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Resumo: Em anos recentes, uma variedade de teorias a respeito do Design
de Jogos Digitais vem sendo publicadas. Suas inten¢des variam: algumas
procuram descobrir o que torna um jogo “divertido”, outros trabalham os
diferentes componentes que os constroem. Um problema notado é que
esses trabalhos estdao fazendo propostas similares, entretanto
separadamente. A intengdao deste artigo, por conseguinte, é estudar
algumas dessas teorias e maped-las, para que possam se relacionar e,
assim, aprimorar o conhecimento para projetar um jogo de qualidade. A
base para essas relagdes esta no frameowrk MDA para o design de jogos,
criado por Robin Hunicke, Marc LeBlanc, e Robert Zubek. As teorias
associadas compreendem a Teoria do Fluxo de Mihalyi Csikszentmihalyi,
até as diversas técnicas de criacdo e andlise de jogos de Aki Jarvinen. O
resultado da combinagao mostra que o grafico da teoria do fluxo suporta
as proposigoes estudadas e ajuda a reforgar o objetivo do modelo MDA, de
unificacdo de conceitos.
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Abstract: In recent years, various theories regarding Game Design have
been published. Their intentions varies: some beseech to discover what
makes a game “fun”, others regards the many concepts that form them. An
issue noticed is that these works are making similar breakthroughs, and
presented separately. Therefore, the intention of this paper is to study some
of these theories and map them, so that they can be related, thus making
the understating of designing a successful and fun game predictable. The
basis for these relations is the MDA framework for game design, created by
Robin Hunicke, Marc LeBlanc, and Robert Zubek. The theories being
associated ranges from Mihaly Csikszentmihalyi’s Flow Theory, to Aki
Jdrvinen’s many theories for studying and analyzing games. The
combination results shows that the flow theory chart can withstand the



studied propositions and that it helps reinforce the MDA framework
objective of integrating concepts.

Keywords: MDA; Flow theory; player abilities.

1. INTRODUCAO

O design de jogos digitais é um tema que, na academia, tem angariado bastante
interesse. Somente no SB Games de 2013 (a maior conferéncia do Brasil sobre o tema
games) 54 artigos foram publicados na secdo “Arte e Design”, sendo que 19 deles
abordam especificamente a técnicas de desenvolvimento, metodologias e o relato do
projeto de jogos digitais (2013, web). Internacionalmente, por exemplo, a revista
Game Developer Magazine apresenta ao todo, no mesmo ano, 104 artigos publicados
com conteudo referentes ao game design (2013, www.gdcvault.com/gdmag).

A pluralidade de publicagdes demonstra que existe um interesse, por parte da
academia, em estudar o assunto. Essa questdao pode ser explicada por diversas razdes,
algumas apontadas pela associagdo americana, ESA — Entertainment Software
Association. Nos seus estudos de 2012, consta que 50% dos americanos jogam
videogames, 45% dos jogadores sao mulheres e 51% das casas americanas possuem
uma plataforma de jogos digitais dedicada, se ndo duas. A questdo fenomenoldgica da
expansdao da industria dos jogos digitais é o que desperta a curiosidade de
pesquisadores.

O estudo do design de jogos digitais, por parte dos estudiosos, produziu
trabalhos académicos que buscam agilizar sua produgdo conceitual, facilitar a
compreensdo entre as partes envolvidas no seu desenvolvimento e descobrir o que faz
um jogo ser “divertido” ou bem sucedido, sendo o modelo MDA, de Hunicke, LeBlanc e
Zubek (2004) é um exemplo de resultado desses estudos. Entretanto essas teorias
encontradas ndo se inter-relacionam, apesar de possuirem pontos em comum. Neste
artigo é formulada uma proposta de mapeamento do modelo citado, além da teoria
das habilidades dos jogadores de Jarvinen (2008), no grafico de Csikszentmihalyi
(1991) sobre a teoria do fluxo. Essa associacdo sera feita mediante revisao bibliografica
das teorias, as quais serdo expostas nos itens a seguir.

2. O MODELO MDA: Mechanics, Dynamics and Aesthetics

O modelo MDA foi um projeto desenvolvido e ensinado como parte de um
workshop na Game Developer Conference de San José, nos anos de 2001 e 2004 pelos
seus autores, Hunicke, LeBlanc e Zubek (2004). A sigla significa Mechanics, Dynamics e
Aesthetics que, quando traduzidas para o portugués, sao Mecanicas, Dinamicas e
Estética. A proposta dos autores foi criar um modelo de design que respeitasse uma
metodologia projetual, pois, como afirmam os autores, “Todos os artefatos sdo criados
a partir de alguma metodologia de design”. A intengdo dos autores é de fazer com que
o didlogo entre as diferentes partes envolvidas possam se comunicar melhor durante o
desenvolvimento de jogos digitais, alinhando conceitos entre designers.

Segundo Hunicke et al. (2004), o MDA formaliza em um diagrama que o
consumo de jogos digitais é feito primeiro pelas regras, depois pela interacdo com seu



sistema, o que leva a diversdo. Eles ainda fazem uma associagdo onde Mecanicas =
Regras, Dindmicas = Sistema e Estética = Diversdo. O esquema desse artigo pode ser
observado na figura 1, a seguir:

O MDA formaliza a estrutura de consumo de
um jogo:

..  faz o paralelo com suas partes no design:

- .-

Figura 1 — Esquematizagdo da formalizagao do design de jogos.
Fonte: Adaptado de Hunicke et al. (2003).

Mais detalhadamente, Mecéanicas, Dindamicas e Estética sdo descritas, por
Hunicke et al. (2004) da seguinte forma:

e Mecanicas: Descreve os componentes essenciais do jogo em termos de
representacdo de dados numéricos e algoritmos.

¢ Dindamicas: Descreve o comportamento das mecanicas em tempo real, agindo
sobre as entradas e saidas de dados do jogador no decorrer de uma partida.

o Estética: Descreve a resposta emocional desejada, invocada no jogador,
guando ele interage com o sistema do jogo.

Os autores ainda ressaltam que o desenvolvimento de jogos digitais € uma “via
de duas mados”, onde jogador e designer observam o artefato (o jogo digital) sob
diferentes perspectivas. Observa-se o diagrama abaixo representado, sem alteracdes
do material de fonte, na figura 2:
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Figura 2 — Diagrama explicando a perspectiva de observacdo de jogador e design.

Fonte: Hunicke et al. (2004)

Ressaltado que a perspectiva do jogador difere do desenvolvedor, os
autores teorizam o que faz um jogo divertido. Para fazé-lo, eles explicam que seu
conceito de estética consiste de oito elementos:

1. Sensacgdo: Jogo como prazer dos sentidos.
Fantasia: Jogo como faz-de-conta
Narrativa: Jogo como drama

Desafio: Jogo como corrida de obstaculos

2

3

4

5. Sociedade: Jogo como modelo social

6. Descoberta: Jogo como territério inexplorado
7. Expressao: Jogo como autoconhecimento

8. Submissao: Jogo como passatempo

O design do jogo, segundo Hunicke et al. (2004), busca: “multiplos
objetivos estéticos, em graus variados”. Eles citam que ao seguir esse vocabuldrio de
experiéncias estéticas, pode-se comecar o desenvolvimento de dindmicas e mecanicas.
Para exemplificar este uso, os autores se referem a um jogo de adivinhagdo com
mimica, colocando em pratica o conceito de Desafio. Os jogadores devem estar
emocionalmente engajados com a atividade a fim de tornd-la genuinamente
desafiante. Esta experiéncia, segundo Hunicke et al. (2004) é o que faz o jogo ser
“divertido”.

Para melhor explicitar seu modelo, os autores apresentam formas de se
tratar dinamicas aplicando os conceitos estéticos, mesclando-os com mecanicas que
prevéem, nos usuarios, as experiéncias desejaveis:

o Desafio: Pressdao do tempo e jogada do adversario.
e Sociedade: Divisdao de recursos, troca de informacdes e elaboracdo de

estratégias para alcangar um objetivo maior, que ndo seria possivel sozinho.



e Expressdo: Customizacdo de personagens, interacdo com o ambiente do jogo (e
seus habitantes).

e Narrativa: Roteiro com tensdao dramatica bem trabalhada. Boa estrutura e
desfecho emocionantes.

Por fim, os autores ainda fundamentam que mecanicas sdo: “as varias
acdes, comportamentos e mecanismos de controle adquiridos pelo jogador dentro do
contexto do jogo. Ao lado do conteudo do jogo, as mecanicas dao subsidio as
dindamicas da experiéncia de jogo em geral.” Hunicke et al. (2004). Pode-se concluir,
portanto, que em um jogo de xadrez, por exemplo, as mecanicas de movimentagao
das pegas e de captura das mesmas pode gerar dinamicas de estratégias que, por sua
vez, incitam a experiéncia estética de Desafio entre os jogadores.

2 ATEORIA DO FLUXO

A experiéncia estética teorizada por Hunicke et al. (2004) e o conceito de
“divertido” pode ser explicada, também, pela teoria de Mihaly Csikszentmihaly (1991),
a Teoria do Fluxo. Nela, ele afirma que a diversdao é fruto do desempenho em uma
determinada atividade: “...0 que os mantinham motivados era a qualidade da
experiéncia que sentiam quando envolvidos na atividade.”. O autor ainda relata que,
em seus estudos, as pessoas procuram esforgos arriscados, dificeis, com um certo grau
de “novidade”. A situagdo que esses individuos se encontram é o que ele chama de
estado de fluxo. Basicamente, o que Csikszentmihalyi (1990) diz é que a parte
interessante para o ser humano nao é a atividade a desempenhar, ou a recompensa
por fazé-la (apesar de serem partes fundamentais para o estado de fluxo), mas sim a
experiéncia da tarefa em si que é o cerne da diversao.

No seu livro, o autor descreve que, para uma atividade ser divertida, ela precisa
necessariamente possuir os seguintes nove elementos:

1. Existem objetivos bem definidos a cada passo da jornada: Csikszentmihalyi
(1990) explica que tarefas corriqueiras, comuns a rotina ndo possuem
propdésito pessoal, ou sdo contraditéorias. Quando estamos em fluxo,
entretanto, sabemos exatamente o que temos que fazer. Em uma partida de
xadrez cada movimento de pega segue uma intengdo geral, capturar o rej;

2. Ocorre um retorno imediato e suficiente para cada acdo de um individuo:
Csikszentmihalyi (1990) mostra que, diferente das situacGes normais, quando
em fluxo temos nocdo de o que fazemos esta certo. Em uma partida de xadrez,
sabemos que estamos jogando bem, por exemplo, quando temos mais pegas
do que o adversdrio no tabuleiro;

3. Ocorre um equilibrio entre desafios e habilidades: Segundo Csikszentmihalyi
(1990), entramos em fluxo quando uma conversa, ou uma atividade que
engajamos, desafia-nos intelectualmente a altura de nossas habilidades. Uma
partida de xadrez, por exemplo os jogadores se mantém no limiar entre o tédio
e a ansiedade, devido a constante pressao adversaria;

4. Acdoes e prontiddo estdo combinadas: Durante o estado de fluxo,
Csikszentmihalyi  (1990) escreve que nossos pensamentos estdo



completamente focados na atividade, pois existe constante retorno e objetivos
claramente definidos.

5. Dimensdes sdao excluidas da consciéncia: Quando em fluxo, Csikszentmihalyi
(1990) comenta que o estado de concentra¢do do individuo é tal que a nocdo
espacial desaparece, dando lugar (no processamento cognitivo) apenas para a
atividade.

6. Nao existe preocupacdo em falhar: Devido ao estado de concentragdo
extrema, do estado de fluxo, Csikszentmihalyi (1990) ressalta que a
preocupacao em falhar ndao é relevante para o cérebro do individuo. Apenas a
atividade importa.

7. A autoconsciéncia desaparece: O estado de fluxo, segundo Csikszentmihalyi
(1990) nos faz perder a nogcdo da nossa prépria aparéncia perante os outros.
Estamos envolvidos demais com a atividade para preocupar-nos com
trivialidades como trato social, por exemplo.

8. A percepgao do tempo se torna distorcida: Em estado de fluxo, um individuo
pode perceber que o tempo “corre” mais rapidamente, ou mais devagar que o
normal. Segundo Csikszentmihalyi (1990) nossa preocupacdo com a passagem
do tempo ndo é mais relevante a nossa atengao.

9. A atividade se torna um propdsito dentro de si mesma: O autor explica que,
guando todos estes elementos combinados estiverem presentes em uma
atividade, ela se torna autotélica, ou seja, fazé-la é seu préprio propésito.

Para explicar como se chega a este estado de fluxo, o autor sugere um grafico
cartesiano composto por duas varidveis onde, no eixo X se encontra o nivel das
habilidades do individuo e no eixo Y, a complexidade do desafio. Abaixo, a
representacao do grafico (figura 3), como teorizado por Csikszentmihalyi (1990):

(Altos)

Desafios

(Baixos)
0

0 (Baixa) Habilidades (Alta) oo

Figura 3 — Grafico da teoria do fluxo.
Fonte: Adaptado de Csikszentmihalyi (1990).



Para explicar o gréfico, Csikszentmihalyi (1990) fornece o seguinte exemplo: A
letra “A” representa Alex, um garoto aprendendo a jogar ténis. Na primeira atividade
dele (A1), o nivel de habilidade com o esporte é pequeno. Ele joga uma bola contra
uma parede e fica rebatendo-a. Ele esta em fluxo.

Depois de um tempo, o menino adquire um nivel maior de habilidade, levando-
0 a posigdao A2, no grafico. Isso significa que Alex esta entediado. Outra situagdo que
pode acontecer é, caso apareca um oponente para desafiar o jogador, seu nivel de
habilidade pode ndo ser suficiente, o que leva a posicdo A3, de ansiedade. Segundo o
autor nenhuma das situagdes sao experiéncias positivas.

Duas acdes podem fazer com que Alex alcance a posicdo A4, onde ele entra em
fluxo novamente (portanto a experiéncia ideal). Se o garoto estiver na situacdo em A3,
o caminho de volta ao fluxo requer que ele exercite suas habilidades, e assim chegar a
A4, ou ajustar o nivel de complexidade dos desafios e retroceder a Al. O autor
ressalta, entretanto que o segundo caminho exemplificado nao é frequentemente
seguido, pois “é dificil ignorar desafios, uma vez que estamos cientes deles”
Csikszentmihalyi (1990). A posicao A4, segundo Csikszentmihalyi (1990) é muito mais
complexa, pois exige maior capacidade cognitiva e psicomotora de Alex e, por
conseguinte, é mais prazerosa.

3 HABILIDADES DO JOGADOR

Em todo momento, a teoria do fluxo de Csikszentmihalyi (1990) menciona o
desenvolvimento de habilidades. Para fazer uma associagdo prépria entre esse
conceito e o que existe nos jogos digitais, pode-se consultar o trabalho de Aki Jarvinen
(2008).

Sua tese de doutorado é uma compilacdo de diversos métodos de analise e de
projeto de jogos, desenvolvidos através de pesquisa e de sua experiéncia profissional.
Para se chegar ao objetivo almejado nesse capitulo é necessario entender,
primeiramente o que é uma habilidade do ponto de vista da ludologia (segundo
Jarvinen (2008), o estudo do design de jogos). O autor faz referéncia ao estudo de John
Carroll de 1993, que buscou definir quais sdao as habilidades do ser humano. Jarvinen
(2008) faz sempre a associagdo dos conceitos de Carroll (1993), contextualizando-os
com os jogos. Jarvinen (2008) ainda menciona que a exigéncia dos jogos, em relacdo as
capacidades do jogador, é natural e isso se manifesta na forma das mecanicas do jogo.
Jarvinen (2008) comenta que “sua execucdo necessita certas habilidades ou um
conjunto delas, ou seja, o potencial para executar a mecanica deve ter como base
habilidades cognitivas e/ou psicomotoras”. Jarvinen (2008) relata que, apds o estudo
de Carroll (1993), ele consegue tracar um panorama geral das habilidades cognitivas
humanas que sao comuns e pertinentes aos jogos. As habilidades tratadas sao:

e Linguisticas (poder de comunicacdo, oratdria);

e De raciocinio (poder de solucionar problemas com uso de légica);
e De memorizagao (poder de lembrar informacgdes importantes);

e De percepcao visual (poder de notar sutilezas em imagens);

e De percep¢ao auditiva (poder de notar sutilezas em sons);



e De produgao de ideias (poder de criatividade);

e Multifuncionais (que se aplicam a uma diversidade de situagdes);
e Fisicas (forca, ou velocidade acima da média);

e Psicomotoras (coordenacdo motora, ou destreza acima da média).

Jarvinen (2008) acredita que “se soubermos melhor quais habilidades humanas
os sistemas de jogos tendem a privilegiar e oferecer, nés temos uma base para um
vocabuldrio que permita analisar e projetar experiéncias para jogadores”.

Jarvinen (2008), teoriza que existem trés principios que categorizam a
qualidade das habilidades:

e Nao Aplicavel (n/a): habilidade que ndo tem relevancia para o jogador.
No seu estudo, Jarvinen (2008) define desenvolvimento linguistico,
contagem fonética, sensibilidade gramatical, produgao oral, acuidade
auditiva (a qualidade da audicdo de um individuo, ou seja, se ele tem
audicdo saudavel), capacidade de sintese, discriminacdo de sons na fala,
como habilidades ndo aplicaveis.

e Trivial: Uma habilidade cognitiva ou psicomotora que foi desenvolvida
fora da experiéncia de jogo, porém que tem utilidade nas suas
dindmicas. Algumas dessas habilidades, como apontadas por Jarvinen
(2008), podem ser compreensdo verbal e textual, velocidade de leitura,
aptidao ou proficiéncia em lingua estrangeira, capacidade de discernir
sons, seus tons e intensidades, sensibilidade musical, resisténcia a
distor¢do de estimulos, nogao do tempo, fluidez de raciocinio, de
associacao, de expressao.

e Nao-trivial: Uma habilidade cognitiva, ou psicomotora que, segundo
Jarvinen (2008), é necessdria para jogar um jogo e que pode ser
gradativamente adquirida pelo jogador. Alguns desses exemplos
mencionam que habilidades ndo-triviais podem ser habilidade de
comunicagao, estilo de pronuncia, habilidade de escrita, conhecimento
léxico, compreensdo de leitura especial, leitura decodificadora,
habilidade de soletrar, raciocinio sequencial, indugdo, raciocinio
quantitativo, memdria associativa e visual, capacidade de visualizagao,
raciocinio espacial, velocidade de fechamento (rapidez no
reconhecimento de conceitos familiares nas formas de uma imagem, ou
objeto), flexibilidade de fechamento (capacidade de reconhecer
conceitos familiares em formas abstratas), velocidade perceptiva.

4 DISCUSSAO A LUZ DA LITERATURA

Concluindo a revisdo bibliografica, presentes nos itens 3.1, 3.2 e 3.3, pode-se
assumir que os autores estudados tangenciam uns aos outros a respeito de diversos
aspectos sobre o design de jogos digitais, bem como o consumo desses e a experiéncia
do jogador no uso desses artefatos. Nenhum deles, entretanto, faz referéncia aos
trabalhos em paralelo. Ambos os autores Csikszentmihalyi (1990) e Jarvinen (2008)
escrevem sobre habilidades, o primeiro, apesar de ser do campo da psicologia, refere-
se aquelas que sao adquiridas através do tempo, mas nao faz relagdo as suas origens,



ou quantifica sua qualidade. Ja o segundo faz um estudo aprofundado, também
usando como base a psicologia, onde define trés tipos de qualidades de habilidades e,
mediante experimentos, averigua exemplos destas qualidades, dando respaldo para a
formulagdo das relagdes.

A respeito das teorias de Hunicke et al. (2004), relacionadas a Csikszentmihalyi
(1990) e Jarvinen (2008), um dos tdpicos mais latentes no texto é o de projeto de
experiéncias e a previsibilidade de algo divertido e o desenvolvimento de mecanicas e
dinamicas que fagam surgir comportamentos esperados pelos projetistas. Como
anteriormente comentado, os trés autores demonstram a intencdo de entender o
mesmo fendmeno, porém por perspectivas separadas. E importante ressaltar que as
teorias de Jarvinen (2008) ndo distinguem entre jogos de tabuleiro e digitais,
entretanto boa parte de sua pesquisa teve videogames como objetos de estudo. Por
esse motivo, o resultado desta pesquisa se aplica somente a jogos digitais — para
validagao dos resultados em jogos de outras midias seriam necessarios mais estudos.

O intuito deste capitulo, como previamente colocado, é fazer a jungdo dos trés
conceitos revisados. Essa jungao sera feita na forma de um diagrama que tem como
base o esquema de Csikszentmihalyi (1990) (figura 3). O principio da jungdo da teoria
do fluxo com as demais estd em conseguir associar seus diversos vetores aos
diferentes conceitos. Comecando pelo eixo Y, segundo a definicdo de Jarvinen (2008),
desafios sdo situacbes que requerem um grupo de habilidades (que podem ser
aprendidas com o passar do tempo) para que sejam superados, para Hunicke et al.
(2004) e Csikszentmihalyi (1990), essa declara¢do assemelha-se com o que define uma
mecanica. Para Jarvinen (2008), as condi¢Oes para que um individuo volte ao estado de
fluxo necessitam que ele, ou interaja mais com o sistema, com o intuito de adquirir
novas habilidades, ou que suas habilidades ja adquiridas sejam igualmente desafiadas.
A experiéncia ideal, ou o estado de fluxo, em muito se assemelha as questdes da
estética que Hunicke et al. (2004) apresentam no seu trabalho. Jarvinen (2008) afirma
gue, quando em fluxo, o individuo se diverte, intencdo primaria dos termos da estética
do MDA. Em vista dessas rela¢des, o seguinte grafico é proposto (figura 4):
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Figura 4 — Mapeamento do modelo MDA e as habilidades do jogador no grafico da teoria do fluxo.
Fonte: Elaborado pelo autor, com base na pesquisa realizada.

No grafico (figura 4) estdo relacionados o modelo MDA de design de jogos
digitais (representado nas cores de tom verde), a teoria do fluxo (nas cores de tons
laranja) e as habilidades do jogador (nas cores de tom roxo). Esta selecdo de cores
serve apenas como um guia visual para entender como as teorias estdo conectadas.
Como no diagrama de Csikszentmihalyi (1990), no novo esquema proposto o usudrio
se encontra em um estado de fluxo (A1) ao iniciar uma sessdo em um jogo digital novo.
Para explicar o funcionamento do gréfico, suponha-se que a sessdo iniciada seja do
jogo Pac-Man (Namco, 1980), durante os primeiros minutos de partida, ele se
familiariza com os aspectos que compdem o jogo vivenciando a Descoberta, conceito
estético de Hunicke et al. (2004), visto que ele estd explorando o labirinto apresentado
na tela do jogo. Ao mesmo tempo, os conceitos estéticos da Fantasia e da Submissdao
estdo tomando conta das sensacdes desse individuo que reage emocionalmente na
sua relacdo com o cendrio do jogo. A mesma situacdo descrita aqui poderia ser
explicada utilizando qualquer outro jogo digital como exemplo. A razao para a escolha
do Pac-Man esta na sua popularidade. Um fato interessante para expressar a
popularidade deste jogo é que na data de seu aniversario de 30 anos de lancamento, o
site de buscas Google criou uma adaptacdo de Pac-man e a colocou em sua pagina
inicial. Segundo a ASTD (Associacdo Americana para o Treinamento e
Desenvolvimento), 4.8 milhdes de horas de trabalho foram gastas jogando essa
adaptacdo naquele dia.

A medida que o jogador vai adquirindo conhecimento dos controles do jogo,
bem como do funcionamento de suas mecanicas, duas situa¢gdes podem acontecer. A
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primeira (A1->A3), proporcionada pelas dindamicas, pode levar o jogador a um estado
de ansiedade, devido a complexidade das mecanicas (Desafios). O jogador se sente
acuado, ele acha o jogo dificil e ndo consegue prever suas chances de sucesso.
Segundo Csikszentmihalyi (1990), esta é uma situacdo indesejavel, entretanto Jarvinen
(2008) explica que, com o passar do tempo, o usuario naturalmente adquire as
habilidades necessarias (ndo-triviais) para superar o desafio e tragar o caminho de
volta ao estado de fluxo (A3->A4).

A segunda situacdo possivel, a partir de Al é proporcionada por habilidades
triviais, ou seja, segundo Jarvinen (2008), conjunto de aptidées que fazem o jogador
nao sentir-se desafiado, porque, por exemplo, o usudrio ja estd acostumado a jogar
Pac-man. Isso leva a experiéncia do jogador a percorrer o caminho A1->A2. Segundo
Csikszentmihalyi (1990), mais uma vez, esta é uma situacdo indesejavel, pois é
necessario que exista um equilibrio entre o nivel de habilidade do jogador e a
complexidade das mecanicas (desafio) do sistema. Para resolver essa situagdo — e
consequentemente fazer com que o individuo volte a desejar jogar — as dinamicas do
jogo, ou seja, suas interagdes com o usudrio podem tornar-se mais complexas gracas a
programagao de uma inteligéncia artificial que se tora mais dificil de ser derrotada com
0 passar do tempo. Esta situagao faz com que o jogador percorra o trajeto A2->A4,
através das dinamicas com mecanicas mais complexas que incitam uma experiéncia
estética desafiadora.

Outra questdo importante a ser ressaltada no grafico é a presenca e localizagdo
das habilidades ndo aplicaveis. Segundo Jarvinen (2008), esse tipo de habilidade exige
pouco esforco cognitivo, emocional e psicomotor e, como é de carater bdsico para a
interagdo com o sistema, pode ser considerada, quando existe baixa complexidade das
mecanicas, como entediante para o jogador, visto que ele ndo se sentird desafiado
suficientemente. Lembrando que, segundo Csikszentmihalyi (1990), o equilibrio de
desafio e habilidade é primordial para o estado de fluxo.

5 CONCLUSAO

Pelo diagrama exposto, nota-se que as diferentes teorias abordadas, apesar de
ndao se comunicarem diretamente entre si, podem ser relacionadas sem perda de
conteudo. O modelo construido a partir da teoria do fluxo consegue contextualizar as
experiéncias estéticas, as interagdes dinamicas e as mecanicas da proposta do MDA,
associando, ao mesmo tempo a teoria das habilidades do jogador. O resultado final (o
grafico) requer mais analises, assim, espera-se que outros pesquisadores possam
aprofundar as associagdes apresentadas, ou, entdo, apresentar novas associagoes.
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