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Os jogos séo estruturados por desafios, essenciais para o engajamento. Mas problemas de usabilidade
podem criar dificuldades nédo intencionais, interferindo nos desafios pertencentes a jogabilidade. O design
de informagao desempenha um papel crucial para se evitar esses problemas. Nao obstante, informagdes
mal projetadas relacionadas a jogabilidade também prejudicam a experiéncia. Este estudo analisa como
informagdes diegéticas e ndo diegéticas impactam a jogabilidade. Especificamente, foram examinados
jogos que fornecem informagdes para que o jogador se oriente no espaco do jogo. A pesquisa destaca a
importancia de um design eficaz para garantir que as informagdes auxiliem, em vez de dificultar, a
jogabilidade.

diégesis del juego, jugabilidad, usabilidad en juegos, disefio de informacion para juegos

Los juegos estan estructurados por desafios, esenciales para el compromiso. Problemas de usabilidad
pueden crear dificultades no deseadas, interfiriendo con los desafios del juego. El disefio de la
informacién juega un papel crucial para evitar estos problemas. Pero, la informacién relacionada con el
Jjuego mal disefiada también resta valor a la experiencia. Este estudio analiza como la informacion
diegética y no diegética afecta el juego. Especificamente, se examinaron juegos que proporcionan
informacién para que el jugador se oriente en el espacio de juego. La investigacion destaca la importancia
de un disefio eficaz para garantizar que la informacion ayude la jugabilidad.

diegesis of games, playability, usability in games, information design for games

Games are structured around challenges, which are essential to engagement. However, usability issues
can create unintended challenges that interfere with gameplay challenges. Information design plays a
crucial role in avoiding these issues. However, poorly designed gameplay-related information also detracts
from the experience. This study examines how diegetic and non-diegetic information impacts playability.
Specifically, games that provide information to help the player orient themselves in the game space were
examined. The research highlights the importance of effective design to ensure that information supports,
rather than hinders, playability.

1 Introducgao

Atualmente, a experiéncia de jogo tem se tornado um dos aspectos mais valorizados nos

videogames. Os jogadores almejam por sensagdes Unicas que os prendam ao jogo,
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independentemente da sua complexidade técnica. Um dos aspectos fundamentais que
influenciam a experiéncia do jogador € o equilibrio entre o nivel de desafio proposto pelo jogo e
a clareza com que ele é apresentado por meio da interface e dos controles. Um jogo deve
oferecer obstaculos instigantes, mas também deve ser usavel e compreensivel, para que o
jogador consiga interagir com ele de forma satisfatéria. Este ajuste € um fator que garante uma
experiéncia envolvente e satisfatéria, mas quando mal executado, pode resultar em frustragao
ou desinteresse.

Este estudo analisa a relagdo entre jogabilidade e usabilidade, destacando como desafios
bem projetados podem enriquecer a experiéncia do jogador, enquanto falhas na interface
podem introduzir obstaculos ndo intencionais. Além disso, investiga-se o papel do design da
informagédo na mediagao dos desafios e na organizagédo do espago de jogo, com énfase no uso
de assisténcias que, embora concebidas para facilitar a navegagao, também afetam
diretamente a jogabilidade. Nesse contexto, discute-se o uso de assistentes diegéticos
(presentes no universo narrativo do jogo) e nao diegéticos (visiveis apenas ao jogador, como
barras de vida ou minimapas) na interface do usuario.

A pesquisa adota uma abordagem qualitativa de natureza exploratéria, combinando revisdo
bibliografica e experimento empirico. A fundamentacao tedrica baseia-se em autores como
Huizinga (2001), Caillois (1958), Juul (2005), Koster (2004), Csikszentmihalyi (1990) e Norman
(1988), cujas obras abordam os conceitos de jogo, desafio, aprendizado, design de interface e
usabilidade — aspectos centrais para a analise proposta.

Além disso, foram analisados jogos discutidos na literatura académica, selecionados por
sua relevancia em relagao aos temas abordados. A analise desses exemplos permitiu
identificar aplicagcbes praticas dos principios tedricos, aprofundando a compreensao dos fatores
que influenciam a jogabilidade e fornecendo subsidios para o desenvolvimento de jogos mais
eficazes em termos de experiéncia do usuario.

A etapa experimental consistiu no desenvolvimento de duas versdes de um protétipo de
jogo: uma com assisténcias visuais voltadas a orientagédo do jogador e outra sem qualquer tipo
de apoio adicional. A analise dos dados coletados teve carater descritivo, buscando identificar
padrdes de preferéncia e satisfagcao entre as duas abordagens de design da informacao. Nao
foram aplicados testes estatisticos inferenciais, uma vez que o objetivo foi levantar hipéteses

exploratérias, e ndo produzir generalizagoes estatisticas.

2 Jogos e desafios

Os jogos, em sua esséncia, sdo sistemas estruturados por desafios que envolvem o jogador
em processos de tomada de decisdo, superagéo de obstaculos e aprendizado. Essa ideia tem
sido disseminada historicamente por diversos autores do campo dos game studies, que
analisaram a relacdo entre desafio e engajamento na experiéncia ludica.

Johan Huizinga (2001) descreve o jogo como uma atividade voluntéria dentro de um "circulo

magico", onde os jogadores aceitam regras e objetivos que impéem desafios. Para o autor, o
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jogo se diferencia da vida cotidiana justamente por estabelecer um espago préprio no qual as
dificuldades propostas s&o incorporadas como parte da experiéncia ludica. Roger Caillois
(1958), da mesma forma, postula que todo jogo tem desafios, ndo importa o seu tipo - Agon
(competicao), Alea (sorte), Mimicry (simulagéo) e llinx (vertigem). Se em jogos competitivos, o
desafio esta no confronto direto de habilidades, em jogos de sorte, o desafio depende do acaso
(que é aceito pelo jogador).

Mais recentemente, com o advento dos jogos digitais, Jesper Juul (2005) definiu os jogos
como sistemas de regras que apresentam desafios aceitos pelo jogador para alcangar um
objetivo especifico. Neste caso, o desafio ndo apenas estrutura a experiéncia do jogo, mas é
essencial para que o jogador se engaje. Nesta mesma linha, Raph Koster (2004) afirma que o
prazer de jogar vem da superagao de desafios e do dominio progressivo das mecanicas do
jogo. Quando um jogo nao apresenta dificuldades adequadas, ele se torna entediante ou
frustrante.

Por fim, Mihaly Csikszentmihalyi (1990), com base na teoria do Flow, descreve como o
envolvimento em uma atividade se fortalece se o nivel de desafio esta equilibrado com a
habilidade. No caso dos jogos, se ele for muito facil, o jogador perde o interesse; se for muito
dificil, ele se frustra. O equilibrio adequado de desafio mantém o jogador no estado de fluxo
(flow), e ele se sente motivado a continuar.

Assim, o desafio € um dos elementos fundamentais do gameplay — termo da area de jogos
que se refere a experiéncia interativa do jogador com as mecénicas do jogo, envolvendo
regras, desafios, feedbacks e decisdes (Schell, 2008; Juul, 2005). O gameplay expressa como
os sistemas internos do jogo criam desafios e intera¢des significativas para o jogador, seja por
meio de regras, sistemas de progressdo, competicao ou resolugdo de problemas. O desafio
define o nivel de esforgo e habilidade que o jogador precisa empregar para interagir com o jogo
e alcangar seus objetivos. Sem desafios consistentes, a interagdo no jogo corre o risco de se
tornar trivial e perder sua capacidade de engajar. Assim, a forma como os desafios sdo

implementados impacta diretamente na qualidade do gameplay.

3 O embate entre jogabilidade e usabilidade

Se o0 gameplay refere-se ao conjunto de mecéanicas, regras e interagdes que definem como um
jogo é jogado, a jogabilidade esté relacionada a qualidade e fluidez do gameplay. Enquanto o
gameplay descreve o que o jogador pode fazer no jogo, a jogabilidade analisa quéo bem essas
interagdes sdo executadas.

Em um jogo que considera uma boa jogabilidade, o desafio deve emergir das mecéanicas e
da estrutura de gameplay, incentivando o jogador a desenvolver habilidades, criar estratégias e
superar obstaculos com base nas regras estabelecidas. No entanto, nem toda dificuldade
enfrentada no jogo resulta de uma decisdo consciente de design ou faz parte da experiéncia

ludica planejada. Muitas vezes, a dificuldade surge de problemas de usabilidade que tornam a
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experiéncia frustrante (Hodent, 2017). Trata-se, portanto, de uma dificuldade ligada ao contexto
de uso, e ndo ao contexto do jogo

Em geral, a usabilidade nos games se refere a quao intuitivo e efetivo um sistema de jogo
se apresenta para um jogador realizar uma tarefa (Isbister & Schaffer, 2008). Remete a
facilidade com que um jogo pode ser usado. Assim, a usabilidade em jogos esta diretamente
ligada a forma como os jogadores interagem com menus, controles e feedbacks visuais.
Quando esses elementos ndo sdo adequadamente planejados, o jogo pode se tornar
desnecessariamente complicado, ndo por sua complexidade ludica, mas por dificuldade de uso,
relacionados a problemas na interface ou do seu sistema de informacao.

Existe, portanto, uma relagao dialética entre a jogabilidade e a usabilidade. Ambas s&o
complementares no sentido de promover uma boa experiéncia de jogo. Mas ndo podem ser
confundidas. Dificuldades decorrentes de uma usabilidade mal projetada ndo podem ser
entendidas como um desafio de jogo. O esforgco para se entender uma interface ndo pode ser
tratado como parte do gameplay.

Um exemplo classico sao menus confusos ou mal organizados, que dificultam ag¢des
simples como trocar armas, acessar mapas ou gerenciar inventarios. Nao fazem parte do
gameplay. Em jogos de RPG, por exemplo, um inventario desorganizado pode transformar a
simples tarefa de encontrar um item em um desafio maior do que enfrentar um chefe poderoso.

Outro problema recorrente esta nos controles e na resposta do jogo aos comandos do
jogador. Movimentos imprecisos, atrasos na resposta dos botées ou sistemas de camera mal
implementados podem fazer com que agdes simples, como pular de uma plataforma para
outra, se tornem frustrantes néo pela dificuldade do gameplay, mas pela falta de precisdo no
design da interface ou de interacdo. Esta situacdo gera uma dificuldade que n&o contribui para
0 engajamento, mas sim para a frustragdo e abandono do jogo. Como afirma Laitinen (2008, p.
93), “uma interface de usuario pobre arruina um jogo que é bom.”

Deste modo, o esforgo proposto pelos jogos ndo deve vir do embate contra a interface, mas
sim dos desafios projetados para o gameplay. Quando um jogo se torna dificil por motivos que
nao fazem parte da jogabilidade, a experiéncia pode se tornar insatisfatéria. O design de
usabilidade ndo apenas facilita a interagcao do jogador, mas também aprimora o desafio real da
jogabilidade, garantindo que esta dificuldade em especifico seja a parte natural e envolvente da

experiéncia

4 O design de informagao nos jogos

O design de informagao e a usabilidade em sistemas digitais interativos estdo intimamente
ligados. O design de informagéo busca transformar dados complexos em conteudos
compreensiveis e utilizaveis, enquanto a usabilidade foca na facilidade de uso e na experiéncia
do usuario ao interagir com interfaces digitais. Ou seja, um design de informag&o bem

projetado também proporciona uma boa usabilidade.
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Norman (1988) ressaltou como os principios do design centrados no usuario e como a
organizagéao da informacéo influenciam a usabilidade. Ele cita exemplos classicos, como portas
que nao deixam claras se devem ser puxadas ou empurradas, fogdes com disposi¢do confusas
de botdes e, mais especificamente em sistemas digitais, maquinas de autoatendimento que
apresentam instrugdes confusas que exigem um processo contraintuitivo para completar uma
tarefa simples. No universo dos games, o design de informagao também cumpre um papel
importante a favor da usabilidade. Se um jogo n&o informa de maneira eficiente o que cada
botédo faz ou como acionar um inventario, o jogador pode se perder. Isso € particularmente
problematico em jogos que exigem decisdes rapidas, como shooters ou jogos de estratégia em
tempo real, nos quais a incerteza sobre as regras pode prejudicar a tomada de deciséo.

Por outro lado, o design de informagédo também é relevante para a jogabilidade. Segundo
Neves et al (2013), “o design da informagéao se relaciona diretamente com design da interagéo,
design de interface e jogos digitais”. Jogos sdo compostos por informagoes, e elas sdo
fundamentais para que o jogador possa compreender os desafios que o jogo propde. Ha
diversas situagdes em que o tratamento da informagao afeta a experiéncia ludica do jogador.
Isto acontece quando o jogador ndo sabe qual € a préxima missdo ou quando desconhece uma
habilidade especifica para combater um inimigo.

Lee Sheldon (2017) enfatiza como uma construgéo narrativa eficiente pode contribuir para
orientar o jogador. A informag&o necessaria para o jogador perceber os desafios pode estar
embutida na forma como se conta a histéria do jogo. Segundo o autor, mesmo em jogos
profundamente mecanicos, isto é possivel. O autor cita diversas técnicas para informar o
jogador, sem necessariamente ter que usar cinematicas, ja que a “jogabilidade é uma
experiéncia ativa. Contar a histéria com cenas cinematograficas coloca o jogador em
passividade” (idem, p. 201). Assim, embora as cinematicas sejam eficientes para contextualizar
uma situagéo de jogo, o autor propde a utilizacdo de elementos embutidos na diegese do jogo.
Por exemplo, um NPC — personagem nao jogavel — pode abrir um didlogo para entregar uma
miss&o para o jogador. Ou um livro deixado sobre um mobiliario do ambiente pode fornecer
informagdes importantes para o gameplay.

Mas nao é apenas pelos dialogos ou por elementos narrativos que é possivel guiar o
jogador. A utilizagéo eficiente de efeitos sonoros ou visuais também contribuem. Se um audio
pode indicar onde esta o proximo inimigo, a iluminagéo pode evidenciar itens coletaveis
espalhados no ambiente. Mesmo por meio de elementos de interface, as informagbes podem
ser concedidas para auxiliar a jogabilidade. Menus permitem que os jogadores enxerguem
recursos; HUDs (heads-up display) podem fornecer informagdes sobre a munigéo do
personagem do jogador; barras de progressao podem indicar a quantidade de energia etc.
Assim, uma barra de vida mal posicionada € um problema de usabilidade, mas n&o ter uma

barra de vida pode gerar um problema na jogabilidade.
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5 Informacgodes diegéticas versus nao diegéticas

Desta forma, as informagdes que auxiliam a jogabilidade de um jogo podem ser expressas por
meios de elementos diegéticos ou ndo diegéticos. No mundo dos jogos, elementos diegéticos
sdo aqueles que fazem parte do universo do jogo e séo percebidos pelos personagens dentro
da narrativa, como dialogos entre personagens ou sons de passos. Ja os elementos nao
diegéticos sdo aqueles que existem apenas para o jogador e nao sdo percebidos pelos
personagens do jogo, como trilhas sonoras dindmicas, barras de vida e outras informacgdes da
interface grafica (Collins, 2008).

Alguns designers de games tentam evitar uma abordagem nao diegética. Neste caso, parte-
se da hipétese que uma interface transparente - sem elementos ndo diegéticos — propicia
maior imersao do jogador, a0 mesmo tempo em que evita falhas provenientes de elementos de
interface confusos. Argumenta-se que uma interface transparente minimiza erros de
compreenséo do jogador, ja que o jogador esta imerso de forma completa na diegese do jogo.

Por outro lado, existe um debate na area de design de games que discute se é suficiente
usar somente elementos diegéticos para se compreender a gameplay (Jull, 2005; Adams &
Rollings, 2007; Frasca, 2003; Hodent, 2017; Isbister & Schaffer, 2008). Por exemplo, uma barra
de vida poderia ser substituida por uma caracterizagao corporal do estado do personagem:
quanto menos energias ele possui, mais ele é representado com fraquezas, dificuldades de
locomogéo, manchas de sangue, expressdes de cansago, dentre outras formas possiveis de
mostrar que ele esta perdendo vida. No jogo Last of Us (2013), quando o personagem Joel
esta ferido, ele manca, respira com dificuldade e sua visao fica desfocada, criando uma

resposta diegética a perda de vida (Figura 1).

Figura 1 - Estado fisico de Joel em Last of Us indica perda de vida. Fonte:
https://www.youtube.com/watch?v=rArOUQTIcO4

Esta abordagem n&o € uma unanimidade. Christopher Totten (2014) argumenta que a

remocao de interfaces pode prejudicar a jogabilidade, pois nem sempre é possivel transmitir
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todas as informagdes visualmente dentro da diegese. Ele sugere que uma solugao nao
diegética simples e clara é preferivel a uma abordagem que sacrifique usabilidade em nome da
imersdo. Mark Brown (2025) complementa que “um HUD pode parecer menos imersivo, mas
muitas vezes é mais eficiente para a jogabilidade”.

Assim, a abordagem puramente diegética talvez possa parecer mais elegante e
supostamente melhorar a imerséo, mas pode tornar o feedback menos preciso e mais dificil de
interpretar, prejudicando a jogabilidade. Ha solugdes que ficam no meio do caminho entre as
duas abordagens, combinando elementos diegéticos com nao diegéticos. Em Dead Space
(2008), a saude do protagonista Isaac Clarke é representada pelo medidor luminoso na sua
coluna, que faz parte do traje dele (Figura 2). Isso mantém o HUD minimo e imediato, embora

nao deixe de ser uma interface dentro da diegese.

Figura 2 - Interface na coluna do personagem em Dead Space. Fonte: https://personaunesp.com.br/dead-
space-critica/

6 Assisténcias para orientagao no espago de um jogo

Uma das situagdes em que se misturam solugdes diegéticas com nao diegéticas pode ser
observada na orientagdo do espaco do jogo. Jogos 3D solicitam que o personagem do jogador
circule em um espago que simula um ambiente real. A circulagdo do personagem em
ambientes 3D envolve um equilibrio entre controle do jogador, design do espago e mecanicas
auxiliares. Mas, se o ambiente ndo tiver marcos visuais distintivos, o jogador pode sentir que
todas as areas sao parecidas e perder o senso de dire¢do. A falta de feedback visual ou sonoro
também contribui para o jogador se desorientar. Dependendo da forma com um nivel foi

projetado pode-se criar caminhos confusos e sem légica clara, levando a desorientagcao.
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Cabe ao level designer (ou designer de niveis), uma espécie de arquiteto do mundo dos
jogos, projetar o espago de forma a permitir que o jogador se movimente pelo cenario de forma
fluida, equilibrando desafios em fungao da dimensao do espago. Mas também é papel do level
designer dar pistas para onde o jogador deve ir, para que ele ndo se perca em um labirinto (a
nao ser que isto faca parte do gameplay). Uma das frustacdes de jogadores é ficar se
movimentando sem objetividade. Mas esta situagao n&o é exclusiva dos jogos. A Arquitetura
pressupde facilitar a compreensao de pedestres na condugdo em um espago urbano. Kevin
Lynch (2011) prop&e o conceito de "legibilidade urbana" ou "imagem da cidade" (city image)
para indicar a facilidade das pessoas em ser orientar em uma cidade.

Para este tipo de situagéo o level designer, em conjunto com o designer de interfaces, pode
utilizar componentes diegéticos ou nao diegéticos. Um dos elementos utilizados para conduzir
0 jogador no espago sdo 0s minimapas, representagdes reduzidas do ambiente do jogo,
geralmente exibidas no canto da tela, portanto, ndo diegéticos. Eles servem como uma
ferramenta de navegacédo. A série GTA (Grand Theft Auto) acrescenta ainda setas € linhas no
minimapa para indicar o caminho até o destino do jogador (Figura 3). De maneira geral, os
minimapas permitem que o jogador entenda rapidamente onde esté e para onde pode ir, e sdo
importantes em mundos abertos ou complexos, como em The Witcher 3 e Assassin’s Creed.
Outros assistentes nao diegéticos que ajudam a conduzir o jogador no espago sado setas
flutuantes, linhas coloridas no chéo, interfaces de bussolas etc.

Figura 3 - Minimapa em GTA. Fonte: https://pt.gta5-mods.com/misc/nxg-radar

-

Por outro lado, placas de rua presentes no ambiente, a despeito de constituirem
componentes diegéticos, se assemelham a um minimapa. Esta polémica esta presente também
no mundo real. Alguns arquitetos e urbanistas consideram que placas de ruas sao uteis, mas

nao deveriam ser a principal forma de navegacéo. O argumento & que cidades bem planejadas
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permitem que as pessoas se orientem sem precisar ler placas constantemente. Kevin Lynch
(2011) argumenta que a percepgao e a organizagdo mental da cidade pelos habitantes
dependem de elementos estruturais, como caminhos, limites, distritos, pontos nodais e marcos,
proporcionando uma navegacao intuitiva sem depender de sinalizagdes.

Pode-se afirmar, portanto, da mesma forma como acontece no mundo tangivel, que placas
de sinalizagdo nos mundos virtuais ndo sao solugdes alinhadas ao conceito de “legibilidade
urbana” apregoado por Lynch (idem). Diego e Nesteriuk (2025) propuseram a adogao do termo
“arquitetura narrativa” como “um conceito que associa a experiéncia do sujeito-jogador com o
espaco virtual dos videogames, o qual é estimulado por uma ecologia de informacdes
considerando questdes atinentes a narrativa, exploragéo, espago, percep¢ao, jogo e interagao”.
Ainda que placas de sinalizagdo constituam uma solugéo diegética, o que se discute é se elas
afetam ou n&o a jogabilidade, e isto vai depender da proposta que o designer de games
projetou.

Em jogos em que se perder no ambiente faz parte da experiéncia, e o jogo incentiva a
exploracao, placas seriam um problema. Em Dark Souls, que é formado por niveis
interconectados e sem mapa claro, parte da dificuldade é entender os atalhos. Ja Green Hell é
um simulador de sobrevivéncia de mundo aberto unico, ambientado em uma floresta
amazolnica realista, onde é facil se perder, portanto é essencial aprender a se orientar sozinho.
Por outro lado, ha jogos ambientados em mundo aberto cuja proposta néo é se perder no
espaco. Jogos deste tipo costumam apresentar sistemas de orientagdo, como minimapas,
bussolas ou GPS. Jogos como The Legend of Zelda: Breath of the Wild ou Assassin’s Creed
possuem recursos como mapa detalhado, marcadores para localizagdo ou até um modo guiado
para mostrar o caminho. Deste modo, embora incentivem a exploragao, estes jogos n&o
solicitam que o jogador tenha habilidade de localizagdo no espaco.

No entanto, essas assisténcias visuais também tém gerado insatisfagao entre parte do
publico e da critica especializada, o que reforga a relevancia do debate sobre sua aplicagéo.
Em matéria publicada no Correio Braziliense, Santos (2024) relata que o uso da tinta amarela
para destacar areas interativas no remake de Resident Evil 4 foi alvo de criticas por
comprometer a imersdo do jogador, ao tornar excessivamente evidente a intencdo do design
(Figura 4).

De forma semelhante, em artigo publicado na revista Forbes, Kain (2014) argumenta que a
“Visdo de Aguia” — recurso presente em jogos como Assassin’s Creed, Tomb Raider e
Batman: Arkham — funciona como uma espécie de “trapacga”, pois facilita excessivamente os
desafios e empobrece a experiéncia exploratéria. Embora esses relatos sejam provenientes de
veiculos jornalisticos e nao de pesquisas cientificas, eles ilustram percepg¢des recorrentes entre
jogadores e ajudam a contextualizar os debates sobre o equilibrio entre orientagcao e desafio no

design de jogos digitais.
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Figura 4 - Tinta amarela realga itens interativos. Fonte: https://br.ign.com/resident-evil-4/114932

Outra situagao que tem sido passivel de critica ocorre quando o jogador recebe dicas para
obstaculos ou puzzles. Eleanor O'Rourke et al (2014) desenvolveu uma pesquisa com 50 mil
estudantes para saber se as dicas impactam o comportamento e a motivagéo do jogador em
videogames. Os resultados mostraram que os sistemas de dicas impactaram negativamente o
desempenho em comparagao com uma condi¢ao de linha de base sem dicas. Em God of War
Ragnarok, puzzles e obstaculos frequentemente dao dicas, acelerando a solugao e reduzindo a
exploragéo cognitiva.

Porém, ndo é conclusivo que elementos nao diegéticos afetem diretamente o envolvimento
do jogador. Llanos e Jgrgensen (2011) desenvolveram um estudo qualitativo que apresentou
diferentes atitudes de jogadores em relagéo a presenga de elementos da interface do usuario.
O resultado da pesquisa apontou que n&do ha conexao necessaria entre uma interface
transparente e o envolvimento do jogador. Ao contrario disso, em muitos casos, interfaces de
sobreposigao sao preferidas devido as informagdes claras que apresentam.

Com base neste dilema, foi desenvolvido, sob orientagdo deste autor, o jogo experimental
Grem Rockhound. Neste jogo, itens coletaveis concedem vidas e auxiliam na concluséo da
fase, com uma proposta semelhante a titulos como Crash Bandicoot e Super Mario 64. O
objetivo da pesquisa nao é avaliar a progressao do jogador pelas plataformas nem a eficiéncia
da coleta de itens, mas investigar se assisténcias (dicas) presentes no ambiente facilitam os
desafios e se esse tipo de jogabilidade aumenta a satisfagao dos jogadores.

Para isso, foram criadas duas versdes do jogo: uma com assisténcias e outra sem. Um
grupo controle jogou a versao com assisténcias, enquanto o grupo experimental jogou a versao
sem assisténcias (Figura 5). Os participantes foram especialistas da 4rea de games,

provenientes de um estudio de Sdo Paulo, e jogadores habituais desse género de jogos. O
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recrutamento ocorreu por meio de convite aberto. Para garantir que os testadores fizessem
parte do publico-alvo, aplicou-se um questionario de triagem que avaliava o interesse e
familiaridade com jogos do género plataforma, similar a Crash Bandicoot e Super Mario 64. O
questionario foi elaborado para validar esse critério e aplicado sem pré-teste formal.

A analise dos dados coletados teve carater descritivo, comparando as respostas de
satisfacdo entre os grupos com e sem assisténcias. Os resultados indicaram niveis similares de
satisfacéo, sugerindo que, para esse publico especializado e habituado ao género, a presenca

ou auséncia das assisténcias nao alterou significativamente a experiéncia.

Figura 5 - Em Grem Rockhound, o passaro vermelho indica os caminhos para o personagem do jogador.
Fonte: autoria propria

Apos a analise, surgiu a hipotese de que o perfil dos jogadores poderia influenciar a
preferéncia por versées com ou sem assisténcia. Para fundamentar essa especulagao,
recorreu-se a tipologia de Bartle (1996), que classifica jogadores em quatro perfis: killer
(assassino), achiever (conquistador), explorer (explorador) e socializer (socializador). Embora
essa classificagdo nao tenha sido aplicada formalmente aos participantes, supde-se que
exploradores poderiam preferir a versdo sem assisténcias, por apreciarem a descoberta de
caminhos, enquanto conquistadores poderiam se beneficiar das assisténcias para alcangar
objetivos de forma mais direta. Essas hipoteses sédo indicadas como caminhos para futuras
investigacoes.

Diante dessas questdes, percebe-se que a utilizacdo de elementos diegéticos e ndo
diegéticos no design de jogos deve ser cuidadosamente equilibrada para atender a diferentes

perfis de jogadores e propostas de gameplay. Enquanto jogos como Dark Souls e Green Hell
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apostam na desorientagdo como parte da experiéncia, outros titulos, como Assassin’s Creed e
The Witcher 3, buscam facilitar a navegagao com recursos visuais € sonoros. A percepgao da
assisténcia também varia conforme o jogador: alguns perfis podem preferir desafios naturais,
enquanto outros podem valorizar progressao mais fluida. Esse equilibrio define a experiéncia e

influencia diretamente a forma como o jogador interage e se envolve com o ambiente virtual.

7 Consideragodes Finais

O desafio € um dos principais elementos que definem a experiéncia dos jogos, mas ele deve
emergir de um design intencional e ndo de falhas de usabilidade. Um jogo bem projetado
equilibra jogabilidade e usabilidade, garantindo que a dificuldade esteja alinhada ao propésito
do jogo e ao nivel do jogador. O design de informacéo, por sua vez, desempenha um papel
essencial na organizagao da interface e na orientagao do jogador dentro do espago do jogo. A
escolha de fornecer informagdes por elementos diegéticos e ndo diegéticos deve responder ao
desafio projetado pelo designer, mas deve considerar também o perfil do jogador.

O experimento com o protoétipo "Grem Rockhound" indicou que, entre jogadores
familiarizados com o género plataforma 3D, a presenga ou auséncia de assisténcias visuais
nao alterou significativamente o nivel de satisfagéo relatado. Embora esse dado ndo permita
generalizagbes, sugere-se que o perfil do jogador pode influenciar sua preferéncia por
determinadas estratégias de orientagao e feedback. Como hipétese, é possivel que jogadores
com perfil "explorer" (Bartle, 1996) prefiram jogos com menor nivel de assisténcia, enquanto
"achievers" valorizem solugcbes que acelerem sua progressao.

Tais questées merecem investigacao aprofundada em futuras pesquisas, com amostras
maiores e aplicacdo de métodos estatisticos. Para além dos achados preliminares, este
trabalho refor¢a a importancia de pensar o design de informac&o nos jogos como ferramenta

que contribui tanto para a clareza dos desafios quanto para a imers&o e o prazer do jogo.
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