir o progresso do outro?
Q117 | - O ambiente do jogo representa visualmente o
Jogo rep
Ambiente contexto da narrativa do jogo?
118 | - A variagdo do ambiente consiste com os diferentes
¢
cendrios da narrativa?
Q119 | - As alteracdes no ambiente ao decorrer da narrativa
Narrativi- sdo representadas?
dade Q120 | - A funcao do ambiente para o jogador € facil de
identificar?
QI21 | - Os objetos do jogo estdo em locais que condizem
Objetos com a narrativa?
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Q122

- Existem objetos coletdveis que contribuem com a
narrativa do jogo?

Q123

- Os objetos mais relevantes para a narrativa estao
representados de maneira a ressaltar sua importancia
e funcao?

Q124

- A disposi¢ao dos objetos do cendrio contribui para
o contexto da narrativa do local?

Dialogo

Q125

- O jogo utiliza de momentos expositivos para
apresentar a narrativa?

Q126

- O jogo utiliza desses momentos para apresentar
uma cena cinematografica ressaltando sua
importancia?

Q127

- Os didlogos sdo apresentados com falas
sonorizadas?

Q128

- Os didlogos condizem com a personalidade e o
contexto dos personagens?

Acessibili-
dade

Interface
Visual

Q129

- Existe suporte para escalonamento de interface
(ex.: aumento de texto, ajuste de brilho, opcoes de
alto contraste)?

Q130

- Icones e simbolos sdo acompanhados de descri¢des
textuais para facilitar a compreensio de jogadores?

Q131

- O sistema de menus e interfaces pode ser
controlado sem exigir precisdo extrema nos
movimentos?

Q132

- Existe a possibilidade de personalizar mapeamento
de botdes e ajustar a sensibilidade dos comandos?

Feedback
SONnoro

Q133

- O jogo oferece narracdo automdtica para menus €
textos?

Q134

- O uso de sons ajuda na percepc¢do de eventos
importantes?

Q135

- Existe a opcao de ajustar a mixagem de dudio,
separando efeitos sonoros, musica e didlogos para
melhor compreensao?

Q136

- O jogo estd com a linguagem localizada para a
necessidade do publico alvo?

Ambiente

Q137

- Os elementos graficos possuem contraste suficiente
para diferentes condicdes de visdo (ex.: daltonismo,
baixa visdo)?

Q138

- O jogo evita dependéncia exclusiva de elementos
Unicos como cores para transmitir informacoes
criticas?

Q139

- Sons essenciais para a jogabilidade possuem
alternativas visuais?

Q140

- Elementos piscantes, animagdes rapidas e
perspectivas enjoativas podem ser desativados?

Claridade

Interface

Q141

- Os menus e HUDs evitam sobrecarga de
informagdes desnecessdrias?
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Q142

- Os elementos criticos da interface sao destacados
sem poluir a perspectiva do jogador?

Q143 | - Existe hierarquia visual clara entre informacdes
principais e secundarias?

Q144 | - As mensagens tempordrias (ex.: notificacdes)
aparecem no tempo adequado sem interferir na
jogabilidade?

Q145 | - O jogo enfatiza as informagdes mais importantes?

Q146 | - O tutorial apresenta as mecanicas principais de

. forma gradual e sem excesso de texto?
Mecanicas —— —

Q147 | - Feedbacks visuais e sonoros indicam claramente o
sucesso ou falha de uma a¢do do jogador?

Q148 | - As descrigdes de habilidades, itens e missdes sao
concisas e diretas?

Q149 | Os elementos interativos sdo faceis de distinguir dos
elementos puramente decorativos?

Q150 | - As animacgdes de interface sao rapidas o suficiente
para ndo causar atrasos desnecessarios?

Interface Q151 | - Ha feedback visual ou sonoro imediato ao
pressionar botdes, ou realizar agdes?

Q152 | - A transicdo entre telas € menus ocorre sem

Responsi- travamentos ou carregamentos e?ccgssivos?
. Q153 | - As barras de carregamento ou indicadores de

vidade . .
progresso fornecem feedback claro e imediato?

Q154 | - As notificacOes visuais € sonoras aparecem no
momento certo e desaparecem quando nio sao mais
relevantes?

Q155 | - As agdes do jogador s@o executadas imediatamente

n apos o comando, sem atrasos inesperados?
Mecéanicas — - Z -

Q156 | - A resposta das mecanicas de jogo se mantém fluida
ao decorrer do jogo?

Q157 | - O comportamento da cAmera se ajusta de forma
previsivel para evitar desconforto?

Q158 | - Eventos em tempo real possuem deteccdo precisa
para ndo frustrar o jogador?

Q159 | - As animagdes e representagdes visuais do controle
do personagem refletem corretamente os comandos

Controles )
desejados?

Q160 | - O feedback visual e sonoro reforca a sensacao de
resposta imediata ao input do jogador?

Q161 | - As transi¢des entre diferentes estados de
movimento (correr, pular, parar) ocorrem de forma
natural e sem atrasos perceptiveis?

Q162 | - Os dispositivos de controle suportados pelo

jogo comportam todas as diferentes interacdes de
controle?
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Consisténcia

Interface

Q163

- A paleta de cores, tipografia e estilo visual dos
menus € HUDs se mantém coerente em todas as
telas, evitando variacdes nao justificadas?

Q164

- Icones e simbolos seguem um padrao de design
unificado entre eles?

Q165

- A disposi¢ao dos elementos na interface mantém
uma logica previsivel em diferentes contextos do
jogo?

Q166

O feedback visual e sonoro da interface (como
sons de selecdo e mudancas de estado) mantém um
padrdo uniforme, evitando variagdes inesperadas?

Mecanicas

Q167

- Os comandos permanecem consistentes entre
diferentes etapas do jogo?

Q168

- O feedback visual e sonoro segue o0 mesmo padrao
para interacdes similares?

Q169

- Os sistemas visuais do jogo, como fisica e
particulas, agem de forma previsivel e premeditada?

Q170

- A representacao das fases e desafios acompanha o
contexto de dificuldade do jogo?

Intuitividade

Interface

Q171

- Icones e botdes seguem convencdes estabelecidas
para facilitar o reconhecimento imediato?

Q172

- Os elementos visuais da interface (cores, icones,
tipografia) comunicam claramente suas funcoes,
evitando a necessidade de explicacdes extensas?

Q173

- O design da interface mantém um layout 16gico
e familiar, facilitando a navegacdo sem exigir
aprendizado prévio?

Q174

- As opg¢des mais utilizadas sdo destacadas
visualmente, reduzindo a necessidade de busca pelo
jogador?

Q175

- Indicadores visuais e sonoros reforcam a interacao
com menus e botdes, ajudando a evitar acdes
equivocadas?

Mecanicas

Q176

- Os efeitos visuais e sonoros associados as
mecanicas ajudam a indicar interacdes possiveis?

Q177

- Os personagens € ambientes comunicam também
sua funcdo para o jogador através dos elementos
estéticos?

Q178

- A representacao visual dos desafios ou obstaculos
guia o jogador intuitivamente sem necessidade de
instrucdes explicitas?

Q179

- Os objetos mais relevantes seguem padrdes que
possuem destaque para facilitar seu reconhecimento
dentro do ambiente?

controles

Q180

- As animagdes dos personagens transmitem de
forma clara a resposta aos comandos?
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Q181

- O feedback visual e sonoro ao pressionar botoes
ou realizar acdes reforga a intuicao sobre o
funcionamento dos controles?

Q182

- Existem feedbacks claros para quando determinado
controle nao estd disponivel ao jogador no
momento?

Q183

- A funcdo dos botdes no controle do jogador segue
um padrdo em relacdo a expectativa do jogador?

Q184

O jogo utiliza variagdes visuais e de animacdo para
indicar diferentes estados do personagem (ex.:
cansaco, prontidao, alerta)?

Customiza-
bilidade

Interface

Q185

- O jogo permite ajustes estéticos na interface (ex.:
redimensionamento do HUD, alteragao de cores,
transparéncia) ?

Q186

- Os menus e layouts podem ser reorganizados ou
ajustados sem obstruir a perspectiva do jogador?

Q187

- Ha opcdes para modificar a tipografia e o tamanho
dos textos?

Q188

- As notificacdes e indicadores visuais intrusivos
podem ser personalizados em intensidade,
frequéncia?

Controles

Q189

- Existem opg¢des de personalizacdo dos botdes e
comandos?

Q190

- Ha possibilidade de customizar a sensibilidade
e aceleracao dos movimentos sem comprometer a
estética da animagdo?

Q191

- O jogo oferece opcdes de mapeamento de controles
que mantém a coeréncia visual dos icones e prompts,
evitando confusao ao modificar comandos?

Q192

- O jogo suporta customizagdo dos diferentes
controles suportados sem comprometer a
usabilidade?

Ambiente

Q193

- O jogo oferece op¢des de customizar o contraste,
filtros de cor ou modos de daltonicos?

Q194

- O jogador pode ajustar a intensidade de efeitos
visuais como brilho, campo de visdo, desfoque e
desfoque de movimento?

Q195

- H4 opcdes para ativar ou desativar ajudas visuais
(ex.: marcadores de objetivo, destaques em
elementos interativos) de forma que o jogador
escolha o nivel de orientacdo desejado?

Q196

- O jogo permite ajustes na densidade de elementos
graficos opcionais (ex.: particulas, sombras
dinamicas) ?
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