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Resumo

Este trabalho pretende analisar 0 modelo GameFlow para
constatar se a presenca ou auséncia de seus elementos sao
condicionantes para 0 sucesso de um jogo. Esta pesquisa
se justifica pela necessidade de encontrar indicadores para
identificar elementos que representam o potencial de
sucesso de um jogo no mercado. Para este estudo, foram
selecionados  dois jogos no  mesmo  contexto
socioecondmico e de géneros e publicos-alvo semelhantes,
de modo que se pudesse reduzir a influéncia de fatores
externos, podendo verificar a presenca ou ndo dos
elementos presentes no modelo GameFlow de avaliagéo de
satisfacdo dos jogadores, comparando com nimeros €
analises dos textos encontradas nos reviews dos jogadores
na plataforma Steam. Foi concluido que existe uma relagao
entre a presenca dos elementos do modelo Gameflow e o
sucesso mercadologico.
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1. Introducéo

No processo de criacao e planejamento de um jogo, é dificil
identificar elementos capazes de antecipar o potencial de
um jogo para alcangar sucesso mercadolégico. Segundo
Golobovante apud Alves [1998], o sucesso mercadolégico
pode ser definido como a eficacia ao convocar um
universo determinado de signos que, metaforicamente
ligados a mercadoria, insira a mercadoria-signo em um
universo de préaticas e valores pertinentes a determinado
grupo de receptores, supostos consumidores potenciais,
isto é, pode-se dizer que o sucesso esta relacionado com o
fato do possivel jogador compartilhar seus interesses e
valorizar o que é oferecido pelo jogo. Partindo-se, na
maioria das vezes, de resenhas elaboradas por criticos,
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além de experiéncias pessoais e parciais do jogador,
considera-se condi¢des sociais, 0 marketing das empresas
e 0s interesses dos jogadores como forma de caracterizar a
escolha de engajar-se em um jogo ou nao.

Partindo da necessidade de um modelo de anlise coeso
para definir a satisfacdo do jogador, foi criado o modelo
GameFlow [SWEETSER,WYETH 2005], baseado na
teoria do fluxo [CSIKSZENTMIHALY 1990], que sugere
que as pessoas podem manter-se em um fluxo de atengéo e
concentracdo intensos quando a atividade que estd sendo
realizada atinge determinados critérios. Porém, por mais
que tenham sido criados modelos de divertimento dos
jogos baseados no GameFlow, como o EGameFlow [FU,
SU, YU 2009], que descreve como se pode analisar o
aprendizado e a diversdo do jogador por meio de jogos
educativos, esses modelos ficaram restritos a avaliagdo da
usabilidade do jogo.

Na pesquisa que inaugura o modelo GameFlow, as
pesquisadoras fazem uma analise que demonstra a eficacia
do modelo, é utilizado como pardmetro para verificar a
coeréncia do modelo a comparacdo com as criticas da
imprensa especializada sobre os jogos avaliados, esta
Gltima, com a possibilidade de ser influenciada de acordo
com escolhas editoriais ou empresariais.

Outras pesquisas utilizaram em suas analises este
método [Baffa et al. 2016; FU, SU, YU 2009] o que
confirma a potencialidade vista na escolha deste modelo
para a pesquisa. Isso fez com que o modelo fosse definido
para analise. Além destas, também foi tomada como base
a pesquisa feita por Lira et al. [2018], em que buscou-se
fazer uma andlise preliminar tomando em considerag&o 0s
elementos do modelo GameFlow, sem observar-se 0s
critérios.

Os resultados para a pesquisa foram obtidos de maneira
diferente a maneira utilizada pela pesquisa pioneira,
analisando as informacdes oferecidas pela Steam, que €
uma plataforma de distribuicdo digital de softwares,
desenvolvida pela companhia americana Valve,
oferecendo servigos de comércio, publicagdo e distribui¢do
online de video games e softwares, servigos de streaming,
conexdo multiplayer online e sua prépria rede social. Esta
plataforma foi escolhida devido ao seu grande impacto no
mercado de distribuicdo online de videogames, tendo em
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2013 o dominio de 75% do mercado [CLIFF 2014], além
do fato que as analises feitas pelos jogadores sdo exibidas
de acordo com as avaliagbes de outros jogadores,
mostrando primeiramente 0s reviews com melhor
avaliacdo, além de exibir o nimero de horas jogadas
naquele jogo, podendo-se levar em consideracéo se aquela
analise feita deve ser considerada.

Esta pesquisa foi estruturada em trés partes: a busca de
comentarios na plataforma Steam; busca de dados no site
Steamcharts; andlise por meio do modelo GameFlow,
observando de acordo com cada elemento; e por fim na
comparacdo entre os resultados coletados anteriormente
nas duas analises com uma tabela mostrando os resultados
do GameFlow e comparando-os com os dados vistos no
site Steamcharts e na plataforma Steam.

2. Fundamentacdao teorica

2.1 GameFlow

Segundo Csikszentmihalyi [1990], o fluxo € 0 momento no
qual a pessoa estd com o nivel de atengdo tdo intensa que €
capaz de alcancar seus objetivos sem que nenhuma
desordem possa ameacar a mesma atencdo. Utilizando
como base os componentes presentes no divertimento,
Sweetser e Wyeth [2005] desenvolveram o modelo
GameFlow, baseado em oito elementos e com uma série de
critérios que podem ser utilizados para a analise do quanto
0 jogador tem condicdo de aproveitar e se divertir em um
jogo. Estes elementos relacionam-se com os oito elementos
presentes na teoria do fluxo, adaptados para o contexto dos
jogos e com a adicdo de critérios para mensurar a
intensidade de cada um dos itens. Nesta pesquisa foram
analisados dois jogos de acordo com cada critério presente
nos elementos descritos pelo modelo. Através do modelo
Gameflow foi possivel avaliar a presenca ou auséncia dos
elementos capazes de provocar divertimento. Esta
apresentado na quadro 1 os elementos que compdem o
modelo GameFlow, acompanhados de sua respectiva
descri¢do e um exemplo de sua aplicacdo nos jogos.

Elemento Descricao

O jogador deve ter um senso de

Controle ~ .
controle sobre suas acbes no jogo
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O jogo deve ser suficientemente
Desafio desafiante e equivalente a habilidade
do jogador
Habilidade O jogo deve ajudar o jogador a
do jogador desenvolver e domina-lo
O jogo deve requerer concentracao
Concentragdo | do jogador e o jogador deve ser capaz
de se concentrar no jogo
Objetivos O jogo deve propor ao jogador
claros objetivos claros no tempo certo
O jogo deve dar uma resposta ao
Resposta : .
jogador no tempo apropriado
x O jogo deve dar facilmente a
Imerséo ~ - ~ .
sensacdo de imersdo ao jogador
Interacdo O jogo deve criar oportunidades de
social interacéo social

Quadro 1: Elementos do GameFlow
3. Procedimentos Metodologicos

Para esta pesquisa, foi utilizado primeiramente o modelo
GameFlow, analisando o0s jogos em sua completude
identificando se eles cumprem cada critério presente nos
elementos de tal modelo. Para se ter outra forma de
avaliacdo dos jogos, foram utilizadas as avaliagbes das
opinides dos jogadores na area de reviews da plataforma
Steam, de modo que se pudesse relacionar as opinifes
presentes na plataforma e toma-las como um dos
parametros da pesquisa. Além disso, também foram
utilizados dados de um site externo chamado Steam Charts,
que informa quantos jogadores jogam aquele jogo e
quantas pessoas possuem o jogo, os dados levados em
consideracdo foram o nimero maximo de jogadores e a
média de jogadores no periodo em que 0 jogo esta
disponivel para compra, para poder levar em consideracdo
seu alcance. Estes dois parametros foram comparados a
analise feita pelo modelo GameFlow para que pudesse
entdo observar a existéncia ou ndo da correlagdo entre os
elementos do modelo GameFlow e 0 SuCesso
mercadoldgico de um jogo.
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Na defini¢do do escopo no qual esta pesquisa abrange,
foi decidido por ndo levar em consideracdo apenas o
contexto de usabilidade do jogo, mas também os contextos
socioecondmicos nos quais estdo imersos os dois jogos,
preenchendo a lacuna observada na pesquisa do
Gameflow, onde as pesquisadoras comparam dois jogos
sem levar em consideracéo o devido investimento feito em
cada jogo, sem considerar o tamanho das equipes que
participaram da producdo, a pesquisa de mercado, o
investimento em divulgacéo, entre outros fatores da cadeia
produtiva do jogo.

Para a andlise, foram utilizados dois jogos que fossem
semelhantes, de modo que se pudesse minimizar as
diferengas que poderiam interferir no resultado da
pesquisa. Assim, foram escolhidos os jogos No Man’s Sky
[2016], da Hello Games e Subnautica [2018], da Unknown
Worlds Entertainment, pois ambos possuem propostas
muito parecidas entre si: a exploracdo de um ambiente
virtual em busca de recursos que auxiliam na sobrevivéncia
do protagonista e uma progressiva expansao do ambiente
exploravel pelo jogador. A igualdade apresentada entre 0s
géneros dos dois jogos tem grande importancia para a
pesquisa por saber que apenas 0s jogos em si estardo sendo
analisados, independentemente de preferéncias ou outros
fatores intrinsecos ou extrinsecos por parte dos
pesquisadores que pudessem comprometer o resultado das
pesquisas.

A analise definida nos critérios do modelo gameflow foi
baseada na experiéncia dos autores juntamente com 0s
comentarios da comunidade analisados para este trabalho.

4. Anélises

4.1 No Man’s Sky

Langado no ano de 2016, No Man’s Sky ¢ um jogo em
mundo aberto de ficcdo cientifica produzido pela Hello
Games. Ele tem como seu objetivo principal fazer com que
0 jogador chegue ao centro do universo, explorando
planetas, coletando itens e 0s negociando, podendo
adquirir melhorias para sua nave, seu traje entre outros.
Devido ao seu visual fantastico, além das milhares de
potenciais possibilidades apresentadas nas gameplays e nas
betas, No Man’s Sky passou a ser um dos jogos mais
aguardados por toda a comunidade e a critica
especializada, gerando muitos pedidos de pré-venda por

! Disponivel em
https://steamcommunity.com/id/mikefox88/recommended
1275850/
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meio de lojas virtuais, além de investimentos de grandes
produtoras.

Porém, tal expectativa ndo se confirmou ao langamento
do jogo, quando foi visto que grande parte dos recursos que
0 jogo havia prometido ndo estavam presentes, como fauna
e flora diversificadas, variedade grande entre os planetas,
além da possibilidade de jogar online com outros
jogadores. A falta desses elementos que tornariam o jogo
mais completo tiveram como consequéncia a queda
abrupta nas vendas, fazendo com que 0 jogo nunca mais
recuperasse o nimero de jogadores que um dia teve.

4.1.1 Analise por meio da plataforma Steam

A partir da analise dos reviews na plataforma Steam, pode-
se dizer que o jogo teve uma aceitacdo ruim. O jogo conta
com analises ligeiramente negativas, segundo a propria
plataforma, sendo negativas 60,7% das 93.103 analises.
Algo importante a apontar em relacdo a avaliacdo dos
textos na plataforma é que muitos relatam sua decepgao em
relagdo ao jogo, enquanto outros relatam que o jogo é
divertido, porém ndo tem um custo beneficio bom o
suficiente para valer seu preco, se queixando muito do fato
do jogo ser muito vazio, por ndo ter objetivos claros e
estimulantes, além de ser muito repetitivo. Um relato que
pode demonstrar essa afirmacéo é: “Depois de 26 horas
jogadas, tudo o que posso dizer é que a Hello Games ficou
um pouco empolgada demais com seu super algoritmo
magico e mais parece que eles estavam mais ansiosos para
mostra-lo ao publico do que para criar um game em si. E
disso que No Man's Sky se trata, uma grande demonstracdo
de um super algoritmo criado por algum génio da
matematica. Basicamente, o "game" se resume em pular de
planeta em planeta pra ver as mesmas coisas ordenadas de
forma diferente e fazer as mesmas coisas, coletando as
mesmas coisas, encontrando as mesmas coisas, lentamente
melhorando seu equipamento para continuar fazendo as
mesmas coisas e ficar horas e horas nesse looping até
alcancar o centro da galéxia e comecar tudo de novo, ou
seja, um looping sem fim de monotonia e tédio. Por fim, o
game ndo atendeu as minhas expectativas e acabou sendo
uma frustragdo. Ndo recomendo.”'E importante citar a
analise feita no site Steam Charts, que mostra que No
Man’s Sky teve no principio um pico de 212.321 jogadores
simultaneos. Porém, ele ndo conseguiu permanecer com
esta mesma quantidade de jogadores e teve um declinio
vertiginoso, alcan¢ando no més seguinte a marca de 9.254
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jogadores simultéaneos, sé conseguindo ultrapassar esta
marca uma Unica vez, em julho de 2017, quando alcangou
a marca de 19.017 jogadores, época em que houve um
update lancado pela desenvolvedora, justificando tal
aumento.

N _NO MAN'S SKY

Compare with others.

Figura 2 - Gréfico indicando o nimero de jogadores do jogo
No Man’s Sky entre 31/07/2016 ¢ 11/07/20182

4.1.2 Andlise critérios do modelo

GameFlow

pelos

Concentracdo: No Man’s Sky propde varias fontes de
estimulo para o jogador, porém estas podem nao ser tao
estimulantes, por ndo apresentarem uma recompensa que
valha a pena se concentrar, além de muitas delas serem
secundarias, apresentando também muitas tarefas
possivelmente irrelevantes. Além disso, ha chance de que
0 jogador possa ter a atencdo capturada facilmente por
outros elementos sem importancia, pois, a0 matar animais
que lhe atacam, a patrulha do planeta lhe persegue, sendo
tudo isso fora do objetivo principal do jogo.

Desafio: O jogo propde desafios que podem gerar
interesse e em niveis justos de concluir-se, porém ele falha
no ponto de propor novos desafios ao compassar do jogo,
pois todo ele é baseado apenas no mesmo desafio inicial.
A grande questdo que torna o jogo repetitivo € a mesmice
nos niveis de dificuldade propostos nestes desafios, pois
ndo aumentam e nem diminuem. Um exemplo possivel € o
comércio presente no jogo, que sempre tem 0S mMesmos
objetivos e valores presentes, ndo propondo estimulo para
0 jogador ser atraido a realizar esta tarefa.

Habilidades do Jogador: De acordo com a analise,
ndo pode ser encontrado a presenca deste elemento no
jogo, pois 0 jogo a principio ndo se mostra intuitivo, ao
colocar o jogador sem grandes indica¢cdes do que se deve
fazer, apenas informando que a sua nave esta quebrada e
gue vocé deve conserta-la, ndo dando instru¢fes de como
alcancar tal objetivo. N&o existem niveis iniciais e
intermedi&rios no jogo nos quais vocé possa se adaptar a

2 Disponivel em https://steamcharts.com/app/275850
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jogabilidade e nem recompensas que faca vocé sentir o
progresso ocorrendo durante o jogo.

Controle: Este elemento em contrapartida, € o Unico
que se sobressai positivamente em relagdo aos demais
elementos desta analise. O jogo consegue fornecer uma
boa sensacdo de que vocé tem o controle sobre o jogador e
0 sobre o que acontece no jogo, pondo interfaces nas quais
é possivel o jogador controlar e realizar ac6es, além de ter
uma dindmica de botdes simples, de modo que o jogador
provavelmente ndo tenha grande dificuldades, sendo
designado uma tecla para cada tarefa especifica, além de
um menu onde é possivel construir suas ferramentas e bens
de sobrevivéncia.

Resposta: Este elemento pode ser encontrado
facilmente no jogo, pois por mais que ndo se haja no jogo
objetivos nos quais vocé se sinta atraido para concluir,
quando concluidos é clara a resposta na qual o jogo da,
vendo-a com facilidade. Porém, uma falha neste elemento
¢ a do fato que o jogo pode fornecer eventualmente
respostas inesperadas que podem ndo contribuir em relacéo
aos seus objetivos, dando énfase em demasia a estas.

Objetivos Claros: Outro elemento que ndo esta
presente no jogo de acordo com a pesquisa. O jogo falha
em apresentar seus objetivos de maneira clara, ndo sabendo
0 jogador nem qual é o principal objetivo do jogo (que é
chegar ao centro do universo). Por também ter seu
ciberespaco gerado randomicamente por algoritmos,
também ¢é incerto se vocé vai conseguir chegar a esse
objetivo por ndo saber como realizd-lo. Porém, o jogo
apresenta  satisfatoriamente 0s objetivos menores,
informando por meio de GUI’s o que se deve fazer.

Imersdo: Este elemento tem uma avaliacdo regular,
mais ainda ndo satisfatdria, pois consegue tirar o jogador
por alguns momentos de sua realidade, alterando sua
percep¢do em relagdo ao tempo. Porém devido a falta de
objetividade e também ao fato de que o jogo pode ndo
conseguir envolver o jogador emocionalmente, logo
tornando-se falho. Além desses pontos, outra questdo que
atrapalha a imersdo é a ambientacdo dos mundos, nas quais
ndo ha muito o que fazer nestes mundos.

Interacdo Social: Este elemento tem uma
peculiaridade Inicialmente, por mais que tivesse feito a
promessa de que seria um jogo no qual poderia interagir e
jogar com seus amigos. Porém, ao ser langado, No Man’s
Sky ndo abriu possibilidade de multiplayer, seja ele online
ou local. Isso fez com que ndo houvesse inicialmente a
possibilidade de interagao entre varios jogadores dentro do
jogo, retirando este elemento até a atualizagdo ocorrida em
julho de 2017, quando foi permitida a possibilidade de se
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jogar online, o que provocou um consideravel aumento de
jogadores, como mostra a Figura 2. Contudo, devido aos
jogadores comecarem 0 jogo em pontos aleatérios no
universo do jogo, diminuem-se as chances de encontrar
outros jogadores, reduzindo a possibilidade de interagéo
social do jogo. Ele também ndo disponibiliza a criacdo de
comunidades tanto dentro quanto fora do jogo, o que
contribui com a ma avaliacdo neste elemento.

4.2 Subnautica

Langado primeiramente como uma versdo early access em
Dezembro de 2014 para o sistema operacional Windows, o
jogo foi oficialmente lancado em 23 de Janeiro de 2018 na
plataforma Steam. Subnautica é um jogo de exploracgao e
sobrevivéncia em mundo aberto desenvolvido pela
Unknown Worlds Entertainment, cujo objetivo é escapar
do planeta ficcional 4546B, cuja boa parte da superficie é
um grande oceano. Para isso o jogador deve explora-lo em
busca de recursos para sua sobrevivéncia, encontrar
sobreviventes e gradualmente descobrindo o real motivo
do planeta estar abandonado de formas de vida inteligente.

Apesar de ndo ter sido tdo antecipado como No Man’s
Sky, ele adquiriu rapido sucesso apos o seu langamento,
no comec¢o de 2018. O jogo, além de acumular diversas
analises positivas na Steam, recebeu boas analises de
diversos portais de videogames, alcancando 89 de 100 pela
PC Gamer, 87 de 100 pelo Metacritic e 9.1 de 10 pela IGN.

4.2.1 Andlise por meio da plataforma Steam

De acordo com as criticas da Steam, Subnautica teve uma
otima aceitagdo pelo publico, com 66,896 analises, sendo
92% delas positivas®. As opinides dos comentarios sio
majoritariamente positivas, com diversos jogadores
elogiando a ambientacdo do jogo, sua narrativa e seus
gréficos, com énfase na capacidade dele de evocar uma
gama variada de emog¢des como felicidade, raiva, pavor e
tristeza por meio de sua gameplay.

Por meio da analise dos dados da Steam Charts, pode-
se ver que 0 jogo teve seu pico de jogadores em Dezembro
de 2017, atingindo 50,876 jogadores simultaneos. Sua
quantidade de jogadores foi gradativamente diminuindo
até atingir seu ponto mais baixo em maio de 2018, com
5,296 jogadores, voltando a subir no més seguinte a marca

3 Disponivel em:
https://store.steampowered.com/app/264710/Subnautica/
?l=portuguese#app_reviews_hash acessado em:
02/08/18
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de 10,093 jogadores, devido a um update no jogo. E
notavel, porém, compreender para fins comparativos que
esses nimeros podem ser atrelados ao fato de, ao contrario
de No Man’s Sky, Subnautica possui um mundo limitado,
ndo gerado por meio de algoritmos, portanto diminuindo
seu valor de rejogabilidade, o que pode explicar a gradual
diminuicéo de jogadores ativos.

suuNnupc'n

Figura 5 - Grafico indicando o nimero de jogadores do jogd
Subnautica entre 31/01/2014 e 12/07/2018*

4.2.2 Andlise
GameFlow

pelos critérios do modelo

Concentracao: O jogo oferece ao jogador diversas fontes
de estimulo visual e principalmente sonoro. Prestar atencéo
nestes indicadores é fundamental para a sua sobrevivéncia,
uma vez que criaturas agressivas ao jogador raramente sdo
silenciosas, porém se locomovem mais rapidamente que o
jogador, que ndo tem maneira de se defender, tornando a
furtividade do jogador uma habilidade fundamental no
jogo. Subnautica tem seu mundo dividido em biomas, que
possuem espécies, recursos e ameagas distintas de cada,
tornando a atengdo visual importante para a coleta de
recursos e 0 progresso no jogo. Apesar de possuir diversas
atividades secundarias, 0 jogo sempre busca progredir para
seu objetivo principal: A sobrevivéncia e o escape do
jogador do planeta 4546B.

Desafio: O primeiro desafio do jogador é a sua
sobrevivéncia no planeta, algo que é medido por 3 barras
de progresso na interface de usuario: Vida, fome e sede. As
duas Gltimas barras de progressdo diminuem conforme o
tempo passa no jogo, sendo necessario que o jogador esteja
buscando alimento e &gua filtrada com frequéncia para que
possa sobreviver, caso contrario 0 jogador comecara a
perder vida, eventualmente morrendo. Este peso é aliviado
no comeco do jogo, que da ao jogador uma quantidade
limitada de agua filtrada e comida, dando a ele uma

4 Disponivel em:
https://steamcharts.com/app/264710 acessado em:
18/07/18
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margem de erro enquanto aprende a buscar recursos no
planeta aquatico. A dificuldade do jogo progride com o
jogador, conforme ele desenvolve tecnologias que
permitem que ele possa explorar uma quantidade maior de
biomas e maiores profundidades, onde ele se encontrara
€Om NOVOS recursos porém com maiores obstaculos (seja a
falta de oxigénio, a falta de luz ou a fauna mais agressiva).

Habilidades do Jogador: Subnautica ndo oferece um
manual de instrucbes ao jogador, entretanto ele oferece um
objeto de guia dentro do préprio jogo, chamado de PDA
(Personal Digital Assistant), que € responsavel por
catalogar espécies e tecnologias que ele encontra, definir
suas missdes e dar feedback ao jogador acerca seu
progresso. Ele é responsavel pelo tutorial do jogo e ensina
0 jogador acerca de suas habilidades basicas para sua
sobrevivéncia conforme ele progride, nunca se ausentando.
Apesar de ser um recurso de feedback necessario, sua
interface pode ser de dificil manuseio nas primeiras horas
de jogo, uma vez que o jogador pode se sentir
bombardeado por muitas informagbes. Conforme o
jogador progride e adquire novas tecnologias para
sobreviver, 0 PDA o parabeniza e informa o que ele é capaz
de fazer com esta tecnologia, abrindo o escopo de
possibilidades dele.

Controle: A maior parte do jogo se passa submerso,
algo que torna o controle de Subnautica um pouco diferente
da maioria dos videogames, na qual boa parte usa de leis
aplicaveis a exploragdo ao ar livre (apesar do jogo ter
trechos que se passam fora d’agua), porém Subnautica
consegue entregar controles satisfatorios para sua
proposta, permitindo ao jogador se sentir em completo
controle dos movimentos do personagem, esteja ele
submerso ou ndo. Entretanto (e em especial nas partes onde
0 jogador explora a superficie), Subnautica pode fazer com
que o jogador fique preso dentro de objetos, impedindo sua
locomocdo e possivelmente forcando o jogador a reiniciar
0 jogo. Subnautica sempre faz questdo de lembrar ao
jogador que ele pode pressionar F8 para denunciar bugs
presentes no jogo, que serdo enderecados pelos
desenvolvedores em futuros patchs. O impacto que o
jogador tem no mundo, entretanto, ndo é muito grande,
uma vez que os recursos coletados no jogo se renovam e
ele é incapaz de matar a maioria das ameacgas que encontra,
podendo no maximo criar tecnologias que o permitam
explorar ambientes antes inexploraveis e criar bases de
operagdo. O jogo, ocorrendo em um extenso mapa tanto
horizontal quanto verticalmente, oferece ao jogador
diversas rotas de exploracdo e busca de recursos,
permitindo que ele tome diferentes aproximacdes acerca
um problema.
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Resposta: A resposta no jogo é feita por meio do PDA
(do inglés Personal Digital Assistant), um item cujo
objetivo é guiar o jogador por meio do jogo Ihe orientando
quais sdo seus objetivos a serem cumpridos e quais sdo 0s
equipamentos que ele é capaz de produzir, além de oferecer
uma biblioteca com a fauna e flora que ele se encontra em
seu caminho. Toda a vez que o jogador faz um avanco
importante para 0 jogo, seja descobrir uma tecnologia
importante ou entrar em um bioma antes desconhecido, o
PDA ird Ihe informar, além de o alertar caso ele esteja perto
de morrer de fome, sede ou por falta de oxigénio quando
submerso. A interface de usudrio também faz um bom
trabalho nisso, piscando quando o jogador estad com algum
de seus status muito baixo (Vida, fome ou sede).

Objetivos Claros: Subnautica introduz o objetivo do
jogo por meio de sua Gameplay e histéria: Escapar do
planeta 4546B. Para isso ele comeca apresentando uma
pequena cutscene onde o jogador esta em uma nave prestes
a explodir no espaco (Chamada Aurora), fugindo dela
poucos segundos por um pod de escape (que se torna sua
primeira base de operages. Depois de consertar o radio
transmissor de seu pod, o jogador comega a receber
mensagens de outros sobreviventes da explosao, e passa a
buscar eles. A busca por sobreviventes e a tecnologia que
eles possuem se torna um objetivo intermediario, uma vez
que encontrar os escombros das naves dos sobreviventes
oferece ao jogador a habilidade de aumentar seu repertorio
tecnoldgico, e consequentemente sua exploragdo do mapa.

Imersdo: A ambientacdo de Subnautica é altamente
detalhada, com fauna e flora marinha que chamam a
atencdo do jogador e o convidam a interagir com ela, na
quais a maioria podem ser catalogadas em uma biblioteca
virtual ou extraidas para obter matérias primas, além de
ambientes contrastantes entre si e trazendo neles recursos,
espécies e obstaculos diferentes entre si. Apesar de ser um
mundo limitado, o nivel de detalhamento de cada ambiente
de Subnautica permite que jogador se perca facilmente no
planeta. Em quesitos emocionais, tomando como base 0s
diversos comentérios lidos na Steam e outros sites de
avaliacdo de jogos, Subnautica evoca em seus jogadores
mistos de fascinio, paranoia, terror e curiosidade, tornando
0 jogo altamente imersivo.

Interacdo Social: Subnautica é um jogo single player,
ndo permitindo interagBes entre jogadores dentro do jogo,
entretanto, ele possui uma extensa comunidade online
ativa. Devido a sua grande quantidade de elementos para
serem explorados e a capacidade do jogador poder registrar
esses elementos em uma biblioteca virtual dentro do jogo,
se cria um ambiente onde jogadores se sentem incentivados
a compartilhar essas informagdes com outros jogadores,
alimentando comunidades online e a Wiki oficial do jogo.
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O jogo também dé& suporte para certa interagdo entre
jogadores por meio de “cépsulas do tempo”, um item
criado para que jogadores da comunidade possam mandar
itens para outros jogadores do jogo.

5. Resultados

5.1 No Man’s Sky

Com os dados analisados nesta pesquisa, além da analise
feita de todo o contexto mercadoldgico em que esta 0 No
Man’s Sky, pode-se dizer que 0 jogo mostra que 0s
elementos do modelo GameFlow sdo coerentes com seus
nimeros alcancados, pois este jogo por mais que tenha
alcancado um grande nimero de jogadores, também teve
um grande nimero de reembolsos por parte da plataforma
Steam.

E possivel que este grande nimero de jogadores que o
jogo alcancou seja reflexo de uma grande investida de
marketing por parte dos desenvolvedores, diante do fato de
que o jogo foi amplamente premiado no ano de 2014,
quando sequer havia sido lancado.

5.2 Subnautica

Pode-se ver que o nimero méaximo de jogadores foi
guase um quarto do nimero maximo de jogadores do No
Man’s Sky, porém, vale lembrar que o jogo néo tem tantas
matérias em portais especializados, além de ndo ter suporte
de distribuidoras para o desenvolvimento do jogo. Pode-se
dizer também que os numeros alcangados foram coerentes
com a andlise pelo modelo GameFlow, também levando
em consideracdo as questdes de investimentos em
marketing, divulgacdo, entre outros.

5.3 Analise comparativa

Com o objetivo de tornar a visualizacdo mais simplificada
e sistemdtica, foi elaborada uma analise comparativa entre
0S jogos Subnautica e No Man’s Sky conforme os critérios
do Gameflow. Foi escolhido o quadro utilizado na analise
pelo artigp Gameflow, pela validagdo das proprias
pesquisadoras, para a elaboracdo desta analise, sendo ela
baseada na experiéncia dos pesquisadores. A numeragdo
varia de zero a cinco e tais valores correspondem, em
traducao livre, &: 0 - ndo h4; 1 - pouco; 2 - abaixo da média;
3 - média; 4 - acima da média; 5 - bem feito.

As pontuacdes foram atribuidas por meio da analise dos
pesquisadores deste artigo através da identificacdo da
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relacdo de presenca e auséncia dos elementos e de quéo
bem eles foram implementados.

Concentracao

e Jogos devem trazer diversos estimulos por
diversas fontes
o No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 5

e Jogos devem trazer estimulos que valham a
pena serem atendidos
o No Man’s Sky - 2
o  Subnautica - 5

e Jogos devem chamar a atencdo do jogador e
manter seu foco durante o jogo
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e Jogadores ndo devem ser preocupados com
tarefas que ndo sejam importantes para ele
o No Man’s Sky - 2
o  Subnautica - 5

e Jogos devem trazer diversas tarefas para o
jogador, se mantendo em um nivel apropriado
para a capacidade perceptiva, cognitiva e
mnémica dele

o No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 4

e Jogadores nao devem ser distraidos das tarefas
que eles querem/devem se concentrar
o No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 5

Desafio

e Os desafios de um jogo devem ser compativeis
com o nivel de habilidade do jogador
o No Man’s Sky - 4
o  Subnautica - 5

e Jogos devem trazer diferentes niveis de
dificuldade para diferente jogadores
o No Man’s Sky - 4
o  Subnautica - 5

e O nivel de dificuldade de um jogo deve
progredir conforme o jogador desenvolve suas
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habilidades
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e Jogos devem apresentar novos desafios em um
ritmo apropriado
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

Habilidades do jogador

e Jogadores devem ser capazes de comegar a
jogar o jogo sem ler seu manual
o No Man’s Sky - 2
o Subnautica - 5

e Aprender a jogar o jogo ndo deve ser chato,
mas parte da diversdo
o NoMan’s Sky- 1
o Subnautica - 4

e  Jogos devem incluir ajuda online para que
jogadores ndo tenham que sair do jogo
o  No Man’s Sky - 2
o Subnautica - 5

e Jogadores devem ser ensinados a jogar 0 jogo
estivessem jogando o jogo
o  No Man’s Sky- 0
o Subnautica - 5

e Jogos devem desenvolver as habilidades do
jogador em um ritmo apropriado ao decorrer
do jogo

o  No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 5

e Jogadores devem ser recompensados por
desenvolverem suas habilidades
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e As interfaces e mecanicas do jogo devem ser
faceis aprender e manusear
o NoMan’s Sky - 1
o Subnautica - 4
Controle

e Jogadores devem sentir um senso de controle
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sob 0 movimento ou interagdes que seu
personagem ou unidades tem com o mundo
virtual

o No Man’s Sky - 4

o  Subnautica - 4

e Jogadores devem se sentir em controle da
interface do jogo e de seus dispositivos de
entrada

o No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 5

e Jogadores devem se sentir em controle da parte
externa do jogo (Comecar o jogo, pausa-lo,
salvé-lo, etc)

o No Man’s Sky - 3
o  Subnautica - 5

e Jogadores ndo devem ser capazes de
cometerem erros que quebrem o jogo e devem
possuir suporte caso isso ocorra

o No Man’s Sky - 4
o  Subnautica - 4

e Jogadores devem sentir um senso de controle e
impacto sobre 0 mundo do jogo (de maneira
que sintam que suas acdes importam no
mundo)

o No Man’s Sky - 4
o  Subnautica - 4

e Jogadores devem sentir que estdo em controle
das aces e estratégias que tomam e se
sentirem livres para jogar como querem (ndo
apenas descobrindo como os desenvolvedores
querem que eles joguem)

o No Man’s Sky - 4
o Subnautica - 5

Objetivos claros

e Objetivos prioritarios devem ser claros e
definidos cedo]
o No Man’s Sky - 2
o  Subnautica - 5

e Objetivos intermediarios devem ser claros e
apresentados em tempos apropriados
o No Man’s Sky - 2
o  Subnautica - 4
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Resposta

e O jogador deve receber feedback em seu
progresso acerca objetivos
o No Man’s Sky - 4
o Subnautica - 5

e O jogador deve receber feedback imediato
acerca suas agoes
o No Man’s Sky - 4
o Subnautica - 5

e Jogadores devem sempre saber seu status ou
placar
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

Imerséao

e Jogadores devem se sentir menos atentos ao
mundo real
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e Jogadores devem se sentir menos atentos e
menos preocupados com o mundo real e a si
mesmo

o  No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e Jogadores devem se sentir emocionalmente
envolvidos com o jogo
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 5

e Jogadores devem se sentir envolvidos em um
nivel interior com o jogo
o No Man’s Sky - 3
o Subnautica - 4

Interacdo social

e Jogos devem suportar competicdo e
cooperagdo entre jogadores
o No Man’s Sky - 2
o  Subnautica - 4

e Jogos devem suportar interagdo social entre
jogadores
o No Man’s Sky -1
o  Subnautica - 3
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e Jogos devem suportar comunidades sociais
dentro e fora do jogo
o No Man’s Sky -1
o  Subnautica - 4

Por meio do quadro comparativo ¢ possivel ver que o0s
critérios do Gameflow refletem na critica o sucesso dos
dois jogos analisados, percebendo uma grande diferenca na
média de todos 0s elementos entre os dois jogos, vendo isso
em elementos como Habilidade, que teve uma diferenca de
3,14 pontos entre o Subnautica e o No Man’s Sky,
respectivamente; Objetivos Claros, com uma diferencga de
2,5 e Concentragdo com uma diferenca entre os elementos
de 2,67 pontos.

A andlise teve importancia por dar mais uma garantia
da efetividade do modelo GameFlow para analises de
jogos, tendo mostrado sua possivel relacdo também com o
desempenho mercadolégico do mesmo. Isso implica em
um norteamento para que game designers possam ter mais
seguranga parametros para definir o que deve ou ndo por
em um jogo relacionado as escolhas do game design.

6. Consideracdes Finais

Tendo em conta que o nimero de jogadores ativos nos dois
jogos no dado periodo condizem com a analise feita pelo
modelo GameFlow, pode-se dizer que seus elementos e
critérios séo capazes de condicionar o sucesso de um jogo.
Porém, como visto nesta pesquisa, € importante destacar
que s6 os elementos do modelo ndo sdo os Unicos
condicionantes presentes para 0 sucesso de um
determinado jogo, também precisando analisar os fatores
socioecondmicos presentes no jogo.

Também ¢ vélido ressaltar que esta pesquisa tem
limitagdes, podendo ser corrigidas em possiveis trabalhos
futuros, como o fato de terem sido utilizados apenas dois
jogos, e uma Unica plataforma de venda online. Outros
fatores externos também interferem nas vendas de um
jogo, responsabilidade sugerida para futuras pesquisas, o
que pode ser obtido através da criacdo de um grupo focal
que pudesse isolar fatores externos, podendo assim mostrar
a relacdo de causalidade entre os elementos do modelo
GameFlow e o sucesso ou fracasso na aceitagdo de um jogo
além do estudo da versdo 1.5 de No Man’s Sky, que
introduz jogabilidade multiplayer no jogo, pode
representar uma mudanga significativa na sua jogabilidade.
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