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Abstract. This paper’s goal is to evaluate, regarding the user experience (UX),
the impacts and influences related to the concept of asymmetric gameplay
within the scope of local cooperative or competitive multiplayer, offered by the
Wii U GamePad controller in the Nintendo Wii U console. Therefore, tests
were performed using the titles Nintendo Land and Rayman Legends, along
the application of a questionnaire for further collection and analysis of users’
impressions of the gaming experience. Through the results, benefits and
failures of the asymmetric gameplay have been identified, as well as possible
applications of this idea discussed.

Resumo. Este artigo tem como meta avaliar, no tocante a experiéncia de
usuario, os impactos e influéncias relacionados ao conceito de jogabilidade
assimétrica no ambito do multiplayer local cooperativo ou competitivo,
proporcionado pelo controle Wii U GamePad no console Nintendo Wii U.
Para tanto, foram realizados testes utilizando os jogos Nintendo Land e
Rayman Legends, juntamente com a aplicacdo de um questionario para
posterior coleta e analise das impressdes dos usuarios acerca da experiéncia
de jogo. Através dos resultados, foram identificados vantagens e falhas da
jogabilidade assimétrica, bem como discutido possiveis aplicacbes dessa
ideia.

1. Introducéo

Os jogos eletronicos (ou jogos digitais) vem ganhando um destaque cada vez maior na
industria do entretenimento, sendo uma das areas que mais geram lucro atualmente,
ultrapassando diversas outras industrias, como a do cinema e da musica. Uma evidéncia
disso é a existéncia de jogos economicamente bem-sucedidos, como Grand Theft Auto
V (Rockstar, 2013), que faturou cerca de 1 bilhdo de dolares em trés dias apos seu
lancamento [6], em contraste com o filme Jurassic World (Universal Studios, 2015),
que faturou a mesma quantia em cerca de treze dias [7]. Além disso, “0s jogos sdo
destacados como atividade preferida entre pessoas de diversas faixas etarias” [1],
especialmente entre os jovens.
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De acordo com a Entertainment Software Association [2], através de uma
pesquisa realizada em 2013 nos Estados Unidos, 58% da populacdo norte-americana
joga video games. Além disso, Roberts, Foehr e Rideout [3] nos mostram que o tempo
médio que a populacdo jovem gasta jogando cresceu no periodo de 1999 a 2009,
passando de 26 minutos para cerca de 1 hora e 15 minutos por dia.

Com a rapida expansédo e a alta competitividade no mercado de games, houve
uma necessidade, por parte das empresas, de atrairem novos publicos. O Nintendo DS e
o Nintendo Wii, lancados em 2004 e 2006, respectivamente, sdo exemplos de consoles
que trouxeram formas de jogabilidade inovadoras para a época, criando um novo
mercado voltado a jogos casuais, mercado este que cresceu com o0 advento dos
dispositivos moveis.

Com a expansdo de smartphones e tablets no mercado de jogos casuais, a
Nintendo, utilizando o conceito de segunda tela proporcionado pelo Nintendo DS,
lancou o Nintendo Wii U em 2012, iniciando a oitava geracdo de consoles. O Wii U
trouxe dessa vez como seu principal diferencial um novo controle com tela de toque,
semelhante a um tablet, denominado Wii U GamePad, que pode ser utilizado para
aprimorar uma forma de jogabilidade, denominada jogabilidade assimétrica, que
permite que os jogadores possam assumir papéis diferentes, mesmo que inseridos em
um mesmo cenario de jogo.

Em outras palavras, em partidas para varios jogadores, sejam elas de carater
cooperativo ou competitivo, o jogador detentor do Wii U GamePad interage com 0 jogo
de uma forma diferenciada, muitas vezes tendo acesso a informagdes adicionais que 0s
outros jogadores normalmente ndo possuem. Dessa forma, é possivel proporcionar a
este jogador uma experiéncia Unica em relacdo aos demais, que utilizam controles mais
tradicionais e, consequentemente, jogam de uma forma mais classica.

A jogabilidade assimétrica se mostra evidente devido ao fato de ser suportada
por dispositivos de hardware distintos da atualidade, implicando em relagdes com o
design de interacdo e interfaces e, além disso, envolvendo a adaptacdo de mecanicas de
jogo existentes com a ideia apresentada por esse tipo de jogabilidade [4].

O objetivo deste trabalho é avaliar o conceito de jogabilidade assimétrica
presente no console Wii U, no contexto da experiéncia de usuario. Para isso, foram
utilizados dois jogos, sendo o primeiro Rayman Legends (Ubisoft, 2013), cuja
jogabilidade assimétrica se d& pelo fato do detentor do Wii U GamePad atuar
diretamente no cenario do jogo para ajudar os demais. O outro jogo, Nintendo Land
(Nintendo, 2012), mais especificamente, o minigame Mario Chase, no qual o jogador
assimétrico tem acesso a informacdes exclusivas sobre o0 mapa do jogo e deve utiliza-las
para fugir dos adversarios. Por metodologia, serdo explorados os diferentes papéis que
0S usuarios podem assumir nos dois jogos acima citados e, a partir do feedback dos
usuarios, avaliar as vantagens e possiveis falhas da jogabilidade assimétrica e, por fim,
analisar de que forma essa nova modalidade de jogabilidade é pertinente para a
melhoria da experiéncia de jogo em relacédo a jogabilidade tradicional.
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2. Referencial Teorico

A industria de jogos, na maioria das vezes, lidera as principais inovagdes em software e
hardware, entretanto, a pesquisa académica nessa area geralmente acaba acompanhando
essas inovacdes, efetuando estudos sobre essas tecnologias com o intuito de analisa-las
ou aprimora-las, através da descoberta de aplicacdes dessas inovacdes em diversas
outras areas, que vao além do entretenimento.

2.1. Conceituando Jogos Eletrdnicos

De acordo com Schuytema [8], um jogo eletrdnico é uma atividade ludica composta por
um conjunto de acOes e decisdes, limitado pelas regras impostas no universo do game,
que resultam em uma condicdo final. Em outras palavras, um jogo constitui de uma
série de decisdes tomadas pelo jogador, em face a desafios impostos pelo jogo, onde o
cumprimento destes leva o jogador a um determinado objetivo.

Schell [12] classifica os jogos eletrdnicos sob quatro elementos ou pilares
basicos: a mecanica, que constitui as regras e objetivos do jogo; a narrativa, que é a
sequéncia de eventos que ocorrem no jogo; a estética, que é associada as sensacdes
visuais e sonoras provocadas ao jogador, aumentando a imersdo deste no universo do
jogo, e, por fim, a tecnologia, que refere-se as formas de interacdo e aos dispositivos
que sdo utilizados pelo jogo, além disso, é o meio que fard com que os outros elementos
do jogo interajam entre si. Todos esses pilares basicos sdo primordiais, pois a unido
deles transmite ao jogador o que chamamos de experiéncia de jogo.

Barr, Noble e Biddle [5] nos mostram que uma caracteristica importante de um
jogo eletrbnico é que, como artefato midiatico, ele pode fornecer informacdes de carater
educacional ou moral. Entretanto, quando um jogo € analisado em relacdo a sua
interatividade, sua influéncia cresce potencialmente, levando a discussdes pertinentes a
pesquisa em Interagdo Humano-Computador.

2.2. Conceituando Jogabilidade Assimétrica

Na década de 1980, Crawford [14] j& vislumbrava o conceito de jogos assimétricos,
quando dizia que jogadores podiam assumir papéis nao idénticos e terem possibilidades
distintas de sucesso em um jogo, desde que esses papéis estejam balanceados entre si, de
forma que cada jogador tenha a mesma probabilidade de vencer. Exemplos de jogos
recentes que dispdem da jogabilidade assimétrica sao os MOBAs (Multiplayer Online
Battle Arena) como League of Legends (Riot Games, 2009) e DOTA 2 (Valve
Corporation, 2013), nos quais personagens sdo escolhidos dentre um vasto conjunto,
cada um destes com habilidades e atributos distintos, dessa forma, podendo ser usados
para uma finalidade especifica. Devido ao fato dos personagens diferirem entre si, torna-
se crucial o trabalho em equipe para que se alcance a vitdria nas partidas desses jogos.

Uma outra definicdo de jogabilidade assimétrica é dada por Despain [15], que
diz que a jogabilidade assimétrica ocorre quando dois ou mais jogadores tém acesso a
informacdes diferentes, mesmo que estejam jogando juntos. Essa definicdo se associa
mais ao conceito proposto pelo console Wii U, onde ao utilizar o Wii U GamePad, o
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jogador terd uma experiéncia de jogo diferente dos demais, dadas as capacidades e
funcionalidades do controle.

2.3. Relacionando Interacdo Humano-Computador e Jogabilidade Assimétrica
guanto a Experiéncia de Usuario

Segundo a Sociedade Brasileira de Computacao (SBC) [9], a &rea de Interacdo Humano-
Computador (IHC) estuda os eventos de interacdo entre pessoas e sistemas
computacionais, envolvendo todos os aspectos relacionados a intera¢do entre usuérios e
sistemas. Os estudiosos dessa area multidisciplinar investigam os impactos de uma
determinada tecnologia na vida das pessoas e como a interacdo deve ser abordada para
oferecer conforto, bem-estar e facilidade de uso [10], visando o0 modo mais eficiente de
uso de uma ferramenta para concretizar seu proposito.

Dito isso, € possivel afirmar que para que a interacdo usuario-sistema ocorra, €
necessaria a existéncia de uma interface, que, de acordo com Prates e Barbosa [13], é a
parte de um sistema que serve como o canal utilizado pelo usuério para comunicar-se
com a aplicacdo. A interface de usuéario ndo s6 engloba o software, como também
envolve os dispositivos de entrada e saida utilizados para a interagdo entre usuarios e
sistemas.

De uma maneira ideal, o estudo de IHC considera que a interface deve ser
“invisivel” para que o usuario esteja focado na realizagdo de suas tarefas, além disso, a
interface deve ser intuitiva, apresentando uma curva de aprendizagem na qual o usuario
domine a ferramenta no menor tempo possivel. Assim, para que seja feita uma interface
de alta qualidade, é necessario que esta passe por processos de avaliacdo durante sua
concepgdo ndo sé para que falhas sejam identificadas e reparadas adequadamente, mas
também investigar a eficacia desta interface na produtividade dos usuarios.

Em relacdo ao estudo e avaliagdo de jogos eletrénicos na perspectiva de
Interacdo Humano-Computador, é requerido que tenha-se um entendimento claro da
relacdo das mecénicas do jogo com seus dispositivos de interacdo e, principalmente, de
que maneira tal vinculo afeta a jogabilidade [5]. Por essa razdo, foi escolhida uma
metodologia de avaliacdo de interface orientada a experiéncia de usuério (UX), que, de
acordo com a ISO 9241-210:2010, € um conjunto de percepgdes fisicas e psicoldgicas
que ocorrem durante o uso de um determinado produto, sistema ou servico [16].

3. Avaliacédo de Interface de Usuéario e Cenario da Aplicacéo

A avaliacdo da interface de usuéario foi feita com base na Experiéncia do Usuario, cuja
coleta de dados referentes a opinido dos usuérios foi utilizada para identificar potenciais
falhas e vantagens da jogabilidade assimétrica em relacdo a jogabilidade tradicional,
bem como investigar de que formas a jogabilidade assimétrica influencia em jogos de
carater cooperativo e/ou competitivo.

Por essa razdo, os jogos escolhidos para este experimento foram o minigame
Mario Chase, de carater tanto cooperativo como competitivo, e Rayman Legends, de
carater cooperativo. A selecdo de Mario Chase foi determinada pelo fato de ele ser uma
referéncia do uso da jogabilidade assimétrica no console, tendo em vista que foi
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pensado para demonstrar o potencial dessa mecanica pela propria Nintendo. No tocante
a Rayman Legends, o seu género foi o aspecto central da escolha, pois jogos de
plataforma 2D s&o mais populares e, de certa forma, desafiadores.

Os testes foram realizados entre trios de jogadores, onde um deles utilizou o Wii
U GamePad e os outros jogadores utilizaram um controle convencional. Os jogadores
foram informados que assumiriam papéis distintos quando estivessem com o Wii U
GamePad. Nos momentos referentes ao minigame Mario Chase, 0s usuarios jogaram
uma partida, onde apds o término desta, revezaram os controles, de forma que ambos
pudessem ter as duas experiéncias de jogo. No caso do jogo Rayman Legends, da
mesma forma, os controles foram revezados apds o termino de uma determinada fase do
game. Isso decorre do fato que o conceito assimétrico imposto neste jogo varia no
decorrer da fase, requisitando ao jogador assimetrico, diferentes papéis.

Figura 1. Testes conduzidos na Universidade Federal da Paraiba, com o minigame Mario
Chase (& esquerda), e 0 jogo Rayman Legends (a direita).

4. Experiéncia Realizada

O questionario respondido pelos usuarios durante o experimento foi dividido em trés
partes. A primeira parte tinha como objetivo tracar o perfil do usuario a partir de
questdes de carater demografico, bem como saber a familiaridade deste com a utilizacéo
de dispositivos e jogos eletronicos, conhecimento sobre a plataforma a ser avaliada e
intimidade com o conceito de jogabilidade assimétrica.

Ja a segunda parte visava obter impresses gerais da experiéncia a qual o
jogador foi submetido, tais como: se o usuario se sentiu integrado com 0s outros
jogadores, se o que foi vivenciado foi algo inovador, agradavel, cativante, dentre outras
impressdes. Nessa etapa, foi utilizado como base para o desenvolvimento das perguntas
0 questionario AttrakDiff [17], uma vez que é referéncia para tal fim e por ser capaz de
incorporar diferentes variaveis na avaliacdo de UX.

A terceira parte por sua vez consistia em perguntas mais especificas, que podiam
gerar algum tipo de reflexdo por parte do usuario acerca do experimento. Nessa ultima
parte, procurou-se saber se a jogabilidade assimétrica proposta pelo Wii U era um fator
essencial para a experiéncia de jogo e se isso poderia ser determinante na hora da
escolha da plataforma de jogo a ser adotada.
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5. Resultados e Discussdo

Foram obtidas, no total, vinte e sete respostas. Dos questionarios respondidos, houve a
distribuicdo de 18 questionarios para Nintendo Land - Mario Chase e 9 respostas
remetentes a Rayman Legends.

Durante o experimento, foi observado que a receptividade por parte dos
jogadores ao game Mario Chase foi consideravelmente maior que a do outro jogo,
podendo essa ser a razdo da notavel diferenca de respostas referentes a cada um. A
causa dessa desigualdade foi ligada a disparidade de adaptabilidade aos dois jogos:
enguanto o primeiro jogo tinha controles e mecénica simples, o segundo possuia uma
curva de aprendizado que demandava um maior esforco para se acostumar. Essa
dificuldade foi notada em um caso especifico, em que ao observar o grande nimero de
mortes e demora para terminar o nivel proposto por um dos usuarios, se fez necesséria a
mudanca desta fase para uma mais simples, de forma que ele pudesse progredir no jogo.

5.1. Perfil dos Usuéarios

As pessoas que foram submetidas ao experimento eram em sua maioria do género
masculino (88,9%) e compreendiam a idade de 18 a 32 anos (85,2%). O grau de
instrucdo era predominantemente constituido de individuos com ensino superior
incompleto, e uma minoria (25,9%) com ensino superior completo. Todos o0s
entrevistados utilizavam dispositivos eletrénicos com frequéncia e mais de 80% tinha
consideravel familiaridade com jogos eletrdnicos. Quanto ao conhecimento sobre o
console Nintendo Wii U, apenas uma pessoa nunca ouviu falar do aparelho, enquanto o
resto ja tinha usado ou ouvido falar a respeito do console (como mostrado na Figura 2).
E por fim, foi perguntado acerca da familiaridade com o conceito de jogabilidade
assimétrica, o que gerou as informacdes contidas na Figura 3.

Ja utilizei o console anteriormente 12 44 4%
MNunca utilizel, mas cuvi scbre 14 51.59%

MNunca utilizei nem cuvi schre 1 3T%

Figura 2. NUmero de usuarios que utilizaram ou ouviram sobre o console

Desconheco: 1 10 37%
10 2 1 37%
3 0 0%

a
4 5 185%
: 5 3 111%
¢ 6 3 111%
Conheco: 7 5 185%

(=T ]

1 2 3 4 5 6 7

Figura 3. Numero de usudrios familiarizados com o conceito de jogabilidade assimétrica.
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Essa ultima figura representa um questionamento com forte significancia nesta
etapa do trabalho j& que grande parte dos testantes se mostraram alheios ou neutros ao
conceito de jogabilidade assimétrica. Essa circunstancia indica que, para a maioria, as
primeiras impressdes acerca desse entendimento foram vivenciadas no momento do
teste e suas respostas representam aquilo de mais espontaneo no que diz respeito ao que
foi explorado. Por outro lado, 0 moderado contingente de pessoas com o pleno dominio
sobre a assimetria em jogos aponta para uma presumivel popularidade limitada de
artefatos que empregam esse conceito, atenuada pela notoriedade de plataformas
concorrentes.

5.2. Avaliacdo da Jogabilidade Assimétrica no Wii U

Nesta subsecdo serdo mostrados os resultados referentes a segunda parte do
questionario e a discussdo acerca de cada resultado. Os dados apresentados e discutidos
serdo organizados nos seguintes tdpicos: integracdo dos jogadores, praticidade e
simplicidade, experiéncia de jogo e satisfacdo e inovacdo do Wii U GamePad.

5.2.1 Quanto a integracdo dos jogadores

Observando as respostas abaixo (Figuras 4 e 5), praticamente todos os testadores
sentiram-se integrados com seus companheiros de jogo nos dois jogos citados,
entretanto, ao serem perguntados se 0 game 0s aproximou aos outros jogadores, cerca
de 11% dos pesquisados responderam que 0 jogo de alguma maneira os distanciou do
restante. Analisando a fundo os resultados, pudemos perceber que esse feedback foi
relacionado ao jogo Rayman Legends. Uma possivel razdo disso é que o papel
desempenhado pelo jogador assimétrico nesse jogo tem caracteristica individual, pois
esse papel ndo exige um elevado nivel de comunicacdo para ser realizado. Ademais,
pode ter havido uma falta de imersédo por parte do jogador detentor do GamePad, pois a
conclusdo da fase € alcancada pelo éxito dos jogadores comuns, causando uma
presumivel falta de comprometimento por parte deste jogador, por exercer um papel
secundario, “apenas” auxiliando o seus companheiros a serem vitori0Sos.

Ja em relacdo a Mario Chase, o jogador assimétrico desempenha um papel
oposto aos demais, reagindo constantemente aos movimentos praticados pelos seus
oponentes. Por sua vez, o alto nivel de interacdo entre os jogadores neste jogo é
fortemente encorajado, tendo em vista que os jogadores comuns devem se unir para
capturar o adversario, no caso, o utilizador do GamePad.

0%
0%
0%
0%

7.0%

1 40.7%

14 519%

Isolado: 1
14.0

10.5

W M2
o oo 9

-~ &

Integrado:

1 2 3 4 5 8 7

Figura 4. Namero de usudrios que se sentiram isolados ou integrados uns com os outros durante o
experimento.
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Aproximeuw: 1 19 70.4%

2 3 11%

18 3 2 T4%
12 4 0 0%
5 0 0%

’ 6 3 111%
! Distanciou: 7 0 0%

Figura 5. NUmero de usuarios que julgaram que a experiéncia os aproximou ou distanciou dos
outros jogadores.

5.2.2. Quanto a praticidade e simplicidade

No tocante a praticidade (Figuras 6 e 7), a maioria se posicionou de maneira favoravel,
bem como consideraram simples o uso da assimetria. Contudo, cerca de um terco dos
testadores identificaram algum nivel de complexidade, tanto em relagcdo ao jogo, quanto
a assimetria da jogabilidade. Um fator determinante nesse cenario é a falta de
familiaridade por parte dos usuarios com a assimetria proposta pelo console, como foi
abordado mais extensivamente no item 5.1 deste trabalho.

Pratico: 1 12 44.4%

2 1 3.7%

10.0 3 4 148%
75 4 2 T4%
E 5 185%
~ 6 0 0%
- Complexo: 7 I3 1A%

1 2 3 4 = ] 7

Figura 6. NUmero de usudrios que acharam o jogo pratico ou complexo.

Simples: 1 12 44.4%

2 5 18.5%

10.0 31 3T%
75 4 5 18.5%
R 5 4 148%
” 6 0 0%
= Complicada: 7 0 0%

1 2 3 4 5 & 7

Figura 7. Namero de usudrios que consideraram a jogabilidade assimétrica do jogo simples ou
complicada.

5.2.3. Quanto as experiéncias de jogo e a satisfacdo dos jogadores

Nas tabelas 1 e 2 constam dados sobre os questionamentos referentes a experiéncia
como um todo e a com jogabilidade assimétrica. Nota-se que na tabela 2, se evidencia
uma grande aceitabilidade em relagdo a mecanica, tendo em média uma maior
porcentagem de respostas 7 que as perguntas correspondentes na tabela 1.
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Tabela 1. Respostas dos usuarios (em percentagem) em relacao a experiéncia de jogo de maneira

geral.
1 2 3 4 5 6 7
Tedioso 0 0 0 0 3,7 33,3 63 Cativante
Rejeicéo 0 0 3,7 0 0 29,6 66,7 | Atragdo

Tabela 2. Respostas dos usuarios (em percentagem) em relacgéo a experiéncia de jogo através da
utilizacdo do Wii U GamePad.

1 2 3 4 5 6 7
Repugnante 0 0 0 3,7 3,7 14,8 77,8 | Atraente
Desagradéavel 0 0 0 0 3,7 14,8 81,5 | Agradavel
Chato 0 0 0 0 74 25,9 66,7 | Desafiante

Também foi questionado aos entrevistados sobre a motivacdo de jogar
novamente e sobre a satisfacdo ao realizar o experimento (Figuras 8 e 9). Como se pode
observar nos resultados abaixo, as respostas dos usuérios em relacdo ao Wii U foram
predominantemente positivas.

Motivou: 1 20 74.1%

20 2 1 3T%
- 3 2 7.4%
- 43 111%
o E 1 37%
6 0 0%

) Desmotivou: 7 0 0%

1 2 3 4 5 i 7

Figura 8. Posicionamento dos usuarios sobre se 0 jogo os motivou a jogar mais.

Insatisfeito: 1 ] 0%

20 0%
© 30
12 4 0
8 5 2
6 8
4 Satisfeito: 7 17

Figura 9. Posicionamento dos usudrios sobre a satisfagdo proporcionada pela experiéncia.

5.2.4. Quanto a inovac¢do do GamePad

Foi perguntado aos participantes quanto a inovacdo proporcionada pelo Wii U
GamePad, levando em consideracdo os seus recursos e possibilidades. Como observado
na Figura 10, temos que as respostas tenderam para a inovacgdo, no entanto apenas um
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terco dos entrevistados marcaram a opg¢éo 1, indicando que, embora fora do comum, o
controle ndo ¢ algo “revoluciondrio”. Isso remete a existéncia de dispositivos com tela
de togue que servem como plataforma de jogos (dispositivos mobile e consoles
portateis).

Inovador: 1 9 333%

=]
3
oL R

(=TI =T =
=
=]
&

5
5.0 [
25 Convencicnal: 7

1 2 3 4 5 & 7

Figura 10. Posicionamento dos usudrios sobre a inovagao trazida pelo Wii U GamePad

5.3. Questdes Especificas

Nesta etapa, foram realizadas perguntas especificas, com o intuito de verificar se o
usuério concordava ou discordava, totalmente ou em parte, com as afirmacdes descritas.
O primeiro questionamento perguntava se no caso de o computador assumir o papel do
jogador assimétrico, eliminando assim a assimetria entre jogadores, acabaria
prejudicando a experiéncia de jogo. Para essa questdo foi obtido 22,2% de respostas
neutras, 33,3% de respostas de discordancia total ou parcial e 44,5% de concordancia
parcial ou total. Isso indica que a maioria dos usuarios acredita que a assimetria presente
no Wii U é importante para a experiéncia de jogo. A segunda questdo tinha como
propdsito determinar se a jogabilidade assimétrica contribuia positivamente na diversao
e socializacdo dos jogadores. Nesse quesito, apenas uma pessoa (representando 3,7% do
total) discordou totalmente da afirmacdo, enquanto 96,3% dos usuarios concordaram
parcial ou totalmente, explicitando a influéncia da jogabilidade assimétrica no
aperfeicoamento do elemento social em jogos multiplayer de carater cooperativo e/ou
competitivo, tendo como um forte exemplo disso o jogo Mario Chase, onde por causa
da assimetria entre 0s jogadores, € necessario que 0s jogadores comuns se comuniguem
para identificar a posicdo do jogador assimétrico e com isso captura-lo.

Na pergunta seguinte foi questionado se a jogabilidade assimétrica poderia ser
facilmente representada em outros consoles sem prejudicar a experiéncia proporcionada
pelo Wii U GamePad. Das respostas, 37% delas foram de discordancia parcial, 14,8%
de respostas neutras e 48,1% de concordancias parciais e totais. Em outras palavras, de
acordo com a maioria dos usuarios, ndo € dificil que a experiéncia de assimetria do Wii
U seja recriada, tendo em vista que smartphones e tablets estdo sendo integrados em
alguns jogos mais recentes, como Watch Dogs (Ubisoft, 2014), por meio de companion
apps, que sao aplicativos que podem ser usados para aprimorar a experiéncia de jogo,
com algumas funcionalidades exclusivas.

A quarta indagacgédo procurava saber se o conceito de jogabilidade assimétrica é
dificil de ser compreendido sem que se tenha contato direto com jogos que portem tal
mecanica. Dos entrevistados, 22,2% discordou parcial ou totalmente, 11,1% foram
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neutros e 66,7% concordaram parcial ou totalmente, mostrando que embora seja uma
mecanica beneficente, a assimetria da jogabilidade ndo é algo que possa ser entendido
facilmente sem que tenha contato com ela, prejudicando a impressdo de jogos
portadores dessas caracteristicas para pessoas que ndo conhecem o conceito.

A quinta questdo perguntava se a jogabilidade assimétrica podia se tornar um
dos padr@es consolidados na industria dos games em geral. Nessa indagacdo, houveram
7,4% de discordancias parciais, 14,8% de respostas neutras e 77,7% de concordancias
parciais ou totais. Por fim, foi perguntado se os jogadores, desconsiderando fatores
como dinheiro e disponibilidade, adquiririam a plataforma exclusivamente motivados
pelo aspecto da assimetria na jogabilidade. Nesse caso, tivemos 7,4% de discordancia
parcial ou total, 11,1% de respostas neutras e 81,5% de concordancia parcial e total,
evidenciando que a mecanica caracteristica do console em questdo é um fator
notavelmente motivador para a obtencdo do mesmo.

6. Concluséao

Baseado no que foi obtido com a aplicacdo do questiondrio, conclui-se que a mecanica
da assimetria entre jogadores € um fator edificante na experiéncia de jogo no caso do
multiplayer local competitivo e/ou cooperativo, tendo em vista que um Unico jogo pode
ser visto por diferentes perspectivas. Por causa disso, além de se tornar mais dinamico,
proporciona que os jogadores tenham uma experiéncia livre de monotonia a partir do
ponto que o jogador assimétrico tem acesso a novas mecanicas e formas de interacéo.

Vale ressaltar que embora os conceitos do console e do controle sejam
considerados inovadores e oferecam o0s devidos mecanismos para uma forma de
interacdo diferenciada, o Wii U até entdo ndo conquistou parcela expressiva do mercado.
Nessa pesquisa, um fator que aponta para tal fendmeno foi a dificuldade por parte dos
consumidores de absorver a ideia da jogabilidade assimétrica assistindo apenas a
apresentacdes da plataforma sendo usada, havendo a necessidade de experimenta-la
para que o conceito seja absorvido. Por isso, se a jogabilidade assimétrica for
perfeitamente implementada e empregada, ela ndo garantira o sucesso de um jogo em
particular.

A ideia implantada no Wii U talvez esteja a frente de seu tempo, podendo ser o
precursor de futuras plataformas que implementem essa caracteristica de uma maneira
mais aprimorada e, possivelmente, proporcionem uma melhor receptividade no
mercado.
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