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Interfaces de jogos, Interface do jogo Persona 5

Persona 5, um RPG publicado pela Atlus para o console Playstation em 2017, € um jogo sobre rebelido
juvenil, representada ndo s6 através da historia do jogo, mas pela estética inspirada na cultura punk e
pela suposta quebra de paradigmas na maneira como a interface do jogo se apresenta, quase
transformando os menus na atrag¢éo principal do jogo. Em certos eventos como aqueles que celebram a
cultura japonesa ou promovem jogos é comum se deparar com o fendmeno conhecido como cosplay,
onde os fas das midias que veiculam este tipo de cultura, tais como HQs, animacges e jogos, se
fantasiam como os personagens com os quais se identificam. Enquanto € comum encontrar cosplays dos
personagens presentes nos jogos, Persona 5 chama a atencéo pelo fato dos fas se fantasiaram dos
menus do jogo. Esse fato originou a seguinte pergunta de pesquisa: Por que a interface do Persona 5
causa uma “forte empatia” em seus jogadores? A pesquisa descrita neste artigo, de natureza aplicada,
abordagem qualitativa e objetivo exploratdrio, busca responder a esta pergunta.

Game interfaces, Persona 5 game interface

Persona 5, an RPG published by Atlus for the Playstation console in 2017, is a game about youth
rebellion, represented not only through the history of the game, but also through the aesthetics inspired by
punk culture and the supposed breakdown of paradigms in the way the game presents itself, almost
turning the menus into the main attraction of the game. In certain events such as those celebrating
Japanese culture or promoting games, it is common to come across the phenomenon known as cosplay,
where fans of the mediums that carry this kind of culture, such as comics, animations and games,
fantasize about how characters with which are identified. While it is common to find cosplays of the
characters present in the games, Persona 5 draws attention to the fact that fans have fantasized about the
menus of the game. This led to the following research question: Why does the Persona 5 interface cause
"strong empathy" in its players? The research described in this article, of applied nature, qualitative
approach and exploratory objective, seeks to answer this question.

1 Introducéo

Persona 5, um RPG publicado pela Atlus para o console Playstation em 2017, € um jogo sobre
rebelido juvenil, representada ndo so através da historia do jogo, mas pela estética inspirada na
cultura punk e pela suposta quebra de paradigmas na maneira como a interface do jogo se
apresenta, quase transformando os menus na atragéo principal. Neste contexto, foi observado
um fato curioso, em certos eventos como aqueles que celebram a cultura japonesa ou
promovem jogos é comum se deparar com o fendmeno conhecido como cosplay, onde os fas
das midias que veiculam este tipo de cultura, HQs, animagdes e jogos, se fantasiam como os
personagens com os quais se identificam. Jogos famosos e de diversos géneros, tanto no
Japéo quanto em outras partes do mundo, sempre possuem sua parcela de cosplays, como,
por exemplo, a série Final Fantasy, The Witcher 3, League of Legends, Overwatch etc.
Enquanto é comum encontrar cosplays dos personagens presentes nos jogos, Persona 5
chama a atencao pelo fato dos fas se fantasiaram dos menus do jogo (figura 1). Levando esse
fato em consideragéo surge a seguinte pergunta de pesquisa:

Por que a interface do Persona 5, um jogo de RPG digital, causa uma “forte empatia” em
seus jogadores?

Entende-se “forte empatia” como o surgimento de fenébmenos como aqueles em que os
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jogadores aderem ao cosplay dos menus do jogo, e ndo apenas de seus personagens, e da
recorrente mengéao a interface do jogo como “parte do show” por avaliadores do jogo.

Figura 1: Cosplay do jogo Persona 5. Fonte:

https://twitter.com/nonokiri/status/881702897389412352/photo/1?ref_src=twsrc%5Etfw%7Ctwcamp%5Etweetembed%7

Ctwterm%5E881702897389412352%7 Ctwgr¥e5E393039363b74776565745f6d6564696 1&ref_url=https%3A%2F%2Fm

ashable.com%2F2017%2F07%2F05%2Fpersona-menu-cosplay%2F
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Persona 5 é classificado como um RPG (Role Playing Game) Digital e para analisar este
jogo é importante entender primeiro esta classifica¢cdo, ou género. Segundo Aarseth (2003), o
conceito de “jogos de computador” pode ser considerado problematico, sugerindo o uso do
termo “jogos em ambientes virtuais”, os quais séo caracterizados por trés dimensdes:

e Gameplay: As acdes do jogador, estratégias e motivos
e Estrutura de Jogo: As regras do jogo, incluindo as regras de simulacao
e Mundo do Jogo: Conteldo ficcional, topologia/design de nivel, texturas, etc.

Ainda segundo Aarseth, o peso de cada uma dessas dimensfes e consequentemente a
analise das mesmas muda para cada tipo de jogo. Em jogos de mundo aberto, por exemplo, o
mundo do jogo e o gameplay seriam as duas dimensfes com mais impacto na andlise.

Considerando que o tipo de jogo, ou seja, seu género, pode influenciar as anélises
realizadas sobre o conteudo do jogo, se faz importante entender sobre o género RPG Digital,
que surgiu a partir da transformacéo do RPG de mesa tradicional para um género com
caracteristicas préprias nas midias digitais. Araujo et al. (2015) comentam:

[...] Cabe ressaltar que por RPG Digital estamos nos referindo aos jogos eletrénicos em si, e ndo
considerando o jogo de RPG tradicional usando uma plataforma digital. Nele se perdem as
caracteristicas do RPG tradicional, como a mutabilidade da estrutura narrativa e a renegociacéo de
regras entre jogadores e mestre de jogo.

Assim, optou-se por buscar uma definicdo simples do que é um RPG Digital. Segundo
Rollings e Adams (2003) as duas caracteristicas que quase todos os CRPGs (Computer Role-
Playing Game) tém em comum séo: a) evolu¢do do avatar do jogador em funcao da
experiéncia que o jogador afere ao jogar e b) enredo forte, ou seja, uma historia envolvente.

Juntando as duas caracteriza¢des, surge uma delimitacdo do que pode ser considerado um
RPG digital:

1. Presenca de um personagem que represente o jogador, que pode ser customizavel e
gue evolua conforme o jogador adquire experiéncia;

2. Presenca de um enredo forte (histéria envolvente);

3. Auséncia da negociagéo de regras entre o jogador e o sistema;
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4. Imutabilidade da trama (o jogador ndo pode influenciar diretamente nos
acontecimentos do jogo a ndo ser em situacfes previamente programadas).

2 Método

A pesquisa descrita neste artigo, de natureza aplicada, abordagem qualitativa e objetivo
exploratério, busca responder a pergunta de pesquisa formulada. Em termos de
procedimentos, esta pesquisa langa maos de Pesquisa Documental, Revisao Bibliografica
Sistemética (RBS), Analise Heuristica e Entrevista Semi-Estruturada.

A Pesquisa Documental analisa como diferentes veiculos que avaliam jogos, em especial,
sites especializados, avaliam o Persona 5. De acordo com Prodanov e Freitas (2013), a
Pesquisa Documental se caracteriza por ter como base:

[...] materiais que ndo receberam ainda um tratamento analitico ou que podem ser reelaborados de
acordo com os objetivos da pesquisa. [...] Nessa tipologia de pesquisa, 0s documentos sao
classificados em dois tipos principais: fontes de primeira méo e fontes de segunda méo. Gil (2008)
define os documentos de primeira mao como os que ndo receberam qualquer tratamento analitico,
como: documentos oficiais, reportagens de jornal, cartas, contratos, diarios, filmes, fotografias,
gravagoes etc. Os documentos de segunda mao sdo os que, de alguma forma, ja foram analisados,
tais como: relatérios de pesquisa, relatorios de empresas, tabelas estatisticas, entre outros.

O objetivo da Pesquisa Documental é reunir e avaliar a impressao dos especialistas em
jogos, mais particularmente avaliag@es disponiveis em sites de noticias na internet, sobre o
jogo Persona 5 e consequentemente, sobre sua interface. Para a coleta de dados foram
selecionados artigos na internet (caracterizando documentos de segunda méo) que comentam
sobre o Persona 5. O objetivo foi encontrar pontos em que o jogo se destaca, de maneira
positiva ou negativa, na opinido de alguns criticos de jogos, bem como saber se ha explicacdes
sobre os pontos em destaque do jogo.

Tendo como base central de referéncias as publica¢gbes na trilha de Arte & Design do
SBGames (Simpd@sio Brasileiro de Jogos e Entretenimento Digital), no periodo 2004-2017, a
Pesquisa Bibliografica define fase de trabalho onde se avalia de forma sistematica todos os
artigos que exp8em conceitos sobre interfaces de jogos. Note-se que esta trilha do SBGames
condensa varias pesquisas no contexto do design de jogos, entre elas, interfaces e como a
pesquisa avalia interfaces de jogos. Considerou-se esta base prioritaria para esta fase
exploratéria do estudo, pois ela define como os pesquisadores ha area de jogos estabeleceram
critérios para a avaliagéo de interfaces de jogos, mais especificamente como os pesquisadores
que publicaram artigos no SBGames de 2004 a 2017 na trilha de Arte & Design estabelecem
critérios para a caracterizacao, implementacao e avaliacao de interfaces de jogos.

Segundo Prodanov e Freitas (2013), a Pesquisa Bibliografica se caracteriza por ser:

[..] elaborada a partir de material ja publicado, constituido principalmente de: livros, revistas,
publicacBes em periddicos e artigos cientificos, jornais, boletins, monografias, dissertages, teses,
material cartografico, internet, com o objetivo de colocar o pesquisador em contato direto com todo
material ja escrito sobre o assunto da pesquisa.

De posse dos resultados da Pesquisa Documental e da Pesquisa Bibliogréfica, a intengao
inicial era realizar uma Triangulacédo de Dados, combinando os dados advindos destas duas
pesquisas para subsidiar a execucéo da fase seguinte. No entanto, ndo se obteve nenhum
resultado passivel de uso na Pesquisa Documental (ver item 3). Assim, a Avaliacdo Heuristica
foi realizada com base nos paradmetros advindos da Pesquisa Bibliografica.

A fase do Avalia¢@o Heuristica objetiva avaliar a interface do Persona 5. Com base em
Cuperschmid (2008), Petry et al. (2013) mencionam que:

A Avaliagdo Heuristica € um exemplo de avaliagdo ergondmica. O termo heuristica (do grego heurisko)
designa a arte de descobrir e resolver problemas mediante a experiéncia, seja ela do préprio
pesquisador ou observada em outrem. Mas a Avaliacdo Heuristica costuma ser feita por pequeno
grupo de avaliadores (de trés a cinco especialistas) que usam o sistema eles préprios, tendo em méao
uma listagem de principios heuristicos a serem avaliados.
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Neste caso, os parametros de analise foram estruturados como um questionario semi-
estruturado dividido nas seguintes partes: 1) perfil do avaliador, 2) funcionalidade da interface
(analise realizada durante a execug¢édo do jogo e apds) e 3) imersao. Dois avaliadores
participaram desta fase.

Por ultimo, a pesquisa conta com uma Entrevista Semi-Estruturada, que Manzini (2004)
define como:

[...] a entrevista semi-estruturada esta focalizada em um assunto sobre o qual confeccionamos um
roteiro com perguntas principais, complementadas por outras questdes inerentes as circunstancias
momentaneas a entrevista. Para o autor, esse tipo de entrevista pode fazer emergir informacdes de
forma mais livre e as respostas nédo estéo condicionadas a uma padronizagéo de alternativas.

3 Implementacdo da Pesquisa

Pesquisa Documental

Quatro sites especializados em noticias sobre jogos foram consultados e os comentarios
sobre o Persona 5 foram sumarizados nas tabelas 1, 2, 3 e 4. Favor notar que “FD_" significa
“Fonte Documental”.

e FD_1 IGN Brasil - https://br.ign.com/shin-megami-tensei-persona-
5/47744/review/review-persona-5

e FD_2 Eurogamer - https://www.eurogamer.net/articles/2017-04-19-lets-talk-about-
persona-5s-menus

e FD_3 US Gamer - https://www.usgamer.net/articles/persona-5-review

e FD_4 Paste Magazine - https://www.pastemagazine.com/articles/2017/03/persona-5-is-
the-most-stylish-jrpg-ever.html

As informacdes publicadas em cada uma destas fontes foram catalogadas em tabelas
considerando pontos positivos e negativos das andlises do Persona 5 de diferentes parametros
de analise, entre eles, a interface. No contexto da interface, somente pontos positivos foram
detectados, sendo eles:

e FD_2: Utiliza adjetivos como "great”, "ostentatious" e "audasciouly intricate" para
elogiar os menus da interface. Também menciona que "the spectacle of their existence
defies common wisdom". Considera que os menus de Persona 5 sao quase a atracéo
principal do jogo.

e FD_3: Comenta que 0s menus possuem uma aparéncia tdo singular que é
praticamente impossivel para outros jogos competirem com isso. Reconhece que o
Persona 5 transforma algo considerado tedioso, a navegacdo em menus comuns de
RPGs, em dos pontos fortes do jogo.

e FD_4: Comenta que o jogo Persona 5 esbanja positivamente estilo, isso desde a sua
trilha sonora até seus menus. Admite que este fato ndo é algo que se espera comentar
em uma analise de um jogo, mas ele ocorre mesmo assim.

Em resumo, a pesquisa documental resultou nas seguintes consideracées: 1) os criticos
concordam que a interface do Persona 5 nao é usual e que ela € um elemento de destaque do
jogo e 2) ninguém explica como a interface adquiriu tal tipo de notabilidade.

Pesquisa Bibliogréafica

Em funcéo da pergunta de pesquisa definida anteriormente, a Pesquisa Bibliografica foi
realizada para responder a duas sub-perguntas:

1. O que é um jogo de RPG-digital?
2. Como se caracteriza e se avalia a interface de um jogo?

Assim, as palavras-chaves de busca foram: Interface, Hud e RPG. Note-se que estas
estrategicamente escolhidas funcionam tanto para artigos em inglés quanto em portugués,
dado que eles podem ser submetidos para o0 SBGames em portugués e inglés.
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Total encontrados sem a aplicacdo de filtros: 522 artigos, incluindo full e short papers

Aplicacéo do Filtro 1 — Total encontrado com a leitura do resumo: 49 artigos, incluindo full e
short papers

Aplicacdo do Filtro 2 — Leitura completa do texto: 8 artigos, apenas full papers
Os artigos encontrados foram:

1. Heads-up Display integrados ao universo de um jogo eletrdnico (Moroni & Battaiola;
2011)

2. Avaliagdo Heuristica de Jogabilidade (Cuperschmid & Hildebrand, 2013)

3. Linhas-guia para o design de HUDs em jogos imersivos (Souto & Araujo, 2015)

4. Design de jogos de RPG digitais: uma investigagdo sobre a experiéncia de jogo
(Araujo, Faria, Loureiro, Carmo, Donato, Silva, Maidantchik & Marques, 2015)

5. Experiéncia de usuario e experiéncia do jogador: discusséo sobre os conceitos e sua
avaliacdo no projeto de jogos digitais (Costa & Nakamura, 2015)

6. Game User Experience (UX): Explorando a Teoria da Diegese (Azevedo, Silva & Frosi,
2017)

7. Usabilidade em Jogos em Diferentes Plataformas e Géneros (Viana, Salgado &
Trevisan, 2017)

8. Os Efeitos de Sentido e a Usabilidade na Interface de Call of Duty (Vitorino, Serrano,
2017)

Apesar de ndo fazer parte da trilha de Arte e Design do SBGames, mas sim da trilha de
Cultura, o artigo descrito abaixo também foi incluido, compondo conjunto de nove artigos. Note-
se que o segundo autor deste documento é um dos autores deste artigo e foi considerado
relevante a sua consulta.

9. Parametros, estratégias e técnicas de analise de jogo: o caso A mansao de Quelicera

Para todos estes artigos foi elaborado um resumo, no entanto, em funcdo da limitacao do
espaco de escrita, ele ndo pode ser apresentado por completo. Assim, se optou por apresentar
a resposta as duas perguntas elaboradas anteriormente.

1. Oqueéum jogo de RPG-digital?
Araujo et al. (2015) comentam:

[...] Cabe ressaltar que por RPG Digital estamos nos referindo aos jogos eletrénicos em si, e ndo
considerando o jogo de RPG tradicional usando uma plataforma digital. Nele se perdem as
caracteristicas do RPG tradicional, como a mutabilidade da estrutura narrativa e a renegociacéo de
regras entre jogadores e mestre de jogo.

Por outro lado, segundo Rollings & Adams (2003) as duas caracteristicas que quase todos
0s CRPGs (Computer Role-Playing Game) tém em comum s&o:

e Configuracdo do avatar do jogador que melhora com a sua experiéncia no jogo
e Enredo forte (narrativa envolvente)

Combinando as duas definicbes tem-se uma delimitacdo do que pode ser considerado um
RPG digital:

e Presenca de um personagem que represente o jogador, que pode ser customizavel e
gue evolua conforme o jogador adquire experiéncia;

e Presenca de um enredo forte (narrativa envolvente);

e Auséncia da negociacéo de regras entre o jogador e o sistema;

e Imutabilidade da trama (o jogador ndo pode influenciar diretamente nos acontecimentos
do jogo a ndo ser em situacdes previamente programadas).

2. Como se caracteriza e se avalia a interface de um jogo?

Para definir as heuristicas optou-se por utilizar os conceitos discutidos por Moroni &
Battaiola (2011) como base e a partir dai complementar com conceitos destacados nas outras
heuristicas. As classificacdes foram separadas em sete topicos: Legibilidade, Familiaridade,
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Consisténcia, Estética, Controle. Acesso e Imersédo. Na sequéncia, por topico, foram
construidas tabelas com consideracdes esbogadas nos artigos. Depois, com base nas tabelas,
para cada topico foi esbocada uma sintese das considera¢des mencionadas nos artigos. Dado
que ndo h& espaco no texto para a apresentacdo das tabelas, para cada tépico, seréa descrita a
sintese elaborada.

Leqibilidade da Interface

(Araujo & Souto, 2015; Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Moroni & Battaiola, 2011; Viana,
Salgado & Trevisan, 2017; Vitorino & Serrano, 2017)

¢ Alnterface deve possuir layout de facil compreensao, onde as informagdes relevantes
para cada momento do jogo sejam facilmente encontradas.

e Ainterface deve primar por ser o menos intrusiva possivel, evitando, assim, obstru¢es
desnecessarias para o jogador.

e Se recomenda que a interface possua poucos controles.

Niveis de Familiaridade para a Insercdo de Novos Recursos pela Interface

(Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Moroni & Battaiola, 2011; Viana, Salgado & Trevisan, 2017;
Vitorino & Serrano, 2017)

e Aapresentacao do jogo deve ocorrer em niveis graduais de dificuldade, com tutorial
gue seja interessante e absorvente. Caso 0 jogo apresente um tutorial, é relevante que
jogador interaja de forma simples e agradavel com ele.

e Atentar para o uso de linguagem que seja conhecida pelo usuério na criacdo da
interface do jogo, estendendo este principio para sinais e simbolos. Caso o jogo utilize
linguagem pouco convencional, € necessario instruir/capacitar o jogador para que ele
se adapte ao sistema.

e Permitir que o usuario possa customizar configuracdes de video, audio, niveis de
dificuldade e velocidade do jogo.

Consisténcia da Interface

(Araujo & Souto, 2015; Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Moroni & Battaiola, 2011; Petry et al,
2013; Viana, Salgado & Trevisan, 2017; Vitorino & Serrano, 2017)

e Aforma como a interface é apresentada para o jogador deve seguir uma légica interna
de acdo e direcionamento, provendo respostas consistentes as acées do usuario.

o Adefinicdo e 0 uso de padrbes para criar consisténcia em controles, cores, tipografia,
elementos de navegacao, design e didlogos, organiza e mantém grupos de
informacdes agrupadas de forma logica, o que facilita o reconhecimento de novos
simbolos ou informag¢des, bem como agiliza a consulta, o que interfere menos no jogar.

Estética

(Araujo & Souto, 2015; Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Moroni & Battaiola, 2011; Petry et al,
2913; Vitorino & Serrano, 2017)

e Considerar a forma como a interface se relaciona com o mundo do jogo, em especial,
ao se posicionar como parte do mesmo, atraindo ou repelindo o jogador com sua
aparéncia.

e Acombinacao cativante de efeitos sonoros interessantes e um visual atraente favorece
o envolvimento do jogador com o ambiente.

¢ Integrar, quando possivel, os elementos da interface no mundo do jogo, ndo s6 através
de uma harmonia visual dos elementos, mas também como parte do universo do jogo.

Controle dos recursos disponibilizados pela interface

(Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Moroni, Battaiola, 2011; Petry et al, 2913; Vitorino &
Serrano, 2017)

e Paratodo comando realizado pelo usuario, deve existir uma resposta do sistema de
acordo com um tempo aceitével de resposta. Isso se aplica tanto para o progresso do
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jogador, em relacdo a pontuacao e status, quanto a outras questdes menos
significativas, tais como o deslocamento entre as op¢des do menu.

e Os sons do jogo devem fornecer feedback significativo ou estimular uma emocéao
particular.

Acesso a Informacodes

(Araujo, Souto, 2015; Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Viana, Salgado & Trevisan, 2017,
Vitorino & Serrano, 2017)

e O jogador precisa ter acesso a informacdes suficientes para comecar a utilizar o
sistema, podendo facilmente desligar ou ligar o jogo, obter ajuda, salvar, pausar e pular
conteldo repetivel do mesmao.

e Toda informacgéo necessaria deve estar incluida no proprio jogo, sem que o jogador
precise de um manual, embora ele deva existir. Sempre que necessario, o jogador
deve receber ajuda sensivel ao contexto.

o Também é importante controlar a onisciéncia do jogador, ja que ele pode ter acesso a
mais informacdes do que o0 seu personagem no jogo no sentido de compensar
algumas limitacBes que os jogos podem oferecer. Por outro lado, isto deve ocorrer sem
comprometer a proposta de narrativa e de entendimento do universo que o jogo
apresenta.

Imers&o do jogador no jogo através da interface
(Araujo & Souto, 2015; Cuperschmid & Hildebrand, 2013; Vitorino & Serrano, 2017)

o Ainterface deve priorizar a substituicdo de indica¢des graficas na HUD (Heads-Up
Display) por elementos que possam ser representados dentro do universo do jogo, pois
isso alivia a carga cognitiva do HUD ao mesmo tempo em que enriquece 0 universo do
jogo.

o Ainterface deve também reduzir as interferéncias externas, como por exemplo, telas
de carregamento/salvamento de jogo, interfaces de notificacdo (chats, acesso a fases
ou recursos desbloqueadas, por exemplo) visto que elas podem interferir na atividade
do jogo e consequentemente, na imersdo do jogador.

Note-se que Aradjo & Souto (2015) fornecem a seguinte definicdo de HUD:

O HUD pode ser descrito como toda projecéo de informacéo realizada sobre a tela ou vista do usuario.
HUDs fazem parte da interface de videogames, de alguns veiculos (como cacgas militares ou carros
esportivos) e tem por intuito transmitir informag&o sem que o usuario tenha que desviar sua atencao
da acao principal.

Partindo dos tépicos mencionados, foi elaborado um questionario semi-estruturado, o qual
foi utilizado para avaliar a interface do Persona 5 através de sessdes de jogo realizadas pela
primeira autora deste artigo e de um outro jogador. Apds as sessdes de jogo, os dois
participantes desta fase preencheram o questionario semi-estruturado e discutiram os
resultados com o segundo autor. Uma sintese das conclusfes aferidas é descrita a seguir.
Note-se que ndo hé espaco neste texto para se descrever por completo as discussfes
realizadas pelos dois avaliadores do jogo em conjunto com o segundo autor.

Enquanto os conceitos reunidos através da Pesquisa Bibliografica podem ser utilizados para
avaliar a interface de Persona 5, ainda permanece a necessidade de se conseguir determinar
melhor quais os elementos da interface possuem um impacto na criacdo de empatia com o
jogador a partir das informag8es reunidas. Através da Entrevista Semi-Estruturada se
encontraram suposi¢des do que pode tornar essa interface diferenciada nos comentarios dos
participantes na avaliagdo do jogo, mas nenhuma informacéo foi considerada determinante.

Possivelmente, a falta de uma explicacdo determinante venha da natureza multidisciplinar
da criacéo de jogos e de sua caracteristica de privilegiar o entretenimento. Moran (1981 como
citado em Rogers, Sharp & Pierce, 2011) menciona que a interface de um sistema interativo
compreende toda a por¢éo do sistema com a qual o usuério mantém contato fisico (motor ou
perceptivo) ou conceitual durante a interacéo. Os autores, dizem ainda, que € crucial que o
design de interagdo se preocupe com que seus produtos interativos sejam usaveis, o que
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geralmente implica que sejam faceis de aprender a usar, eficazes e proporcionem uma
experiéncia agradavel ao usuario. Neste mesmo sentido, Pedersen (2003) comenta que a
interface de usuario é o aspecto mais importante de um jogo, ja que é como o jogador vé e
interage com o produto. Llanos & Jgrgensen (2011) mencionam que a interface de um jogo é
um sistema que abastece o jogador com informagdes relevantes de jogabilidade e com as
ferramentas certas para interagir com o jogo. Estas menc¢des alicer¢cam a ideia de que a
experiéncia agradavel no uso da interface esta associada fundamentalmente a facilidade e a
eficiéncia de uso que ela oferece.

Por outro lado, Battaiola et al (2002) argumentam que as caracteristicas relevantes da
interface de um jogo séo o atrativo visual, a compatibilidade com a trama e o alto nivel de
jogabilidade, o que representa a capacidade do usuério de facil e rapidamente movimentar-se
pelo ambiente do jogo e acionar 0s recursos necessarios para realizar uma nova jogada. Neste
sentido, em uma entrevista para a Eurogamer.net (www.eurogamer.net/articles/2017-04-19-lets-
talk-about-persona-5s-menus):

Katsura Hashino, o diretor do jogo, explicou que foi intencional refletir o tema central de Persona 5:
uma histéria sobre maioridade focando na juventude indo por “seu proprio caminho” e se rebelando
contra 0 mundo. Para enfatizar essa ideia, 0 jogo, que vem sendo periodicamente descrito com as

palavras “picaresco juvenil”, necessitava de um estilo grafico forte para combinar.

Assim, s eficiéncia de uso ndo é o que conta para o projeto da interface de jogo, pois ndo é
isso que necessariamente define o carisma de um jogo. E dificil falar sobre o carisma de um
jogo sem a sua narrativa e em Persona 5, interface e narrativa parecem se entrelacar de um
jeito incomum, mesmo quando se leva em consideracgéo a busca por inserir os recursos da
interface no universo narrativo do jogo. A interface também faz parte da identidade que o jogo
criou entre os jogadores e, provavelmente, a experiéncia ndo seria a mesma se ela nao
estivesse presente. A trilha sonora também se harmoniza com a narrativa e com a interface, e o
conjunto desses elementos € um dos pontos fortes em ditar o clima do jogo.

E possivel também que ao criar narrativa e personagens envolventes e integrados ao jogo,
os designers do Persona 5 aproveitaram estas condi¢des para associar a interface ao
personagem, de tal forma que a interface se assemelha a um apetrecho dele, como, por
exemplo, se ele fosse um soldado, sua arma seria seu apetrecho natural. Uma possivel forma
de elucidar esta questéo é aprofundar o estudo sobre diegese quando associada ao design de
interfaces (Azevedo, Silva & Frosi, 2017). Nesta pesquisa, este estudo demonstrou que este
tema poderia se desdobrar em outras analises que nao seriam viaveis de serem totalmente
elucidadas nesta fase exploratoéria.

Note-se que esta pesquisa abre um campo de estudo para se investigar como o design de
interfaces pode se beneficiar da associagao com elementos que possuam algum nivel de
carisma em relagdo ao seu usuario.

4 Consideragdes Finais

Esta pesquisa apresenta, sucintamente, os critérios para a analise de interfaces de jogos
descritos na trilha de Arte & Designh do SBGames, bem como a forma de aplicar estes conceitos
na analise da interface do Persona 5.

O resultado final da analise sugere que para melhor compreender esse fendmeno seria
necessario ampliar a base dos conceitos de avalia¢@o de interfaces de jogos, bem como
entender mais precisamente os padrdes que caracterizam este género de jogo, visto que parte
do vislumbre que Persona 5 proporciona para quem o experiencia vém da quebra de
expectativa em relacdo ao que normalmente se encontra na interface desses jogos. Note-se
que o Persona 5 é um jogo de 2017 e, assim, possivelmente, poucas pesquisas foram
desenvolvidas no sentido de explicar as caracteristicas da sua interface, o que associa a este
trabalho um certo grau de ineditismo.

Como trabalho futuro se enxerga, além da ampliacdo da base de dados, um refinamento do
guestionario para que ele também possa ser utilizado para avaliar as questdes subjetivas
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envolvendo o estudo de interfaces de jogos por estudiosos da area, bem como por
desenvolvedores.
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