Ergonomia para jogos eletronicos: O caso Tom Clancy’s RainbowSix
Human Factors for electronic games: The Tom Clancy’s RainbowSix case

Guilherme Xavier
Bacharelando em Desenho Industrial - Comunicacdo Visual
PUC-Rio
guix@gbl.com.br

Claudia Mont’Alvao
Doutora em Engenharia de Transportes
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Resumo: Originalmente proposto como estudo para a disciplina de Ergonomia no segundo semestre de 2001, o
seguinte trabalho procura relacionar a abordagem ergonomica ao processo de desenvolvimento de jogos eletrénicos,
tendo como parametro ilustrativo o jogo Tom Clancy’s RainbowSix. Este ensaio aponta questées tipicas no processo
metodologico, contribuindo para reflexdes sobre a execugdo de projetos de softwares nitidamente visuais, nos quais se
inserem aqueles cujo principal objetivo é o entretenimento, seja ele individual ou coletivo.
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Abstract: Originally proposed as a study in Human Factors discipline, in the second semester of 2001, the aim for the
present work is to compare the ergonomic process and the development of electronic games, using as example the game
Tom Clancy’s RainbowSix. This essay points typical questions in methodological process, contributing for reflections
in visual software’s project execution, as those that the main objective is the entertainment, either single or in group.

Introducio

Dos jogos eletronicos que exploram a unido
entre estratégia e acdo, RainbowSix ¢
considerado por muitos uma referéncia
obrigatdria. Isso se deve ndo s6 ao realismo
adaptado do famoso romance do autor
americano Tom Clancy, especialista em
narrativas de espionagem e conflitos bélicos
entre grandes nagdes, mas também a uma
engine muito capaz.

Resumidamente, o enredo do jogo se passa na
virada para o século XXI, quando atentados
terroristas de proporgdes internacionais exigem
a criagdo de um grupo de operagdes especiais.
Retinem-se os melhores agentes dos melhores
grupos antiterroristas do mundo, prontos para
agir em missoes que variam de resgate a reféns
a desarmamento de armas biologicas.

O mais interessante aspecto em RainbowSix € o

equilibrio entre planejamento estratégico e agao.

Tanto que ocorrem em ambientes distintos,
porém estritamente dependentes. Antes de cada
missdo, ¢ necessario escolher agentes, equipa-

los e distribui-los em grupos com fungdes bem
especificas. Um mapa do local garante o ensaio
da movimentagao e o timing necessario para
tudo funcionar corretamente. Com um plano
elaborado e os agentes em desempenho, o
jogador incorpora um deles para promover os
resultados.

RainbowSix garante uma imersao muito grande.
A tensdo gerada em se percorrer escadas e
corredores com a possibilidade de se levar um
disparo fatal reflete de acordo o estresse que
possuem policiais e militares incumbidos deste
tipo de atividade.

Infelizmente, porém, a versao brasileira do
software peca em varios itens que serao
analisados no decorrer deste documento.

Problematiza¢ao e Delimitagao

Como formulacao do problema, podemos
apontar como tradugdes e conversoes
lingtiisticas mal realizadas acarretam um notéavel
acréscimo na curva de aprendizagem para o uso
de jogos eletronicos em geral.



Inicialmente poderemos categorizar dois
conjuntos de problemas observados no decorrer
do jogo: os relacionados a configuragdo e os
relacionados a execucao das metas. Os
primeiros sdo observados nos preparativos
responsaveis pelo desempenho do jogo no
computador e envolvem o conhecimento dos
dispositivos computacionais presentes. Os
segundos sdo provenientes da interface com o
usuario e sua capacidade de reagir de acordo
com o proposto pelo jogo. Cabe assinalar que
questdes estéticas sdo também levadas em conta
por tratar-se de um produto cujos objetivos sdo
alcangados por uma apresentagao visual.

Principais problemas durante a configuragao
A opgdes do jogo permitem a alteracao de trés
recursos de interatividade: som, imagem e
comandos. Como o jogo ja foi desenvolvido
para ser utilizado na plataforma Windows, as
configuragdes seguem as do proprio sistema
operacional, a partir de um recurso conhecido
como DirectX. O DirectX compreende uma
biblioteca de pequenos softwares que se
responsabilizam pelo gerenciamento de recursos
sonoros, visuais € de rede.. Sem o DirectX, o
software ndo funciona.

Entretanto, o controle total pelo DirectX, nao
possibilita a resolucao de pequenos problemas
muito comuns - como qualidade de som, por
exemplo - dentro do préprio jogo. Apenas ¢é
possivel aumentar ou abaixar o volume. Ja o
controle do video permite alterar as resolugdes
de exibi¢do (figura 1). O DirectX ¢ acionado por
software, mas o jogo pode atuar diretamente no
hardware, a partir de drivers da propria placa de
video. Contudo, uma tentativa mal sucedida
neste tipo de configuracdo compromete o
sistema e o0 jogo ¢ automaticamente desligado.

Maquinas mais vagarosas e/ou sem placas de
aceleragdo 3D podem valer-se de uma queda
relativa na qualidade das imagens para o
beneficio da velocidade de processamento do
jogo, o que nem sempre funciona
proporcionalmente. Como RainbowSix possui
ambientacdes extremamente apuradas, ha um

limite substancial neste tipo de atitude por parte
do jogador.
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Fig. 1. Tela de Opgdes: apresentagdo da triade.

Boa parte dos problemas existentes no jogo
nesta etapa sdo de ordem comunicacional, onde
a tradugdo foi falha ou ndo obteve sucesso no
entendimento.

No menu de configuragdes, € possivel remapear
os controles do jogo para obter melhores
resultados de utilizagdo. Enquanto que no botao
1é-se “remapear controles”, o titulo
correspondente a janela ativada por este botdo ¢
“controles de remapear”. Estes erros de tradugao
comprometem toda a curva de aprendizagem e
dao ao jogo um desagradavel carater de
amadorismo (figura 2).

Além das tradugdes indevidas, uma grande
quantidade de abrevia¢des sem sentido e erros
de digitacdo, colabora para atrapalhar o jogador
no processo de otimizagdo do seu sistema. Ha
especialmente um botdo para configurar as
teclas responsaveis pelo planejamento tatico
onde se I¢ “plaejamento”. Pensando o jogo
como um objeto industrial com uma tiragem
minima aproximada de cem mil copias, isso €
inadmissivel (figura 2).

Apesar da ndo obrigatoriedade intuitiva, jogos
eletronicos de acdo devem ser projetados
visando respostas rapidas por parte do jogador.
Para a questao viso-motora, ruidos de
comunicag¢do prejudicam o que se considera



como sendo a fungdo maxima do jogo, o fator
desafio. (CRAWFORD, 1997)
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Fig. 2. “Controles de remapear” e o botdo “plaejamento”

As configuracdes para o modo multiplayer
também sdo confusas. Comec¢ando pela traducao
de multiplayer para “multijogador”. Correto,
mas ndo muito comum entre os estrangeirismos
do universo dos jogos eletronicos. Na se¢do de
opcoes, a confusdo se intensifica pela presenca
de instru¢des que misturam portugués, inglés e
até mesmo espanhol... A configuragdo de
qualquer jogo para utilizagdo via internet ou
LAN (rede local) sempre compreende tarefa
complicada. Sem o auxilio de uma interface
intuitiva a situacdo so tende a piorar.

Conforme visto até aqui, os processos de
configuracdo estdo sujeitos a toda sorte de erros
de interpretacdo por conta de nebulosidades
semanticas. Para que o produto seja bem
recebido pelo publico ele ndo pode oferecer
resisténcias durante a instalacdo e deve garantir
a possibilidade de customizagao tranqiila por
parte do jogador. Em relacdo ao RainbowSix, a
tarefa de se adequar o produto ao modelo
computacional vigente ¢ tarefa relativamente
confusa.

Principais problemas durante a execu¢do
Outros problemas apresentam-se no mecanismo
de integragdo entre jogo e jogador. Estes
problemas ocorrem em dois estagios: durante o
planejamento da missao, no médulo estratégico,
e durante a a¢do propriamente dita, no mdédulo
de embate.

Instrugoes: A estratégia se da numa seqiiéncia
de telas que sdo avancadas apds o
preenchimento de dados e leitura de textos.
Estas telas possibilitam ao jogador, fazer parte
do universo apresentado sob o ponto de vista de
John Clark - coordenador do esquadrao
RainbowSix. A cada nova missio, novos
personagens sao incrementados na narrativa,
arrastando o jogador para uma conspira¢ao sem
precedentes. A primeira tela apresenta a
missdo, a partir de seu codigo, data, e objetivos.
Contamos para tal, com uma forgada voz
feminina pouco empolgante que nos narra o
evento e os objetivos. Para maiores detalhes,
John Clark também nos contam sobre a missao
com voz for¢cada. Em tempo, a escolha dos
dubladores ¢ outro ponto contra. Em
determinados trechos do jogo ¢ possivel ouvir
um mesmo dublador falar através trés distintos
personagens.

Intel: Uma vez ciente dos objetivos da missdo, o
jogador pode obter outras informagdes na tela
INTEL, abreviagdo inglesa para a “Inteligéncia”,
mas que em portugués ndo quer dizer
absolutamente nada além da empresa criadora
dos chips Pentium. Nesta tela, as informagdes
sdo recebidas de fontes distintas, incluindo
noticiarios e personagens consultores.

Selegdo de Lista: A tela seguinte € responsavel
pela escolha dos agentes que serdo usados na
missdo. Cada agente possui caracteristicas
proprias e biografias curiosamente factiveis.
Interessantemente, ha um brasileiro entre eles.
Um mineiro, chamado Alejandro, que mora no
Rio e gosta de opera!

O unico revés encontrado nesta se¢ao se
encontra na disposi¢ao dos dados médicos e no
processo de escolha dos agentes. Um problema
interno no programa nao diferencia suas
habilidades praticas - assalto, eletronica,
demoli¢des e reconhecimento - colocando todos
0s nomes juntos numa mesma lista e
apresentando estas subdivisodes, vazias, no final.
Na versao original, este problema ndo existe.



Selegdo de Kit: Depois de determinados os
agentes, € necessario equipa-los com armas e
demais aparelhos que auxiliardo no
cumprimento dos objetivos. A questdo aqui ¢ de
semantica: qual a diferenga entre “primario” e
“ponto um” ou “secundario” e “ponto dois™?

Designacdo da Equipe: Nesta tela os agentes
sao divididos em grupos que serdo espalhados
no ambiente para concluir os objetivos. Os
grupos sdo diferenciados por cor: azul, verde,
vermelho e ouro. Agrupados os agentes,
promove-se o lider de cada grupo e entra-se no
planejamento.

Planejando: Sérias questdes foram encontradas
nesta, que ¢ a fundamental tela antes do embate.
A disposi¢do dos agentes e seus percursos pelo
ambiente, ¢ programada aqui, uma vez que o
jogador s6 podera comandar diretamente um
lider de cada grupo por vez (figura 3).
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Fig. 3. Tela de planejamento estratégico e seus controles

Problemas de traducao e abreviagdes
comprometem ainda mais o entendimento.
Legend, por exemplo, foi traduzido como
“lenda”, e nao “legenda”. Os controles de
visualizacdo do mapa também estdo confusos
por conta de uma interface complicada para o
gerenciamento dos pontos-de-vista. A
possibilidade de uma visualizagdo prévia do
espaco em trés dimensdes ndo estd bem
resolvida: de acordo com a complexidade do
espaco, as faces das paredes sempre em branco
tendem a promover ilusdes de perspectiva.

Com a concordancia dos itens feita, carrega-se o
ambiente, e o jogador poderd interagir com o
espaco. Na parte inferior da tela, observamos a
monitoria do agente, com mapa, armas e
ferramentas escolhidas, quantidade de munigao
e status dos outros agentes do seu e dos outros
grupos.

Quanto ao desempenho do jogador, este estara
diretamente atrelado ao aprendizado dos
comandos dispostos no teclado pelo mesmo,
durante o processo de configuragdo. As
configuracdes default, além de pouco intuitivas,
nao seguem os padroes estabelecidos por jogos
similares. Além disso, s6 € possivel rever ou
modificar apontamentos de comandos dentro do
menu principal, ndo o sendo permitido durante a
fase de acdo. Nada pode ser configurado durante
esta etapa. E necessério encerrar a partida,
reconfigurar os controles e comecar tudo
novamente.

No que se refere a movimentacao do jogador no
ambiente tridimensional, convém uma analise
atribuida a inteligéncia artificial empregada nos
NCPs (Non-Character Players). Os membros da
sua equipe se atrapalham freqiientemente em
lugares apertados. Nao ¢ raro o jogador liderar
uma equipe parada num corredor estreito e
querer voltar: os subalternos ndo saem do lugar,
ensaiando uma danga ridicula de um lado para o
outro, conforme se forga passagem.

Outra questdo ¢ a manipulacdo do ambiente.
Apesar de realista, o espago ainda ¢
relativamente “duro”. Ao se disparar contra um
vaso ou decoragdo, por exemplo, o objeto ndo se
destr6i. Apenas gera o spray necessario,
posicionando desenhos de buracos de bala onde
os tiros acertaram.

Ao término da missdo, os objetivos sdo
avaliados se concluidos ou fracassados. Em
ambos 0s casos, uma tela relata o ocorrido
durante a missdo, com estatisticas para cada
agente. Agentes mortos sdo retirados da lista
principal de sele¢do da pior maneira possivel:
permanecendo. Isso realmente atrapalha na
escolha dos agentes. A inica maneira de
reconhecer com seguranga se um dos seus



comandados esta vivo ou ndo durante a sele¢ao
da equipe, ¢ perceber que os falecidos recebem
uma moldura em vermelho na foto com a
palavra “morto” abaixo. Conforme os agentes
vao sendo eliminados, € possivel fazer uso de
substitutos enviados pela ONU: sem rosto, sem
historia e sem muita habilidade.

Outros problemas foram encontrados no que se
refere a interpretagdo de termos usados no jogo
original. Por dificuldades comunicacionais,
varios jargdes comuns ao universo RainbowSix
foram substituidos por equivaléncias que nao
refletem a realidade. Por exemplo, a frase “O
Tango caiu!” proferida pelos agentes quando
eliminam ou pde fora de acdo um terrorista pode
apresentar outras possiveis interpretagdes:
Estavam dangando tango e foram abatidos? O
terrorista tropecou? Nenhuma delas, entretanto,
se aproxima da original “7ango down!”; pois
tango € um cddigo para terrorista (“T” € tango
no soletrar militar) e down pode ser entendido
como “fora de combate” ou “no chao”, por estar
ferido ou morto. E qual seria a etimologia da
expressao “Disco neutralizado...”, de uso
freqliente durante o jogo? Aparentemente, de
uma interpretacdo auditiva indevida do inglés
“Threat neutralized.” por “Disc neutralized”
(sic). Uma vez mais, apontamos necessidade de
reparos urgentes nas instrugdes escritas e
faladas em portugués.

O seguinte resume os principais problemas
encontrados:

Problemas de Usabilidade

A decodificagdo de algumas instrugdes ¢ dificil
do ponto de vista do leigo. O jogo exige tomada
de decisdo rapida, que é complicada pelo
acumulo de solicitacdes ao usuario durante a
partida.

Por vezes o usuario fica desorientado pela falta
de ordenacao de elementos visuais,
principalmente observado durante a estratégia
no mapa que precede uma missao. Erros de
digitagdo e tradugdes indevidas colaboram com
a confusao.

Problemas de Utilidade/Cognitivos

Sobrecarga cognitiva: algumas vezes a grande
quantidade de dados a serem monitorados fazem
com que o personagem fique a mercé do
inimigo enquanto o usuario raciocina sobre os
comando a serem dados ao seu pelotdo.

Problemas Informacionais

O desenho de caracteres nao foi pensado para
idiomas latinos, de modo que a versao
apresentada deixa a desejar do ponto de vista
estético-funcional.

O uso de caracteres ndo projetado para espagos
reduzidos acrescenta muitas barras de rolagem
em algumas janelas, cansando o usudrio.

Em alguns ambientes durante a missdo, ha
problemas de figura e fundo.

O grupamento de informagdes, por vezes,
sacrifica o entendimento. A distribuicdo das
informagdes na tela de monitoria é complicada
de se entender nas primeiras tentativas de
ambientagao.

Parecer

A andlise das telas do jogo RainbowSix revela
muito da organizagao proposta pela RedStorm
nao s para este como para todos os outros
jOgos que o seguiram como continuagdes e
concorrentes. Os problemas comecam pela
distribuicdo das informagdes nas principais telas
e também estao relacionados a capacitagao do
usuario para o desenvolvimento das tarefas,
sejam elas de configurag¢do do jogo, sejam
durante a propria imersao.

Design das telas: As telas apresentadas durante
todo o jogo partilham de elementos em comum,
garantidos por um interessante sistema de
identidade visual. Sempre ¢ possivel reconhecer
0 jogo a partir dos seus principais elementos
tipograficos, seus grafismos e menus. O jogo
apresenta-se organizado por meio de botdes que
acessam telas respectivas. Porém, a grande
questdo ¢ o reconhecimento antecipado da
funcdo, o que nem sempre fica claro dentro
desta versdo brasileira. Conforme dito
anteriormente, a crescente expectativa gerada



pela interpretacdo errénea de um comando, pode
invalidar todo um processo de configuracao de
dispositivos.

Terminologia: A terminologia empregada
durante o jogo ¢ nitidamente importada dos
jargoes militares e exigem um conhecimento
prévio de significado, ou um pouco de
imaginag¢ao, para deduzir por exemplo, a
expressdo “O Tango caiu!”. Outra terminologia
presente ¢ a da propria tecnologia empregada,
principalmente para fins de modificacao dos
elementos responsaveis pelo funcionamento do
jogo. Caso o usudrio ndo conhega termos
relacionados ao maravilhoso mundo da
informadtica, pode se atrapalhar no simples
iniciar do jogo.

Mensagem / Informagdo: As mensagens
apresentadas durante o jogo estdo de acordo,
sejam elas para fins de informagdo sobre
elementos sinalizados ou selecionados, sejam
para resolugdo de questdes, salvo minimas
excegoes. As fontes tipograficas apresentadas,
entretanto, ndo sao muito produtivas no que diz
respeito a leiturabilidade. Como ndo houve a
menor preocupagao com a linguagem latina,
caracteres como “¢” ¢ “a” ficam com seu
desenho comprometido por falta de estudo
grafico estritamente voltado para elas. Outro
problema comum as mensagens apresentadas ¢
a falta de adequagao ao contexto. Durante o
tutorial, por exemplo, ¢ comum ver instrugdes
que independem da configuracao do teclado,
solicitando ao usudrio que digite teclas cujas
funcdes ja foram alteradas.

Multimidia: A multimidia pode ser observada
durante a abertura do jogo e o desenvolvimento
das missoes. Em relacao ao filme de abertura,
consideragdes sobre a qualidade da imagem: a
resolugdo € péssima, inadmissivel para jogos
desta safra. Este video assemelha-se aos
primeiros jogos com animagdes, disponiveis
para o MS-DOS, suplantados em muito com a
migracao dos softwares para o Windows e seus
recursos de exibi¢ao. Durante o jogo, podemos
observar um apuro muito grande nos detalhes
empregados aos personagens em sua
movimentagdo. O som incidental também ¢

excelente. Problemas estao presentes apenas na
tradugdo das vozes dos personagens e
narradores.

Conclusao

Conforme observado, os jogos eletronicos como
produtos industriais precisam apresentar
diversos aspectos funcionais para serem
considerados de qualidade. A ergonomia pode
contribuir deveras, uma vez que lida com o
objetivo de garantir a melhor utilizagdo possivel
pelo usuario, com dados obtidos através deles
mesmos por meio de entrevistas e pesquisas de
HCIL.

Ao tratar-se de um sistema prioritariamente
apresentado por meio de interface
computacional, a observacao analitica das
questdes intervenientes a este tipo de
comunicag¢do precisa ser levada em conta. O
objeto de estudo deve apresentar telas com
aceitavel diagramacao, fontes com legibilidade
e leiturabilidade de acordo, integracdo entre
suas diversas funcdes, logica entre seus nos e
principalmente, possuir uma identidade visual
que se destaque dos outros produtos do género.
E sabido por parte da industria que o lucro é
gerado a partir da originalidade do produto. E se
ele for diferenciado pela exceléncia na
disposi¢do da informagdo, ainda melhor.
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