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Rezumat. Articolul se axeaza asupra descrierii relatiilor multiple ce pot fi stabilite intre
utilizatori si jocurile electronice pe care acestia le joacd. Se prezintd o serie de consideratii
referitoare la caracteristicile si rolurile factorului uman in contextul aplicatiilor ludice cu
referire la maniera de proiectare efectivd a mai multor tipuri de jocuri. Lucrarea include un
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conform aspectelor discutate si recurgdnd la anumite sabloane de interactiune.
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1. Introducere

Domeniul jocurilor electronice devine deosebit de important in cadrul
cercetarilor privind interactiunea om-calculator. Jocurile reprezintd activitati
sau concursuri guvernate de un set de reguli, de dorit bine-definite.
Persoanele se angajeaza in astfel de procese ludice in scopul recrearii si/sau
al dezvoltarii de abilitati mentale ori fizice. De altfel, una dintre teoriile
sociologice conexe este ludologia (/udology), iar orice fiintd umana poate fi
privita ca apartinand categoriei homo ludens (Huizinga, 2003).

Jocurile electronice se bazeaza pe un mijloc tehnologic — e.g., arcade
machine, consold, dispozitiv mobil, sistem conectat la TV, computer etc. —
care faciliteazd desfagurarea unuia sau mai multor jocuri cu oponenti umani
si/sau contra calculatorului.

In cadrul acestei lucrari vom lua in discutie unele dintre cele mai
importante aspecte referitoare la profilul jucatorului, beneficiar direct al
aplicatiilor software din categoria jocurilor electronice, cu referire la
maniera de proiectare efectiva a jocurilor.
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Structura articolului este urmaitoarea: sectiunea a doua reprezintd o
privire de ansamblu asupra problematicilor jocurilor pe calculator, oferind
definitii §i caracterizari ale principalelor concepte specifice industriei de
profil: experienta utilizatorului in cadrul jocului (game experience), proces
de proiectare (game design), maniera de jucat (game play) si modalitatile de
interactiune. In cadrul sectiunii 3 articolul isi propune sa descrie multiplele
relatii care pot fi stabilite intre utilizator(i) si jocurile electronice. Sunt
precizate cele mai reprezentative categorii de jucatori, conform celor mai
importante tipuri de jocuri. De asemenea, o parte Tnsemnata a sectiunii este
dedicatd cunoasterii audientei — e.g., abilitati si motivatii psihologice — in
legatura cu proiectarea efectivda a diverselor genuri de software ludic.
Lucrarea continua cu prezentarea unui studiu de caz, concretizat intr-un joc
ce poate rula pe console XBox 360 si pe calculatoare conventionale,
dezvoltat pe platforma Microsoft XNA (Grootjans, 2009). Sunt mentionate
si o serie de sabloane de proiectare folosite pe parcursul dezvoltarii acestuia.
Incheiem cu concluzii si directii de cercetare pe viitor.

2. De la definitii la proiectarea jocurilor electronice

Conform lui Clark C. Abt, citat de Salensi Zimmerman (2004), jocul
reprezintd o activitate desfasuratd intr-un context limitat intre doud sau mai
multe entitdti independente ce trebuie sa ia decizii cu scopul de a-gi
indeplini propriile obiective. Din punctul de vedere al interactivitatii, se
pune problema focalizarii asupra rolului activ jucat de jucdtor intr-un joc.
Astfel, jocul reprezintd o activitate, un proces sau un eveniment in care
jucdtorii trebuie sd ia decizii intr-o maniera pro-activd. Jocurile ofera
scopuri de indeplinit, existand reguli care limiteaza si structureaza
activitatea in cadrul jocului.

O altd definitie — furnizatd de Greg Costikyan In lucrarea amintitad
anterior — considerd jocul ca fiind o forma de artd in care participantii,
denumiti jucdtori, iau decizii referitoare la managementul resurselor
disponibile pentru atingerea unui scop final (Salen si Zimmerman, 2004).

De asemenea, putem considera jocurilor ca fiind sisteme sociale
emergente, deoarece relatiile dintre entitatile jocului sunt privite ca relatii
sociale. Asistdm la formarea de comunitéti de jucat (play communities), ce
se pot coagula 1n cadrul unui joc unic, a unui grup de evenimente/serii de
jocuri — e.g., campionat — sau intr-un context mai larg, ce transcende
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granitele geografice sau pe cele demografice (Cao ef al., 2008). Acest aspect
devine cu atdt mai important in prezent, in plind ,,epocd” a Web-ului social
in tranzitie spre cel descris semantic (Siorpaes si Hepp, 2008). De asemenea,
oponentii pot juca roluri diferite, conform tipurilor de relatii sociale ce se
pot agrega pe parcursul desfagurarii jocului. Rolurile pot fi dinamice in
cursul unui joc sau a unei etape a acestuia — unul dintre modelele de
referintd (disponibil on-line la adresa

http://www.mud.co.uk/richard/hcds. htm

este cel propus de Richard Bartle. Acest model se refera la utilizatorii de
sisteme MUD si este descris in lucrarile (Novak, 2008) si (Salen si
Zimmerman, 2004).

O lista a celor mai importante criterii de clasificare a jocurilor poate fi
parcursa in cadrul tabelului 1.

Tabelul 1. Criterii de clasificare a jocurilor — adaptare dupa (Novak, 2008)

Criteriu Explicatie
numar de jucatori solitare ori in grup (echipd)
scop castig (gambling),
dobandire de abilitati b strategie
obiectiv punctaj/scor maxim, primul clasat
etc.
tematica racing, lingvistice, deductie,
sportive, actiune, altele
mijloc/echipament tabla, teren, mediu virtual
categorie de jucatori e.g., copii, adulti,

persoane cu handicap

Experienta utilizatorului cu jocul (game experience) se bazeaza pe o asa-
numitd mecanica de baza — core mechanics — prezenta in fiecare joc (Rouse,
2005). Dupa cum observa (Salensi Zimmerman, 2004), proiectantii de
jocuri ignord deseori aceastd mecanicd de bazd, rezuméandu-se la
interactiunea conventionala dintre software si jucator(i).

Un jucdtor poate controla doar unul — numit avatar — sau mai multe
personaje de tip player characters (e.g., armatd, echipd sportiva etc.).
Tipurile de avatar pot fi diverse: animal, fantastic, istoric, preluat din alt
mediu (literatura, cinematografie) sau mitic — detalii In (Novak, 2008).
Arhetipurile clasice sunt eroul, umbra ca alter-ego malefic al personajului,
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mentorul avand rol secundar de ghid al eroului, aliatii care ajuta eroul sa
progreseze si/sau care-l asista in unele misiuni dificile ori imposibil de
realizat pe cont propriu, gardianul ce blocheaza eroul sd progreseze, pana
cand acesta demonstreazd cd posedd o proprietate — e.g., intelepciune.
Acesta din urma poate reprezenta o stare mentald, precum dubiu sau frica.
Unele jocuri includ si personajele de tip trisor (¢rickster) — personaj neutru
care realizeaza actiuni indoielnice, colaterale — sau de tip herald, facilitdind
schimbarea in cadrul naratiunii §i focalizdnd eroul sa urmeze drumul ,,cel
bun”. Tipul si caracterul personajelor contribuie la succesul jocului;
proiectantul trebuie sd evite introducerea unor personaje cu personalitate
nedefinita (Rouse, 2005).

Procesul de proiectare a jocului (game design) reprezintd un summum de
activitati pe care le desfasoard proiectantul/proiectantii in crearea unui joc
destinat unui anumit tip de utilizatori. Eforturile implicate in crearea unui
joc pe calculator de succes incep — ca si la alte categorii de aplicatii software
— cu mult inaintea fazei de implementare (i.e. scrierea efectiva a codului).

Uneori sub-evaluatd de catre programatorii de jocuri neprofesionisti,
planificarea este consideratd ca fiind cea mai importantd faza a proiectului
de dezvoltare a unui joc de calculator — conform principiilor ingineriei
software (Wang, 2008). Aceasta se datoreaza faptului ca in aceasta etapa se
cristalizeaza liniile majore referitoare la produsul software care se doreste sa
fie oferit publicului.

Maniera de jucat (game play) specificd alegerile, provocarile sau
consecintele pe care jucdtorii le experimenteaza n cadrul mediului virtual al
jocului (Novak, 2008). Ea este dependentd de modul de desfasurare a
naratiunii (storytelling) si implica definirea de reguli, documentate intr-un
manual de instructiuni sau prezentate direct in cadrul jocului.

In cazul jocurilor sofisticate — de exemplu, de tip RPG (Role Playing
Game) —, pot fi oferite aditional tutoriale, ghiduri de strategii (strategy
guides), indicii (tips) si altele.

Specifice manierei de jucat sunt si modurile de interactivitate:

e Interactiunea dintre jucidtor si joc (player-to-game) vizeaza
reprezentarea spatiala a mediului imaginat, atmosfera, continutul
scenelor etc.

e Interactiunile dintre utilizatori (player-to-player) priveste factorii
referitori la comunicarea si cooperarea intre jucdtori si competitia
dintre acestia — dezvoltatorii pot crea o interactivitate potentiald,
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dar nu pot prezice cum vor interactiona concret utilizatorii, in
special 1n ceea ce priveste cazurile de interactiune
neconventionald (e.g., prin intermediul gesturilor);

e Interactiunea dintre jucatori si echipa de dezvoltare a jocului
(player-to-developer) se bazeaza pe feedback-ul — direct sau
indirect — oferit de utilizatori (Cao et al, 2008); de notorietate
sunt forumurile oficiale ale jucatorilor World of Warcraft,

e Interactiunea dintre jucdtor si platforma software/hardware
(player-to-platform) vizeaza capacitdtile grafice si multimedia,
dispozitivele de intrare (e.g., Wiimote, ecran tactil), maniera de
stocare, timpul de viatd a bateriei etc.

Dupa cum observa expertii domeniului (Rouse, 2005; Novak, 2008;
Schell, 2008), de foarte multe ori proiectantul pierde din vedere
fundamentul pe care se bazeaza crearea jocurilor: divertismentul. Acesta
este unul din aspectele de baza de considerat in procesul de creare a oricarui
joc, fie ca este vorba de un joc educativ destinat copiilor mici sau unul de tip
RPG ce persuadeaza utilizatorul sd imerseze sute de ore in mediul virtual.

3. Relatii intre utilizatori si jocurile electronice

3.1 Categorii de jucatori

Inainte de alegerea tipului de joc ce urmeazi a fi creat, trebuie avuti in
vedere piata de desfacere — utilizatorii-tintd —, deoarece aceasta decizie va
defini directia de urmat pentru intreg efortul de dezvoltare ulterioard a
jocului. Cercetarile prezentate intr-un raport al grupului NPD (NPD, 2009)
impart piata — nord-americand — in gase categorii:

e jucdtorii impatimiti — persoanele care joacd iIn mod constant jocuri
si sunt responsabile pentru majoritatea vanzarilor,

e jucdtorii pasionati de console — cei care cumpard in principal
jocuri destinate consolelor de tipul Wii sau XBox 360 si dedica
jocurilor de consold numeroase ore pe zi,

e utilizatori care recurg la jocuri importante, de succes — persoanele
care cumpara de obicei doar jocurile ,,blockbuster” (doar cateva
exemple: Doom, Half-Life, Heroes of Might and Magic, Quake,
World of Warcraft),
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jucatorii pasionati de dispozitivele portabile — cei care, evident,
prefera sa se joace pe consolele portabile, telefoanele mobile sau
alte dispozitive mai sofisticate, precum iPhone, iPod Touch si
iPad,

jucatorii secundari — utilizatori care i1n mod normal nu cumpara
jocuri, ci joacd jocuri cumpdrate de alte persoane ori cele incluse
in cadrul sistemului de operare ori oferite implicit de dispozitivul
handheld,

persoanele care nu joacd frecvent — sau niciodatd — jocuri
electronice.

Desigur, nu trebuie ignorat nici publicul dedicat jocurilor educationale si
cel al celor considerate serioase (serious games). Scopul acestora este cel de
a recurgere la jocuri electronice in vederea efectuarii de studii stiintifice
specifice, precum strategie militard, simulari economice sau asistenta
medicald a utilizatorului (asadar, cu rol terapeutic). Provocarile privind
proiectarea si evaluarea jocurilor serioase sunt descrise de Rayborn si Bos

(2005).

Conform (Bergeron, 2006), exista mai multe categorii de jocuri serioase,
dintre care se disting urmatoarele:

jocurile avand o anumita ,,agendd de lucru” — sa influenteze
opinia publica, sd partajeze anumite cunostinte sau sa focalizeze
atentia asupra unei probleme importante, ca de exemplu
promovarea misiunii UNICEF: www.unicefgames.org,

jocurile realiste care au drept scop declarat cel de a reda fidel
anumite aspecte din realitate — e.g., simulatoarele,

jocurile privind dezvoltarea de abilitati esentiale — de exemplu,
cresterea abilitdtilor cognitive sau fizice pentru persoane obisnuite
ori cu handicap. Ca exemple referitoare la jocuri potentdnd unele
abilitdti cognitive mentionam aplicatiile software Hero
Programmer - disponibil pe Web la
http://www.kloonigames.com/heroprogrammer/ — al cérui scop
este Invatarea si testarea unor cunostinte vizdnd programarea i
Ribbon  Hero  (http://www.officelabs.com/ribbonhero)  care
reprezintd o extensie Microsoft Office 2007/2010 cu rol de
imbunatatire a interactiunii dintre utilizatori §i bine-cunoscuta
suitad de birou.
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Uzual, jocurile serioase se bazeaza pe un model pedagogic — in acest
sens, se poate consulta situl Web de la adresa www.educationarcade.org.
Un aspect de interes poate fi cel referitor la recurgerea tehnicilor de realitate
imbunatatita (augmented reality) in dezvoltarea de jocuri educative — o serie
de exemplificari sunt expuse in lucrarile (Schrier, 2006), (Balog, lordache si
Pribeanu, 2008) si (Lee si Lee, 2008).

In cele ce urmeazi vom evidentia unele dintre aspectele importante
legate de doua categorii ,,de varf”.

Prima categorie este cea a utilizatorilor care nu joacd frecvent jocuri:
acesti jucdtori mai sunt numiti ,,jucatori ocazionali”. Jocurile pentru aceasta
categorie de jucatori trebuie sa fie usor de jucat, fard a avea un fir narativ
complex (narative play) si trebuie sd aiba niveluri provocatoare, dar cu
desfasurare de scurtd duratd. Astfel, se oferd jucatorului un sentiment ca a
realizat ceva pe parcursul unei sedinte scurte de ,,lucru”. Jocurile electronice
pentru o asemenea piatd de desfacere nu sunt bazate in mod normal pe o
grafica 3D detaliata atent sau pe efecte sonore extraordinare si includ jocuri
de carti (Hearts, Solitaire si altele), puzzle-uri (Sudoku, Tetris, cuvinte
incrucisate si altele), board games (dame, Mah Jongg etc.) si alte tipuri
similare. Cu toate cd pot fi simplu de dezvoltat — a se vedea proliferarea
jocurilor bazate pe tehnologia Adobe Flash disponibile pe Web —, ele se
bazeazd pe niveluri echilibrate si pe un sistem de joc care sa intretind
atractia jucatorilor, lucru care se poate dovedi greu de atins.

Cea de-a doua categorie este specifica jucatorilor impatimiti — acest grup
de utilizatori, numiti §i ,,jucatori hardcore”, ia in serios joaca. De obicei, ei
sunt motivati de provocari dificile si de un fir narativ bine realizat care ajuta
jucatorii sa aiba o experientd de imersiune in lumea jocului — starea de flux
descrisa de Csikszentmihalyi (1990) si care in cazul de fatd se numeste
game flow (Sweetser si Wyeth, 2005). Suplimentar, utilizatorii pot sa
perceapa unul sau mai multe tipuri de placere (a se consulta tabelul 2).
Jocurile destinate acestui tip de persoane prezintd o interactiune sofisticata,
incluzand grafica 3D, muzica de fundal si efecte sonore interesante, plus
oferind o experientd de joc indelungata.

In momentul in care este aleasa piata de desfacere tint, urmitorul pas
logic este definirea genului de joc, specific fiecarei categorii de utilizatori.
Pentru jocurile pe calculator, studiile grupului NPD (2009) releva
urmaétoarele tipuri importante in ordinea popularitatii:
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jocurile de strategie,

jocurile de amuzament in cadrul familiei (family entertainment),
jocurile de tip role playing,

jocurile shooter,

jocurile de aventuri (adventure),

jocurile destinate copiilor,

jocurile sportive (e.g., tenis digital),

jocurile de actiune,

jocurile de simulare a zborului,

jocurile de curse (racing).

Tabelul 2. Aspecte ale placerii in jocuri, conform Marc LeBlanc citat de (Salen si Zimmerman, 2004)

Aspect de interes Descriere
Senzatie Jocul ca placere a simturilor
Fantezie Jocul ca lume (in)credibila

Naratiune Jocul ca reprezentatie
teatrala
Provocare Jocul drept cursa cu
obstacole
Fratie Jocul ca mediu social
Descoperire Jocul ca terra incognita
Expresie Jocul ca auto-descoperire
Submisiune Jocul ca act masochist

3.2 Cunoasterea publicului

Exceptand cazul in care singurul jucdtor va fi cel care creeaza jocul, este
necesara cunoasterea jucdtorilor. Oamenii vor avea pareri Impartite cu
privire la ceea ce este distractiv si ce nu este. Utilizatorii vor ignora imediat
jocul daca in procesul de dezvoltare a acestuia nu sunt luate in considerare
aceste pareri.

Cunoagterea publicului este o sarcina relativ facila in cazul in care se
dezvoltd un joc de tip first-person shooter (FPS) sau unul de strategie in
timp-real (RTS — real time strategy). Pe masurd insd ce abaterea de la
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tipurile de jocuri standard este mai ridicatd, cu atdt mai dificild devine
sarcina de a gasi jucatori fideli ai jocului (Schell, 2008).

3.2.1 Evaluarea abilitatii jucatorilor

Un aspect important este cel privind evaluarea abilitatilor jucatorului.
Tim Schafer, proiectantul unor jocuri precum Grim Fandango si Full
Throttle, mentioneaza faptul ca toate jocurile sunt in strinsd legaturd cu
indeplinirea dorintelor (Rouse, 2005). Aceastd observatie vine si
consolideze ideea Iui Raskin (2000) care stipula ca pentru utilizator folosirea
unui instrument (software) trebuie sd aiba o motivatie, fie ea constienta sau
inconstienta.

Cand interactioneaza cu un joc, utilizatorul se plaseazd intr-un scenariu
fictiv pe care ar dori poate sd il experimenteze in viata reald, cel putin in
termeni generali. Totul este legat psihologic de dorinta de auto-realizare, fie
cd motivatia este expertiza in sah, dobandirea de capacitati de motociclist
versat sau ipostaza de zeitate omnipotenta.

In cadrul unui joc, dezvoltatorul trebuie si ofere jucatorului un rol pe
care 1l considera placut si distractiv — deseori, abilitatea sau capacitatea
oficiald de a exercita controlul (puterea). In cadrul jocurilor, puterea poate fi
creativa, distructiva si manipulativa (Feil si Scattergood, 2005).

Puterea creativd vine impreund cu un efect de satisfactie ridicat. in
general, jocurile care se concentreazd pe puterea creativa sunt considerate
jocuri de tip ludic pentru ca se accentueaza mai mult aspectul de joc decat
cel de competitie. Majoritatea jocurilor creative au doud aspecte: al
constructiei si cel al recompensei. Aspectul constructiv constd de obicei in
oferirea jucatorului a unui set de unelte pe care acesta le poate utiliza pentru
a construi ceea ce doreste, utilizand un set dat de materiale. Rasplata in joc
apare sub forma unei sarcini care trebuie indeplinite, de exemplu, cu minim
de resurse — astfel, jucatorul sau grupul de jucdtori sunt constransi si
solutioneze o problema de optimizare. Acest tip de gameplay — prezent in
jocuri ca LincolnLogs si SimCity — este de obicei complex §i consumator de
timp, iar cei care asteapta rezultate imediate renunta de obicei la joc.

Puterea distructiva este abilitatea opusa actului creator, ce se manifesta
prin schimbarea completa a starii unui obiect cétre o stare 1n care acesta nu
mai seamana deloc cu forma sa originala. Jocuri precum Serious Sam, Space
Invaders si alte jocuri de tip shooter se concentreaza in primul rand pe acest
aspect — distrugerea de civilizatii, de fiinte sau chiar de idei. Jocurile



42 Sabin-Corneliu Buraga, Alexandru Angelescu, Petricd Manoila

directionate catre distrugere sunt cele care ofera in timp scurt o satisfactie de
moment. Distrugerea, cel putin in cultura din vest, este asociatd de asemenea
castigului. Jocurile electronice care se concentreaza in acest sens au o curba
a invatarii superficiald. Jucatorii incarcd jocul sau viziteaza un portal Web
cu scop de amuzament, invatd imediat mecanica jocului, apoi obtin ceva
foarte rapid aplicand — la nivel de stereotip, deseori — cele Invatate. Jocurile
de acest tip se potrivesc foarte bine oamenilor cu timp limitat sau cu
incapacitate de concentrare pentru perioade Indelungate, precum
copii/adolescentii.

Puterea de manipulare oferd control asupra lucrurilor din jur si este
prezenta aproape in toate jocurile. De exemplu, jucatorul poate controla
armate in Command and Conquer, poate controla miscarile personajului
Lara Croft in Tomb Raider sau modul in care sunt asezate piesele in bine-
cunoscutul joc Tetris. Puterea de manipulare este subtild, conducand la
cresterea satisfactiei jucatorului. Jocul permite utilizatorului si se implice
activ, personajul devenind astfel extensia jucatorului — alter-ego-ul — intr-o
lume virtuala. Jocurile care fac uz de puterea de manipulare sunt cele mai
solicitante din punct de vedere al gandirii si pot deveni deosebit de
complexe. In functie de complexitatea acestora, pot oferi experiente de
scurtd sau de lunga durata: o sesiune de 7etris poate fi scurtd, insd o runda
in cadrul Civilization poate dura destul de mult — ore, zile sau chiar
saptamani.

3.2.2 Asteptarile utilizatorului privind un joc electronic
Una dintre intrebarile cele mai importante In dezvoltarea unui joc este ,,Ce
doresc jucatorii?”.
Pentru a raspunde, vom discuta in cele de mai jos urmatoarele
perspective:
e provocarea;
socializarea;
experienta dinamica solitara;
respectul de sine;
experienta emotionald;
explorarea;
e imaginatia.
Multi utilizatori se distreazd jucand jocuri, deoarece ele ofera o
provocare (Salen si Zimmerman, 2004). Jocurile ce presupun existenta unui
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singur jucator (single player) trebuie sa ofere o astfel de satisfactie, deoarece
in acest caz motivatia sociali este mai putin importanti. Intr-un mod
asemanator cu rezolvarea unui cub Rubik sau a unui puzzle clasic, jocurile
electronice forteaza utilizatorul sd gandeasca activ, sa incerce diferite solutii
pentru o problema sau sa inteleaga un anume mecanism de joc.

Jocurile provocatoare pot reprezenta experiente din care se poate invéta.
Jucdtorii vor invata din jocuri, chiar dacad invatarea este limitata la contextul
jocului, de exemplu cum se poate ,,naviga” printr-o padure-labirint, cum se
poate supravietui unui atac sau cum se poate convinge un personaj sa
actioneze Intr-un anume mod. Dezirabil ar fi ca jucétorii sa Invete lectii prin
intermediul gameplay-ului, lectii ce vor putea fi aplicate si In viata reald,
chiar si fard a constientiza acest lucru. Multi utilizatori prospera spiritual
multumitd provocarilor oferite, tdnjesc dupd ele si sunt imbogatiti prin
lectiile invatate pe durata jocului (Bergeron, 2006) — fatetele ,,jocul ca auto-
descoperire” si ,,jocul drept cursa cu obstacole” expuse in tabelul 2.

O a doua motivatie este acea ca jucatorii doresc sa socializeze. Asa cum
aminteam la inceput, jocurile clasice — de exemplu, Go, Nu te supdara frate
sau Scrabble — necesitd un grup social pentru a functiona. Astfel, pentru
majoritatea persoanelor, motivul principal pentru care joaca jocuri este de a
avea o experientd sociala aldturi de prieteni ori familie, inclusiv cel de a
demonstra ca posedd anumite abilitdti specifice. Jocurile n retea — de tip
LAN (Local Area Network) — avand mai multi utilizatori (multi-player)
faciliteazd conversatia, deoarece jucdtorii au tendinta sd-si comunice
impresiile, sa se laude cu eliminarea ultimului adversar etc. O categorie
separatd de jocuri multi-player o reprezinti cele denumite universuri
persistente (jocuri de tip massively multi-player), prezente la nivel de
Internet. In acest caz, jucdtorii socializeazi intre ei prin intermediul
mesajelor scrise si/sau vocale, transmise 1n timp-real. Jocurile pentru aceasta
categorie de utilizatori reprezintd doar o activate interesantd in care sa se
implice alaturi de altii in timp ce socializeaza, intr-o manierd similard
aplicatiilor Web sociale - a se vedea  FarmVille
(http://www.facebook.com/FarmVille) din cadrul Facebook a carei interfatd
cu utilizatorul este disponibila in figura 1.

De asemenea, se poate mentiona inferactiunea para-sociald,
reprezentand efectul prin care audienta devine atit de atasatd de un anumit
personaj, incat crede cd acesta este o persoand reald. Un exemplu in acest
sens este Final Fantasy VII in care tanarul magician Aerith este la un
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moment dat ucis, ceea ce determind un puternic sentiment de tristete
jucatorului (Lazzaro, 2008).

Alternativ, jucatorii cauta la un joc desfasurarea unei experiente dinamice
solitare. Se poate observa cd natura antisociald a jocurilor single player
atrage un public larg care nu-si doreste neaparat o interactiune umana.
Jocurile sunt insa diferite de alte experiente solitare — precum lectura unei
carti sau vizionarea unui film — din moment ce ele oferda o modalitate de a
interactiona la nivel abstract cu o entitate artificiala, substitut convenabil al
unei interactiuni umane. Jucatorii se afla permanent in control si pot
incepe/opri jocul in orice moment, astfel incat se falsifica partea cea mai
interesanta a interactiunii umane.
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A patra motivatie vizeaza cdstigul/consolidarea respectului in cadrul
unei comunititi (de oponenti, de prieteni etc.). In vechile jocuri de tip
arcade, clasamentul celor mai mari scoruri si posibilitatea de a introduce
numele jucdtorului n dreptul lor oferea un stimulent important pentru a juca
jocul in mod repetat, cu scopul compararii abilitdtilor sau a unei false
consideratii fata de sine. Chiar si fara a spune altcuiva, jucatorii au parte de
un sentiment puternic de satisfactie atunci cand termind un anumit joc
(Salen si Zimmerman, 2004).

De asemenea, utilizatorii isi doresc o experienta emotionald, incadrata in
ceea ce Inseamnd placere — de revazut tabelul 2. Acest céstig emotional
poate fi unul simplu (primar), sub forma afluentei de adrenalind sau a
tensiunii puternice atunci cand persoana joacd un joc de actiune precum
Doom. El poate fi reprezentat la alt nivel si de satisfactia de a fi construit o
metropold masiva in SimCity. De asemenea, acest castig poate fi ceva mult
mai complex, ca regretul puternic atunci cand jucatorul isi vede camaradul
de arme din Brothers in Arms, alaturi de care a parcurs aproape intreaga
actiune a jocului, cazut la datorie. Emotiile pe care jocurile le pot provoca
sunt mult mai puternice decat cele ce pot fi incercate in alte medii (software
sau nu), unde experienta este mai putin imersiva si implicarea personala este
mai redusa (Lazzaro, 2008). Sentimentele de neputintd ce apar atunci cand
calculatorul se dovedeste in mod repetat a fi mai bun decat utilizatorul nu
trebuie ignorate. Gama emotionald reprezintd un concept pe care nu multe
jocuri il exploateazd pe deplin. Exemplele sunt multiple, insd dezvoltatorii
de jocuri sunt reticenti in a realiza un joc prea trist. Momentele tragice —
finalul dramatic din Call of Duty 4: Modern Warfare, spre exemplu — sunt
cele care raman insa impregnate Tn memoria jucatorilor. Asadar, creatorii de
jocuri ar trebui sa se concentreze si pe imbogatirea experientei emotionale, o
componenta ce nu ar trebui limitatd la sentimente de bucurie sau Tmplinire,
ci Tmpinsa in zonele emotionale neexplorate incd (Chumbley si Griffiths,
2006; Peter si Beale, 2008).

O alta asteptare a jucatorilor este facilitarea explorarii, pe baza unui
scenariu oferind mai multe niveluri de jucat (game levels) cu posibilitatea
explordrii de noi spatii si de a imersa in medii deosebite (Novak, 2008). Mai
mult, aceasta nu se rezuma la explorarea spatiului inconjurator. Se pot oferi
si maniere de explorare a diferitelor optiuni strategice in jocuri electronice
precum Civilization 1V, Company of Heroes sau Red Alert 3, a diferitelor
tipuri de resurse ce pot fi manipulate si combinate intr-un joc cum ar fi
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Magic: The Gathering si explorarea diverselor tipuri de personaje intalnite
in Baldur’s Gate ori Fallout 3. Cu toate cd explorarea nu este o parte
integrald pentru o experientd de joc, investigarea unei lumi fantastice de
unul singur poate fi o experientd bogata (Schell, 2008), in care jocurile pot fi
considerate ca fiind net superioare In comparatie cu orice alt mediu (imersiv
ori chiar real).

Un element care nu trebuie ignorat este acela al stimularii imaginatiei
utilizatorului. O componentd majora a popularitatii formelor de arta care
crecaza o poveste este elementul de fantezie. Jocurile electronice au
potentialul sa reprezinte o forma de evadare mult mai imersiva din cotidian.
Intr-un joc de tip RPG, utilizatorul are posibilitatea — pe baza rolului
interpretat — sa se implice activ in cadrul actiunii desfasurate. O altd parte a
elementului de exploatare a imaginarului in jocurile pe calculator este cea de
a oferi jucatorilor posibilitatea de a se comporta inacceptabil din punct de
vedere social intr-un mediu sigur, aspect mentionat de Roure (2005). Multe
jocuri populare permit jucatorilor sa pretinda ca sunt infractori, angajarea in
activitati tabu (in realitate) fiind tentanta si incitantd in cadrul jocului — de
exemplu, desfasurarea unei curse automobilistice pe contrasens. Astfel, se
oferda un mediu propice pentru ca jucdtorii sd exploreze parti ale
personalitatii lor care nu apar in viata de zi cu zi.

Alte detalii de interes sunt prezentate in cadrul lucrarilor (Malone, 1982)
si (Yee, 20006).

3.3 Aspecte privind proiectarea jocului

Alaturi de consideratiile de mai sus referitoare la utilizatori, este foarte
importantd §i cunoasterea exactd a jocurilor din genul in care jocul se va
incadra. Nu doar pentru a nu copia trasaturile unui alt joc, ci mai degraba
pentru a invita ce asteapta jucitorii de la gen. In acest mod, se faciliteaza
proiectarea jocului dorit a fi dezvoltat.

De exemplu, in cazul jocurile de tip FPS pentru PC, din motive istorice si
pentru a se asigura o cit mai buna ergonomie, marea majoritate folosesc
tastele W, A, S si D pentru controlul general al miscérii personajului in
cadrul scenelor existente (Roure, 2005). Jucatorii asteaptd tocmai aceasta
configuratie de taste — care se poate incadra in categoria sabloanelor de
proiectare a interactiunii prin intermediul tastaturii — In momentul in care
incep sa joace un astfel de joc. Orice alta solutie ,,mai bund” de a realiza
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controlul miscarii va conduce la frustrare sau chiar respingere din partea
utilizatorului. Tot in cadrul jocurilor FPS, utilizatorii se asteaptd sa le fie
oferit un editor de niveluri, arme, obiecte sau personaje. Astfel, durata de
viatd a jocului este maritd substantial doar prin aportul comunititii de
utilizatori care contribuie activ la succesul software-ului (Cao et al., 2008).

Suplimentar, existd clisee bine puse la punct a caror respectare este
aproape obligatorie: in cadrul fiecdrui nivel trebuie sa fie prezent un
personaj emulat de software (NPC — Non-Playing Character) specific
nivelului, pentru nivelul de start intr-un joc de tip RTS se recomandd ca
actiunea sa se desfasoare in apropierea resurselor de care jucdtorul are
nevoie in atingerea scopului etc. (Rouse, 2005).

Pentru jocurile de tip third-person, in care camera este plasatd peste
umarul personajului principal, jucdtorul poate sa-si vizualizeze propriul
personaj, precum si ce se afla direct in spatele sau. Acest lucru nu este
posibil la jocurile FPS. Proiectantul trebuie sa dea avatarului o personalitate
proprie pe care jucatorul si o accepte. La persoana intdi, jucdtorul se
gandeste la avatarul sau ca fiind ,,eu”, pe cand la persoana a treia este mai
usor pentru jucdtor sd se distanteze de avatar si sd se foloseasca termenul
sel”. In acest moment, avatarul poate si aiba o voce proprie, fird ca
jucatorul sd fie nemultumit ca replicile sale sunt scrise de echipa de
dezvoltare a jocului. Din punctul de vedere al proiectantului, gradul de
detaliere a avatarului este mai mare In comparatie cu situatia de la FPS,
modelarea graficd si tehnicile de animatie trebuind sa fie mai complexe.
Intr-un joc la persoana intdi sunt necesare doar modelele pentru
mana/mainile avatarului si armele folosite. Suplimentar, camera poate
deveni o problemd 1in jocurile third-person pentru cad poate fi plasatd
accidental in pozitii din care jucatorul si nu poatd vedea nimic. O altd
dificultate este cea a detectiei coliziunilor — daca aceasta nu va fi realizata
corect, se erodeaza increderea jucdtorului in joc. Diverse consideratii
privind modalitétile de proiectare sunt expuse de Novak (2008).

In cazul jocurilor combative (fighting games), jucitorii acestui gen se
impart in doua categorii. Prima clasé este a celor foarte buni avand reflexe si
0 memorie mimeticd excelente, ceea ce le permite sa reuseascd combinatii
de taste fulgerdtoare. A doua categorie este a utilizatorilor care actioneaza la
intdmplare in speranta ca vor reusi sa castige. Din cauza acestei diferente
importante de abilitati, designul jocului trebuie sd permitd ca ambele
categorii de jucatori sa poatd sd parcurga jocul si sa se bucure de el.
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Jocurile de strategie reprezintd unul dintre putinele tipuri de jocuri care
sunt concentrate aproape in majoritate pe PC, desi sunt tendinte de extindere
si pe consolele avansate, precum Sony PlayStation 3 sau Microsoft XBox
360. Crearea de variante pentru jocurile de strategie este foarte populara si
de aceea aproape toate jocurile de acest gen sunt lansate impreuna cu un
editor care trebuie sa ofere o interfata cat mai utilizabila.

Este necesard si cunoasterea elementelor tabu, anti-gsabloane de proiectare
(anti-patterns). Dezastrele ce apar in mod aleator nu sunt apreciate deloc in
nici un tip de joc. Puzzle-urile nu sunt potrivite jocurilor de tip FPS. Fiecare
gen de joc si fiecare mediu de interactiune (consold de jocuri, sistem
desktop, dispozitiv mobil) au propriile particularitdti. Utilizatorii de jocuri
rulate pe PC, de exemplu, nu considera potrivit sistemul de salvare a starii
jocului in puncte-cheie — deoarece se poate impieta asupra stérii de flux a
utilizatorului —, spre deosebire de jucatorii XBox 360 pentru care acest
aspect conteaza mai putin (Schell, 2008).

De remarcat faptul cd prin studierea jocurilor si a recenziilor se poate
obtine o idee destul de buna despre ce (nu) place jucatorilor impatimiti.
Acest proces poate fi considerat ca fiind o componentd importanta
referitoare la evaluarea interactivitatii.

4. Studiu de caz: MAW (Modern Aerial Warfare)

Aceastd sectiune prezintd un studiu de caz original de proiectare si
implementare a unui joc electronic, pe baza celor descrise mai sus. Proiectul
MAW a fost dezvoltat pe parcursul anului universitar 2008-2009 in cadrul
disciplinei Interactiune om-calculator — al carei sit aferent poate fi consultat
la adresa Web http://profs.info.uaic.ro/~busaco/teach/courses/interfaces/ —,
studii de Master in Ingineria Sistemelor Software la Facultatea de
Informatica a Universitatii ,,Alexandru loan Cuza” din Iasi. Proiectul MAW
reprezinta un joc 2D combativ ce permite interactiunea cu un singur jucator
(single player) 1a un moment dat.

Implementarea, realizatd in limbajul C# 3.0, se bazeaza pe platforma
Microsoft XNA, recurgandu-se la mediul de dezvoltare XNA Game Studio
integrat in Visual Studio — vezi (Grootjans, 2009). Astfel, aplicatia poate fi
rulata atat pe consolele XBox 360, cat si pe calculatoarele traditionale avand
instalat .NET Framework. Situl oficial XNA este disponibil la adresa
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http://www.xna.com/, iar cel dedicat dezvoltatorilor poate fi regasit la
http://www.xnadevelopment.com/.

Pe parcursul dezvoltarii, s-au aplicat mai multe sabloane de interactiune
(Tidwell, 2005), precum cele referitoare la:

e comportamentul uman: Deferred choices, Habituation si
Keyboard only;

e arhitectura informationald (IA — Information Architecture):
Central stage, Wayfinding, Escape hatch, Property sheet si
Progress indicator.

Actiunea este plasatd Intr-un univers alternativ, in care razboiul rece
continud dupa 1989, conducand in cele din urma la suprematia Uniunii
Sovietice. Scopul jocului este de a infrange flota aeriana sovietica. Jucatorul
poate alege dintr-un set de modele de avioane autentice, reprezentate realist.
Terenul pe care-1 poate survola utilizatorul este compus din zone geografice
oferite de serviciile Google Earth (http://earth.google.com/), iar fondul
muzical include melodii extrase din coloana sonora a unor filme de razboi.

Interactiunea are loc fie prin intermediul butoanelor consolei, fie via
tastaturd, putand fi consideratd una neconventionald conform celor
mentionate in (Buraga ef al., 2009).

A 0%

Figura 2. Instantaneu al desfasurarii unei misiuni MAW

Meniul principal introduce jucdtorul in atmosfera jocului, care poate
alege sd urmeze una dintre campaniile — succesiune de scenarii — proiectate
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sau de a Incepe ori continua o misiune. De asemenea, se ofera detalii privind
controalele de interactiune si profilul jucatorului curent. Elementele narative
(storyline) sunt animate, iar utilizatorul are posibilitatea de a trece direct la
sesiunea de jucat. Pentru evitarea monotoniei, s-a luat in calcul existenta
unor factori aleatori concretizati prin declansarea sporadicd a unor actiuni
realizate automat. De asemenea, pe baza dialogului dintre jucator si
comandantul sau virtual (wingman) sunt detaliate unele aspecte ale
naratiunii — de exemplu, caracteristici suplimentare ale avioanelor adverse
ori informatii privind starea generala a bataliei —, astfel ncat utilizatorul sa
fie mereu implicat emotional in conflict.

Maniera de proiectare generald a luat n consideratie atat utilizatorii
ocazionali, cat si jucdtorii implicati mai mult n acest tip de amuzament.
Jocul in stadiul actual — a se urmari interfata sa in figura 2 — pune la
dispozitie 2 campanii, 6 misiuni, 12 tipuri de aeronave si 15 grade de
evolutie a personajului (avatarului).

MAW a fost experimentat cu succes de un numar de aproximativ 15
masteranzi avand media de varstd de 22,5 ani si abilititi avansate de
utilizare a calculatorului.

5. Concluzii

Acest articol a luat in discutie o serie de fatete de interes privind rolul si
motivatiile factorului uman in ceea ce priveste dezvoltarea de jocuri
electronice. Problematica abordatd continud cercetarile focalizate asupra
modeldrii interactiunii in cadrul aplicatiilor software (Tofan, Pradais si
Buraga, 2009). In cazul de fati accentul a cizut asupra caracteristicilor
utilizatorilor-finta si a pragmatismului procesului de proiectare a jocurilor.

S-a oferit si o descriere succinta a unui studiu de caz, concretizat Intr-un
prototip de joc de tip single player — numit MAW (Modern Aerial Warfare)
si bazat pe platforma XNA. Interactiunea dintre jucator si software poate fi
realizata atat traditional, cat si via consola de jocuri XBox 360.

Ca directii de cercetare viitoare se intentioneaza atat formularea unor
sabloane de proiectare generald a unor clase de jocuri, cat si studierea in
detaliu a posibilelor probleme de interactiune dintre un anumit joc si
categorii specifice de jucatori: utilizatori ocazionali, persoane in varsta,
utilizatori lipsiti de experientd in interactiunea cu un calculator etc.
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Un alt aspect de interes este cel referitor la experienta utilizatorului si la
gameplay in contextul unor jocuri clasice disponibile actualmente la nivel de
Web, precum Quake Live (www.quakelive.com).
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