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Estudo de caso de Jogos de Escolha

Vocé presta atencao nas cinematics/ cutscenes Cenas nao jogavels ou na
A nossa vida é repleta de decisdes que sdo tomadas de maneira histéria de modo geral?

consciente ou inconscientemente possuem consequéncias e & nisso T
que se embasam os jogos de escolhas.

CONl.,e

@ Sim
@ Nao

Marque as alternativas que mostrem como voce se sentiu em relacao aos
personagens (multipla escolha)

65 respostas

SACRIFICE CHLOE Q Q SACRIFIGBNARCADIA BAY

Me senti representado 34 (52,3%)

Nao me senti representado 9 (13,8%)

Sdo jogos que ndo possuem narrativa linear e é o préprio jogador
que decide como a histéria serd contada, esses jogos possuem, em
geral, foco muito mais em seu enredo que em sua jogabilidade.

Senti empatia 52 (80%)

Nao senti empatia

Achei eles condizentes com a
realidade

Neles o jogador escolhe entre inUmeras decisdes ao longo do N&o 0s achei eles condizentes

comarea...

gameplay podendo obter finais diferentes de acordo com as suas 0 20 40 60
decisoes.

48 (73,8%)

9 (13,8%)

Que alternativa combina mais com seu estilo de jogo:

65 respostas

@ Fazer o final bom/ escolha boa

@ Fazer o final ruim/ escolha ruim
Fazer o que parecer melhor na hora

@ Nao se aplica

Sobre as questodes éticas ao longo do jogo e sobre as
decisOes mais dificeis de serem tomadas ao longo do
gameplay foram semelhantes as repostas:

A presente pesquisa é de cunho exploratério, qualitativa na forma As escolhas que os jogadores acharam mais dificeis de serem
de estudo de caso. Foi construida uma entrevista com perguntas ~ tomada foram principalmente a escolha final, escolher entre
sacrificar Chloe ou Arcadia Bay, e a escolhas que envolvem o
suicidio da Kate, pois nesse momento da narrativa nao temos
acesso ao poder de voltar no tempo e qualquer escolha ma
Idade tomada resultara no suicidio irreparavel por nossos poderes.
e Também podemos citar outra parte que esteve muito presente
15 1o nos comentarios foi do capitulo 4 onde devemos escolher em

® 15 21 fazer um eutanasia de Chloe ou nao.
e Concluindo sobre como os Jogos de escolha sao importantes

’ para o aprendizado pois ensinam a lidar com decisoes éticas e
proporcionar escolhas mais racionais para os jogadores no
futuro.
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sobre o jogo Life Is Strange e sobre jogos de escolha em geral, que
foi compartilhada em grupos de jogos e conhecidos préximos
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