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A

Questionários

A.1

Pré-teste

Os seguintes dados foram levantados sobre cada participante no ques-

tionário pré-teste:

1. Idade

2. Sexo

3. Se o entrevistado já havia jogado jogos eletrônicos antes do teste

4. Se o entrevistado se considera um jogador casual ou dedicado

5. Quantas horas por semana o entrevistado dedica a jogos

6. Os gêneros de jogos com os quais o entrevistado estava familiarizado,

dentre as opções:

(a) Advergame

(b) Arcade

(c) Ação

(d) Adventure

(e) Beat’em up

(f) Cartas

(g) Corrida

(h) Dança

(i) Esportes

(j) Estratégia em Tempo Real

(k) Estratégia em Turnos

(l) First Person Shooter

(m) Luta
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(n) MMORPG

(o) Party Games

(p) Plataforma

(q) Puzzle

(r) Ritmo

(s) RPG

(t) Serious Games

(u) Shoot’em Up

(v) Simuladores

(w) Tactical Stealth Action

(x) Third Person Shooter

A.2

Pós-experiência de jogo

As seguintes questões foram traduzidas por nós do modelo de Cálvillo-

Gámez (Calvillo-Gámez10, p. 69-70) e foram avaliadas no questionário pós-

experiência de jogo em uma escala Likert de sete pontos, variando de Discordo

Muito (1) a Concordo Muito (7). O asterisco (*) indica itens formulados

negativamente.

A correlação de cada questão aos fatores de experiência de jogo avaliados

pelo questionário podem ser verificados na Tabela 5.2.

1. Eu me diverti com o jogo.

2. Eu me senti frustrado ao final do jogo.

3. Eu me senti frustrado enquanto jogava.

4. Eu gostei do jogo.

5. Eu jogaria novamente esse jogo.

6. Eu estava dominando o jogo.

7. Os controles responderam como eu esperava.

8. Eu me lembro das ações que os controles faziam.

9. Eu pude ver na tela tudo que eu precisava durante o jogo.

10. *A visão que eu tinha do jogo estragou a minha experiência com o jogo.
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11. Eu sabia o que tinha que fazer para vencer no jogo.

12. *Houve momentos em que eu nada fazia no jogo.

13. Eu gostei da aparência do jogo.

14. Os gráficos do jogo eram fáceis de entender.

15. *Eu não gosto desse tipo de jogo.

16. Eu gosto de passar muito tempo jogando este jogo.

17. Eu me senti entendiado jogando dessa vez.

18. *Normalmente não escolho esse tipo de jogo.

19. *Eu não tinha uma estratégia para vencer no jogo.

20. O jogo constantemente me motivava a continuar jogando.

21. Eu senti que o que acontecia no jogo era por minha causa.

22. Eu desafiei a mim mesmo mesmo que o jogo não exigisse isso.

23. Eu joguei com minhas próprias regras.

24. *Eu me senti culpado pelas ações do jogo.

25. Eu sabia como manipular o jogo para avançar.

26. Os gráficos estavam apropriados para o tipo de jogo.

27. Os efeitos sonoros do jogo eram apropriados.

28. *Eu não gostei da música do jogo.

29. Os gráficos do jogo estavam relacionados ao conceito.

30. Os gráficos e efeitos sonoros estavam relacionados.

31. O som do jogo afetou a forma como eu estava jogando.

32. *O jogo foi injusto.

33. Eu entendi as regras do jogo.

34. O jogo foi desafiador.

35. O jogo foi dif́ıcil.

36. O conceito do jogo era interessante.
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37. *Eu não gostei do conceito do jogo.

38. Eu sabia todas as ações que podia fazer no jogo.

A.3

Entrevista

Os tópicos selecionados para abordagem na entrevista pós-testes estão

elencados a seguir, juntamente com algumas perguntas elaboradas previamente

ao teste para direcionar a aquisição de dados.

– Diferenças percebidas entre os jogos.

– Qual versão achou mais desafiadora.

– O que sentiu falta.

– O que poderia ser melhorado.

– Padrão de ação detectado no jogo. Por exemplo, manter-se à esquerda,

evitar atirar nos inimigos. . .

– Opinião sobre sistema adaptativo de dificuldade.
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Apêndice B. Tabelas dos testes 102

Figura B.1: População de testes
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Figura B.2: Resultado dos questionários de experiência de jogo para versão
adaptativa
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Figura B.3: Resultado dos questionários de experiência de jogo para versão
não-adaptativa
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Figura B.4: Recorte dos questionários para jogadores dedicados
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Figura B.5: Recorte dos questionários para jogadores casuais
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Figura B.6: Jogadores e desempenho nas versões
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