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Resumo: A analise do perfil dos jogadores de video game prevé determinados
comportamentos que o jogador tera durante o jogo e, como consequéncia,
pode-se prever qual o foco de atencdao desses jogadores. Nesta pesquisa,
aplicamos o eye-tracking para avaliar os padrdes de aquisicao de informacdo
visual dos jogadores, tracando o perfil dos participantes e coletando os
dados de rastreamento ocular. Utilizando o questionario BrainHex para
tracar o perfil do jogador, coletando os dados de movimento ocular com
The Eye Tribe e usando o software Ogama para gerar os mapas de atencao
necessarios para a analise. Verificamos que, em geral, o foco de atencdo em
determinadas ac¢des corresponde ao perfil do jogador, sendo que a taxa de
ndo correspondéncia é pouco significativa.

Palavras-chave: Foco de Atencdo; Rastreamento Ocular; Perfil dos Jogadores.

THE RELATIONSHIP BETWEEN ATTENTION FOCUS AND PLAYER PROFILE:
A STUDY WITH EYE-TRACKING AND BRAINHEX PLAYER TYPOLOGY

Abstract: The analysis of video game player profiles predicts certain behaviors
that the player will exhibit during the game, and consequently, it can predict the
focus of attention of these players. In this research, we applied eye-tracking to
evaluate the visual information acquisition patterns of the players, profiling the
participants and collecting eye-tracking data. Using the BrainHex questionnaire
to profile the player, collecting eye movement data with The Eye Tribe, and
using Ogama software to generate the attention maps necessary for analysis.
We found that, in general, the focus of attention in certain actions corresponds
to the player profile, with the non-correspondence rate being insignificant.

Keywords: Attention Focus; Eye-Tracking; Player Profile.
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LAS RELACIONES ENTRE EL FOCO DE ATENCION Y EL PERFIL DE LOS
JUGADORES: UN ESTUDIO CON RASTREO OCULAR Y TIPOLOGIA DE
JUGADORES BRAINHEX

Resumen: El analisis del perfil de los jugadores de videojuegos prevé ciertos
comportamientos que el jugador tendra durante el juego y, como consecuencia,
se puede prever cudl sera el foco de atencion de estos jugadores. En esta
investigacion, aplicamos el rastreo ocular para evaluar los patrones de
adquisicién de informacion visual de los jugadores, trazando el perfil de los
participantesy recolectando datos de rastreo ocular. Utilizando el cuestionario
BrainHex para trazar el perfil del jugador, recolectando datos de movimiento
ocular con The Eye Tribe y utilizando el software Ogama para generar los mapas
de atencion necesarios para el analisis. Verificamos que, en general, el foco de
atencion en determinadas acciones corresponde al perfil del jugador, siendo la
tasa de no correspondencia poco significativa.

Palabras clave: Foco de Atencion; Rastreo Ocular; Perfil de los Jugadores.

1. Introducao

As interfaces dos jogos digitais passam por constantes mudan-
cas, com o objetivo de tornar o jogo mais fluido e divertido. O grande
desafio dessas interfaces é mostrar a informagao que o jogador preci-
sa quando ele necessita. Preece et al. (1994) explicam que a interface é
uma troca de instrugdes e informagdes que ocorre entre um usuario e
um sistema computadorizado. Dessa forma, uma interface sera mais
ou menos eficiente conforme a troca de informagoes entre o usuario
e o sistema acontece. No entanto, é pertinente perceber que grandes
quantidades de informagao (e.g polui¢io visual) causam um desservi-
¢o a interface, assim como a falta de informagao.

As pesquisas sobre interface buscam entender quais informagoes
o usudrio precisa e como disponibilizar essas informagdes na inter-
face de forma simples e intuitiva. Os sensores de rastreamento ocu-
lar oferecem uma possibilidade de testar aspectos de teorias sobre a
aprendizagem multimidia e processamento durante a aprendizagem
(Mayer, 2010). Além disso, o uso dessa abordagem pode ajudar na com-
preensio de como os jogadores concentram a sua ateng¢ao durante o



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

jogo (Sundstedt et al., 2008). No entanto, ha outras formas de utilizar
os sensores de rastreamento ocular em jogos sérios, como nas pesqui-
sas de Almeida et al. (2011) e Deng et al. (2014).

A categorizagao de perfis de usudrios é uma ferramenta comu-
mente usada para sintetizar grupos de consumidores. Na década de
90, Richard Brartle fez uma pesquisa com jogadores de MUD (Multi-
user dungeon) a fim de encontrar padroes de motivagao. Bartle (1996)
descreve os 4 perfis de jogadores que encontrou (Killers, Achivers,
Socialisers e Explorers), aprimorando o modelo em Bartle (2005, 2010)
buscando enquadrar o perfil dos jogadores sob a lente das novas tec-
nologias de jogos. Desde entdo, outros autores também desenvolve-
ram pesquisas sobre perfil de jogadores, dentre os quais se destaca o
Nacke et al. (2014) com o modelo e questionario BrainHex.

Ao analisar os modelos que descrevem o perfil dos jogadores, é
notavel perceber que determinados perfis tém certas preferéncias por
informacoes na interface. Por exemplo, jogadores com o perfil social
buscam formas de se comunicar, entao, interfaces com chats sio mais
interessantes para esse publico. Ja jogadores com o perfil explorador
necessitam de um mapa disponivel na interface. Entao o perfil do jo-
gador esta diretamente ligado ao foco da sua aten¢ao em determina-
dos pontos da interface.

Esta pesquisa visa estabelecer uma relagao entre o perfil do joga-
dor e seu foco de atengdo. Apés identificar o perfil do jogador e gra-
var a sessdo de jogo com dados de rastreamento ocular, planeja-se es-
tabelecer uma relagao entre o foco de atengao e o perfil do jogador.
Portanto, definiu-se a seguinte hipétese: diferentes perfis de joga-
dores terao diferentes areas de atencgao, ou seja, o jogador tem um
vinculo de aten¢ao relacionada com o seu perfil. De forma simples, o
jogador que tem um perfil predominantemente explorador terd um
foco de atengao em areas da interface que auxiliam esse perfil, como
mapas, rotas e areas novas.
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2. Método

A estrutura metodoldgica deste trabalho esta dividida em 3 par-
tes, a primeira sele¢ao dos participantes é feita a partir do preenchi-
mento do questionario BrainHex. A segunda parte detalha a fase do
jogo com o rastreamento ocular, enquanto a tltima descreve a analise
dos dados.

Os jogadores foram convidados a participar da pesquisa por meio
de midias sociais e dentro da UFPR (Universidade Federal do Paranad).
Como pré-requisito, o participante deve ter mais de 18 anos e se consi-
derar um jogador(a) de videogame. Para classificar o perfil do jogador,
os participantes responderam ao questionario BrainHex. Esse mode-
lo de questiondrio combina conceitos de neurobiologia, demografia e
psicologia para aferir o perfil do jogador.

Ainda ha a possibilidade de se utilizar outros modelos e ques-
tiondrios como: As motiva¢oes dos jogadores de Yee (2007) ou os per-
fis de Bartle (1996). O modelo BrainHex (Nacke, Bateman e Mandryk,
2014) foi escolhido devido ao seu grande nimero de respondentes
(International Hobo, 2019). Além disso, é possivel tracar rela¢des com
modelos como Bartle (2005), Yee (2007) e Lazzaro (2004).

Apds responder o questiondrio, os participantes comparece-
ram no Laboratério de Ergonomia e Usabilidade (LabErg) no campus
Politécnico da UFPR. No encontro, o participante leu e assinou o ter-
mo de consentimento livre e esclarecido e, depois, foi apresentado aos
instrumentos de coleta.

Optou-se por usar o jogo Watch Dogs por se tratar de um jogo
do estilo de mundo aberto, que fornece ao jogador diversas formas de
concluir os desafios. Controlando um personagem em primeira pes-
soa, sera possivel perceber as preferéncias por a¢des no jogo. Agoes es-
tas que dependem do jogador tragar estratégias para cumpri-las.

Como ferramenta de avaliagao da atencgao, foi utilizado o Eye-
Tracking ou rastreamento ocular, para avaliar os pontos de aten¢ao
do jogador. Utilizamos o hardware The Eye Tribe e o software Ogama
para a coleta de dados.
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A anilise dos dados ocorreu em duas etapas: inicialmente, sem
saber o perfil do jogador e, em seguida, com essa informag3o. Ambas
as analises fizeram uso do software Ogama e as principais ferramen-
tas utilizadas foram: Mapa de calor, Caminhos e fixa¢io, Areas de
atengao e Foco de atengao. Bergstrom & Schall (2014) descreve essas
ferramentas de andlise da seguinte forma:

Mapa de Calor: Consiste em representar, através do uso de cores,
um elemento especifico de analise (ou dimensao). Essa escala informa
visualmente os elementos mais e menos vistos na interface.

Caminhos e fixag3o: Indica a sequéncia e ordem dos movimentos
oculares de uma pessoa. Usando circulos e linhas para representar da-
dos, os circulos s3o usados para representar fixagoes e as linhas que li-
gam estes circulos representam percursos de varrimento (movimentos
sacade), que ocorrem entre fixagoes.

Areas de atencio (Cluster): Sao criadas automaticamente, basea-
das na intensidade e agrupamento de pontos de visualizagao. As prin-
cipais areas de atengao dos individuos resumem o foco de interesse.

Foco de aten¢ao (Bee Swarm): Representa dinamicamente um
conjunto de pontos em uma imagem que corresponde onde os indivi-
duos concentraram a sua aten¢ao durante um intervalo de tempo.

A metodologia adotada neste estudo correlaciona o rastreamento
ocular com as agoes dos jogadores durante o jogo. Utilizamos um dis-
positivo de rastreamento ocular para capturar os movimentos ocula-
res e as fixacOes dos jogadores enquanto realizavam diferentes agoes
no jogo. As sessdes de jogo foram analisadas para identificar padrdes
de atencdo em dareas especificas da interface, correlacionando essas
areas com as agoes dos jogadores. As principais etapas da analise fo-
ram: (1) selecdo de agbes especificas no jogo; (2) comparagao das areas
de atengao entre os participantes; (3) utilizacao de mapas de calor para
identificar as dreas de maior e menor aten¢ao; (4) analise de clusters
de atengao para determinar a intensidade e a agrupagao dos pontos de
visualizagao; (5) correlagao dos dados de atengao com os perfis dos jo-
gadores para verificar a coincidéncia entre o foco de atengao e o perfil
esperado.

51



52

As relagdes entre o foco de atengdo e o perfil dos jogadores:
um estudo com rastreamento ocular e tipologia de jogadores BrainHex

3. Resultados

Participaram dessa pesquisa 8 estudantes (6 homens e 2 mulhe-
res) de graduacdo e pés-graduagao da UFPR. A taxa de perda de dados
foi de 8% devido a erro durante a coleta e salvamento do video de ga-
meplay. Cada sec¢do de jogo teve dura¢ao média 45 minutos, com gra-
vacao dos videos sendo feitas de 15 em 15 minutos por conta de limi-
tacoes do programa de coleta. Utilizou-se um computador com boa
performance para jogos, utilizando um joystick wi-fi (Controle sem fio
Xbox para PC) como input para o jogo (Figura 2)

Figura 2 - Foto do setup montado para a coleta de dados.
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A primeira etapa da analise buscou por agoes recorrentes entre
os jogadores, por exemplo: andar pelas ruas e calgadas, dirigindo um

carro, se escondendo e analisando o espago a sua volta entre outras.
Comparou-se trechos com no minimo 10 segundos para que os dados
de rastreamento ocular fossem consistentes. Cada jogador levou um
tempo diferente para a mesma tarefa, no entanto, o mapa de atengao
(Figura 3 e 4) demonstrava a mesma acao de dois individuos ocorren-
do com focos diferentes de atengao. Nas Figuras 3 e 4 os participantes
estao desempenhando a mesma tarefa, fugindo da policia. Enquanto o
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participante A faz uso do minimapa, na direita inferior da tela, o par-
ticipante B concentra a sua ateng¢ao na pista.

Figura 3 - Participante A, faz grande uso do minimapa.

O resultado do questionario BrainHex exibe o perfil do jogador
em principal e secundario. Na populagao dos participantes a maioria
62,5 % pertence ao perfil Achiever, enquanto o perfil Seeker teve 25% e
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o perfil Conqueror apenas 12,5%. Nao foram identificados outros per-
fis principais de jogadores neste estudo. Ja o perfil secundario apre-
sentou uma gama variada de perfis. A Figura 5 demonstra os graficos
referentes ao perfil primario e Figura 6 o secundario dos participantes.

Figura 5 — Perfil primario dos participantes.

Contagem de Perfil - Primario

Conqueror
12,5%

Seeker
25,0%

Achiever
62,5%

Figura 6 — Perfil secundario dos participantes

Contagem de Perfil - Secundario

Mastermind Mastermid
12,5% 12,5%
Achiever Conqueror

Socialiser
12,5%

12,5%

O foco de atengdo dos jogadores durante o jogo foi analisado em
relacdo ao perfil de jogador identificado pelo questionario BrainHex.
Para isso, utilizamos uma escala de trés niveis: totalmente condizente,



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

parcialmente condizente e nao condizente. Cada a¢ao e ponto de aten-
¢do foram avaliados com base nessa escala, correlacionando-se com as
descricoes detalhadas dos perfis. Por exemplo, jogadores com perfil
“Explorer” focavam mais em areas da interface que ofereciam mapas
e rotas. Esta andlise permitiu verificar se o foco de ateng¢ao observado
estava de acordo com as caracteristicas do perfil do jogador. Utilizou-
se essa escala conforme a descrigao do perfil BrainHex, exemplificado
no Quadro 1.

Quadro 1 - Exemplo de atribui¢ao de valores de ac¢des ao perfil do jogador.

Perfil Conqueror ou Conquistador
Descri¢ao: gosta de derrotar inimigos Acoes
dificeis lutando até conseguir a vitéria.

Luta vigorosamente para conquistar
Condiz completamente a vitéria sem se preocupar
com as consequéncias.

Luta estrategicamente para conquistar
Condiz parcialmente uma vitéria se preocupando em
nao causar grandes danos

Luta com o objetivo de analisar o
local e as pessoas, se preocupa
muito mais com as consequéncias
do que com a missao.

Nao condiz

Para selecionar as ac¢des consideradas condizentes com o per-
fil dos jogadores, classificamos as a¢des observadas durante o jogo
em trés categorias: totalmente condizente, parcialmente condizen-
te e ndo condizente. Esta classifica¢do foi baseada na descricao do
perfil BrainHex de cada jogador. Por exemplo, um jogador com perfil
“Conqueror” que lutava vigorosamente para conquistar a vitdria seria
classificado como totalmente condizente. A¢bes contrarias ao perfil
também foram registradas para uma analise mais abrangente. O in-
dice de concordincia foi determinado pela frequéncia de a¢oes que se
alinhavam com o perfil principal ou secundario dos jogadores. O indi-
ce de agoes condizentes completamente alcangou 70%, as agoes condi-
zentes parcialmente 25% e as a¢oes nao condizentes 5% (Figura 7).
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Figura 7 - Indice de acdes/atencdo coincidentes ao perfil.

15 7 0 0/0 @ Seeker Achiever Survivor Daredevil

@ Conqueror Martermind Survivor Seeker
@ Achiever Conqueror Survivor Daredevil
@ Achiever Conqueror Survivor Seeker

10 @ Achiever Socialise Survivor Mastermind

L S

4. Discussoes

A anilise revelou uma forte correlagao entre o foco de atengao dos
jogadores e seus perfis de acordo com o modelo BrainHex. Durante
as sessoes de jogo, os jogadores com diferentes perfis mostraram
padroes distintos de atengao em areas especificas da interface. Por
exemplo, jogadores com perfil “Achiever” concentraram sua atengao
em areas que exibem objetivos e progresso no jogo, enquanto jogado-
res com perfil “Socialiser” focaram mais em elementos que facilitam
a comunicagao e a interagao social. Esses padroes de ateng¢ao foram
identificados através da analise dos dados de rastreamento ocular,
onde se observou uma alta coincidéncia entre as areas de maior aten-
¢ao e as caracteristicas descritas para cada perfil. A partir da andlise
dos resultados, chega-se as seguintes consideragoes:

a) Entender o que o jogador gosta é tao importante quanto
entender o que ele nao gosta.

Durante a primeira analise (quando o pesquisador nao sabe o
perfil do jogador) a coleta de dados se apoiou principalmente em agdes
em que o jogador passava mais tempo fazendo, ou em agdes que eram
coincidentes (e.g dirigir um carro). Esse tipo de observagao gerou
imagens que relatavam as acoes e onde o foco de ateng¢ao do jogador
estava. Ja na segunda andlise (quando pesquisador sabe qual o perfil



COLETANEA DE ESTUDOS DO PPGDESIGN/UFPR 2024  Novos horizontes da pesquisa em Design

do jogador) a coleta se tornava mais especifica, por vezes buscando o
que reforgava o perfil e outras o que nao reforcava. Nesse momento os
dados do perfil principal e secundario (veja um exemplo no Quadro 2)
eram recorrentemente consultados, no entanto, percebemos que ana-
lisar também os perfis avessos ampliava a estratégia de coleta.

Quadro 2 - Exemplo de resultado do questionario BrainHex.

Perfil do jogador Pontuacao de resposta

Achiever 20 (Perfil Principal)

Mastermind 16 (Perfil Principal)
Conqueror 14
Seeker 11
Daredevil 7
Survivor 6

Socialiser 3 (Perfil Avesso)

b) OperfilAchieverdoBrainHexéamplo,abordando as principais
acoes de um jogador.
A descricao do perfil Achiever se relaciona com varios outros per-
fis de jogadores. Nacke, Bateman & Mandryk (2014) descreve o perfil
como:

Enquanto um Conquistador pode ser visto como orientado para
o desafio, o arquétipo do Achiever é mais explicitamente orienta-
do para objetivos, motivado por conquistas de longo prazo. Esta
distin¢ao pode ser sutil, mas é importante: a preferéncia pelo es-
tilo de Achiever é roteada em “caixas de tique-taque”, enquanto a
preferéncia pelo estilo de conquistador estd enraizada em superar
desafios. A satisfagdo sentida na consecugao dos objetivos é sus-
tentada pela dopamina (e, portanto, pelo centro do prazer), mas
deve ser entendida como sendo, em dltima instincia, obsessiva
em seu foco. Os realizadores “Achievers” preferem jogos passiveis
de conclusdo. Enquanto o centro de prazer esta relacionado a essa
preferéncia, o centro de decis3o provavelmente desempenha um
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papel: os relatdrios subjetivos de jogadores que tendem a jogar em
estilo de Achiever mostram uma fixagao compulsiva ao alcangar
metas (Nacke, Bateman & Mandryk, 2014 p. 3).

Esse comportamento descrito pelo autor, torna esse perfil ligado
a varios outros que tem o objetivo como foco. Nesse sentido, o objetivo
do jogador pode ser sobreviver, ligando ao perfil Survivor ou o obje-
tivo pode se fazer a melhor estratégia, ligando ao perfil Mastermind.
Sendo o perfil Achiever encontrado em 80% dos perfis dos individuos
desta pesquisa, os dados podem mudar significativamente quando
aplicados em uma populagao heterdgena de perfis.

c) Taxa de erro esta entre 30% (otimista) e 5% (pessimista).

A taxa de erro na correspondéncia entre o perfil do jogador e suas
acoes observadas variou entre 5% e 30%, dependendo do rigor da ana-
lise. Este intervalo reflete a variabilidade individual dos jogadores e a
complexidade do jogo. A taxa de 5% representa um cenario otimista
onde a maioria das a¢des correspondia ao perfil esperado, enquanto
30% reflete uma situagao onde houve maior divergéncia. Esses valores
indicam que, embora a maioria dos jogadores tenha agido de acordo
com seus perfis, ainda existem fatores externos que podem influen-
ciar o comportamento durante o0 jogo.

d) O tempo de 45min nesse jogo é pouco para jogadores
inexperientes nesse tipo de jogo.

Durante as sessdes de jogo, alguns jogadores tiveram mais difi-
culdades do que outros para entender os controles do jogo. Apesar de
exigir que os participantes se declarassem jogadores de video game
como pré-requisito, alguns jogadores demonstram mais habilidade
com o jogo do que outros. Por isso o tempo de 45 minutos foi, para
2 individuos, pouco tempo para se adequar ao jogo. Nesse caso, seria
mais justo prever um ponto do jogo em que o jogador deveria chegar
para terminar a coleta, e ndo limitar a coleta de dados por tempo.
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5. Conclusao

Tornar os jogos mais acessiveis com base em seu publico, seja en-
tendendo as suas limitacoes ou preferéncias, é um desafio constante
do desenvolvimento de jogos. Por isso, entender a relagao do foco de
atencao dos jogadores com o perfil dos jogadores pode fornecer outras
formas de entender o publico.

Por isso, nesse trabalho buscou-se verificar a relagao entre o foco de
ateng¢ao durante o jogo e o perfil do jogador. E desse modo, comprovar a
predilecio por areas da interface que um perfil de jogador se relaciona
diferentemente de outro perfil. Para tal, realizou-se uma pesquisa com
8 participantes, utilizando a taxonomia de perfis de jogadores de Nacke,
Bateman e Mandryk (2014) aplicado através do modelo e questionario
BrainHex e um dispositivo de rastreamento ocular ou Eye Track. A par-
tir de uma andlise constatamos que 70% das a¢Oes dos jogadores eram
totalmente condizentes ao seu perfil, enquanto 25% eram parcialmente
condizentes e 86 5% nao eram condizentes ao perfil do jogador.

A andlise das areas da interface que cada perfil de jogador se re-
laciona revelou padroes especificos de foco de atencao. Por exemplo,
jogadores com perfil “Socialiser” tendem a focar mais em areas da in-
terface que facilitam a comunicagao, como chats e listas de amigos. Ja
jogadores com perfil “Explorer” concentraram sua aten¢ao em mapas e
rotas. As tarefas e o foco de atengao observados foram:

 Achievers: Foco em areas que mostram objetivos e progresso.

« Conquerors: Atencao em elementos que indicam desafios e

oponentes.

« Socialisers: Preferéncia por areas de comunicagao e interagao

social.

« Explorers: Interesse em mapas, novas areas e informagdes so-

bre o ambiente.

Essa correlagao foi observada ao comparar os mapas de atengao
gerados pelo software Ogama com os perfis dos jogadores.

A partir desse estudo podemos propor que é possivel aferir os
dados de mapeamento ocular ao perfil dos jogadores, sendo essa
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afirmacao passivel de testes, que podem ser realizados da seguinte for-
ma: um pesquisador esclarecido sobre os modelos de perfil do jogador
pode avaliar o gameplay e o resultado do rastreamento ocular e, sem
conhecer o perfil do jogador, aferir um perfil de jogador com base em
sua analise.
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