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PREFACIO

‘Jogos s&o magicos, como o primeiro beijo é maéagico”.
(Zimmerman, in: Fullerton, 2008:XIII)

A intencdo deste livro é fornecer subsidios conceituais que
ajudem a entender os elementos que possibilitam o envolvimento do
jogador com o jogo, em especial, as regras e 0 gameplay.

Consideramos as regras e 0 gameplay elementos primordiais
para a construgao da experiéncia do jogador, o que néo significa que
essa experiéncia prescinda de outros aspectos relevantes. Assim,
buscamos compreender quais sao e como estes elementos trabalham
para 0 engajamento do jogador.

Partimos do entendimento do conceito de jogo, buscando
identificar os elementos que sdo importantes para que um jogo se
constitua como tal. Dividimos estes elementos essenciais aos jogos em
dois tipos, 0s que s&o inerentes a eles e os decorrentes do ato de jogar.

As regras, como apontou Frasca (1997), “estao profundamente
relacionadas aos problemas colocados pelo jogo ao jogador”. Entdo,
consideramos importante compreender seu papel, por serem elas um
importante elemento definidor das caracteristicas e da originalidade
de um jogo. Cada conjunto de regras torna um jogo Unico. E, para o
jogador, estabelecem os limites e orientam a sua agéncia por meio da
criagao das estratégias a serem adotadas.

A observacdo da existéncia de diversos tipos de regras e a
compreenséo das fungbes de cada um dos seus tipos também ajudam
a pensar e organizar a experiéncia do jogador.

Da interagao do jogador com o jogo, a partir de seu envolvi-
mento com as regras e da manipulagao de suas mecanicas, emerge o
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gameplay. Durante nossa pesquisa nos deparamos com dois proble-
mas principais a respeito do termo. Primeiro a respeito da validade ou
nao de sua traducao pela palavra jogabilidade. Em segundo lugar, a
falta de consenso com relagéo ao seu proprio significado. Buscando
jogar uma luz sobre estes problemas apontamos as inconveniéncias
da traducéo do termo gameplay por jogabilidade, sugerindo o seu uso
no original e propomos uma definicdo que o explique.

O conceito de gameplay, a exemplo do conceito de jogo, tam-
bém trazia nas discussdes de diversos autores, a descricdo de ele-
mentos que despontavam como caracteristicos. N6s os organizamos,
mais uma vez, dividindo-os em elementos que fazem parte do game-
play e os que nele interferem.

Na construgéo do gameplay consideramos agéncia, emergéncia
e imersao como elementos importantes pela influéncia direta que estes
elementos tém sobre o jogador. Agéncia e imersao sao dois conceitos
ligados aos prazeres caracteristicos do ambiente digital elencados por
Murray (2003: 101-176). Em nossa andlise, a transformacao (o terceiro
prazer citado pela autora) € substituida pela emergéncia. Com relagao
aos videogames, consideramos, pois, que a emergéncia vai além da
transformacéao, ja que possibilita ndo s6 a variedade em si como o
surgimento de elementos inesperados e até inusitados.

Ainda com respeito a imerséo, avancamos a discussdo dos
tipos propostos por Ryan (2001:120-157), adaptando-os para 0s
videogames e identificando um incremento de grau nesta tipificagao.

A titulo de resumir esta introducdo, podemos dizer que a
proposta deste livro é trazer luz a elementos que possibilitem o claro
entendimento dos conceitos responsaveis pelo envolvimento do
jogador com o jogo e pela construcdo de sua experiéncia de jogar,
que passa pelo desenvolvimento e incremento de suas habilidades e
pela ampliagao de seu repertdrio ludico.
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A ORGANIZAGAD DO LIVRO

O primeiro capitulo trata dos conceitos e dos elementos do
jogo. Os conceitos de jogo ja foram alvo de levantamentos realizados
por diversos autores. Nosso objetivo ndo é fazer um levantamento
exaustivo de todas as definigbes de jogo ja formuladas, mas apontar
algumas e as formas como foram tratadas ao longo do tempo. Para
isso partimos dos comparativos realizados por Salen & Zimmerman
(2003) e por Juul (2003) e de suas analises para apresentar e discutir
0 conceito de jogo.

Desta discussao derivamos elementos que consideramos ser
essenciais ao jogo, observando que alguns, como os obijetivos, a inte-
racao, o espaco onde este acontece (que chamamos de arena) e o fato
de ser uma atividade voluntaria e com resultado incerto, s&o inerentes
aos jogos; enquanto que os resultados alcancados, a competicao e o
faz-de-conta sao elementos decorrentes do ato de jogar.

Regras e gameplay sao discutidos no segundo capitulo. Sdo
levantados diversos conceitos de regra e seus elementos, para os
quais buscamos um entendimento e uma proposta de organizacao
de elementos, adotando basicamente a divisao dos elementos de
regras ja estabelecida por Frasca (1997), subdivindo o que o autor
chamou de regras de desenvolvimento em duas outras categorias
(regras regentes e regras orientadoras) para melhor acolher as
diferencas apontadas pelos outros autores.

A discussao de gameplay parte da elaboracdo de uma sintese
dos discursos em lingua inglesa sobre o conceito, para em seguida,
propor uma definicdo e observar que existem elementos que o cons-
tituem, como a atitude ludica, a jogabilidade, a narrativa e a interface,
e outros que nele interferem: imersédo, agéncia e emergéncia. Estes
elementos s&o individualmente discutidos neste segundo capitulo.
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O terceiro capitulo trata das relacdes entre as regras e o
gameplay, observando as influéncias que se estabelecem entre eles.
Consideramos que € a partir das agdes que o jogador realiza dentro
do ambiente do jogo (agéncia), combinadas com a possibilidade de
encontrar caminhos impensados, que surgem da combinacdo das
regras (emergéncia), e de sua imersdo dentro do ambiente do jogo
que 0 gameplay se instaura.

Regras e gameplay sé&o elementos primordiais para a
construcdo da experiéncia do jogador. Mas é em conjunto com os
elementos inerentes aos jogos e os constituintes do gameplay que
elaboram esta experiéncia.

Assim, observamos que quando o jogo apresenta ao jogador,
imerso no ambiente do jogo, um desafio, este |lhe possibilita, por
meio da manipulagdo das mecénicas e da combinacédo das regras,
a experimentacéo da emergéncia de novos elementos, que surgem
de sua agéncia sobre o jogo. Agéncia que se traduz pela realizagao
de acles significativas, geradas a partir de escolhas informadas e
possibilitadas pelas informacgdes disponibilizadas pelo sistema.
Informacdes que sdo organizadas a partir da interacdo entre os
elementos do jogo, as regras € o gameplay.

O quarto capitulo traz um estudo de caso, uma andlise do
game Cozinheiro das Almas, baseada nas discussdes sobre regras,
gameplay (entendido em conjunto com elementos que o compde
e que nele interferem) e outros elementos essenciais aos jogos,
observando como cada um deles contribui para a construcdo da
experiéncia do jogador.

O videogame foi desenvolvido pelo Grupo de Pesquisa em
Poéticas Digitais (ECA-USP), a partir do livro “O Perfeito Cozinheiro das
Almas deste Mundo”, diario da garconniere mantida por Oswald de
Andrade entre 1918 e 1919. No game o jogador-personagem se perde
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na S&ao Paulo de 1918 e visita interativamente varios ambientes nos quais
vai, aos poucos, descobrindo a trama, que se passa em um so dia.

O jogo apresenta duas motivacdes distintas que se entrelacam:
a exploracdo do ambiente e a procura por objetos perdidos no
passado, para recolocé-los em seu lugar, no tempo presente, sob pena
de destruir a tessitura do tempo e com isso destruir o tempo presente
como o conhecemos.

Uma das intengdes no desenvolvimento do game € que o
ambiente ficcional de agdo seja também historicamente preciso.
Enquanto ambiente de ag&o, o jogo configura-se como um labirinto
espacial e temporal, puramente exploratério, cuja misséo o jogador
deve descobrir enquanto se aventura pelos ambientes.

O game Cozinheiro das Almas foi premiado na 62 edigao do
Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia (2005/06). Na versdo demo
foram construidas a garconniére, em 2006 e 1918, assim como a
Escola Normal e o Jardim da Infancia, em horarios distintos, o que
permitiu ao visitante experienciar a poética do jogo, percorrer 0s es-
pacos criados € jogar em pelo menos dois ambientes.
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“Como substantivo, jogo e os seus homodlogos neo-latinos
se referem a toda e qualquer atividade desenvolvida para a
recreagao do espirito, para distragdo, para o entretenimento”.

(J. P Machado, in: Lopes, 2005:5)

O universo dos jogos compreende as brincadeiras de rodas
das criancas (que usualmente chamamos de brincadeiras), 0s jogos
de azar (apostas), os jogos de tabuleiro, de agdo (como paintball) e
0s videogames.

Nos ateremos aos videogames, jogos que se desenvolvem
via computador e utilizam uma tela para sua visualizagdo. Em
alguns momentos, a titulo de comparacdo nos referiremos aos
jogos de tabuleiro (como os conhecidos Banco Imobiliario e War) e
principalmente, aos jogos tidos como tradicionais (que sao aqueles
consagrados pelo tempo e por sua disseminacao entre diversos
povos, como Damas, Gamao ou Go, por exemplo).

Para Santaella (2004), o termo mais correto em lingua portugue-
sa, para designar genericamente tanto 0s jogos que se desenvolvem
via computador ou utilizando consoles, seria jogo eletrénico.

Para Nesteriuk (2002:78), a adocdo do termo videogame
para se referir genericamente as diversas plataformas nas quais
os jogos eletrbnicos podem se desenvolver deve-se tanto ao fato
de seu desenvolvimento comum quanto em funcao de utilizarem
o computador para produzir e processar 0s jogos. Esta mesma
generalizagéo ¢ feita por Frasca (2001).

Como nossa andlise se foca nos jogos que utilizam uma tela para
sua visualizacéo, preferimos o termo videogame, assim como Frasca e
Nesteriuk, até porque, em termos de aplicagéo de regras, néo existe dife-
renca substancial no desenvolvimento de um jogo em console dedicado,
em um console acoplado a um monitor ou em um computador’.

' Para mais informagdes sobre plataformas ver Nesteriuk (2002:77) e Luz (2009:25-27).
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DIFERENCAS ENTRE VIDEOGAME E SEUS
PRECURSORES NAO ELETRONICOS

Para Juul (2004:140)

a principal diferenca entre um jogo computacional e seus
precursores nao eletrdnicos é que os jogos computacionais
adicionam automagao e complexidade — eles podem manter
e calcular as regras do jogo por si mesmos, possibilitando,
portanto, mundos de jogo mais ricos.

Em um artigo anterior, de 2000, Juul aponta quatro
caracteristicas principais que os videogames introduzem e que 0s
distinguem dos jogos nao-computadorizados: tempo, automacgao/
complexidade, repeticao (replay) e nivel. Tempo e automacéo/
complexidade, segundo o autor, sédo caracteristicas mais 6bvias,
mais faceis de serem percebidas e mais ou menos quantitativas,
enquanto as duas Ultimas (repeticdo e nivel) se apresentam de
forma mais sutil. Para Juul, cada uma destas caracteristicas pode
ser observada em um ou mais tipo de videogame.

O tempo, nos videogames, possui caracteristicas proprias,
ja que o computador pode acompanhar o ritmo que imprimimos ao
jogo. E isto nos permite criar novas possibilidades, ja que podemos
“criar jogos em tempo real sem precisar confiar nas leis da Fisica”.
Jogos de acéo e velocidade se valem desta caracteristica, mas &
nos jogos de tiro em primeira pessoa (first person shooter) que esta
caracteristica € mais perceptivel.

No entanto, ndo acreditamos ser esta uma caracteristica que
marque uma diferenca essencial entre os videogames € 0s j0gos nao-
eletrdnicos. Embora o tempo possa ser trabalhado de maneira diferente
nos dois suportes, esta presente nas duas modalidades.
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Os quebra-cabecas (puzzles) podem ser exemplos de jogos
que se beneficiam das possibilidades de repeticdo (replay). Mas
ndo sao os Unicos. Para Juul, a repeticdo € entendida tanto como
a opcao de retornar ao mesmo jogo, no sentido de poder voltar ao
mesmo desafio, jogar um nivel do mesmo jogo de novo quanto como
a possibilidade de salvar uma determinada posicdo em um jogo;
j& que, de qualguer modo, o jogador pode enfrentar novamente o
mesmo desafio. Em 2004, ao analisar mais de perto a questao do
tempo, Juul apresenta argumentos a favor e contrarios ao recurso de
salvar o jogo. O principal argumento a favor é que muitos dos jogos
atuais nao séo projetados para serem levados a cabo em uma Unica
sesséo. E o principal argumento contra & que este recurso diminui
a tensdo dramatica do jogo, “uma vez que o jogador simplesmente
recarrega se algo der errado”. No entanto, ao final da discusséo de
todos os argumentos pro e contra, o autor conclui que “salvar jogos
provavelmente ndo é um mal a ser evitado a todo o custo”.

Para nés a repeticdo também n&o é uma exclusividade dos
videogames, pois poder voltar ao mesmo desafio é equivalente a
jogar novamente uma partida de um jogo qualquer. Se o jogo é do
tipo quebra-cabeca ¢ indiferente o suporte onde este se desenvolve,
e o desafio estard também na proposigcdo do préprio jogador
de se desafiar com aquele jogo. Se o0 jogo depende de um outro
participante, também & indistinto se este jogador é um outro humano
ou o computador, pois, dentre as variaveis possiveis, dificilmente as
jogadas serao tao idénticas assim.

Para Juul (2000), os niveis acrescentam novos desafios a cada
nova fase do jogo. E a revolugao se inicia com Space Invaders (criado
por Tomohiro Nishikado, e lancado em 1978 pela Taito Corporation)
onde, a cada mudanga de nivel (ou fase) ficava cada vez mais dificil
nos defendermos dos alienigenas. Assim como Juul, para Assis
(2007:10-11), as “fases” dos videogames introduzem um “elemento
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radicalmente diferente na experiéncia de jogar”, podendo a mudanca
de fase ser apenas um estagio continuo do anterior ou apresentar uma
experiéncia radicalmente diferente.

No entanto, podemos observar niveis também em outros
jogos que nao nos videogames. O jogo Resta Um, por exemplo,
tem como objetivo deixar apenas uma peca sobre o tabuleiro e
como objetivo avangado, deixar esta Unica pega na casa central
do tabuleiro. Assim como este jogo, podemos citar outros dois de
tabuleiro criados por mim para a GMK: Four, produzido e lancado
no mercado europeu pela empresa alema Philos Games, em 2005,
e Super Model, produzido e comercializado no Brasil pela Toyster,
sob o selo da linha Game Office, em 2004.

O jogo Four, assim como o Resta Um, traz um objetivo e
um objetivo avangado. E um passatempo que desafia o jogador a
reposicionar suas quatro pegas azuis, levando-as dos quadrados
vazios das bordas ao centro do tabuleiro.

No jogo Super Model, a trajetéria de uma modelo de sucesso
¢ apresentada de forma lUdica e informativa e traz o aval da
modelo Ana Hickmann. O jogo divide-se em trés fases distintas
caracterizando a carreira de uma modelo do mundo real. Cada uma
das fases tem uma mecéanica diferente.

A automagao/complexidade nos conduz aos jogos de
estratégia, uma vez que com as regras automatizadas, jogos muito
mais complexos podem ser criados. E acreditamos que, além disso, a
automacao das regras pode liberar o jogador para executar apenas as
acodes significativas do jogo, deixando a observancia das regras e do
estado do jogo por conta do computador. Ou seja, com a automagao,
0 jogador n&o precisa mais se preocupar em saber de quem é a vez
ou mesmo se as regras estdo sendo respeitadas, ja que estas séo
controladas pelos algoritmos computacionais.
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Entendemos entdo que apenas a automacao/complexidade
seria uma caracteristica que efetivamente diferencia o videogame de
seus precursores nao eletrénicos.

DA TRADUGCAO DOS TERMOS PLAY E GAME

O conceito de jogo é base para o desenvolvimento de
discussdes relativas ao universo dos jogos e dos videogames. No
entanto, antes de tratarmos do conceito de jogo cabe fazer uma
observagdo com relagcdo as diferengas que se apresentam ao
traduzirmos as palavras jogo e jogar.

Salen & Zimmerman (2003:72-73) apontam que os termos play
e game podem um conter o outro, dependendo da relagcdo que se
estabeleca entre eles. Numa abordagem tipoldgica, onde a relagéo
entre play e game se déa pela forma que elas aparecem no mundo, play
refere-se ao que costumamos chamar de brincadeiras ou passatem-
pos, cujas formas sdo mais livres, mais frouxas e menos organizadas
do que o que chamamos de jogos (game). Num outro sentido, consi-
derando play como a experiéncia de jogar e, portanto “um elemento
crucial dentro do amplo conceito de games, ‘play’ é de fato um sub-
conjunto de ‘game’”. Esta outra abordagem € mais conceitual e para
os autores “situa play e game dentro do campo de game design”.

Esta distingdo entre os termos play e game também ¢é feita por
Walther em seu Playing and Gaming. Na tradugao elaborada por Luiz
Roberto Mendes Gongalves, os termos play e game séo traduzidos por
brincar e jogar, respectivamente. Walther (2005) utiliza-se, logo no inicio
de seu artigo de uma breve definicao para distinguir os dois termos:

brincadeiras sdo um territorio aberto em que o faz de conta e
a construgéo de mundos sao fatores cruciais. Jogos sdo areas
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confinadas que desafiam a interpretacdo e a otimizacdo de
regras e téticas.

Para Walther estas distingdes sao importantes ao se estudar
0s jogos de computadores porque a divisdo e entrelacamento de
brincadeiras (play) e jogos (game) tocam o conceito de gameplay.

A trama é exatamente equilibrar o brincar e o jogar enquanto se
joga. A pessoa deve se ater a distingao inicial (ou seria engolida
pelo outro da brincadeira) e precisa aceitar constantemente a
organizagao do jogo, seu padrao de regras. Quando a pessoa
desrespeita esse equilibrio complementar, o fluxo é interrompido.

Um gameplay funciona exatamente para garantir esse fluxo,
servindo como matriz potencial da realizagdo temporal de
determinadas sequéncias de jogo.

Para Frasca (1999), a distincdo entre play e game e as
atividades que relacionamos como brincadeiras e jogos deve-se mais
aos seus resultados do que as suas regras, uma vez que, mesmo as
brincadeiras das criangas seguem algum tipo de regra. Para explicar
essa ideia, Frasca busca apoio nos pensamentos do antropologista
Daniel Vidart, que exemplifica que quando uma crianca se propoe a
brincar de pilotar um aviao, ela se comportara como um piloto, nao
como um médico ou motorista de carro. E que, esta criangca que se
propds a regra, embora possa abandonéa-la a qualquer momento, a
aceitara, durante o tempo que durar a brincadeira, da mesma forma
que aceitaria as regras de outro jogo qualquer.

Lopes (2005:7) argumenta que, contrariando a percepcao
popular, tanto o jogo (jogar) quanto a brincadeira (brincar) estao
sujeitos a regras. A diferenca é que as regras da brincadeira

sdo determinadas por meio de um processo Iudico de
comunicacao e através da participagao coletiva dos envolvidos,

e vao sendo perpetuamente reajustadas, transformadas, e
substituidas por outras regras. Isto é assim porgue é o acordo
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- 0 pacto ludico - explicita ou implicitamente feito no inicio do
jogo, que posteriormente organiza o j0go.

Por outro lado, o jogo tem suas regras previamente estabeleci-
das e, por isso, a brincadeira estd mais propensa a resultados impre-
visiveis, enquanto o jogo, mais focado nos efeitos e resultados finais, é
mais previsivel. Outra diferenga entre jogo e brincadeira apontada por
Lopes é com relagéo ao resultado. Enquanto a brincadeira estéa sujeita
a uma légica soma néo-zero, e reproduz a maxima, se eu ganho vocé
ganha e se eu perco vocé perde, 0 jogo esta sujeito a uma loégica
soma zero e a maxima que o guia é a do “se eu ganho vocé perde,
e se vocé ganha, eu perco”, o que implica vencedores e perdedores.

Neste mesmo sentido, Andre Lalande propde dois diferentes
significados ao definir jogo? e os diferencia ndo em funcéo de suas
regras, mas de seus resultados. Para Lalande, o jogo (game) define
vencedor e perdedor enquanto a brincadeira (play), nao.

Frasca (1999) entao associa a definicao de Lalande aos termos
de Caillois, na intencao de prevenir confusdes entre os termos:

Paidea é "A profusao de atividade fisica ou mental que néo tem
um objetivo Util imediato, nem objetivo definido e cuja Unica
razdo de ser esta baseada no prazer imediato experimentado
pelo jogador”.

Ludus é um tipo particular de paidea, definido como uma
“atividade organizada sob um sistema de regras que define uma
vitoria ou uma derrota, um ganho ou uma perda”.

Também para Piaget (1964) a ideia de regra® esta associada a
de vencedor e perdedor. Pois, nas brincadeiras, as criangas ndo tém
por objetivo (e ndo distinguem) vencedores e perdedores, mas nos

2 Frasca explica que embora Lalande néo se refira explicitamente a game e play, pois em
francés ha uma Unica palavra para as duas atividades, o autor propde dois diferentes

i

significados para ‘jue’”. (Lalande, 1928, apud Frasca, 1999).
3 Piaget ndo explicita a diferenca que faz entre regra e regularidade.
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jogos que identifica como com regras, isto se verifica®. Para Piaget,
guando uma crianga esta imitando, por exemplo, um aviao, ela nao
esta seguindo uma regra ao se comportar como se fosse um aviao, ele
diz que seu comportamento apresenta uma regularidade.

Estas definicbes nos levam a observar uma relagéo entre regra
e competicado, ja que os vencedores e perdedores surgem quando se
estabelece uma competicéo. Entéo, a titulo de criar um entendimento
dentro do universo deste livro, utilizaremos 0s conceitos de Frasca,
mas nos referiremos as suas definigbes utilizando os termos mais
usuais de jogos e brincadeiras.

Assim, usaremos o termo jogo quando nos referirmos a
“atividade organizada sob um sistema de regras que define uma vitéria
ou uma derrota, um ganho ou uma perda” (Frasca, 1999) e brincadeira
ao nos referirmos a atividades “que nao tém um objetivo Util imediato,
nem objetivo definido e cuja Unica razdo de ser esta baseada no prazer
imediato experimentado pelo jogador”. (Frasca, 1999).

O CONCEITO DE JOGO

Nao é nosso objetivo fazer um levantamento exaustivo de
todas as definicbes de jogo j& formuladas, mas apontar algumas e
as formas como foram tratadas ao longo do tempo. Diversos autores
ja realizaram diferentes levantamentos, privilegiando um aspecto ou
outro dos conceitos de jogo.

Salen & Zimmerman (2003) e Juul (2003) organizaram diversas
definicbes em tabelas buscando levantar as caracteristicas mais
comuns nas definicdes com que trabalharam.

4 Piaget (1964:145-149), em seu estudo sobre a importancia dos jogos e das brincadeiras
no desenvolvimento das criangas, dividiu 0s jogos em trés grupos: jogos de exercicio,
simbodlicos e com regras.
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ORGANIZAGCAO DOS CONCEITOS DE
JOGO, POR SALEN & ZIMMERMAN

Salen & Zimmerman (2003) buscaram compreender o que faz
de um jogo, jogo e Juul (2003), inspirado em Salen & Zimmerman
buscou criar uma definicdo de jogo capaz de explicar principalmente 0s
videogames, que o autor prefere chamar de jogos de computador. Salen
& Zimmerman (2003) compararam oito definicdes e criaram uma tabela
que sumaria os elementos do jogo, como descritos em cada definicao.

As definicbes usadas pelos autores estao compiladas a seguir:

Parlett

Parlett faz uma disting&o entre jogos formais e informais.
“Um jogo informal & meramente um jogo nao dirigido, ou
“brincar”, como quando criangas ou cachorros brincam
desordenadamente”. E entdo contrasta esta atividade
com os jogos formais:

“Um jogo formal tem uma dupla estrutura baseada em
fins e meios:

Fins. E uma competicdo para alcancar um objetivo (0
termo grego para game é agon, significando combate).
Apenas um dos combatentes, sejam eles individuais ou
times, pode alcanga-lo, alcancando os fins do jogo. Atingir
os objetivos € vencer. Um jogo formal, pela definigao,
tem um vencedor; e vencer é o “fim” do jogo em ambos
sentidos da palavra, uma terminagéo e um objeto.
Meios. Ha um conjunto acordado de equipamentos e de
“regras” procedimentais pelas quais o equipamento é
manipulado para produzir uma situacéo de vitoria.
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Abt

Huizinga

“Reduzido a sua forma essencial, um jogo é uma atividade
entre dois ou mais tomadores de decisdo independentes
visando atingir seus objetivos dentro de um contexto
limitado. Uma definicdo mais convencional diria que

0 jogo é um contexto com regras contra adversarios
tentando alcancar objetivos”.

“[O jogo é] uma atividade livre, conscientemente tomada
como “néo-séria” e exterior a vida habitual, mas ao mesmo
tempo capaz de absorver o jogador de maneira intensa
e total. E uma atividade desligada de todo e qualquer
interesse material, com a qual ndo se pode obter qualquer
lucro, praticada dentro de limites espaciais e temporais
proprios, segundo uma certa ordem e certas regras.
Promove a formacéo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredos e a sublinharem sua diferenca
em relacao ao resto do mundo por meio de disfarces ou
outros meios semelhantes” (Huizinga 2004:16).
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Callois

Suits

O jogo é uma atividade

“Livre: em que jogar ndo ¢é obrigatério; uma vez que fosse
perderia sua qualidade atrativa e alegre enquanto diversao;
Separada: circunscrita dentro de limites de espaco e
tempo, definidos e fixados durante seu avancgo;

Incerta: seu curso nao pode ser determinado nem
resultados alcangados de antemao, e uma margem para
inovacoes ¢é deixada ao critério da iniciativa do jogador;
Improdutiva: ndo gera mercadorias nem bens, nem
rigueza, nem novos elementos de nenhum tipo; e exceto
pelatroca de propriedade entre os jogadores, termina em
situagao idéntica a que prevalecia no inicio do jogo;
Governada por regras: convencionadas, que suspendem
as leis ordinarias, e por um momento estabelece nova
legislacao, que sozinha basta.

Faz de conta: acompanhado por uma crenca especial
de uma segunda realidade ou de uma livre irrealidade,
contraria a vida real”.

‘Jogar é engajar-se em uma atividade dirigida a fazer
emergir uma situagéo especifica, usando apenas meios
permitidos pelas regras, que prolbem meios mais
eficientes em favor de meios menos eficientes e que séo
aceitas apenas porque tornam a atividade possivel”.

- OU mais sucintamente -

“Eu também ofereco a seguinte, mais simples e, por
assim dizer, mais portatil da versdo anterior: jogar um
jogo é o esforco voluntario para superar obstaculos
desnecessarios”.
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Crawford Salen & Zimmerman colocam juntos trechos do primeiro

capitulo de Crawford, sumariando as quatro qualidades
comuns que definem a categoria de jogos: “Representacéao:
Um jogo é um sistema formal fechado que subjetivamente
representa um subconjunto da realidade. Por ‘fechado’
eu quero dizer que o jogo é completo e autossuficiente
enquanto estrutura. O modelo de mundo criado pelo jogo é
internamente completo; nenhuma referéncia a agentes fora
do jogo precisa ser feita. Por formal eu quero dizer apenas
que o jogo tem regras explicitas. Um jogo € uma colegao
de pegas que interagem umas com as outras, muitas vezes
de formas complexas. E um sistema. Um jogo cria uma
representacao subjetiva e deliberadamente simplificada da
realidade emocional.

Interacao: A coisa mais fascinante sobre a realidade nao ¢
0 que é, ou mesmo o que muda, mas como ela muda, a
intrincada teia de causa e efeito pela qual todas as coisas
estao interconectadas. A Unica forma de representar esta
teia é permitir que o publico explore cada aperto de uma
situacao, deixar que eles gerem causa e observem 0s
efeitos. Jogos proveem este elemento interativo, e € um fator
decisivo de seu apelo.

Conflito: Um terceiro elemento que aparece nos jogos
¢ o conflito. O conflito ocorre naturalmente da interagao
no jogo. O jogador esta ativamente perseguindo algum
objetivo. Obstaculos evitam que ele conquiste facilmente o
seu objetivo. Conflito € um elemento intrinseco de todos os
jogos. Pode ser direto ou indireto, violento ou nao-violento,
mas esta sempre presente em cada jogo.

Seguranga: Conflito implica perigo; perigo significa risco de
dano; dano é indesejavel. Entretanto, um jogo é um artificio
que prové as experiéncias psicoldgicas ao mesmo tempo
que exclui suas realizagoes fisicas. Em resumo, um jogo € um
modo seguro de experimentar arealidade. Mais precisamente,
0s resultados de um jogo s&o sempre menos severos do que
as situagdes que servem de modelo para os jogos”.
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Avedon  ‘Jogos sdo um exercicio de sistema de controle voluntario,
| Sutton-  em que ha uma competicéo de poderes, confinados por
Smith regras a fim de produzir um resultado desequilibrado”.

A tabela a seguir, elaborada por Salen & Zimmerman, parte das
definicbes acima, sumariando os elementos do jogo de cada uma delas.
Para os autores (2003:79-80) a simplificagdo dos conceitos, por meio
de sua organizacdo numa tabela, acarreta perda do contexto e das
sutilezas das idéias de cada autor, no entanto, permite alguns resultados
comparativos interessantes, como a identificacdo das regras como
elemento-chave nas definicdes de todos os autores, exceto Costikyan.

Os autores observam ainda que

Embora 10 dos 15 elementos sejam compartilhados por mais de
um autor, fora as regras e objetivos, ndo ha acordo majoritario
sobre qualquer um deles.

E que nem todos os elementos deveriam ser inclusos em uma
definicdo de jogo, ou por ndo se aplicarem a todos 0s jogos, ou por
descreverem mais efeitos da atividade de jogar do que o jogo em si,
ou ainda, por n&o ajudarem a definir a atividade do jogo pelo fato de
estarem presentes também em outros meios.

Alguns elementos, como 0s jogos serem voluntarios ou
ineficientes, parecem néo se aplicar a todos os jogos. Outros,
como o fato de que 0s jogos criam grupos sociais, descrevem
efeitos dos jogos em vez de jogos propriamente ditos. Outros
elementos ainda, tais como a qualidade representacional ou
de faz de conta dos jogos, aparecem em muitos outros meios
e ndo ajudam a diferenciar jogos de outros tipos concebidos
de experiéncias.
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Huizinga
Caillois
Crawford
Costikyan
Avedon |
Sutton-Smith

Procedimentos de acordo com
as regras limitando os jogadores

Conflito ou competicao

Orientado a um
objetivo/resultado

Atividade, processo, ou evento

Envolve tomada de decisao

Né&o sério e absorve o jogador

Nunca associado com
ganho material

Artificial/Seguro/Fora
da vida ordinéria

Cria grupos sociais especiais

Voluntario

Incerto

Faz de conta/Representacional

Ineficiente

Sistema de partes/
Recursos e fichas

Uma forma de arte

Comparagao dos elementos de jogo
(traduzida de Salen & Zimmerman, 2003:79)
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Da observacao desta tabela e de suas consideracdes sobre 0s
elementos, os autores propdem sua definicdo de jogo: “um jogo é um
sistema em que os jogadores se envolvem em um conflito artificial,
definido por regras, que resulta em um produto quantificavel”. A definicao
seguem-se as explicagbes sobre as ideias primarias nela contidas.

Por sistema os autores compreendem “um conjunto de partes
que juntas formam um todo complexo”. Um jogo, enquanto um sistema,

proporciona contextos de interacdo, que podem ser espacos,
objetos e comportamentos que 0s jogadores exploram,
manipulam e habitam. Os sistemas vém a nés em muitas formas,
de sistemas mecéanicos e matematicos a conceituais e culturais.
Um dos desafios da nossa discusséao atual é a de reconhecer as
muitas maneiras que um jogo pode ser enquadrado como um
sistema. Xadrez, por exemplo, poderia ser pensado como um
sistema de estratégia mateméatica. Poderia também ser pensado
como um sistema de interagdo social entre os dois jogadores,
ou um sistema que simula abstratamente uma guerra.

Quando se referem ajogadores pensam nos participantes ativos
do jogo, que interagem com o sistema de jogo.

A artificialidade é, para os autores, um dos tracos distintivos do
conceito de jogo.

Os jogos mantém uma fronteira entre a chamada ‘vida real’, no
tempo e espago. Embora, obviamente, os jogos ocorram no
mundo real, a artificialidade é um dos seus tragos distintivos.

Com relacao ao conflito, os autores consideram que “todos
0s jogos incorporam uma disputa de poderes”. Esta disputa pode
incluir tanto a cooperacdo quanto a competigéo e € um dos pontos
centrais dos jogos.

As regras, para Salen e Zimmerman, sao uma parte crucial de
jogos, que “proveem a estrutura a partir da qual o jogo emerge, pela
delimitagao do que o jogador pode e nao pode fazer”.
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E com relagdo aos resultados quantificaveis, os autores
argumentam:

Os jogos tém um objetivo ou resultado quantificavel. Na
conclusao de um jogo, um jogador ganhou, perdeu ou recebeu
algum tipo de pontuagéo numérica. Um resultado quantificavel
¢ 0 que normalmente distingue um jogo de desempenhar
atividades menos formais.

Analisando a tabela proposta por Salen & Zimmerman,
notamos que quando os autores assinalaram as caracteristicas
relativas a definicao dada por Huizinga, o fato do jogo ser voluntario
nao é citado. Isto porque os autores se utilizam de um trecho onde
Huizinga se propde a tentar resumir as caracteristicas formais do jogo.
Caracteristicas estas que ele vem discutindo em paginas anteriores
e, embora o fato de ser uma atividade voluntaria, ndo esteja presente
neste trecho, sua importancia ja havia sido anteriormente discutida:

Antes de mais nada, o jogo é uma atividade voluntéaria. Sujeito
a ordens, deixa de ser jogo, podendo no maximo ser uma
imitagdo for¢cada. (Huizinga, 1938:9)

Além disso, mais a frente em seu livro, ao delimitar a ideia
gue a palavra jogo exprime, Huizinga toma como ponto de partida a
NOGAao expressa pela palavra na maior parte das linguas europeias e
que pode ser assim definida:

O jogo é uma atividade ou ocupacdo voluntaria, exercida
dentro de certos e determinados limites de tempo e espaco,
segundo regras livremente consentidas, mas absolutamente
obrigatdrias, dotado de um fim em si mesmo, acompanhado de
um sentimento de tensao e alegria e de uma consciéncia de ser
diferente da “vida cotidiana”. (Huizinga, 1938:33)

Poderiamos entéo, a titulo de facilitar o entendimento das ideias
apresentadas a seguir, dizer que a definicao de Huizinga, utilizada por
Salen e Zimmerman, refere-se as caracteristicas formais do jogo € a
que apresentamos acima, como referente ao conceito de jogo, mais
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propriamente. Nesta definicdo de jogo, Huizinga busca uma nogéao
que seja capaz de abranger tudo o que entendemos por jogo, quer
nos refiramos aqueles praticados pelas criancas, pelos adultos ou
mesmo pelos animais; compreende desde as brincadeiras (play) aos
jogos mais estruturados (game), sejam eles de que natureza forem,
dos jogos de rua ou tabuleiro aos videogames.

Pensamos que os autores deveriam considerar conjuntamente
as duas definicbes de Huizinga, tanto a que define as caracteristicas
formais do jogo quanto a que define o conceito de jogo, visto que
se esta Ultima apenas substituisse a primeira (utilizada pelos autores),
algumas das caracteristicas do jogo que sdo importantes para Huizinga
acabariam por ndo serem levadas em conta. No entanto, a caracteristica
do jogo ser uma atividade voluntaria ndo pode ser desprezada.

Nao concordamos com os autores quando dizem que “alguns
elementos, como os jogos serem voluntarios ou ineficientes, parecem
nao se aplicar a todos o0s jogos” (Salen & Zimmerman, 2003:79-80, opus
cited), pois consideramos importante esta referéncia ao jogo como uma
atividade voluntaria. Acreditamos que, em parte, é nesta caracteristica
que reside o prazer de jogar, no fato do jogo ser uma atividade a que
nos entregamos espontaneamente, e nao por dever ou obrigacao.

A consideracao conjunta destas duas definicdes propostas por
Huizinga implicaria uma pequena modificagdo na tabela construida
por Salen & Zimmerman, pois ao levarmos em conta que Huizinga
considera também como caracteristica do jogo o fato deste ser uma
atividade voluntaria, podemos observar que este elemento também
seria passivel de destaque. Um destaque semelhante ao que os autores
déo aos objetivos: “fora as regras e objetivos, ndo ha acordo majoritario
sobre qualquer um deles” (Salen & Zimmerman, 200379, ibid).

Os objetivos séo citados por cinco dos oito autores analisados
e, com esta alteragdo na tabela, o fato do jogo ser voluntario seria uma
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caracteristica compartilhada por quatro dos autores e deixaria de se
configurar como mais uma das muitas que sao compartilhadas por
dois ou trés autores apenas.

Nesta organizagao proposta por Salen & Zimmerman, mesmo
que nao consideremos a alteracdo que sugerimos ser necessaria,
observamos que os autores buscaram elencar caracteristicas que
sejam essenciais e necessarias para fazer de alguma coisa um
jogo. E este 0 mesmo intuito de Juul, ao inspirar-se nos autores para
elaborar sua propria tabela, organizando os conceitos dos quais
derivara sua definicdo de jogo.

ORGANIZACAO DOS CONCEITOS
DE JOGO, POR JESPER JUUL

Ao buscar criar uma definicao de jogo que explique 0s jogos
por computador e os que estdo na fronteira entre ser ou ndo jogos,
Juul (2003) analisa sete definicbes propostas por outros autores,
levando em conta que algumas delas observam o jogo como tal e
outras focam a atividade de jogar.

O autor observa também que alguns aspectos sé&o tratados
pelos diferentes autores de formas também diferentes.

Quando um escritor menciona objetivos € um outro menciona
conflito, é possivel traduzir entre eles: A nocdo de conflito
implica (conflitantes) objetivos; a nocdo de objetivos parece
implicar a possibilidade de nao atingir o objetivo, e assim
também um conflito.

As definicdes dos autores com as quais Juul trabalha séo:
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Johan Huizinga “..uma atividade livre, conscientemente tomada

(1950, p.13) como “ndo-séria”’ e exterior a vida habitual, mas
ao mesmo tempo capaz de absorver o0 jogador de
maneira intensa e total. E uma atividade desligada
de todo e qualquer interesse material, com a qual
nao se pode obter qualquer lucro, praticada dentro
de limites espaciais e temporais proprios, segundo
uma certa ordem e certas regras. Promove a
formacédo de grupos sociais com tendéncia a
rodearem-se de segredos e a sublinharem sua
diferenga em relacao ao resto do mundo por meio
de disfarces ou outros meios semelhantes®”.

Roger Caillois  “[o jogo] é uma atividade que é essencialmente:

(1958,p.10-11)  livre (voluntéria), separada (no tempo e espago),
incerta, improdutiva, governada por regras, ficticia
(faz de conta)” .

Bernard Suits ‘Jogar um jogo é se engajar em uma atividade

(1978, p.34) dirigida para causar um estado especifico de
ocorréncias, usando somente meios permitidos
por regras, onde as regras profbem meios mais
eficientes em favor de meios menos eficientes, e
onde tais regras sao aceitas apenas porque elas
tornam possivel tal atividade”.

5 Paraatranscricao das defini¢oes utilizadas por Juul nos utilizamos das traducoes feitas por
Ranhel (2009:10)
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Avedon & “No seu nivel mais elementar, entdo, podemos
Sutton-Smith definir jogo como um exercicio de sistemas de
(1981, p.7) controle voluntario, nos quais ha uma oposi¢ao
entre forcas, confinado por um procedimento e
regras a fim de produzir um resultado nao estavel”.
Chris Crawford® “Eu percebo quatro fatores comuns: representagao
(1981, Cap. 2) [um sistema formal fechado que subjetivamente
representa um recorte da realidade], interacao,
conflito, e seguranga [o resultado do jogo é sempre
MeNos severo que as situacdes que o jogo modela]”.

David Kelley “Um jogo € uma forma de recreagao constituida

(1988, p.50) por um conjunto de regras que especificam objeto
(objetivo) a ser almejado e os meios permissiveis
de consegui-lo”.

Salen & “Um jogo é um sistema no qual jogadores engajam
Zimmerman em um conflito artificial, definido por regras, que
(2003, p.96) resultam em um resultado quantificavel”.

Para o autor, uma boa definicdo de jogo deve descrever trés
coisas:

1) Os tipos de sistemas criados pelas regras de um jogo (0
jogo). 2) Arelagao entre o jogo e o jogador do jogo (o jogador).
3) Arelagao entre o jogar o jogo e o resto do mundo (0 mundo).

Em funcao disto, o autor organiza inicialmente todos os pontos
das definicdes em dez categorias, relacionando-as aos niveis de
relacao que o jogo estabelece.

5 O que Juul cita aqui como sendo uma publicagéo de 1981 aparece em sua bibliografia
como 1982 e refere-se ao livro The Art of Computer Game Design, publicado por Osborne/
McGraw-Hill, em 1984.
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O jogo
como

sistema
formal

O jogo
O jogador | eo

e o jogo resto do
mundo

Outros

Regras

Regras fixas (Huizinga)

Regras (Caillois)

Regras (Suits)

Procedimentos & regras (Avedon & Sutton-Smith)
Sistema formal (Crawford)

Regras (Kelley)

Regras (Salen & Zimmerman)

Resultado

Incerto (Caillois)

Resultado desequilibrado (Avedon & Suton-Smith)
Mudanga de curso (Kelley)

Resultado quantificével (Salen & Zimmerman)

“Objetivos”

Recurso sobre um estado de coisas (Suits)
Oposigéo (Avedon & Sutton-Smith)
Conflito (Crawford)

Objeto a ser obtido (Kelley)

Interagdo
Interacdo (Crawford)

Objetivos, regras, e 0 mundo
Conlflito artificial (Zimmerman & Salen)

“Separado”

Fora da vida ordindria / limites proprios (Huizinga)
Separado (Caillois)

Sem interesse material (Huizinga)

Improdutivo (Caillois)

“Néo trabalho”

Livre / voluntério (Caillois)

Sistema de controle voluntario (Avedon & Sutton-Smith)
Recreagdo (Kelley)

Meios menos eficientes
Meios menos eficientes (Suits)

Grupos sociais
Promove agrupamentos sociais (Huizinga)

Ficcao

Representagdo (Crawford)
Faz de conta (Caillois)
Seguro (Crawford)

Comparagoes das definicdes de jogo (traduzida de Juul, 2003:32-33)
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Desta organizagéo inicial em dez categorias, Juul vai reorganiza-
las para chegar as seis caracteristicas que considera essenciais para
gue algo possa ser considerado um jogo, que se relinem na definigao
de jogo criada pelo autor.

Um jogo é um sistema formal baseado em regras com resultado
variavel e quantificavel, onde a diferentes resultados séo atribui-
dos valores diferentes, o0 jogador exerce esforgo no sentido de
influenciar o resultado, o jogador sente-se vinculado ao resultado,
e as consequéncias da atividade s&o opcionais € negociaveis.

A tabela abaixo demonstra a relagao de cada um dos pontos da
definicdo com as relagbes que se estabelecem entre o jogo, o jogador

e 0 mundo, que o autor entende enguanto niveis.

O jogador
e o jogo

O jogo como
sistema formal

O jogo
e o
resto do mundo

Regras

Resultado varidvel e quantificavel

Valorizagdo do resultado

Esforco do jogador

Jogador vinculado ao resultado

Consequéncias negocidveis

O modelo classico de jogo, o jogo, o jogador e 0 mundo

(traduzida de Juul, 2003:37)

Cada um dos seis pontos da definicho é discutido em
separado. Sobre regras, Juul afirma que estas precisam ser bem
definidas o suficiente para que nao haja a necessidade de se
argumentar sobre elas a cada partida ou o suficiente para serem
programadas em um computador.

As consideragoes sobre resultado variavel e quantificavel vao no
sentido de que nao s6 “as regras do jogo devem fornecer diferentes
resultados possiveis” mas que o jogo também precisa se adaptar as
habilidades dos jogadores, garantindo um certo grau de desafio que

possibilite 0 progresso e envolvimento do jogador.
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Ao analisar arelagao entre o0 objetivo e o jogador, Juul estabelece
uma divisdo dos objetivos em trés componentes: a valorizagdo dos
resultados, o esforco do jogador € o vinculo que o jogador estabelece
com o resultado alcancado.

Nas palavras do proprio Juul, valorizag&o dos resultados, significa,
simplesmente, “que alguns dos possiveis resultados do jogo s&o
melhores que outros” e que “a diferentes resultados potenciais do jogo
s&o atribuidos valores diferentes, alguns positivos, alguns negativos”. O
autor refere-se aqui as regras que garantem a condicéo de vitéria e/ou
aos melhores desempenhos no cumprimento de certos quesitos.

O esforco do jogador diz respeito ao investimento de esforgo
que o jogador precisa fazer no sentido de influenciar o resultado e
superar o desafio que o jogo lhe apresenta.

O vinculo do jogador ao resultado é uma caracteristica
psicoldgica do jogo e n&o esta relacionada apenas ao esforgo do
jogador. Diz respeito ao sentimento de felicidade quando o jogador
alcanca um resultado positivo e um sentimento de infelicidade quando
o resultado € negativo. Este sentimento pode ser percebido também
em jogos de pura sorte, que independem do esforgo do jogador.

Inversamente a subdivisdo de um elemento em outros trés, Juul
agrupa dois elementos que ele inicialmente listara como distintos: o
fato do jogo ser “separado” e considerado “nao-trabalho”, em um
Unico: consequéncias negociaveis. Sua discusséo parte da definicao
de Caillois, para quem 0s jogos sdo tanto separados no tempo e no
espaco do resto do mundo quanto improdutivos. Com relagao ao fato
de ser separado, Juul argumenta que é possivel

jogar xadrez por correspondéncia, caso em que 0 jogo sobrepde
a vida cotidiana, tanto no sentido de que o intervalo de tempo

do jogo se sobrepde a uma parte da vida ndo-jogo, quanto no
sentido de que é possivel considerar o movimento que se quer

42



fazer no jogo enquanto as voltas com os negécios diarios. Do
mesmo modo, muitos jogos de estratégia baseados em rede se
estendem ao longo de meses ou mesmo anos.

E com relagéo a ser improdutivo, Juul pontua que Caillois sugere
que 0 jogo nN&o produz nada e questiona que isto se apresenta como um
problema, do ponto de vista econdmico pelo fato do jogo ser, de fato,
uma grande indUstria. E porque, a rigor, pode-se apostar em qualquer
jOgo e existem pessoas que ganham a vida jogando, o autor sugere que

0S jogos sejam caracterizados por serem atividades com
consequéncias negociaveis: Um especifico jogar um jogo pode
ter determinadas consequéncias, mas um jogo é um jogo,
porque as consequéncias sdo opcionalmente aceitas sobre uma
base por-jogo. Que 0s jogos exercem um grau de separagao
do resto do mundo segue-se de suas consequéncias serem
negociaveis. (Juul, 2003)

Assim, consequéncias negociaveis referem-se ao fato do
mesmo jogo (ou conjunto de regras) poder ser jogado com ou sem
consequéncias na vida real. Juul pondera que temos a tendéncia a
pensar no jogo como algo sem consequéncias graves, mas estas podem
ser alteradas em funcéo das atribuicdes negociadas jogo a jogo, pessoa
a pessoa. O autor lembra ainda que “o Unico caminho para um jogo
ter consequéncias negociaveis é que as operacbes € 0s movimentos
necessarios para jogar sejam predominantemente inofensivos”.

Diferentemente de Juul, entendemos que a colocagdo de
Caillois de que o jogo ndo produz nada, refere-se a atividade de jogar
em si, ao fato de que, fora as possiveis trocas que possam ocorrer
entre os jogadores, o jogo terminara da mesma forma como comegou,
ninguém terd mais ou menos do que no momento em que o jogo foi
iniciado. Quando nos referimos a jogos, pensamos neles como uma
atividade ludica, cujo objetivo principal é a diversao, o entretenimento
e 0 prazer. Apostas e situacbes de pessoas que ganham a vida
jogando sao derivagdes e desvios deste objetivo principal, de diversao,
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entretenimento e prazer, a que 0s jogos se propdem. E nem mesmo
estamos levando em consideracgao a eventual utilizagao da capacidade
cognitiva, nem o exercitar da memoria que um jogo pode proporcionar.

Mas o intuito de Juul, neste artigo, mais do que criar uma
definicdo de jogo, suaintencéo é explicar os jogos por computador e 0s
que estao na fronteira entre ser ou nao jogos. Esta ideia é apresentada
em um diagrama com dois circulos concéntricos onde tudo que tiver os
seis atributos necessérios para algo ser considerado um jogo estara no
circulo interno. No circulo externo estéo as atividades fronteiricas, que
sS40 como-jogos ou quase-jogos. Tudo o que ndo é jogo fica fora dos
circulos. As setas indicam a remocao de um dado atributo, que o autor
indica entre parenteses de qual se trata.
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Diagrama traduzido de Juul (2003)

O diagrama apresentado deixa clara a definicao de jogo de Juul.
A discussao sobre o que é jogo e o que fica fora desta categoria é
possivel ser percebida tanto por uma analise do diagrama quanto com

base em suas explicagdes que situam jogos como sendo fronteiricos
OU COMO N&0-j0gos.
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No entanto, o que ndo é possivel entender é a légica que dis-
tingue quase-jogos (jogos fronteiricos) de nao-jogos. Tanto em uma
guanto outra das esferas nao-centrais (a dos jogos) encontramos ati-
vidades ludicas que ndo apresentam apenas uma das caracteristicas.
Vejamos o exemplo dos RPG em lapis e papel e das brincadeiras de
formato livre. Ambas ndo possuem regras fixas, mas a primeira foi
situada por Juul como sendo um jogo fronteirico, um quase-jogo, en-
quanto as brincadeiras sao colocadas como nao-jogos.

Mesmo que dirijamos nossas observacdes para os niveis a que
pertencem cada uma das caracteristicas, ou seja, para as relagoes
que se estabelecem entre 0 jogo ele mesmo, entre o0 jogo e o jogador
e entre 0 jogo e o resto do mundo, ainda assim nao encontramos
consisténcia nessa distingao.

Ranhel (2009:14-16) analisa ainda outras situacdes que acredita
que depdem contra a definicao de Juul. O primeiro exemplo nos sugere
conjecturar sobre uma partida de xadrez em que um jogador distraido
faz uma movimentagcao equivocada e seu oponente lhe permite voltar
a jogada. Ranhel argumenta

Pela definicdo de Juul, nessas circunstancias, o xadrez seria
classificado como um quase-jogo ou um néo-jogo, afinal, neste
contexto ele esta deixando de ter regras fixas. No entanto, A pode
ter feito isso para permitir que B exerca mais adequadamente
seu esforgo (atributo 4 da definicdo de Juul); e quanto maior
o esforgo de B, mais merecida a vitéria de A, ou seja, ela esta
valorizando sua vitéria (atributo 3) ao permitir, contra as regras
do xadrez, que seu adversério se torne mais forte ao corrigir
suas desatencoes. Talvez A nao fizesse 0 mesmo se sentisse
que B fez tal movimento por descaso e, assim, ele seria um
desmancha-prazeres e estaria desvalorizando a vitéria dela.

Outra situagéo apresentada por Ranhel € a de uma partida de vo-
lei de praia em que C e D jogam contra E e F e que, um deles escorrega
ao sacar, provocando uma situagao hilaria. Ranhel discute a situagéo
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imaginando que seja um jogo por diversdo, entdo os adversarios podem
permitir que o saque seja feito novamente. Ranhel lembra que

Repetir a jogada é um ndo valeu que nao existe em
nenhuma regra de qualquer jogo sério, mas que acontece
por cavalheirismo ou por empatia dos jogadores em certas
situagbes. Os adversarios sabem (ou esperam) que, se O
mesmo lhes ocorresse, contariam com tratamento similar.

Para tal situacdo Ranhel utiliza argumentos semelhantes aos
apresentados acima, e ainda

podem ser vistas como um caso de consequéncias negociaveis
(atributo 6), relacionadas com a finalidade do jogo, ou seja, se
é paidia, pura diversao, ndo ha necessidade de leva-lo a sério.
Nesse caso, o vélei de praia deixaria de ser jogo e passaria a ser
quase-jogo, ou ndo-jogo porque, a exemplo das brincadeiras
de crianca, um jogo nessa situagao apresenta casos em que as
regras (atributo 1) estdo em constante negociagao.

Mas consideremos uma situagdo semelhante em uma partida
profissional, disputada dentro de um campeonato. Esta atitude do
“ndo valeu”, mais do que um caso de consequéncias negociaveis,
pode ser considerada como fair play ou jogo limpo. O fair play é uma
forma elegante de retomar as regras do jogo, que foram desviadas
por uma situagdo anémala, excepcional, e que retoma o seu rumo. O
futebol nos oferece um bom exemplo disso. O jogo é pelo campeonato
holandés entre o Ajax e o ADO Den Haag. Um jogador do Ajax sofre
uma falta e fica no chao com dores. Como costuma acontecer nestes
casos, a equipe adversaria, o ADO Den Haag, pde a bola para fora para
que o jogador possa ser atendido. Apds o atendimento o jogador do
Ajax, na intencao de devolver a bola, acaba, sem querer, fazendo um
gol. Embora essa ndo fosse a intencao do jogador, o gol foi validado
pelo juiz, que, inclusive, ndo poderia agir diferente. Ao reiniciar o jogo
no meio do campo, o0s jogadores do Ajax ndo se movimentaram,
permitindo assim que o ADO Den Haag também marcasse um gol,
revertendo a situacao daquele gol que “nao valeu” naquela situagao.
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Podemos ver, que mesmo em disputas profissionais estas
situacdes de “nao valeu” podem acontecer. E devem ser ainda mais
compreendidas como atitudes pertinentes ao jogo se ocorrem em
jogos que se dao visando apenas o entretenimento dos jogoadores. A
diversao €, de alguma forma, a finalidade em si, do proprio ato de jogar.
Jogamos, principalmente, para nos divertirmos e passar o tempo.
E, em nome desta diversdo é que essas cortesias que permitem a
negociagao de alguns aspectos da regra s&o permitidas. E isto néao
torna o jogo menos jogo, esta flexibilizacao busca apenas atender
mais plenamente ao quesito prazer, indispensavel ao jogo.

Outra situagdo que podemos considerar como exegao a regra
pode ser observada em um videogame, onde a eventual presenca de
um erro de programagao ou a insergao de novos codigos permite ao
jogador burlar o sistema e desempenhar acdes que inicialmente lhe
seriam vetadas. O jogador pode fazer isso até mesmo pelo prazer de
descobrir falhas e/ou burlar o sistema. Outro comportamento ainda,
também dentro dessas excecdes, estaria nos jogos que permitem
voltar no tempo, desfazendo um movimento e dando ao jogador a
possibilidade de repensar e refazer a jogada.

Em Braid (Number None, 2008), por exemplo, um dos principais
elementos € a manipulagdo do tempo. Braid € um jogo de plataforma
como Donkey Kong (Nintendo, 1981) e The Legend of Zelda (Nintendo,
1986), onde o personagem, Tim, precisa salvar a princesa. O objetivo
¢é viajar por mundos atras de pecas para montar quebra-cabecas
mas, para resolver varios deles, o uso da possibilidade de voltar no
tempo é fundamental.

E como bem observa Ranhel (2009:15-16), mesmo que as
caracteristicas de Juul ndo se apliguem de forma ampla a todos
0s tipos de jogos, estas sdo adequadas aos videogames (ou jogos
computacionais, termo preferido por Ranhel), ja que
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os algoritmos ndo negociam regras. Eles tendem a ser rigidos
e quantificam automaticamente resultados. Possuem formas
de valorizar a vitéria dos participantes porque geralmente
apresentam niveis de dificuldade. Costumam ser imparciais, e 0
jogador devera empenhar algum esforgo caso queira que o jogo
aconteca, ou seja, o vinculo € geralmente um compromisso do
jogador consigo mesmo.

E podemos estender este vinculo ndo apenas restringindo-o
ao compromisso que o jogador estabelece consigo mesmo, para
aquele que se estabelece em fun¢ao do resultado, como observa Juul.
Pois ndo é por se tratar de um videogame que o jogador se sentira
menos vinculado ao resultado, inclusive, os algoritmos computacionais
podem também nos proporcionar jogos de pura sorte, 0 que N&o Nos
desvinculara da satisfagao em ganhar e da frustragéao ao perder, mesmo
que nosso empenho seja apenas o de colocar o jogo em movimento.

MAIS ALGUMAS DEFINICOES DE JOGO

O estudo das tabelas propostas por Salen & Zimmerman
(2003) e por Juul (2003), nos levou a nos defrontarmos com outras
definicbes de jogo.

O proéprio Juul, em 2000, havia publicado em seu artigo What
computer games can and can’t do uma definicdo, buscando responder a
questao “o que é um jogo?”. Juul dizia estar arriscando seu pescogo com
uma definicdo simples de dois pontos: que um jogo é “um passatempo
com um conjunto formal e pré-definido de regras que orientam a
progressao de uma secao de jogo com definicbes quantitativas e
intrinsecas de sucesso e falha”. E que o que acontece num jogo esta

separado do resto do mundo, sendo considerado “nao-real”.
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Analisando estas definicoes publicadas em 2000 (mencionada
acima) e a de 2003, observamos que nas suas colocagdes de 2000, de
gue 0 jogo € um processo com vistas a um resultado (“regras que orien-
tam a progressao de uma sessao de jogo com definicdes quantitativas
e intrinsecas de sucesso e falha”) passa a ser resumido como esforgos
para influenciar resultado, na definicao de 2003 (“4. o jogador exerce
esforcos para influenciar o resultado”) e que ele deixa de dar destaque
ao fato do jogo ser considerado nao-real, separado do resto do mundo
(da definicao do artigo, de 2000), para melhor defini-lo como algo a cujo
resultado o jogador sente-se emocionalmente apegado (em 2003).

Também encontramos uma outra discusséo sobre o conceito
de jogos elaborada por Zimmerman, desta vez em conjunto com
Lantz, publicada em 1999. Lantz & Zimmerman (1999) nao propdem
um conceito fechado de jogo, portanto, o que segue é uma rapida
compilacdo de suas ideias expostas ao longo de todo o artigo. E, a
fim de abarcar os diversos fenbmenos que compdem a experiéncia
de jogar, os autores propdem o entendimento do conceito de jogo
em um modelo de trés niveis: “1) jogos como conjuntos de regras, 2)
jogos como jogos, e 3) jogos como cultura”. Os autores advertem que
estas categorias nao sao absolutas e que se interrelacionam de forma
dindmica e que as fronteiras entre estes niveis séo, por vezes, confusas.

Ao tratar do jogo como um conjunto de regras, Lantz & Zimmerman
(ibid) destacam a delimitagao das acdes que as regras estabelecem:

As regras de um jogo sao as leis que determinam o que pode
e ndo pode acontecer no jogo. As regras sao um sistema
determinista, absolutamente fechado e sem ambiguidades.
Para jogar um jogo, os jogadores voluntariamente submetem
seus comportamentos para os limites das regras do jogo.
Apbs comegar a jogar, os jogadores estao fechados dentro do
contexto artificial de um jogo - o seu “circulo mégico” - e devem
respeitar as regras, a fim de participar.
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Os autores ressaltam ainda a importancia de se observar o
que acontece quando as regras sao postas em movimento, ja que
“jogar € algo completamente diferente de regras”, algo que depende
das escolhas e agbes dos jogadores. E, postas em jogo, as regras
podem gerar sistemas complexos, mesmo que, em si mesmas, as
regras sejam simples.

Durante o jogo, as relagdes entre as partes tornam-se um
sistema complexo, capaz de produzir intrincados padrées. Mas
talvez o mais importante atributo desses padrées complexos
seja a sua imprevisibilidade. A incerteza, produzida pela
aleatoriedade ou por uma rica paleta de escolha estratégica, é
um ingrediente necessario do gameplay bem sucedido.

Ao analisar 0 jogo enquanto jogo, 0s autores valorizam a
experiéncia de jogar em toda sua complexidade:

Jogar inclui a completa experiéncia do jogo que as
regras engendram. Esta experiéncia inclui ndo apenas a
complexidade estratégica do jogo, mas também a experiéncia
estética, psicoldgica, social e material: tudo o que acontece
namente e no corpo dos jogadores quando eles se submetem
ao sistema de regras.

E como o jogo néo existe no vazio, os autores argumentam que
para uma completa compreensdo do jogo “é necessario olhar além
das regras e além do jogo, para examinar a forma como o jogo se
encaixa nos contextos culturais maiores”, buscando descobrir o que o
jogo significa para quem joga e para quem nao joga e os significados
de suas representacdes e relacdes simbdlicas que se estabelecem
com o resto do mundo. Estas sado algumas das consideragdes que
Lantz & Zimmerman tragam ao tratar o jogo como cultura.

Quando os autores langam seus olhares para o futuro dos
jogos apontam um “indicador da estreita relacéo entre a familia de
jogos digitais e nao-digitais”. Para Lantz & Zimmerman “nao importa
0 quéo sofisticadas sejam suas caracteristicas representacionais,
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jogos vivem e morrem, de acordo com suas qualidades enquanto
sistemas sociais interativos”.

A presenga de regras € o envolvimento do jogador s&o os ele-
mentos que permanecem nas duas definicdes. Em Salen & Zimmerman
(2003) o foco fica mais voltado para a presenga de conflito e a orientagéo
a um resultado, enquanto Lantz & Zimmerman (1999) destacam a expe-
riéncia de engajar-se a um jogo (a um sistema de regras).

Walter (2005), no intuito de estabelecer as diferencas entre
brincar e jogar, apresenta uma breve definicdo de jogo: “jogos sao
areas confinadas que desafiam a interpretacdo e a otimizacdo de
regras e taticas”. Nesta sua definicdo o autor nao destaca a orientagao
a um obijetivo ou resultado, assinala, além das regras, a necessidade
de interpretacdo e otimizacao destas (fomada de decis&o). E ndo lhe
foge a observacao o fato do jogo ser separado da vida cotidiana, ao
trata-lo como “areas confinadas”.

E Fullerton (2008:43) sintetiza sua definicao de jogo enfatizando
trés principais caracteristicas: o fato de ser

. fechado, um sistema formal
. que engaja os jogadores numa estrutura de conflito
. e resolve suas incertezas em um resultado desigual.

Embora Fullerton ndo aponte as regras em sua definicao,
a autora, durante as discussdes que elabora para chegar a esta
definicao coloca as regras como parte limitadora do sistema’ e como
parte responsavel pelo engajamento dos jogadores, como podemos
observar neste trecho:

7 *Quando falamos sobre limites, mencionamos o fisico e o conceitual porque séo estes
com os quais a maioria dos jogos lida em suas regras. O que ndo mencionamos sao 0s
limites emocionais entre o resto da vida e um jogo. Quando vocé joga, vocé deixa de lado
as regras da vida para assumir as regras do jogo”. (Fullerton, 2008:42)
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Jogos desafiam os jogadores a cumprir seus obijetivos
enguanto seguem regras e procedimentos que tornam dificil
alcanga-lo (2008:42).

Greg Costikyan (1994) também nao inclui a regra em sua
definicdo. Mas isso nao significa que ele nao atribua nenhum valor
a ela. Para ele, o conjunto de regras de um jogo é a base para os
jogadores improvisarem, “criarem suas proprias consequéncias” e é
iSSO, que para o autor, torna o jogo uma forma de arte como na musica
de John Cage, “o designer prové o tema e os jogadores a musica”.

Uma constante, na maior parte das definicbes é a presenca
de regras como elemento definidor do conceito de jogo. Ao consi-
deramos, como fizemos quando discutimos a definicdo de Huizinga
utilizada por Salen & Zimmerman (ver discusséo na pag. 26), tan-
to a definicdo dada por um autor quanto suas consideragoes sobre
0s elementos importantes para a constituicao de um jogo, as regras
aparecem nas consideracdes de todos os autores citados. Mesmo
Costikyan e Fullerton, que ndo fazem mencéo a regra em suas de-
finicbes, ndo deixam de fazer mencao a ela ao analisar elementos
importantes para a constituicao do jogo, como foi demonstrado.

O segundo elemento que mais aparece nas definicdes sao os
objetivos. Parlett, Abt, Costikyan e Kelley falam dos objetivos como
aquilo que deve ser obtido, alcancado, conquistado. Em Suits e
Avedon & Sutton-Smith, os objetivos sao deduzidos da mencao
feita a necessidade de produzir, fazer emergir uma dada situacdo ou
resultado. Em Juul (2003), o objetivo aparece de modo semelhante,
quando observamos que ele se refere ao esfor¢o do jogador para
influenciar o resultado, ou seja, atingir o seu objetivo. Em seu artigo,
Juul divide o objetivo em trés aspectos, ao analisar a relacdo entre
objetivo e jogador, sendo os trés aspectos: a valorizagao do resultado,
o esforgo do jogador e o vinculo que este estabelece com o resultado.
E Fullerton (2008:60), embora néo cite o objetivo em sua definicao, ao
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analisar os elementos do jogo diz que “além de fornecer desafio, o
objetivo de um jogo pode definir o seu tom”.

Ainda com relacdo aos obijetivos, podemos, tal como Juul e
diferentemente de Salen & Zimmerman, incluir Crawford entre os
autores que falam dos objetivos como algo a ser conquistado: “O
jogador esté ativamente perseguindo algum objetivo”.

Os resultados e o fato do jogo ser artificial, separado da vida
ordinaria séo os elementos que aparecem nas definicées de oito dos
quinze autores, sendo que o fato de ser artificial é considerado por
Huizinga, Lantz & Zimmerman (contexto artificial), Crawford (um modo
seguro de experimentar a realidade) e Walter (areas confinadas). Qua-
tro autores referem-se tanto ao fato de ser artifical quanto a impor-
tancia dos resultados. Caillois (diferente e isolado da vida cotidiana
e resultado incerto), Salen & Zimmerman (conflito artificial e resultado
quantificavel), Juul, em sua definicdo de 2000, referindo-se ao fato do
jogo ser separado do resto do mundo e possuir definicbes quantitati-
vas e intrinsecas de resultado e falha (resultado) e Fulerton (fechado
e resultado desigual). Os outros quatro em que aparecem os resulta-
dos como elemento importante sao Juul (2003; exerce esforgos para
influenciar o resultado e sente-se apegado a ele), Avedon & Sutton-S-
mith (resultado desequilibrado), Parlett (“vencer” é o fim) e em Kelley,
onde deduzimos esta mencao a partir dos objetivos alcancados (“ob-
jeto (objetivo) a ser almejado e os meios permissiveis de consegui-lo”).

Cinco dos autores estudados (Parlett, Crawford, Avedon &
Sutton-Smith, Salen & Zimmerman e Fullerton) fazem referéncia
a presenca de conflito ou competicdo em um jogo. E, podemos
considerar, assim como para Assis (2007: 9-11), que a presenca
de competicdo nos permite estabelecer um continuo que vai do
passatempo ao jogo, ja que um passatempo pode incorporar a
competicdo quando estabelecemos uma competicAo conosco
mesmos, buscando nos superar, ou quando, apesar de continuarmos
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jogando sozinhos, comparamos nossos resultados com os de outros
jogadores, estabelecendo alguma forma de ranking.

O termo interacao, como elemento definidor de um jogo, vai
aparecer pela primeira vez, dentre os autores estudados, na definicao
de Crawford, em 1984. Da definicdo dada por Crawford (1984)
encontramos algumas semelhangcas com as definicbes dadas por
Huizinga (1938) e Caillois (1958), que também entendem o jogo como
uma atividade que se desenvolve dentro de um espaco diferente da
vida cotidiana que permite a vigéncia de regras ndo necessariamente
validas em outro espago que ndo aquele do jogo. No entanto, talvez até
por ser um dos pioneiros no estudo dos videogames, o autor aponta
a interagdo como um elemento importante na constituicao de um jogo
(Jogos provéem este elemento interativo, e é um fator decisivo de seu
apelo”). E, embora possamos reconhecer que as definicbes anteriores
pressupdem a presenca dessa interacao, dentre os autores estudados,
apenas Crawford e Lantz & Zimmerman (1999) fazem referéncia a ela.
Para Lantz & Zimmerman as qualidades do jogo enguanto sistemas
sociais interativos s&o cruciais para seu sucesso ou fracasso.

Estas e outras observagbes a respeito das comparagoes
estabelecidas podem ser melhor observadas na tabela apresentada a
seguir, onde reunimos 0s comparativos de Salen & Zimmerman (2003)
e Juul (2003) e acrescentamos as outras definicdes citadas: Lantz &
Zimmerman (1999), Jull (2000), Walther (2005) e Fullerton (2008).

Com relagao a tabela que elaboramos, cabe chamar a atencao
para alguns pontos. Na sua construgdo buscamos reunir todos os
elementos trabalhados por Salen & Zimmerman (2003) e por Juul
(2003), que estao assinalados, conforme suas tabelas e observagoes,
pelas iniciais S&Z, para as notas dos primeiros autores e J para o Ultimo.
As cores assinalam os elementos que acreditamos serem inerentes ao
jogo (em azul) ou decorrentes do ato de jogar (em verde). Os itens
assinalados em cinza s&o 0s que consideramos nao relevantes.
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Das diferencas que observamos, além das ja citadas,
inversamente ao entendimento de Salen & Zimmerman, nao
acreditamos que a definicao de Crawford (1984) envolva uma tomada
de decisdo. Quando Crawford diz, a respeito da interacédo, que “a Unica
forma de representar esta teia & permitir que o publico explore cada
aperto de uma situacao, deixar que eles gerem causa e observem 0s
efeitos”, entendemos que ai possa estar presente a ideia de tomada de
decisdo, mas como um conceito inerente a agao do jogador, a quem
sempre se solicita uma escolha, uma reagéo. Mas, nao sé Crawford
nao faz mengéo especifica ao ato ou a necessidade de tomar decisdes
no jogo, como o jogador pode, também, apenas reagir aos estimulos
propostos pelo jogo, muito mais numa acao de experimentar o
ambiente do que na execucao de uma acao consciente e determinada.

Embora ndo tenhamos a pretensdo de estabelecer mais
uma definicado de jogo, estas observacdes nos permitem elencar os
elementos que consideramos essenciais a um jogo, que, assim como
Juul (2003) propde, sdo aqueles sem os quais uma atividade IUdica
nao pode ser considerada um jogo.
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A IMPORTANCIA 015 REGRAS
£10 GAMEPLAY 10 ENVOLVIMENTO
10 JOGADOR 0t VIDEOGAME

Tabela comparativa
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ELEMENTOS ESSENCIAIS DO JOGO

jogador
jogo resultados habilidades*
s A
regras fcon:jpetu;ao ex?erlensla*
objetivos az de conta pre ere.nc1as
interacio gameplay personalidade*
5 AriA®
arena . repertorio
- ato de jogar
voluntario
incerto — .
as . * Estas caracteristicas do jogador acabam por
mecanicas do jogo se constituir como elementos que contribuem
para a criacdo das estratégias e taticas de cada

jogador.

Interseccéo entre o jogo e o jogador, o ato de jogar.

Os elementos essenciais aos jogos podem ser divididos entre
aqueles que sdo inerentes ao jogo e aqueles que s&o decorentes do
ato de jogar. Como inerentes ao jogo consideramos: as regras e as
mecanicas do jogo, os objetivos que orientam o jogador, a interacao
do jogador com as regras e com o espago artificial, separado da vida
cotidiana em que ele se desenrola (arena) e o fato de ser voluntério e
incerto. Sao decorrentes do ato de jogar: 0 gameplay, os resultados
alcancados (em funcao dos objetivos propostos), a competicado que
se estabelece e o faz de conta que perpassa a interagao do jogador
com o ambiente do jogo.

Sendo a regra e 0 gameplay elementos fundamentais em nossa
discussdo, um capitulo posterior foi reservado a eles. Por ora basta
dizermos que as regras sao responsaveis por determinar o que o
jogador pode ou nao pode fazer e 0 que acontece em virtude de suas
escolhas e que 0 gameplay emerge das interacdes do jogador com
o ambiente do jogo, pela criacdo de estratégias e taticas que tornam
interessante e divertida a experiéncia de jogar.
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ELEMENTOS INERENTES AOS JOGOS

As mecanicas do jogo

Para o entendimento do conceito de mecénica de jogo pode-
mos nos valer da definicao dada por Sicart (2008) que, para chegar
a ela, apresenta e discute, em seu artigo, diversos conceitos anterio-
res. Para Sicart (2008) “mecéanica de jogo sdo métodos invocados de
agentes, concebidos para a interagdo com o estado do jogo”.

Ao falar em "métodos invocados pelos agentes”, Sicart faz
uso de uma terminologia oriunda do paradigma de programacéao
orientada a objetos, que lhe permite analisar a mecanica como um
elemento que esta disponivel no jogo tanto para a interagdo de
agentes humanos quanto artificiais. E a segunda parte da definicao
que coloca as mecanicas de jogo como concebidas para a interagao
com o estado de jogo, implica o fato de que as interacdes, tanto do
jogador quanto dos agentes artificiais, modificam o estado de jogo.

Assim, podemos entender a mecanica de jogo como o conjunto
de elementos disponiveis para a interagdo e modificacdo do estado
de jogo, a partir da agéncia tanto do jogador quanto dos agentes
artificiais controlados pela Inteligéncia Artificial (IA).

Sicart ainda apresenta uma distingao Util entre regra e mecanica:

As mecanicas de jogo estéo preocupadas com a real interagéo
com o estado de jogo, enquanto as regras preveem o espago de
possibilidades onde a interagao é possivel, regulando também a
transicao entre estados. Neste sentido, as regras sdo modeladas
apds a agéncia, enquanto a mecéanica € modelada pela agéncia.
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Os objetivos

O objetivo pode ser proposto pelo jogo ou estipulado pelo
proprio jogador - que nesse caso pode ser mais flexivel e adaptavel ao
seu desempenho durante a partida, aumentando ou diminuindo o grau
de dificuldade que se propos inicialmente.

Mesmo o jogo tendo um obijetivo explicito, o jogador pode
adotar outra postura e estabelecer para si um objetivo (ou Vvérios)
diferente(s) daquele do jogo, tornando sua experiéncia de jogar ainda
mais particular. E este objetivo particular pode ser complementar ou
diverso do proposto pelo jogo.

Para alguns jogadores nem sempre o mais importante é se
chegar ao objetivo, mas sim o prazer da diversao e do desafio de
percorrer o caminho que leva até ele.

Embora alguns jogos aparentemente nao tenham um objetivo
final definido h& sempre um objetivo geral, que guiara os objetivos
definidos pelo jogador. Na série The Sims (Eletronic Arts, 2000), o
objetivo geral € dar vida aos personagens do jogo, mas cabe ao
jogador definir as caracteristicas fisicas e psicolégicas que definirao
seus comportamentos e suas necessidades, além de decidir o
destino de cada um deles.

Outros autores como Fullerton (2008) e Bates (2004) colocam
0 objetivo como elemento constituinte do jogo. Para eles, os objetivos
sdo importantes para orientar o jogador, e isso fica explicito nas
palavras de Bates (2004:18-19):

O jogador deve sempre saber onde ele esta no jogo e por
que esta fazendo o que esta fazendo. Em qualquer ponto,
ele deveria ter um objetivo a longo prazo, um objetivo de
médio prazo e um objetivo imediato. (Isto é verdade mesmo
nos softwares-brinquedo, jogos que aparentemente nao tém
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metas, mas que, na realidade, tém uma série de objetivos que
0 jogador cria para si proprio).

Estabelecer objetivos de curto e médio prazo é tdo ou mais
importante que estabelecer 0os objetivos a longo prazo (ou objetivos
gerais) que guiam o jogo como um todo. S&o os objetivos de médio
prazo - em geral relacionados com as mudangas de fase (ou nivel) - e
objetivos imediatos - aqueles com os quais o0 jogador, ao longo de todo
0 jogo, se defronta - que mantém a atengao e o envolvimento do jogador.

A interacao

N&o existe jogo sem jogadores. O jogo s6 ganha corpo,
efetivamente, quando posto em agéo. E da interacao do jogador
com o ambiente de jogo que 0 jogo acontece. Sdo as agdes do
jogador que modificam o ambiente (ou estado) do jogo e o coloca
em funcionamento. Se o jogador nao executa nenhum movimento no
ambiente do jogo, 0 jogo nao se realiza.

Santaella (2009:62) diz que como um processo que esta
presente em todos 0s jogos,

a interacéo esta conectada com as exigéncias de que o jogador
realize um ato, tal como mover uma pega em um tabuleiro ou
pressionar uma tecla no teclado, um ato que esta projetado para
ter um sentido especifico no mundo do jogo. Essa performance
implica a interagdo do jogador com o estado do jogo, em
um processo em que um estado funciona como referente do
préximo, e assim por diante.

Para Santaella (ibid) os videogames possuem uma dupla
interacao.

nos jogos computacionais a interagao deve ser compreendida

tanto como um processo que esti presente em todos os

games, quanto no sentido mais estrito da interagdo ser
humano-méaquina.
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Podemos acrescentar uma terceira forma, se considerarmos
a interacdo maquina-maquina, que acontece quando colocamos
competidores em confronto para ver o resultado, como por exemplo,
em competicdes de guerra de robds (reais ou virtuais).

Para Lévy (1999), a interatividade nos jogos eletronicos pode ser
percebida em seu proprio processo: “o videogame reage as acdes do
jogador, que por sua vez reage as imagens presentes”. Estabelece-
se, assim, uma comunicagao com a matriz do jogo, com “um modelo
capaz de gerar uma quantidade quase infinita de ‘partidas’ ou de
percursos diferentes (mas todos coerentes)”.

Esta interagéo € entendida por Arsenault & Perron (2009:119-120)
em termos de reatividade, uma vez que o jogador apenas reage ao que
0 jogo lhe apresenta e, similarmente, o jogo reage as entradas do joga-
dor, considerando entdao que a divisao temporal entre a figura autoral e
0 jogador poderia tomar lugar mais em termos de inter(re)atividade do
que de interatividade. Concordamos com 0s autores que a interatividade
presente nos jogos possa ser vista como meramente reativa, no entanto,
nesta discussao, essa distingdo ndo sera levada em conta.

Crawford (1984), o Unico dos autores analisados durante a
conceituagao de jogo a citar textualmente a importancia da interagéao
como elemento fundamental do jogo, considera que a interatividade
é importante®, primeiro por injetar um elemento social ou interpessoal
aos desafios propostos pelo jogo. Embora os jogos de computador
raramente fornecam um adversario humano (com excecéo aos
multiplayer), eles podem apresentar uma personalidade ilusoéria contra
o qual o jogador tem que trabalhar.

Este ¢ uma das potencialidades mais excitantes e menos
desenvolvidas do computador como tecnologia de jogo. E,
independentemente do éxito ou fracasso do computador em

8 O autor aponta a interagdo como um dos quatro fatores comuns a todos os jogos de
computadores, sendo os outros trés, a representacao, o conflito e a segurancga.
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sintetizar um elemento social, o computador pode facilmente
tornar o jogo uma experiéncia altamente interativa para o jogador.
Ele pode reagir aos movimentos do jogador com rapidez e rigor.

Devemos, no entanto, observar que a relativizacao que Crawford
faz do “éxito ou fracasso do computador em sintetizar um elemento
social” deve-se ao estagio de desenvolvimento dos videogames no
periodo em que o autor publicou seu livro. Hoje, esta “personalidade
ilusdria” a que ele se refere encontra-se muito mais evoluida, tanto
guanto os aspectos graficos do videogame.

Esta importancia da interatividade como elemento para garantir
o envolvimento do jogador com o jogo é ainda mais enfatizada pelo
autor em Chris Crawford on Game Design, onde Crawford (2003:74)
aponta a interatividade como o “ponto focal” (schwerpunkt) dos jogos.

Graficos, animagoes, sons e musicas sao todos necessarios para
0j0go, etodos eles sdo importantes, mas eles nao o schwerpunkt.
Interatividade (...) € o verdadeiro schwerpunkt de jogos.

Também para Bates (2004:18) a interatividade “é o que distingue
um jogo de qualquer outra forma de entretenimento”. Para o autor a
interatividade é entendida como no sentido de feedback, as respostas
que o sistema de jogo as agdes do jogador.

Para Assis (2007: 30-34) “a interatividade dos videogames é
aquela que permite exploragao e surpresa e, a0 mesmo tempo, é coe-
rente e razoavelmente previsfvel”. O autor ainda argumenta que previ-
sibilidade e interatividade nao s&o conceitos opostos, pois, se muitas
das agbes que realizamos nos videogames tém um correspondente no
mundo fisico, esperamos que a resposta seja equivalente no mesmo
sentido. O acender ou apagar de uma luz através do pressionar um
interruptor é o exemplo dado por Assis para esta situacgéo.

A interagdo do jogador com o ambiente do jogo é um dos
componentes importantes para o envolvimento do jogador, ao lhe
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proporcionar a sensagao de estar no comando do jogo, mesmo que
suas agoes estejam dentro das limitacdes impostas pelo programa.

A arena

Ao participar de um jogo, o jogador se coloca numa postura
diferente da cotidiana, penetra num circulo magico que o circunscreve
a um tempo e espagos distintos do tempo e espaco ordinarios do dia
a dia, um tempo e espaco regido pelas regras especificas do jogo,
com consciéncia destes serem distintos do cotidiano.

Este espaco regido pelas regras especificas do jogo é o que
chamamos de arena, o espaco delimitado artificialmente, separado
da vida cotidiana, em que o jogo acontece. Podem ser as quatro
linhas de um campo de futebol, o tabuleiro e seu entorno no caso
de um jogo de tabuleiro, uma mesa, para um jogo de dominds ou
cartas, por exemplo. Nos videogames, podem ir além do espaco da
tela visualizado pelo jogador, abrangendo todo o sistema de mundo
no qual o jogo se desenrola.

Este espaco separado da vida cotidiana € o que Huizinga
chama de “circulo méagico”, fazendo uma referéncia ao espaco ritual
que o jogo cria. Uma de suas caracteristicas importantes é o fato de
criar um espaco onde os jogadores sintam-se seguros de que o jogo
é temporario, que ira terminar, ou que podera deixar 0 jogo caso nao
queira mais jogar.

Fullerton (2008:78) e Rollings & Adams (2003:36-37; 55-87)
também estabelecem esta relacéo entre o espago do jogo e o circulo
magico de Huizinga. Para Rollings & Adams (2003:36-37; 55-87),
esta definicao dos limites do “mundo do jogo”, do ambiente onde ele
acontece é responsavel por colocar o jogador “dentro do jogo”.
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Este “estar dentro do jogo”, mergulhado em seu universo,
contribui para o envolvimento e a imersédo do jogador dentro do
ambiente do jogo.

A atividade voluntaria

A respeito do jogo ser considerado uma atividade voluntaria
Caillois (1958:26) esclarece

¢ indiscutivel que o jogo deve ser definido como uma atividade
livre e voluntaria, fonte de alegria e divertimento. Um jogo em
que fossemos forgcados a participar deixaria imediatamente
de ser jogo. Tornar-se-ia uma coercao, uma obrigacao de
que gostarifamos de nos libertar rapidamente. Obrigatério ou
simplesmente recomendado, 0 jogo perderia uma de suas
caracteristicas fundamentais, o fato de o jogador a ele se
entregar espontaneamente, de livre vontade e por exclusivo
prazer, tendo a cada instante a possibilidade de optar pelo
retiro, pelo siléncio, pelo recolhimento, pela soliddo ociosa ou
por uma atividade mais fecunda.

E, mesmo que consideremos a observagao de Juul (2005:31-
33) de que um jogador pode ser levado a jogar por pressao social
e, que isto nao faga do jogo menos jogo, ainda assim, como ja
dissemos, acreditamos que &, em parte, no fato de ser uma atividade
voluntéria, que reside o prazer de jogar. O jogo que se estabelece
por dever ou obrigagao pode até ser prazeroso, quando a sensagao
de dever ou obrigacdo desaparece e a atividade passa ser uma
opcao livre do jogador.

Esta livre opcéo por participar do jogo esta intima e diretamente
ligada ao que consideramos ser a funcao primordial dos jogos: ser um
passatempo divertido e prazeroso para quem dele participa.

65



O fator incerteza

O fato de o jogo ser incerto é uma das caracteristicas que faz
dele uma atividade interessante. Como dizemos trivialmente, “nao tem
graca” um jogo que ja sabemos como terminara.

E o caso aqui de um jogo da velha, quando praticado por
jogadores habilidosos, que conhecem muito bem o funcionamento do
jogo. O jogo, invariavelmente, terminara empatado. E este & o motivo
pelo qual Juul julga ser o0 jogo da velha um jogo para criancas.

Na qualidade de uma crianga, 0 jogo da velha continua
interessante porque vocé ainda acha as escolhas desafiadoras
mentalmente. Depois de descobrir o principio, vocé vai conseguir
empatar cada vez que jogar.

Ainda podemos afirmar que existe alguma incerteza em jogos
que julgamos saber como terminardo. Nestes casos, mesmo que o
provéavel resultado se confirme, ainda haveréa a incerteza do percurso
até o resultado. E o resultado poderéa surpreender, nao se confirmando.
Incerteza durante o percurso nao significa que as regras mudem ao
acaso no decorrer do jogo, mas que nao podemos prever a sequéncia
de desafios que nos levard ao seu final. Embora muitas vezes
conhegamos o tipo de desafio que vamos enfrentar, a aleatoriedade
dos elementos e/ou emergéncia de situagbes que 0s jogos nos
apresentam podem nos surpreender.

Em jogos de raciocinio como Campo Minado (criado por
Robert Donner, em 1989) ou Tetris (Alexey Pajitnov, 1984), sabemos
0 que temos que fazer, mas ndo podemos prever a sequéncia dos
elementos além da peca seguinte, no caso de Tetris, ou a posigao das
bombas, em Campo Minado, correndo o risco de ja no primeiro clique
detonarmos uma bomba, uma vez que elas nunca estao nos mesmos
lugares da partida anterior.
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Parte da atracédo do jogo estéa nesta indefinigdo e incerteza do final
(e do percurso), que gera elementos de tensao que envolvem o jogador.

ELEMENTOS DECORRENTES
DO ATO DE JOGAR

Os resultados alcancados

Os resultados sao considerados inerentes ao ato de jogar tanto
por serem definidos em fungao dos objetivos propostos quanto porque
sO podem ser alcangados se 0 jogo for posto em movimento, portanto,
dependem do ato de jogar.

Os resultados podem ser considerados parciais, quando o
jogador suspende temporariamente 0 ato de jogar, deixando o jogo
para ser continuado mais tarde, ou finais, quando o jogador termina o
jogo alcangando ou n&o o resultado esperado (vencendo ou perdendo
0 jogo) ou quando simplesmente desiste de jogar.

Para as situacdes onde o jogador termina o jogo, vencendo ou
perdendo, podemos nos utilizar do que Frasca chama de regras de
resultado. Para Frasca (1997:31-34) as regras de resultado servem
para definir o resultado final dos jogos.

A competicao

A competicdo se estabelece ou quando o jogador cria um
desafio para si mesmo, propondo-se vencer 0 jogo ou buscando se
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superar ou comparando seus resultados com os de outros jogadores,
estabelecendo um ranking.

A competicdo &, pois, decorrente dos desafios presentes no
jogo e, tal como os resultados, apenas se institui a partir do momento
em gue o jogo é jogado.

A presenca de conflito ou competicdo em um jogo € entendida,
por diversos autores, como um elemento importante para a construgao
do envolvimento do jogador com o jogo.

Para Crawford (1984:13-14) obstaculos colocados no caminho
do jogador, rumo a conquista do seu objetivo, exigem um agente
inteligente. “Se o agente inteligente bloqueia ativamente o jogador
que tenta alcangar seus objetivos, o conflito entre o jogador e 0 agente
¢ inevitavel”. O conflito, no entendimento do autor, é a presenga de
desafios com os quais o jogador se bate, seja contra outro jogador,
ou contra a Inteligéncia Artificial programada do jogo. O que nao
existe € jogo sem conflito.

O conflito s6 pode ser evitado através da supressdo das
respostas ativas as agoes do jogador. Sem resposta ativa, ndo
pode haver interagado. Assim, expurgar o conflito de um jogo
inevitavelmente destrdi o jogo.

Embora seja impossivel eliminar conflitos de um jogo sem
destruir o jogo, é possivel incluir elementos cooperativos
para transferir o conflito. Os membros de uma equipe podem
colaborar uns com os outros, no conflito com outro agente. Esse
outro agente pode ser outra equipe, um individuo humano, ou
um computador simulando um jogador. Em todos os casos, o
adversario deve ser perceptivel como dotado de uma persona.
Sem pelo menos a iluséo de uma reagao proposital as agdes do
jogador, o jogo colapsa.
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E se, no mais das vezes, o conflito é apresentado em termos

de violéncia é porque esta “é a mais 6bvia e natural expresséo de
conflito”, embora os jogos ndo precisem, necessariamente, ser assim.

Para Fullerton (2008: 77) os obstaculos s&o a origem mais
comum dos conflitos, e podem tanto ter uma forma fisica (como
a presenga de agua em um campo de golfe) quanto envolver
habilidades mentais (um puzzle num jogo de aventura). Mas o0s
conflitos também podem ser colocados pela presenga de oponentes
ou de dilemas na tomada de deciséo.

Também para Salen & Zimmerman (2003:387) o conflito vem
da luta dos jogadores para atingir os seus obijetivos, que num jogo,
nunca séo faceis de serem alcancados. No jogo, o conflito “prové
oportunidades tanto para os eventos narrativos quanto para o contexto
narrativo que delimita os obstaculos que o jogador deve superar”. Os
autores lembram ainda que conflito presuma uma oposicao de forgas,
gue no caso dos jogos, sé&o elementos que tentam deliberadamente
provocar a falha do jogador.

z

Este papel é muitas vezes exercido por um personagem
vildo, um jogador ou uma equipe adversaria, ou podem ser
incorporadas no jogo pelo sistema como um todo. A partir de
uma perspectiva narrativa, este elemento motiva e contextualiza
as acdes do jogador.

O faz de conta

O faz de conta deve aqui ser entendido no mesmo sentido
dado por Caillois ao se referir ao jogo como ficticio, proporcionando
uma crenga especial de uma segunda realidade ou de uma livre
irrealidade, contraria a vida real.

®  Crawford, 1984:14.
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Este senso de faz de conta é responsavel por tornar nossas
acbes significativas dentro do ambiente de jogo. Quando nos
entregamos ao universo criado pelas regras e aceitamos suas
condigdes este faz de conta se instaura. Pode ser a simples aceitacao
de ser representado por um pedo, digamos amarelo, em um jogo de
tabuleiro, cujos movimentos e agbes estao restritos pelas regras ou
pela aceitagdo das regras de um videogame, em que participamos
de uma histoéria que se desenrola ao longo do jogo, na pele de um
personagem que nos representa naquele mundo.

Identificamos alguma semelhanca entre nossa aceitagao das
regras e de nosso desempenho por meio de algo que nos represente
no jogo com o conceito de protagonista de Bobany (2008:43)

Podemos definir que o protagonista, no ambito dos games,
€ uma entidade fisica envolvida em alguma atividade. Esta
definicao torna facil a identificacéo do protagonista em qualquer
jogo e, rapidamente, podemos determinar que todos os jogos
possuem um protagonista, e é o jogador que o controla.

Nao concordamos, no entanto, que qualquer peca controlada
pelo jogador possa ser considerada um protagonista. Acreditamos
que esse titulo deva ser reservado para os personagens com os quais
0 jogador se identifica, colocando-se no seu lugar.

Acreditamos por outro lado, que o protagonista seja muito
importante para que o faz de conta se instaure, ja que é por meio de um
personagem (ou de uma peca) que o jogador participa do jogo. E que a
sensagao de outra realidade que o faz de conta proporciona é mais forte
e perceptivel nos jogos em gue o jogador representa um personagem.

Para Caillois (1958:29) os jogos ndo podem ser ao mesmo
tempo regulamentados e ficticios. “S&o, antes, ou regulamentados
ou ficticios”. Mas observamos que isto nao se aplica aos videogames,
uma modalidade de jogo que ainda nem existia quando Caillois
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escreveu seu livro. Nos videogames tanto temos regras que regulam
o0 mundo do jogo e as agbes do jogador como nos entretemos
participando, na pele de um personagem, de um mundo ficcional
onde temos um papel a representar e um destino a cumprir.

Embora o faz de conta seja mais perceptivel nos jogos com
narrativas, o simples fato de participar de uma realidade outra, que nao
a nossa cotidiana, tem a sua pequena parcela de faz de conta e nos
permite mergulhar em outros universos, nos liberando temporariamente
das tensdes e dos afazeres diérios.

O quadro a seguir sumaria os elementos essenciais do jogo.

ELEMENTOS ESSENCIAIS DO JOGO

INERENTES AO JOGO

Regras

Saoresponsaveis pordeterminar o que o jogador pode ounao pode
fazer e o que acontece em virtude de suas escolhas, orientando
suaagao no sentido de produzir resultados significativos no &mbito
do jogo. Devem ser claras e ndo ambiguas de forma que sua
compreensao contribua para que o jogador possa desenvolver
um estilo pessoal de jogo em funcdo de seu repertério e suas
habilidades, contribuindo para que o jogo proporcione ao jogador
uma experiéncia prazerosa e significativa.

Mecanicas

Conjunto de elementos disponiveis para a interagao e modificagao
do estado de jogo, a partir da agéncia tanto do jogador quanto
dos agentes artificiais controlados pela Inteligéncia Artificial (IA).

Objetivos

O objetivo pode ser proposto pelo jogo ou estipulado pelo proprio
jogador. Mesmo que o jogo tenha um objetivo explicito, o jogador
pode adotar outra postura e estabelecer para si um objetivo (ou
varios) diferente(s) daquele do jogo, tornando sua experiéncia de
jogar ainda mais particular. E este objetivo particular pode ser
complementar ou diverso do proposto pelo jogo.

Interacao

S&o as agdes do jogador que modificam o ambiente do jogo e o
coloca em funcionamento. E um dos componentes importantes
para o envolvimento do jogador, ao Ihe proporcionar a sensagao
de estar no comando do jogo, mesmo que suas agoes estejam
dentro das limitagbes impostas pelo programa.
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Arena

Refere-se ao espago regido pelas regras especfficas do jogo,
delimitado artificialmente, separado da vida cotidiana, em que o
jogo acontece. Nos videogames pode ir além do espago da tela
visualizado pelo jogador, abrangendo todo o sistema de mundo no
qual o jogo se desenrola. Por definir os limites em que o jogo se
desenrola é responsavel por colocar o jogador “dentro do jogo”, o
que contribui para seu envolvimento e imersao no ambiente do jogo.

Voluntario

A livre opgao por participar do jogo esta intima e diretamente
ligada ao que consideramos ser a fun¢do primordial dos jogos:
ser um passatempo divertido e prazeroso para quem dele
participa. O prazer de jogar reside, em parte, no fato deste ser
uma atividade voluntaria.

Fator de
incerteza

O fato de o jogo ser incerto é uma das caracteristicas que faz
dele uma atividade interessante. Parte de sua atragdo esta na
indefinicdo e incerteza do final, que gera elementos de tenséo
que envolvem o jogador.

DECORRENTES DO ATO DE JOGAR

Gameplay

Emerge das interacdes do jogador com uma determinada
construgdo ludica, a partir de seu envolvimento com as regras
e da manipulagdo de suas mecanicas, por meio da criagdo de
estratégias e taticas que constroem a experiéncia de jogar.

Resultados

Os resultados sdo considerados inerentes ao ato de jogar
tanto por serem definidos em fungdo dos objetivos propostos
quanto porque s6 podem ser alcangados se o jogo for posto
em movimento. Os resultados podem ser considerados parciais,
quando o jogador suspende temporariamente 0 ato de jogar,
deixando o jogo para ser continuado mais tarde, ou finais,
quando o jogador termina o jogo alcancando ou n&o o resultado
esperado ou quando simplesmente desiste de jogar.

Competicao

A competicao se estabelece ou quando o jogador cria um
desafio para si mesmo, propondo-se vencer o jogo, ou buscando
se superar ou comparando seus resultados com os de outros
jogadores, estabelecendo um ranking. E decorrente dos desafios
presentes no jogo e, tal como os resultados, apenas se institui a
partir do momento em que o jogo é jogado.

Faz de conta

O faz de conta deve aqui ser entendido no mesmo sentido dado
por Caillois ao se referir ao jogo como ficticio, proporcionando
uma crenca especial de uma segunda realidade ou de uma livre
irrealidade, contraria a vida real. Este senso de faz de conta é
responsavel por tornar nossas agdes significativas dentro do
ambiente de jogo e instaura-se quando nos entregamos ao
universo criado pelas regras e aceitamos suas condicoes.

Resumo dos elementos essenciais do jogo.
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“Um jogo bem concebido nao pode ser vencido sem estratégia”.
(Rollings & Morris, 2003:62)

REGRAS

Vimos que as regras sao um elemento importante na definicao
de um jogo.

Frasca (1997:108) diz que o estudo destas pode ajudar
na compreensdo dos jogos e fornecer subsidios para estudos
realizados por outras disciplinas como a psicologia, a sociologia ou
a antropologia, ja que as regras “estao profundamente relacionadas
aos problemas colocados pelo jogo ao jogador”.

Observamos que para diversos autores a regra é fundamental
na constituicdo mesma dos jogos. Se para Juul (2000) as regras que
devem ser bem-definidas “para nao permitir que sejam questionadas
a cada vez que se joga (em um jogo de cartas ou tabuleiro) ou
suficientemente claras que possam ser implementadas em um
programa de computador”, Salen & Zimmerman (2003:117-125) vao
além apontando-as como inerente aos jogos, como constituintes de
sua estrutura formal a ponto de definir as caracteristicas dos jogos.

Jogar um jogo € seguir suas regras.

Regras sdo uma das principais qualidades de jogos: cada
jogo tem um conjunto de regras. Inversamente, cada conjunto
de regras define um jogo. As regras sao a estrutura formal de
um jogo, o conjunto fixo de orientagbes resumidas sobre como
funciona um sistema de jogo.

Salen & Zimmerman (2003:117-125) apontam ainda algumas
caracteristicas das regras, que sdo compartilhadas por todos os jogos.
Para os autores, as regras
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. limitam a ac&o dos jogadores,

. séo explicitas e ndo ambiguas,

. sao partilhadas por todos os jogadores,
. sao fixas,

. acordadas, e

. passiveis de serem repetidas.

Em seu livro Half-Real, de 2005, Juul coloca que entender as
regras como limitadoras das acbes do jogador é ver apenas metade do
cenario que as regras descrevem, uma vez que as regras também séao
importantes para estabelecer as agdes potenciais, agdes que sejam
significantes dentro do jogo.

Ainda trabalhando com o conceito de regras, o autor define
como estas funcionam. Para ele:

1. Regras s&o concebidas para estar acima de discusséo, no
sentido de que umaregra especifica tem que ser suficientemente
clara para que os jogadores possam concordar sobre como
utiliza-la. Regras descrevem o que os jogadores podem e nao
podem fazer, e 0 que pode acontecer em resposta a suas acoes.
Regras devem ser implementaveis sem nenhuma habilidade.

2. As regras de um jogo constroem uma maquina de
estados, uma maquina que responde as acgbes do jogador
(independentemente de se 0 jogo é desempenhado com o uso
de um computador ou nao).

3. A méquina de estados de um jogo pode ser vista como um panora-
ma de possibilidades ou uma arvore do jogo ramificando possibili-
dades de momento a momento durante uma partida do jogo. Jogar
¢ interagir com a maquina de estados e explorar a arvore do jogo.
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4. Desde que um jogo tenha mdltiplos resultados, o jogador deve
despender esforgos tentando alcangar o resultado mais positivo
possivel. Usualmente, & mais dificil alcangar um resultado positivo
do que um negativo, portanto, o jogador enfrenta um desafio.

5. O modo como o jogo é realmente jogado quando o jogador
tenta superar os desafios é o seu gameplay. O gameplay é uma
interacao entre as regras e a tentativa do jogador em jogar tao
bem quanto possivel.

6. Jogos sdo experiéncias de aprendizagem, onde o jogador
aprimora suas habilidades em jogar. Em um dado ponto, o
jogador terd um repertorio especifico de habilidades e métodos
de superacao dos desafios do jogo. Parte da atracao de um bom
jogo é que ele continuamente desafia e faz novas exigéncias ao
repertério do jogador.

7. Qualqguer jogo especifico pode ser mais ou menos desfiador,
enfatizar tipos especificos de desafios, ou apenas servir como
pretexto para um evento social. Este é o modo pelo qual as
regras podem dar aos jogadores experiéncias agradaveis, e
diferentes tipos de jogos podem dar diferentes experiéncias.

Além de Salen & Zimmerman (2003) e Juul (2000, 2005) diversos
outros autores discutiram o conceito e 0 papel das regras em um jogo.
Para a maioria deles, as regras orientam e limitam a acao do jogador.
Limitam, no sentido de que define 0 que o jogador pode e ndo pode
fazer no ambito do jogo e o orientam ao estabelecer significados para
as suas agoes. Estas duas caracteristicas se observam nas definigoes
de Juul (2005), Gingold (2003), Prensky (2001), e Sato (2009). Salen
& Zimmerman (2003) falam apenas nas regras limitando as agdes do
jogador, enquanto Santaela (2009) e Fullerton (2008) as observam
como importantes na orientagéo do jogador.

Chaim Gingold (2003:74) entende as regras como “uma teia
de limitacdes” que organiza tanto as pecas moveis do jogo quanto
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as experiéncias do jogador, permitindo-lhe uma acéo rapida. Sao
elas também as responsaveis pela inteligibilidade e plasticidade do
sistema, estabelecendo valores aos estados particulares do jogo.
Além dele, ja vimos em Juul (2005), quando ele descreve como as
regras funcionam, a mesma referéncia a determinagao dos estados
particulares de jogo, por parte das regras.

Para Lantz & Zimmerman (1999), as regras sao “leis que
determinam o que pode e ndo pode acontecer no jogo”, constituindo
assim um sistema determinista, “absolutamente fechado e sem
ambiguidades”. De sua definicdo, a Unica correspondéncia com as
caracteristicas citadas pelos outros autores é a referéncia a falta de
ambiguidades, que também é colocada por Salen & Zimmerman (2003).

A definicdo de Prensky (2001:119) apresenta um novo elemento,
entendendo as regras como responsaveis por colocar o jogador dentro
do mundo do jogo. Para o autor s&o elas também o elemento responavel
por diferenciar os jogos de outros tipos de brincadeira (“provavelmente
a mais basica definicdo de um jogo € que ele € uma brincadeira organi-
zada, isto é, baseado em regras”). Para ele, as regras sédo importantes
para 0s jogos porque impdem limites, forcam os jogadores a tomar 0s
mesmos caminhos especificos para atingir metas e os coloca dentro do
mundo do jogo, definindo o que esta dentro e fora desses limites.

Para Santaella (2009:57), “sem regras, quaisquer jogos de
quaisquer tipos, ndo apenas 0s computacionais seriam impossiveis.
Todo jogo comega com um conjunto de regras que guiara os jogadores
ao longo dos seus diferentes estagios, em direcdo a um alvo”. Para
a autora, as regras sustentam a estrutura do jogo e seus possiveis
significados, permitindo assim que o jogo se torne auto-exploratério.

Fullerton (2008:71) n&o nos traz nenhum elemento novo na
caracterizacdo das regras, mas ela ressalta a importancia destas serem
claras para os jogadores, de forma que, principalmente nos jogos
digitais, possam ser entendidas intuitivamente, “de modo que o jogo
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pareca justo e responsivo a determinadas situagbes”. Para a autora
¢ importante lembrar que quanto mais complexas forem as regras,
mais sera exigido do jogador no sentido de compreendé-las e quanto
menos eles compreenderem as regras, menos serao capazes de fazer
escolhas significativas e menos se sentirao no controle do jogo.

Para Sato (2009:44) as duas caracteristicas, que apresentamos
como as mais importantes para diversos autores, sao exatamente o
que definem as regras, uma vez que estas “indicam limitagdes, cami-
nhos, opcoes, elementos de interagéo e objetivos ao jogador”. Sao
elas que orientam o jogador ao longo do jogo e indicam condutas; em
conjunto com os elementos do jogo, formam o sistema do jogo.

Ja Ang (2006:307) é o Unico a ver as regras como importantes para
“definir o espago narrativo” de modo que este seja consistente e coeren-
te. Para 0 autor, uma vez que os acontecimentos narrativos influenciam as
regras do jogo, afetam a forma como 0s jogos sé&o jogados.

Dentro do espago do jogo, o jogador mergulha num universo
de possibilidades, limitado pelas regras, mas aberto a exploragéo
e a imaginacéo. Exploracéo esta que se da na medida em que o
jogador interage com o jogo, seja descobrindo as regras que o regem,
resolvendo os enigmas que Ihe s&o propostos, ou mesmo percorrendo

os diversos caminhos possiveis que Ihe sdo apresentados.

Johnsenl (2003:33) e Walther (2004), assim como Juul (2005) e
Salen & Zimmerman (2003) veem as regras como o elemento que con-
trola tanto a mecanica quanto a estrutura do jogo. Para Walther (2005)
sao ainda “formas que dirigem uma certa irreversibilidade da estrutura”.

Estas observagbes também podem ser percebidas na tabela a
seguir, que também nos permite ver que mesmo com varios autores
considerando as regras como orientadoras e limitadoras das a¢oes do
jogador, ainda observadas em conjunto, essas caracteristicas nao sao
uma unanimidade e nem mesmo s&o citadas pela maioria dos autores,
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# IMPORTANCIA 1% REGRAS
E00 GAMEPLAY 10 ENVOLVIMENTO
10 JOGADOR ik VIDEOGAME

embora sejam as mais citadas. Ainda assim, entendemos essas carac-
teristicas como essenciais na constituicao e conceituagdo das regras.

CONCEITOS DE REGRAS

Salen & Zimmerman (2003)

Gingold (2003)

Lantz & Zimmerman (1999)

Prensky (2001)

Santaella (2009)
Fullerton (2008)
Sato (2009)
Ang (2006)
Johnsenl (2003)
Walther (2005)

Juul (2005)

Orientam a agdo do jogador

Limitam a acdo do jogador

Definem/controlam a estrutura

Devem ser claras, de facil compreensdo para o jogador

Nao permitem ambiguidades

Da valor aos estados de jogo

Séo fixas, acordadas e passiveis de repeticao

Organiza em conjunto as pegas maéveis

D4 inteligibilidade e plasticidade ao sistema

Definem o espago narrativo

Sao leis

Sao um sistema fechado e determinista

Colocam o jogador no mundo do jogo

Torna o jogo auto-explorarério

Estabelecem desafios
Podem proporcionar experiéncias agradaveis ao jogador

Conceitos de regras

DIFERENTES TIPOS DE REGRAS

Alguns autores ja propuseram diferentes classificagdes para as
regras. Algumas destas classificacdes se aplicam a qualquer tipo de

13



jogo, sejam eles esportivos, de tabuleiro ou eletrénicos, como as classi-
ficagcOes de Frasca (1997), Salen & Zimmerman (2003) e Jarvinen (2003;
2005). Ja Tosca (2003), Ang (2006) e Johnsenl (2003) trazem classifica-
¢bes mais relacionadas aos jogos eletrénicos, aos videogames.

Apesar das classificacbes propostas serem bastante distintas,
uma analise das mesmas nos permite observar que a grande maioria
poderia ser agrupada em termos de regras que regulam o desenvol-
vimento do jogo e regras que definem o resultado do jogo, como na
divisdo proposta pro Frasca (1997:31-34), que as denomina regras de
desenvolvimento e regras de resultado, respectivamente. Para o autor
esta divisdo se estabelece a partir da observacao de suas fungoes.

Frasca ainda cria uma subdivisdo para as regras de resultado,
distinguindo-as entre regras de triunfo e regras de derrota, que servem
para definir o resultado final dos jogos. Regras de triunfo séo aquelas
que definem como se vence um jogo. Para usarmos o exemplo dado
por Frasca: “uma regra de triunfo do futebol seria: ao finalizar o tempo
regulamentar, aquele que tiver mais gols sera o vencedor”. As regras de
derrota, como o nome diz, definem a derrota em um jogo. Muitas vezes,
estas séo inversas as regras de triunfo (como no futebol, por exemplo).
Mas existem casos em que nao existem regras de triunfo ja que a
proposta do jogo € uma superacao do proprio jogador. S&o os jogos que
chamamos de passatempos. Um exemplo deste caso s&o os quebra-
cabecas e jogos como o Cobra (um dos classicos da Atari e comum em
aparelhos de celular), em que as regras de derrota s&o: caso a cobra bata
nas bordas da tela ou encontre parte do seu corpo, 0 jogo acaba.

As regras de desenvolvimento, de acordo com Frasca (1997:31-
34) sdo as que nao sao de resultado, mas regem o desenrolar do
jogo. Retomando o exemplo do futebol podemos citar as regras que
determinam o que é uma falta, um escanteio, um penalti, quando a
bola sai do campo, etc.
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autores,

Ao analisarmos as categorizagbes propostas por outros

notamos que suas semelhangas apontavam para a

categorizagao proposta por Frasca (1997) como a mais concisa. No
entanto, sentimos a necessidade de subdivir 0 que o autor chamou
de regras de desenvolvimento em duas outras categorias (regras
regentes e regras orientadoras) para melhor acolher as diferencas
apontadas pelos outros autores.

Tipos de
regras

regras de resultado

regras de desenvolvimento

regras de regras de regras regras
derrota triunfo orientadoras regentes
Frasca regras de regras de
(1997: 31-34) resultado desenvolvimento
Salen & reqras
Zimmerman 0 eragcionais
(2004:130-139) P
Susana Tosca
soft rules hard rules
(2003)
Ang (2006) ludus rules paidea rules
Karl Kjaer | world rules
narrative rules
Johnsenl (2003) game rules
Rolings o9 especi
& Adams aqcondi a0
(20083:35) . ,Q.
de vitéria
Tracy Fullerton a autora néo
(2008: 30; as nomeia
68-71)
regras de
regras de componentes
objetivos
e regras de regras de
Aki Jarvinen mecAnicas procedimentos
2005 .
( ) do jogo regras de
regras de ambiente
mecanicas
do jogo regras de
interface
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As regras regentes sao as que regem o funcionamento do
mundo do jogo e o comportamento do jogador em termos do que
ele pode ou nao fazer, e regras orientadoras, as que orientam suas
acbes em fungdo de um objetivo, no sentido de permitir ao jogador
estabelecer suas estratégias de jogo. A categorizagéo passaria a ser
assim representada:
regras regentes
regras orientadoras
regras de triunfo
regras de derrota

regras de desenvolvimento

regras de resultado

Esta tipificagdo das regras deve ser vistas a luz do que
entendemos por regras, como sendo a parte do jogo responsavel por
determinar o que o jogador pode ou nao pode fazer e o que acontece
em virtude de suas escolhas, orientando sua acao no sentido de
produzir resultados significativos no &mbito do jogo. Devem ser claras
e nao ambiguas de forma que sua compreenséo contribua para que
0 jogador possa desenvolver um estilo pessoal de jogo em fungao
de seu repertério e suas habilidades, contribuindo para que o jogo
proporcione ao jogador uma experiéncia prazerosa e significativa.

Este entendimento pode ser observado quando propomos a
observagao de regras orientadoras como em parte responsaveis por
permitir ao jogador criar suas proprias estratégias, que sdo em parte, o
que ajudara a definir o estilo pessoal de cada jogador e sé podem ser
definidas em fungao de suas hbilidades e repertorios.

Passemos a uma anélise mais detalhada das classificagbes
propostas pelos diversos autores.

Salen & Zimmerman (2003:130-139) dividem as regras em trés
tipos, que atuam conjuntamente e podem ser compreendidas em
termos de niveis.
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. Regras operacionais, que sao as “regras do jogo”, as regras que
0s jogadores seguem para poder jogar. “As regras operacionais
direcionam o comportamento dos jogadores e s&o usualmente o
tipo de regras impressas em instrugdes nos manuais dos jogos”.

. Regras constitutivas sao mais gerais, “sao a estrutura formal
implicita que existe ‘debaixo da superficie’ das regras
apresentadas aos jogadores”. Sdo a parte l6gica e matematica
do jogo que, “apesar de conter a esséncia légica, nao explicam
ao jogador como jogar”.

. Regras implicitas, que sdo as “‘regras ndo escritas’ de etiqueta
e comportamento que os jogadores costumam adotar quando
estdo jogando”. Diferentes jogos podem apresentar regras
implicitas semelhantes. As regras implicitas s&o também
responsaveis pela manutencéo do circulo magico, uma vez
que é o comportamento dos jogadores que reforca a existéncia
deste espaco diferente da vida cotidiana.

S&o as regras que 0s autores denominam de operacionais que
identificamos como as regras de desenvolvimento. Seus dois outros tipos
de regras nos apresentam uma outra forma de entendermos as regras,
mas nao se encaixam na classificagao que estamos apresentando.

Ainda de acordo como os autores, a identidade formal, que
permite que distingamos um jogo de outro, emerge da relacao entre
as regras operacionais e as regras constitutivas do jogo, criando uma
especificidade que faz com um jogo “seja este jogo e nao aquele jogo”.
Nos jogos digitais, ha uma tendéncia a se confundir as regras com o
cédigo de programagcéo do jogo. Embora o cédigo contenha as regras,
estas sdo mais do que a programagao que a engendra. Para Salen
& Zimmerman (2003:149) “regras sao ferramentas abstratas para
pensarmos a respeito da estrutura formal de um jogo e ndo estao,
necessariamente, manifestas literalmente no cédigo”.
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Retomando os tipos de regras propostos por Salen & Zimmer-
man (2003:130-139), apresentados acima, podemos ver como cada
nivel se apresenta nos videogames. Cabe aqui ressaltar que os autores
consideram que determinar que parte do programa pertence a cada
tipo de regra nem sempre é muito simples, por serem os programas
dos jogos objetos complexos e compostos por diversas camadas.

. Nos videogames, as regras operacionais estao diretamente
relacionadas ao comportamento do jogador e sua interacao
com o jogo, incluindo a maneira como o jogador respondera
as demandas do jogo utilizando dispositivos de entrada como
teclado, mouse ou joystick.

. As regras constitutivas estao relacionadas aos eventos internos,
aqueles relativos ao processamento das escolhas do jogador e,
podemos dizer, fazem parte do cddigo de programagao do jogo.

. Os videogames compartilham muitas regras implicitas
com jogos nao digitais. Mas além destas, somam-se as
caracteristicas proprias de cada plataforma, como o uso ja
padronizado das mesmas teclas do teclado para a execugao
de movimentos semelhantes em jogos diversos.

Os autores consideram ainda que compreender estes niveis de
regras pode ajudar a construir jogos que proporcionem uma experién-
cia mais significativa para os jogadores.

Tosca (2003), buscando descobrir como as missdes funcionam
em jogos, 0 que os torna interessantes ou enfadonhos, e de como
iSsO pode estar relacionado ao design dos videogames, observa que o
formato de busca ou missao permite uma contextualizagao das acoes
do jogo em uma histéria mais ou menos significativa, que pode ou néo
ser vital para a experiéncia do jogador ao jogar.
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Para a autora a causalidade dos eventos se apresenta em dois
niveis: “um semantico (como/porque as agbes se conectam); e um
estrutural (plano de agdes, interacOes de objetos e eventos)” e que
estes dois niveis contribuem para o envolvimento do jogador como
parte de sua experiéncia. A autora, em seu artigo The quest problem
in computer games foca sua andlise exclusivamente nos jogos que
contenham elementos narrativos'®, no entanto, a classificacdo por
ela proposta, dividindo as regras em regras rigidas (hard rules) e
regras maleaveis (soft rules), pode ser estendida para jogos que nao
contenham elementos narrativos.

Para Tosca (2003), regras rigidas s&o as regras que fazem
parte do mundo do jogo, ou seja, “as propriedades dos objetos e 0s
comportamentos e dinamica do gameplay, incluindo o objetivo final do
jogo”. J& as regras maleaveis sao os

objetivos concretos em pequenas sequéncias de acoes, de
certa forma, o modo como as regras rigidas sdo particularmente
implementadas em curtas sequéncias. (...) Poderiamos dizer
também que regras rigidas sao gerais, as regras maleaveis sao
particulares.

Quando relacionamos estas categorias de Tosca a por nés
proposta devemos observar que para a autora as regras maleaveis
(que relacionamos as regras orientadoras) incluem apenas 0s
objetivos e agdes desenvolvidas a curto prazo, ficando o objetivo
final do jogo incluso nas regras rigidas. Mas por serem as regras
maleéveis mais particulares as consideramos mais orientadoras das
acoes do jogador, enquanto as regras rigidas, por serem mais gerais
acabam por reger o mundo do jogo e o comportamento do jogador.

© Tosca enfatiza que “ferramentas literarias podem ser Uteis para analisar elementos narrativos
em certos jogos (...) porque existem muitos jogos que ndo tém elemento narrativo algum”.
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Partindo das distincdes estabelecidas por Tosca e Frasca',
Ang (2006:310-313), que entende os videogames “como tendo duas
camadas, uma abstrata e uma narrativa, que sao ligadas pelas regras
do jogo”, divide as regras em regras ludus, que expressam o que deve
ser feito nos jogos; e regras paidea, que expressam como devem ser
executadas as acdes no ambiente do jogo.

E, da divisdo das regras em regras paidea e regras ludus, Ang
(2006:310-313) propde outros subconjuntos. Assim as regras paidea
subdividem-se em:

. Regras paidea simbdlicas (symbolic paidea rules), que definem
0 que 0s jogadores podem e nao podem fazer no espaco
virtual. Também definem o mapeamento das acgodes fisicas
para as acgdes virtuais. Muitos destes mapeamentos sé&o
convencionados e podem ser aprendidos.

. Regras paidea semaénticas (semantic paidea rules),
responsaveis por definir a causalidade das agdes: como as
acOes estdo conectadas e quais sdo as consequéncias de
uma agao no mundo virtual.

E as regras ludus em:

. Regras ludus intrinsecas (intrinsic ludus rules), que contribuem
indiretamente para vencer um jogo. Precisam ser construidas
pelo jogador ou introduzidas no jogo de tempos em tempos
para que o jogador possa alcangar a condicao de vencer o jogo.

. Regras ludus extrinsecas (extrinsic ludus rules), cuja contribuicdo
para vencer um jogo é direta. Aparecem explicitamente no jogo
como o obijetivo final.

' Frasca (2001) prope usar os termos de Caillois alterando levemente os seus significados,

definindo paidea como os jogos que nao definem ganhadores e ludus como os que
definem ganhadores e perdedores. Ver mais informagdes a respeito na paginas 19 e 20.
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Na correlagéo que estabelecemos, consideramos a divisédo das
regras com suas respectivas subdivisdes como um todo, ficando as re-
gras paidea relacionadas as regras regentes e as /ludus, as orientadoras.

Para Johnsenl (2003:33-35) que considera que sao as regras
gue controlam tanto a mecanica quanto a estrutura do jogo, estas
podem ser divididas em trés categorias: regras de mundo (world
rules), regras narrativas (narrative rules) e regras do jogo (game rules).
As regras de mundo estdo relacionadas a légica e aos mecanismos
do mundo do jogo. As regras narrativas sdo mais especificas e tém
qualidades semanticas. Ja as regras do jogo sdo regras narrativas
sem significados narrativos, estao relacionadas ao jogo: como o jogo
¢ jogado. Para o autor, sdo as regras do jogo que definem o gameplay.

Consideramos que tanto as regras de mundo (world rules)
quanto as regras do jogo (game rules) podem ser classificadas como
regras regentes, responsaveis por regulamentar as acoes do jogador.
Ja as regras narrativas (narrative rules) sao regras orientadoras, uma
vez que, para o autor, estas sdo equivalentes as regras maleaveis
(soft rules), de Tosca (2003). Convém ainda ressaltar que Johnsenl
(2003) considera suas regras de mundo similares as regras rigidas
(hard rules) de Tosca e inclui as regras do jogo como complementares
e independentes de relacdo com as estabelecidas por Tosca.

Para Fullerton (2008: 30; 68-71) algumas regras definem os
objetos (enquanto partes méveis do jogo, como cartas e pedes emjogos
analégicos e os personagens e objetos que o jogador pode manipular
e/ou controlar nos videogames) e os conceitos do jogo. Sdo regras
gue determinam efeitos (if... else...) e sdo Uteis para gerar variacdes no
gameplay, embora também possam ser usadas para colocar o jogo de
volta no caminho certo. Outras limitam o comportamento do jogador
e proibem manifestacoes reativas, definindo o que pode € o que n&o
pode ser feito no &mbito do jogo. Estas regras também podem delimitar
0 campo ou area de agéo do jogo (onde o jogo acontece).
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Estas observagbes sobre as funcbes e caracteristicas
especificas que Fullerton aponta nas regras, para nos, estao
todas relacionadas as regras regentes, uma vez que a autora nao
aponta nenhum elemento que as observe como responsaveis pelo
desenvolvimento de estratégias, que guiardo o jogador até o final do
j0go, rumo ao seu objetivo.

Ja Rollings & Adams (2003:35) apontam a existéncia de regras
com fungdes analogas as regras de resultado de Frasca, no entanto,
os autores se referem a elas como as regras que criam “condicoes de
vitéria” para o jogo.

Incluida nas regras da maioria (mas ndo de todos) os jogos ha
uma regra especial que define a condigao de vitéria: um estado
de coisas em que um ou mais jogadores podem ser declarados

vencedores. Normalmente, o primeiro jogador a alcangar a
condicao de vitdria € o vencedor e os outros sao os perdedores.

Os autores, baseados nesta condicao de vitéria, dividem os jogos
em competitivos (onde os jogadores competem entre si para definir um
Unico vencedor), colaborativos (os jogadores cooperam entre si para
alcancar esta condigao de vitéria), os jogos de times (onde um grupo
de jogadores forma uma equipe que compete contra outras equipes).

E além desta definigcdo de tipos de jogos, Rollings & Adams
também reconhecem que além da condigdo de uma vitdria, muitos
jogos tém uma ou mais condicoes de perda. Assim como para Frasca,
que chama esta condicao de regra de derrota, a primeira condigao
de perda esta implicita: se vocé nao vence, vocé perde. E também
reconhecem que existem jogos que nao possuem condicéo de vitoria,
possuindo apenas condigao de derrota.

Lembram que alguns videogames nao tém condicdo de vitoria,
como em jogos de construgao e simulacdes como Sim City (Eletronic Arts
Games, 1989), que néo estabelecem metas e condigbes de vitdria e que
estas podem ser estabelecidas pelo préprio jogador ou simplesmente
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nao séo estabelecidas e o jogador apenas passa algum tempo “brincan-
do com o jogo sem tentar conseguir alguma coisa em especial”. A este
tipo de jogos, os autores chamam de software-brinquedo.

Encontramos duas classificacdes de regras feitas por Jarvinen.
Na primeira, em 2003, o autor elenca cinco tipos de regras:

. Regras de componentes (Component rules) - como sendo as
regras que regem os componentes do jogo, indicando seu valor,
ndmero, status, etc e suas fungdes, como por exemplo, seu
papel dentro de uma mecéanica.

. Regras de processo (Procedure rules) - que determinam
a relacdo entre os procedimentos e 0s outros elementos,
permitindo definir as mecénicas do jogo e suas consequéncias.
Definem também como o sistema de jogo fornece ao jogador o
feedback de suas agoes.

. Regras de ambiente (Environment rules) - sao as que definem
o ambiente do jogo: os limites fisicos de componentes e dos
procedimentos.

. Regras de temas (Theme rules) - ditam como o tema do jogo é
implementado.

. Regras de interface (Interface rules) — séo as responsaveis por
definir como a interface é usada para aprovar procedimentos
e mecanismos dentro do ambiente de jogo, complementando
com as regras a prestacéo de informagdes ao jogador sobre 0
seu progresso (Jarvinen, 2003: 77-78).

A segunda classificagéo feita por autor faz parte de notas de
aula encontradas em um artigo de Lopes & Roque (2005). Nesta
classificacao o autor eliminou as regras de tema e incorporou outras
duas, totalizando assim os seis tipos abaixo. As regras que permanecem
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iguais a classificacdo anterior sdo apenas mencionadas, indicando
que seu papel permanece o mesmo da tipificacao anterior.

. Regras de objetivos (Goal rules) — definem o objetivo do jogo.

. Regras de componentes (Component rules).

. Regras de processo (Procedure rules).

. Regras de Mecénica do Jogo (Game Mechanics Rules) —

especificam quais acdes do jogador sdo permitidas. Também
especificam as consequéncias da mecanica e os critérios de
sucesso/falha.

. Regras de ambiente (Environment rules).
. Regras de interface (Interface rules).

Jarvinen observa em seu artigo de 2003 que apenas as regras
de componentes e de processo estarao obrigatoriamente presentes
em todos 0s jogos e que os demais tipos podem ser encapsulados
a estes obedecendo a ordem de sua tipificagao. Observamos que na
classificagéo proposta em 2005, o autor mantém as regras de ambiente
e de interface como opcionais, apontando as outras como obrigatorias.

Vale ainda destacar que as regras de interface estao tipicamente
relacionadas aos videogames.

Consideramos a segunda classificagao proposta por Jarvinen,
em 2005, mais madura, por isso a adotamos na comparagao que
estabelecemos com outras classificacdes e, propomos que as regras
de componentes, de procedimentos, de ambiente e de interface
devam ser consideradas como regras regentes (de acordo com
nossa proposicao). Embora o autor considere as regras de ambiente
e de interface como opcionais esta distincao n&o interfere na nossa
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classificacdo, uma vez que, quando presentes, assumem esta funcao
de determinar o funcionamento do jogo.

As regras de objetivos se encaixam na nossa definicao de regras
orientadoras, enquanto as regras de mecéanica de jogo podem ser classi-
ficadas tanto como orientadoras quanto como regras de resultado, uma
vez que suas especificidades abarcam fun¢des destas duas esferas.

Do que foi dito acima, concluimos que as regras sao elementos
gue organizam o jogo, e consequentemente, a experiéncia do jogador.
As regras definem as restricoes que o jogo impoe e as acdes potenciais
do jogador e parte do desafio esta exatamente em alcangar um resultado
dentro dos limites estabelecidos. S&o estes limites também que definem
as especificidades que permitem distinguir um jogo de outro.

Compreender o papel das regras e das fungbes de cada um
dos seus tipos permite ressaltar sua importancia para a criagao de
jogos originais, diferente daqueles que trazem apenas adaptacdes de
regras e layouts. Do jogo Tetris, por exemplo, encontramos diversas
versdes, a maioria faz apenas modificagdes no layout, como o
Quatrix™, desenvolvido por Paul Neave. Mas existem outras versoes,
como as comemorativas aos 25 anos de langcamento do jogo, que
trazem variagbes, inclusive criando opgdes multiplayer para até 6
jogadores, como o Battle 6P (2010).

Outro exemplo de jogo com diversas versdes € o game casual
Bejeweled (PopCap Games, 2001), que inclusive podemos ver como
uma derivagao do jogo analégico Lig-4, lancado no Brasil pela Estrela,
em 1976 (sendo ainda fabricado e comercializado com 0 mesmo nome).
Em Lig-4 o objetivo é ser o primeiro a conseguir alinhar quatro fichas
da mesma cor (na horizontal, vertical ou diagonal). Bejeweled € o mais
conhecido dos jogos “de combinacao de cores” ou “match 3”, como

2 Disponivel em < http://www.prowebmaker.com/gameplayer/2964/quatrix/>. Acesso em 10
dez. 2020.
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costumam ser definidos nos sites para download de games, mas existem
diversos outros com pouquissimas variagdes, a maioria, com variacoes
apenas no layout, como Jewel Match (iWin, 2007), Adventure Match (Free
Game Pick, 2008) ou Crystal Battle (Arcade Space, 2009). Estes jogos,
em geral, tém por objetivo alinhar trés pecas da mesma cor ou tipo,
ao invés das quatro do Lig-4. O alinhamento, no caso das adaptacoes
eletrbnicas, leva a eliminacdo dessas pegas que sdo substituidas por
outras, tais como quando alinhamos os elementos em Tetris.

Nestes exemplos podemos observar que na comparagao
entre os jogos digitais e o analdgico Lig-4, o que se mantém sao
os objetivos dos jogos: alinhar um determinado ndmero de pecas,
por isso falamos em derivacao e nao apenas em adaptacdo para o
suporte digital. Inclusive porque as regras e mecanicas apresentam-
se diferentes. No Lig-4 os jogadores, cada um na sua vez, acrescenta
uma peca ao tabuleiro, tentando ao mesmo tempo alinhar quatro
pecas de sua cor e evitar que o adversario o faga. O primeiro que
conseguir alinhar as suas pecas vence o0 jogo. Caso todo o tabuleiro
se complete sem que nenhum jogador alcance o objetivo do jogo,
este é considerado empatado.

Nos jogos eletronicos citados, as regras de desenvolvimento
sS40 as mesmas, o tabuleiro apresenta-se todo preenchido e para ali-
nhar trés pecas semelhantes (ou da mesma cor) na vertical ou hori-
zontal (ao contrario do Lig-4, o alinhamento na diagonal nao é consi-
derado), o jogador deve trocar duas pecas vizinhas de lugar, clicando
sobre elas. N&o é permitido trocar de lugar pegas que ndo estejam nas
casas adjacentes e essa adjacéncia nao se aplica a casas diagonais.

Também as regras de resultado sdo semelhantes, ha uma
quantidade necessaria de alinhamentos para se vencer o jogo, dentro
de um periodo de tempo. Se este tempo acabar antes do total de
alinhamentos ter sido completado, o jogador perde. O Unico jogo que
apresenta uma variagdo na mecanica é Crystal Battle, que € jogado
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em duplas, e por isso é disputado em turnos (como o Lig-4), mas 0s
movimentos e a forma de se definir o resultado se mantém os mesmos
dos demais jogos eletrénicos.

Dessa digressao e exemplos, podemos claramente ver o papel
central das regras. Uma vez estabelecidas e bem compreendidas,
permitem variagbes que levam a jogos razoavelmente diferentes,
0 que mostra que, numa hierarquia de conceitos que norteiam 0s
jogos, elas ocupam de fato posicao muito elevada.

GAMEPLAY

O termo gameplay muitas vezes aparece traduzido por jogabili-
dade, um termo gue ainda nao se encontra em nenhum dicionério de
lingua portuguesa. Mesmo assim, em sites e revistas especializadas,
o termo é frequentemente utilizado. Muitos dos sites e revistas espe-
cializadas em games valem-se do termo sem dar uma definicao exata,
como que partindo do pressuposto de se tratar de um termo corriquei-
ro. A definicdo mais frequentemente encontrada (em sites, listas de
discusséo e até mesmo em artigos de revistas da area) é atribuida a
Wikipedia mas, para se ter uma ideia da complexidade do termo, nem
mesmo esta definicdo encontra-se mais online™. A citada definicao era:

Jogabilidade é a virtude que um jogo possui para ser facil e
intuitivo de se jogar. Quanto mais rapido o jogador se sentir
confortavel com os comandos do jogo e seu ambiente, mais
conceituada é a jogabilidade. Existe ainda outro conceito para
jogabilidade, geralmente aplicado por revistas especializadas,

' Essa definicdo foi eliminada, entre outros motivos, por tratar-se “dum adjetivo relativo a
jogos eletronicos, coisa que ndo cabe aqui na wiki” e porque a “palavra nem sequer existe
em nenhum dicionério de lingua portuguesa (pelo menos ainda nao descobriram um que a
contivesse). Sem fontes, apenas com blogs e féruns, é pesquisa inédita, e isso ndo cabe na
Wikipédia”. Disponivel em: <http://pt.wikipedia.org/wiki/Wikipedia: Paginas_para_eliminar/
Jogabilidade>. Acesso em: 06 jul. 2009.
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que pode ser entendido como a maneira em que o jogador
interage com a mecanica de jogo. Neste caso, uma jogabilidade
mais complexa ndo significa dificuldade de interagcdo entre
jogador e jogo, mas a profundidade com que isto ocorre, na
forma de enredo mais elaborado, variedade de agéo e quebra-
cabecgas complexos, por exemplo™.

Esta definicao nao se sustentou na Wikipedia, entre outros mo-
tivos, por se tratar de um termo ainda nao dicionarizado. Ainda assim,
a titulo de exercicio, podemos toma-la como ponto de partida para
compara-la as diversas definicdes do termo gameplay encontradas.

Diferentemente do termo jogabilidade, o termo gameplay ja pode
ser encontrado em alguns (mesmo que ainda poucos) dicionarios de
lingua inglesa. O Longman Dictionary of Contemporary English e o
English Collins Dictionary definem gameplay como o modo como um
jogo de computador é projetado e as habilidades necessérias para
joga-lo. Esta definicao se assemelha a primeira parte da definicao de
jogabilidade citada acima, que diz que jogabilidade é “a virtude que
um jogo possui para ser facil e intuitivo de se jogar”, e esta bastante
relacionada a curva de aprendizagem de um jogo™.

Ja o Encarta® World English Dictionary [North American Edition]
define gameplay como o valor de entretenimento de um jogo de
computador, incluindo aspectos tais como interface do usuério e
game design; e o dicionério Inglés-Inglés do Babylon, como o passo
a passo executado através de um jogo, um ciclo de um determinado
jogo (especialmente em um jogo de computador). Aqui observamos
que a definicdo do Encarta nao se assemelha as definicbes dadas
de jogabilidade, enquanto a definigdo do dicionério Inglés-Inglés do
Babylon assemelha-se a segunda parte da definicdo do Wikipedia, que

" Definigdo atribuida a Wikipedia, publicada na matéria ‘Advergames: o jogo on-line das
marcas”, da revista Webdesign, Rio de Janeiro, ano 4, n. 46, p. 46-50, outubro 2007.

s A curva de aprendizagem refere-se ao tempo que o jogador leva para aprender os
comandos do jogo e sentir-se confortavel com eles.
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diz que jogabilidade pode ser entendida “como a maneira em que 0
jogador interage com a mecanica do jogo”.

Tais definicdes dicionarizadas, no entanto, ndo sdo suficientes
para o entendimento do real conceito do termo, até mesmo porque
podemos observar que nao apresentam uma unanimidade com
relagéo ao conceito. A mesma falta de unanimidade se observa entre
os diversos autores que apresentam suas definigdes, sem, no entanto,
chegarem a um consenso.

O CONCEITO DE GAMEPLAY
POR DIVERSOS AUTORES

Rollings & Adams (2003:199-201), em seu livro Andrew
Rollings and Ernest Adams on Game Design, abrem o capitulo sobre
gameplay falando da dificuldade de conceituacdo do termo. Os
autores apontam que qualquer designer concordaria que o “gameplay
€ 0 nucleo do jogo”, mas que, no entanto, ndo ha uma definicao
“universalmente aceita” para o termo. Eles alegam que “cada criador
tem sua proépria definicdo pessoal de gameplay, formada a partir da
exposicao a muitos exemplos [que ilustram ao se tentar explicar o que
€ gameplay] ao longo de sua carreira”. Partindo de uma declaragao
de Sid Méier que “uma vez definiu gameplay como ‘uma série de
opgoes interessantes’, os autores elaboram sua propria definicao.
Para os autores, gameplay é “uma ou mais séries de desafios em uma
relacdo causal, num ambiente de simulagao”.

Rollings & Morris (2003:39; 60-62), ao apresentar os elementos
de um jogo, dizem que o0 gameplay “incentiva o jogador a empregar
estratégias” para desenvolver bem sua atuacéo no jogo e chegar a
parametros especificos e implica escolhas interessantes por parte
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do jogador. Para os autores “um jogo bem concebido ndo pode ser
vencido sem estratégia. E estratégia manifesta-se como uma série de
opcoes interessantes”.

Feil & Scattergood (2005:9) entendem o gameplay como o
conjunto de elementos que torna um jogo divertido. “Existem tantos
sabores de gameplay quanto existem jogos. Quando vocé estiver
criando seu jogo, vocé tera que identificar qual é o seu gameplay e
torna-lo tao divertido quanto possivel”.

Para Howland (1999), a experiéncia do jogador é bastante
importante na definicdo do conceito, j& que o autor define gameplay em
funcao das “interacdes significantes que o jogador tem com o jogo”.

No artigo The Gameplay Gestalt, Narrative, and Interactive
Storytelling, Lindley (2002:2-6) explora a ideia de gameplay como
um “processo de formacao de uma gestalt interativa” e inclui as
regras como elemento importante para definicho do gameplay.
Para o autor, nos videogames, gameplay se refere as atividades
realizadas no ambito de um quadro de regras acordadas que, direta
ou indiretamente, contribuem para alcangar metas.

Para Assis (2007:17-18) é o conceito de gameplay que distingue
o videogame dos outros meios de expressao. Para o autor, videogames

sao interativos como qualquer coisa na vida real, que reage
somente depois de nossa intervengao; também séo expressivos,
podendo ter histdria e roteiro, como filmes; tém interface como
qualquer programa ou qualquer painel de um aparelho; mas sé
eles tém essa caracteristica que faz com que o balango entre as
possibilidades de interagdo, o desenvolvimento da tenséo € a
experiéncia exploratéria se torne algo imersivo.

Assis ainda observa que € “o conjunto de decisdes que se soma
no gameplay determina se a experiéncia sera imersiva e divertida ou
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entediante”. Isto, em funcao de balango entre regras fixas e flexibilidade
para permitir ao jogador desenvolver um estilo pessoal de jogo.

Arsenault & Perron (2009:109), ao conceituar a atividade de jogar,
definemgameplay como o ponto de encontro de duas entidades distintas,
0 jogo e 0 jogador, e 0 entendem como um espectro de possiveis acoes
e reacdes que é gerado tanto pelo jogador quanto pelo préprio jogo.

O gameplay, para Sicart (2008), é definido pela mecénica do jogo.
Sendo esta definida por ele como os métodos invocados pelos agentes
(humanos ou n&o), projetados para interagir com o mundo do jogo.

Ja Tom Heaton (2006), em seu artigo A Circular Model
of Gameplay, nao se preocupa em dar uma definicdo, mas em
desenvolver um modelo tedrico que mostre como o gameplay
funciona na pratica. Para o autor o gameplay decorre da interacdo do
jogador com o jogo, ndo numa interagéo randdémica, mas como um
fluxo circular de informagao que vai do jogo ao jogador e vice-versa.

As semelhancas entre estas definicbes podem ser observadas
na tabela a seguir.

Podemos destacar que a experiéncia proporcionada ao jogador
e a interacdo com o jogo sao 0s principais pontos em torno dos quais
as definicbes apresentadas se agrupam. Os destaques dados aos
termos “experiéncia divertida” e “jogo divertido” sdo grifos nossos.
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Desta série de definicdes apresentadas, podemos observar que
a experiéncia que o jogo proporciona ao jogador € o ponto principal
da maior parte delas, apresentadas como interacdes significantes
(Howland 1999), uma série de opgdes interessantes (Sid Méier; Rollings
& Adams 2003), conjunto de taticas que fazem a experiéncia divertida e
interessante (Assis 2007) ou conjunto de elementos que tornam o jogo
divertido (Feil & Scattergood 2005).

Podemos notar também que o que Sid Méier chama de “opgdes
interessantes” é uma das palavras-chave para o entendimento do
conceito de gameplay, uma vez que este conceito é utilizado também
por Rollings & Morris (2003), e também pode ser deduzido das
definicbes de Rollings & Adams (2003), Assis (2007) e Sicart (2008).
Rollings & Adams (2003) partem da definicao de Méier e falam em
“série de desafios numa relacédo causal” que podem ser interpretados
como opc¢des interessantes, pois os desafios pressupdem escolhas
e escolhas sempre séo feitas entre ao menos duas opgdes. Assis
(2007) fala em “conjunto de taticas” que sao elaboradas a partir das
opcdes do jogador. E, se para Sicart (2008), o0 gameplay é definido
pela mecéanica do jogo, esta define os desafios e escolhas que serao
apresentadas ao jogador, ou seja, as opcoes que Ihe sdo dadas.

Outro ponto comum que pode ser observado é o fato do
gameplay ser decorrente da interacdo do jogador com jogo, como
para Arsenault & Perron (2009) e Heaton (2006) que vé esta interacéo
como um fluxo circular de informacgéao que vai do jogo ao jogador e
vice-versa. Para Sicart (2008) o gameplay € definido pela mecanica
do jogo, enquanto para Lindley (2002) refere-se as atividades
realizadas no ambito de um quadro de regras acordadas que, direta
ou indiretamente, contribuem para alcangar metas.

A diversao como resultado é ponto importante para Assis (2007)
— que ressalta como fundamental que a experiéncia de jogar seja
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divertida — e para Feil & Scattergood (2005) — que entendem o gameplay
como um “conjunto de elementos que torna um jogo divertido”.

Comparando-se as definicbes de gameplay e jogabilidade,
notamos como semelhante a mencdo a forma como o jogador
interage com a mecéanica do jogo. No entanto, a definicdo de
jogabilidade ndo leva em consideracao o envolvimento (e a diversao)
do jogador. Assim, nao podemos considerar 0s termos equivalentes,
visto a importancia que o envolvimento do jogador tem nas diversas
definicbes de gameplay encontradas.

Assis (2007) também considera impropria a tradugdo do
termo gameplay por jogabilidade, uma vez que “todo jogo é jogavel
e 0 que interessa é que seja interessante”. Além disso, observa que

jogabilidade’ admite graus: alta ou baixa, 0 que ndo combina com
um conceito abstrato”.

Como Assis, Bruni também n&o concorda com a tradugéo
da palavra gameplay para jogabilidade e considera que seria um
reducionismo do potencial conceitual que o termo vem assumindo hoje
nos estudos videolUdicos, uma vez que restringe o conceito somente
anocéo de ludus. Para ele, o termo gameplay contém a fuséo de dois
sentidos importantes:

a nogado de jogo (game) como um sistema organizado de
regras, préximo a nogao de /udus defendida por Frasca [1997];
e a nogao de brincadeira (play) algo que denota tanto a nogéao
de faz de conta (ou fabula no sentido narrativo) como o conceito
de paidia. E, como afirma Frasca o sentido de /udus n&o ¢ algo
antagonico a paidia, e sim um subgrupo dessa'®.

Entdo, assumimos que o gameplay emerge das interagoes
do jogador com uma determinada construcéo Iudica, a partir de seu
envolvimento com as regras e da manipulagcdo de suas mecéanicas,

6 Opiniao registrada em comentarios postados no blog Realidade Sintética, referentes ao
artigo “Como se analisa um videogame?”, de 15 de julho de 2009.
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por meio da criagdo de estratégias e taticas que constroem a
experiéncia de jogar.

Vale também ressaltar que o gameplay pode ser observado em
jogos dos mais diversos suportes (embora seja predo-minantemente
atribuido aos videogames) e independentemente de o jogo ter um
objetivo especifico a ser alcancado, ou ser um passatempo ou um
jogo cujo objetivo esteja definido apenas pelas inten¢des do jogador.
Sweetser (2008:55-64) aponta que a histéria do gameplay tem
apresentado uma tendéncia de maior interacdo e de um gameplay
centrado no jogador. Ela afirma que os jogos sao cada vez mais
realistas e envolventes, que os jogadores estdo tendo cada vez mais
liberdade, com 0os mundos do jogo tornando-se mais intuitivos, abertos
e emergentes. A autora divide a histéria do gameplay em uma linha do
tempo relativa a interacéo e assim distingue quatro grandes eras, com
uma progressao entre as eras, em diregdo a uma maior interagao.

. Ficcao interativa — nesta fase os jogadores sao muito mais
receptores do que agentes ativos no mundo do jogo. Sua agao
se resume a descobrir uma histéria por meio de um conjunto
limitado de intera¢des tais como a digitacao de palavras-chave,
escolhendo uma opgao em uma lista ou clicando sobre um
elemento da interface. A autora cita 0s jogos de aventura como
exemplos desta fase, como os da série Myst (Cyan Worlds,
1993), Monkey Island (LucasArts, 1993) e Indiana Jones e a
Ultima Cruzada (LucasArts, 1989).

. Jogabilidade linear — os jogadores tém a liberdade de se mover
e explorar o mundo do jogo, no entanto, sua interacado com esse
mundo ainda é bastante limitada, pois para resolver cada quebra-
cabeca um conjunto ordenado de acdes deve ser executado.
Envolve uma histéria subjacente a ser descoberta, com quebra-
cabecas a serem resolvidos ao longo do caminho, e um limitado
e pré-determinado conjunto de formas de interagdo no mundo
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do jogo. Os exemplos citados pela autora, para esta fase, sao
os em estilo plataforma como Sonic (Sega, 1991) e Super Mario
Bros.( Nintendo, 1985), jogos de ag&o e aventura como Tomb
Raider e The Legend of Zelda, bem como RPGs como as séries
Might & Magic (New World Computing, 1987), além de alguns
jogos de tiro em primeira pessoa como Half-Life (Valve Software,
1998) e Doom (id Software, 1993) que, como frequentemente
envolvem algum tipo de narrativa, sdo essencialmente lineares.

. Jogos de construcao (sandbox games) — sao lugares para a
experiéncia dos jogadores. Sao quase simulagoes, exceto pelas
definicdes um pouco frouxa de tarefas, desafios e concluséo. Aos
jogadores séo dados os elementos basicos e um conjunto de
regras para que criem seu proprio jogo. Por sua falta de narrativa,
de obijetivos claros e desafios, sdo muitas vezes referidos como
“brinquedos”, ao invés de jogos. Incluem-se como exemplos
deste tipo de jogos os de construcéo de cidades como a série
Sim City, simuladores de vida como The Sims e outros tipos de
jogos de simulagao como Flight Simulator X (Microsoft, 2006).

. Gameplay emergente - Ocorre quando as interacbes entre 0s
objetos no mundo do jogo ou as ag¢des do jogador resultam em
uma segunda ordem de consequéncias, que nao foi planejada
pelos desenvolvedores do jogo, mas se apresentam de uma
maneira racional e aceitavel. E possivel em funcao da definicao
de regras simples e globais e de uma definicao geral dos
comportamentos e das propriedades de objetos do jogo. Permite
que 0 mundo do jogo seja mais interativo e reativo, criando uma
ampla gama de possibilidades de acéo, estratégias e gameplay.

A autora divide o gameplay emergente em dois tipos, gameplay
emergente local, que ocorre quando uma secgao de jogo permite que
um novo comportamento que, no entanto, n&o tem efeitos em cadeia
para o resto do jogo, e gameplay emergente global, que surge quando
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as regras simples de baixo nivel e as propriedades dos objetos do jogo
interagem para criar um novo nivel de jogo, que o altera como um todo.

Gameplay emergente global pode ser encontrado em games
como The Elder Scrolls IV: Oblivion (Bethesda Softworks, 2006) e
Vampire: The Masquerade — Bloodlines (Troika Games, 2004). Em
Oblivion, ha muitos personagens independentes, organizacdes e
missdes, cada uma com diferentes motivagoes, fungdes e possiveis
interacbes com o jogador. Embora seja improvavel que duas
experiéncias de jogo sejam exatamente iguais, o jogo ainda depende
de uma histéria central muito linear, que os jogadores devem seguir
para completa-lo e as escolhas e acbes do jogador tem pouco
impacto sobre o resultado final. J& em Vampire, as acdes e decisdes
que o jogador toma ao longo do jogo impactam na forma como o jogo
e sua histéria terminam, o que possibilita aos jogadores um sentido
muito maior de agéncia, uma vez que lhes possibilita perceber que
suas acoes efetivamente interferem no mundo, co-criando a histéria.

Sweetser (2008:63) considera ainda que o gameplay emergente
tem maior potencial para aumentar a apreciagao do jogador em termos
de intuicdo, consisténcia e liberdade de expresséo, porque o coloca
no centro do palco, dando-lhe liberdade para experimentar, maior
controle e senso de agéncia, e um menor sentimento de estar apenas
descobrindo um caminho pré-definido pelos designers.

De acordo com Sweetser (2008:6) a chave para a criagao de um
gameplay emergente € a definigdo de um conjunto simples e geral de
elementos e regras, que podem dar origem a uma grande variedade
de comportamentos e interagdes interessantes e desafiadoras, em
diferentes situagoes.

Asolugao mais simples que da o resultado desejado é sempre 0
melhor. Tal como acontece com qualquer sistema emergente, o
conjunto de regras fundamentais e os elementos permanecem
constantes, mas sua situagdo muda de configuracdo ao
longo do tempo. A sensibilidade dos elementos a situacoes
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de mudanca € a interacdo dos elementos entre si e com 0s
jogadores sdo o que criam a jogabilidade emergente.

ELEMENTOS DO GAMEPLAY

Entendemos que o gameplay &, em parte, definido pelas regras
e pela mecénica do jogo (quando colocadas em andamento pela
acao do jogador) e engloba outros elementos como jogabilidade e o0s
elementos que compdem a narrativa e a interface.

No entanto, além dos elementos que fazem parte do gameplay,
¢ importante observar que existem outros que nele interferem. Assim
podemos estabelecer uma diviséo entre os elementos que fazem parte do
gameplay, como a atitude IUdica, a jogabilidade, a narrativa e a interface,
e aqueles que interferem no gameplay: imersao, agéncia e emergéncia.

ELEMENTOS QUE FAZEM PARTE DO GAMEPLAY

Os elementos que fazem parte do gameplay sao aqueles
necessarios para sua instauragao e, nao deixam de estar, em certa
medida, relacionados aos elementos constituintes do jogo.

A jogabilidade, por sua definigao, relaciona-se com a interagao
do jogador com as regras e o ambiente do jogo; a atitude IUdica tem
forte relagdo com o fato do jogo ser voluntario; e os elementos que
compdem a narrativa e a interface nao deixam influenciar e sofrer
influéncia dos objetivos, das regras e da mecanica do jogo, uma vez
que seus desenvolvimentos sdo interdependentes.
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Jogabilidade

O conceito de jogabilidade ja foi, em parte, discutido quando os
conceitos de gameplay foram apresentados.

Genvo (2009:134-139) fala sobre jogabilidade no sentido de
um jogo que tem caracteristicas que o tornam possivel de ser jogado,
0 que implica em uma “estrutura jogavel”’, composta de um conjunto
de elementos que orientados por uma regra dao sentido as acgdes
do jogador. Este entendimento de jogabilidade implica em graus.
Para Genvo, esta estrutura que permite agdes apropriadas para a
atividade de jogar, tem uma certa “quantidade de ‘jogabilidade’. E
para Assis (2007:19), é exatamente esta implicacdo em graus que
torna o termo jogabilidade n&o apropriado enquanto traducédo da
palavra gameplay, conforme ja foi discutido anteriormente. Cabe notar
também que Genvo faz esta distingdo utilizando o termo playability
para jogabilidade e ndo gameplay.

Baseando-nos nas discussdes ja apresentadas e na
observacgao de Assis (2007:19) de que o termo jogabilidade admite
graus, assumimos que o conceito mais apropriado para o termo seria
0 seu entendimento como o proposto pela primeira parte da definicao
da Wikipedia para o termo, como sendo “a virtude que um jogo
possui para ser facil e intuitivo de se jogar”. Um conceito bastante
relacionado ao que Assis chama de curva de aprendizagem, uma
vez que leva em conta o tempo que o jogador leva para se sentir
confortavel com os comandos e o ambiente do jogo, considerando-
se gue quanto menos tempo levar, ou seja, quanto mais rapida for
essa adaptacdo, melhor avaliada sera a sua jogabilidade.

Partindo deste entendimento podemos observar que a
jogabilidade, no que tange a sua capacidade de um jogo ser é facil
e intuitivo de se jogar, se estabelece a partir da interagao do jogador
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com as regras e 0 ambiente do jogo, uma vez que, por determinarem
o modo pelo qual o jogador ira interagir, contribuirdo (ou nao) para a
rapida adaptagéo do jogador com os comandos e o ambiente do jogo.

Atitude ludica

Genvo (2009:133-136) define atitude Iidica como um processo
metaférico operado pelo jogador que voluntariamente restringe suas
acbes apenas aquelas permitidas pelas regras e restrigbes que o jogo
impde. Processo metaférico porque implica em transpor as coisas do
mundo para uma outra ordem, agindo “como se”. Como se o jogador
fosse o personagem do jogo, como se o objeto do tabuleiro fosse o0 objeto
que este representa no ambiente do jogo. Para usar o exemplo dado pelo
autor “para jogar, o jogador de xadrez age como se o tabuleiro € os pedes
fossem mais do que realmente séo: pecas de madeira ou plastico”.

Para o autor jogar € uma questao de atitude. Genvo (2009: 137-
142) sugere que uma estrutura lUdica consista de um sistema de regras
formuladas por alguém, mas que nem todo sistema de regras se destina
a adocdo de uma atitude lidica. O autor diz que é necessario que
este mesmo sistema seja projetado visando a uma mediacéo ludica'’.
Assim, este sistema de regras, para ser jogavel, deve partir de uma
determinada configuracdo dos signos que sejam coerentes com esta
atitude ludica. E, no entanto, esta estrutura jogavel apenas se tornara
verdadeiramente IUdica se alguém se dispuser a joga-la e, o que pode
ser divertido para um nao o sera, necessariamente, para outro.

O autor sugere que as quatro categorias formuladas por Caillois,
que frequentemente sdo utilizadas para analisar os componentes

7O autor entende mediagdo como um fendmeno que permite compreender a difusdo
de formas linguisticas ou simbdlicas, no espago e no tempo, de forma a produzir um
significado compartilhado dentro de uma comunidade, e no caso do design de jogos, este
significado compartilhado refere-se ao ato de jogar.
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presentes em uma estrutura IUdica, sejam sitematicamente
encontradas assim que o jogador pdée em movimento um sitema de
regras formalizadas. Para o autor, “dentro do quadro do jogo formal,
guando o jogador atualiza uma explicita estrutura jogavel, as quatro
categorias descritas por Caillois aparecem” 18,

Ao jogar o individuo deve experimentar o possivel (alea) enquan-
to tenta cumprir um propdsito (agdn) por meio de um processo meta-
forico que implica que ele atue como se 0 momento presente fosse
diferente (mimicry) através do rompimento da realidade ordinaria (ilinx).
O autor ressalta que, dentro deste ponto de vista, o aspecto ludico de
ilinx repousa no sentimento de estar apartado da realidade ordinaria. E
que a competicao (agbn) se mostra presente a todo momento em que
0 jogador pretende alcangar um resultado (mesmo que ainda nao seja
o resultado final), e isto, por conta da incerteza intrinseca que governa
cada processo de tomada de decisdo dentro de um quadro ludico.

Para Genvo (2009: 142-143), a adocao de uma atitude ludica
depende da disposicao do jogador, do que o autor, adotando o
esguema de andlise greimasiano, chama de “querer fazer”.

Este “querer fazer” é o que Lopes (2005) chama de
intencionalidade IlUdica, que é produzida em cada individuo e
expressa em termos de ludicidade. Para a autora, a ludicidade pode
ser entendida como um aspecto da condigao humana e sua esséncia
pode ser localizada, em maior medida, nos processos relacionais
e interativos nos quais o individuo investe suas agdes com sentido
ludico, do que nos resultados finais destas acoes.

'8 Caillois (1967:31-58) divide os jogos de acordo com suas posturas basicas, chama agén as
modalidades de jogos onde predominam a competigao dentro de regras estabelecidas e em
igualdade de condicdes entre os competidores; aos jogos onde o jogador se entrega a sorte,
Caillois chama-0s alea; mimicry € 0 nome dado aos jogos de simulagdo, onde a imitagéo, a
representacao de um papel prevalece; e chama ilinx aos jogos em que a busca da vertigem,
a privacao temporaria da estabilidade dos sentidos, esté presente. Caillois afirma que véarios
jogos podem ser classificados como pertencentes a mais de uma categoria.
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Assim, podemos dizer que a atitude ludica depende da
disposicao do jogador, de aceitar as regras do jogo, e em fungao
delas investir voluntariamente suas agodes restringindo-as apenas
aquelas ali permitidas.

Narrativa

N&o pretendemos aumentar a discussao a respeito de se um
jogo é narrativo ou ndo. Discussao essa que nos meios académicos ja
perdura por algum tempo e sobre a qual muitos autores ainda divergem.

Alguns autores defendem o entendimento de narrativa no
sentido de que todo jogo conta uma histéria. Como exemplo,
podemos buscar as palavras de Murray (2003:138-145) que
demonstra que jogos e histérias ndo sdo necessariamente opostos
e 0s apresenta como “acdes rituais que nos permitem encenar
simbolicamente os padrdes que dao sentido as nossas vidas”.
Para a autora todo o jogo, eletrénico ou néo, pode ser vivenciado
como um drama simbdlico. “Qualquer que seja o contelido do jogo,
qualquer que seja 0 nosso papel dentro dele, somos sempre 0s
protagonistas da agdo simbdlica”. A autora ainda coloca que nos
jogos podemos encenar nossas relagbes basicas com o mundo ou
como “textos que proporcionam interpretacoes de experiéncias”. A
esta Ultima afirmacdo segue a apresentacdo de dois exemplos: de
uma interpretacao do capitalismo que podemos estabelecer quando
jogamos Banco Imobiliario (Monopoly®®) e uma interpretagéo a partir de

' Huizinga também discute as fungdes culturais do jogo. Sobre esta sua fungdo, o autor nos
diz: “Mesmo as atividades que visam a satisfagdo imediata das necessidades vitais, como
por exemplo a caga, tendem a assumir nas sociedades primitivas uma forma lidica. A vida
social reveste-se de formas suprabioldgicas, que Ihe conferem uma dignidade superior sob
a forma de jogo, e é através deste Ultimo que a sociedade exprime sua interpretagdo da
vida e do mundo” (Huizinga, 1938: 53).

2 Monopoly foi criado pelo americano Charles Darrow, em 1932 e langado em 1935 pela
Parker Brothers, que comprou os direitos do jogo. No Brasil foi langado pela Estrela com o
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Tetris, demonstrando como podemos criar interpretacdes até mesmo
para jogos nao verbais. Para Murray, Tetris pode ser visto como

uma encenagao perfeita da vida sobrecarregada dos norte-
americanos nos anos 90 — do constante bombardeio de tarefas
que exigem nossa atencdo e que devemos de algum modo,
encaixar em nossas agendas superlotadas, ndo sem antes
limparmos nossa mesa de trabalho a fim de abrir espago para o
préximo violento assalto (Murray, 2003: 142).

Para Murray, as histérias contadas nos videogames sao
elementos importantes para a imersao do jogador no ambiente do jogo.
Concordamos com a colocagdo de Murray, de que a narrativa seja
um elemento importante para a imersao do jogador, no entanto, assim
como Gomes (2008:23) entendemos que a narratividade nao seja um
aspecto “necessariamente importante a todos os tipos de videogames”.

Nao estamos com isso dizendo que a narrativa ndo tenha
importancia nos games, € sim, que essa importancia varia em grau,
de acordo com o tipo de jogo, podendo ter pouca ou nenhuma
importancia em jogos como Tetris e ser fundamental em outros jogos
como o proprio Grim Fandango?' (LucasArts, 1998), citado por Rollings
& Adams (2003:10), ou o Cozinheiro das Almas (objeto de nossa
andlise no capitulo 4).

Para Rollings & Adams (2003:10),

todo o jogo conta uma histéria. A complexidade e a
profundidade da histéria que depende do jogo. Num extremo,
em jogos de aventura como Grim Fandango, o jogo é a
histéria. No outro extremo, é o jogador que conta a histéria
com o ato de jogar. Mesmo Tetris tem uma histéria - uma
historia criada pela forma como o jogador joga.

nome de Banco Imobiliario em 1944.

21 Grim Fandango se inspira nas festas dos mortos do folclore mexicano com um toque
dos filmes noir das décadas de 30 e 40. O personagem principal € Manny Calavera, um
esqueleto que trabalha como agente de viagem da morte e leva o jogador a explorar o
Mundo dos Mortos.
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Para os autores, a narrativa (narrative) é a parte nao interativa
do jogo, a apresentacéo de parte da historia. “Como jogar € um
processo ativo e ouvir uma narrativa € um processo passivo, existe
uma tenséo intrinseca entre interatividade e narrativa”. No entanto,
para 0s autores, um jogo que nao tenha uma histéria implicita nao
desperta o interesse do jogador.

Fullerton (2008:86) também defende a utilizacdo de elementos
dramaticos como uma das formas de envolver o jogador.

Elementos dramaticos contextualizam o gameplay, sobrepondo
e integrando 0s elementos formais do sistema em uma
experiéncia significativa. Elementos draméaticos basicos,
como desafios e atuagdo, sao encontrados em todos o0s
jogos. Técnicas dramaticas mais complexas, como premissa,
personagem e histéria, sdo usadas em muitos jogos para
explicar e aprimorar 0s elementos mais abstratos do sistema
formal, criando um senso mais profundo de conex&o para 0s
jogadores e enriquecendo suas experiéncias como um todo.

Ainda de acordo com Fullerton (2008:93-96), a premissa
fornece um contexto para os elementos formais e torna mais féacil
para os jogadores a contextualizacdo de suas escolhas, além de
envolver emocionalmente os jogadores em suas interacdes com 0s
elementos que compdem o jogo. A premissa difere da histéria por
suas qualidades narrativas. Uma premissa nao parte de lugar algum,
enquanto as histérias se desdobram com o jogo.

Tanto para Fullerton (2008:104-106) quanto para Bates (2004:
96-98) é importante o conceito de estrutura em trés atos (ou arco
dramatico), baseado nos conceitos de Aristoteles: introdugéo
— desenvolvimento / climax - solucdo. Na introducéo, a histdria
que permeia o0 jogo é apresentada ao jogador, assim como, em
geral, o objetivo principal do jogo. O desenvolvimento e o climax
correspondem ao desenrolar do jogo, e é permeado pelos desafios
propostos ao jogador como objetivos imediatos e de médio prazo.
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A solucao consiste na finalizagcdo do jogo, com a consequente
resolucao do problema e conquista do objetivo proposto.

Na estrutura da narrativa nos jogos, diferentemente da narrativa
dos meios tradicionais, onde o controle esta todo nas maos do autor,
cabendo a audiéncia apenas seguir a histoéria, ha, de acordo com Ba-
tes (2004:101-102), um conflito direto entre a liberdade que é dada ao
jogador e a linearidade necessaria para uma histéria bem construida.
Para o autor, “a solugéo é criar areas em que o jogador tem liberdade
e encadear essas areas em uma série linear”.

Ja Sweetser (2008:11-12) vé& a narrativa presente nos jogos
dividida em trés diferentes categorias, partindo da perspectiva do
jogador. A primeira categoria vé& o jogador pelo modelo tradicional
de “jogador como receptor”, que é o modelo elaborado a partir da
contagao de histdrias, como nos livros ou filmes. Aqui, a histéria é pré-
gravada e simplesmente transmitida ao jogador que nao pode afetar
o resultado ou a progresséo desta. As sequéncias nao-interativas
apresentadas ao jogador entre cada fase do jogo sdo exemplos dessa
categoria, como em Warcraft /Il (Blizzard Entertainment, 2002). Muitas
vezes, estas sequéncias néo-lineares funcionam mais como uma
recompensa ou a motivacao para a agao.

A segunda categoria € similar a primeira e trata o “jogador como
descobridor”. A histéria esta inserida no mundo do jogo e cabe ao jo-
gador descobrir o enredo pré--existente. Neste tipo de jogo cabe ao
jogador descobrir algumas pecas-chave para seguir em frente, como
em Might & Magic onde o jogador precisa encontrar determinados per-
sonagens para adquirir a informagao que lhe permitira seguir em frente.

A terceira forma € bastante diferente, é a do “jogador como
criador” e implica jogadores ativamente criando e afetando a histéria
como um produto de suas acdes e interagbes. O jogador como um
criador da narrativa ¢ uma forma de emergéncia. A narrativa e o
roteiro ndo sdo pré-determinados, emergem das interacdes entre as
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entidades (incluindo aqui o jogador) no mundo do jogo. A construcao
da narrativa, neste tipo de jogo, é dependente das acbes do jogador.
Os jogos de simulagao como The Sims e Sim Cily se encaixam nesta
categoria. Mas também podemos encontrar jogos de estratégia como
Civilization (Microprose/Firaxis Games, 1991) e outros jogos abertos
como 0s jogos de construcao (sandbox games).

Gomes (2008:28) aponta para o mesmo caminho. Diz que

0 conceito de narrativa parece estar se distanciando da
construgao prévia e otimizada de uma cadeia de causa e efeito
a ser percorrida cognitiva ou “fisicamente” pelo espectador/
interator. Agora, a narrativa comecga a ganhar contornos de um
processo de modelizacdo de universos conceituais, de maneira
sistémica, a serem habitados pelo interator da maneira que sé
ele pode estabelecer a cada experiéncia.

Assis (2007:39-44), que comeca sua discussao sobre narrativa
com umadistingao entre histéria e narracéo?, diz que é importante pensar
a forma como a historia por tras do jogo sera contada, pois sempre que
ha uma interrupgao no jogo para o desenrolar da histéria, ha uma perda
de imersdo. Para o autor € necesséario que narracéo, interatividade e
imersao sejam bem equilibradas para garantir o sucesso do videogame:

1. Se houver personagens (NPC) que contam (narram) aos
jogadores/fruidores parte da historia, estes perdem em imerséao.

2. Se o0 jogador (e seu avatar) puder experimentar livremente (uma
interatividade muito ampla), perde a imersdo. Um exemplo
comum dessa perda de imersao é a tatica de “morrer e voltar”
usada pelos jogadores para testar situacbes dificieis em um
videogame. (...) O excesso de liberdade de interagdo também
leva ao risco de o jogador perder a narragao de partes da histéria.

2 “Para clareza, diremos que uma histéria é ‘o que acontece’, enquanto narragéo é ‘a
sequéncia de eventos que exibe o que acontece’. (Assis, 2007:39)
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3. Se o0 jogador n&o puder experimentar o mundo virtual por meio
de seu avatar, o ambiente ndo sera verdadeiramente interativo,
isto &, deixard muito claras suas limitagbes, o que militara
contra a imersdo, embora seja tatica que ajude a contar mais
linearmente uma histéria.

Assim podemos observar que uma maior imersdo esta
também relacionada aos games que possibilitam ao jogador uma
agéncia mais efetiva, mesmo que isso impliqgue uma narragéo
menos determinista. Assis (2007:41-42) cita que em Half-Life 2 as
informacdes sao passadas ao jogador no contexto do jogo. Isto dilui
narragdo, mas aumenta a imersao.

Juul (2005:156-159) apresenta uma discussao a respeito do
entendimento de narrativa, propondo a observacao e comparacao de
seis definicdes de narrativas.

Novelas/filmes/

de sequéncia de
eventos (histéria)

narrativas Videogames
em geral
1. Narrativa como . .
~ N&o: Jogos como atividades e regras —
apresentacéo . p
. jogos ndo apenas representam eventos,
de eventos Sim - o
. eles sdo eventos. Sim: Jogos como
(narrativa/ O
- mundos ficcionais.
narragao)
2. Narrativa como Geral: ndo. Sim: Em jogos de progressao
uma  seguéncia com seguéncias pré-determinadas que
de eventos fixa e Sim os jogadores tém que desempenhar para
pré-determinada completar o jogo mas ndo como todas as
(historia) tentativas falhas do jogador.
3. Narrativa como
um tipo especifico Sim Geral: ndo. Sim: jogos de progressao

podem conter isto.
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4. Narrativa como
um tipo especifico

de tema (atores Sim Depende do mundo ficcional de um jogo.
humanos ou

antropomorficos)

5. Narrativa como Nao: jogos como atividades e regras.
qualquer tipo Sim: jogos como mundos ficcionais, com
de configuracéo Sim a ressalva de que os jogos, de forma
geral ou mundo exclusiva, tendem a apresentar mundos
ficcional. incoerentes.

6. Narrativa como
a nossa forma de | Sim, como tudo
dar sentido ao no mundo.

mundo.

Sim, como tudo no mundo.

Videogames e seis definicdes de narrativa (traduzida de Juul, 2005:158)

De acordo com o autor, s6 podemos considerar que todo jogo
apresenta uma narrativa, se considerarmos a narrativa como uma for-
ma de dar sentido ao mundo. Qualquer outra forma de entendimento,
ao ser aplicado aos videogames deve ser feita com ressalvas. Se con-
siderarmos 0s jogos como atividades e regras, os diversos conceitos
de narrativa nao se aplicam aos videogames (e Juul destaca este fato
nas andlises das definicbes 1 e 5 de sua tabela). No entanto, se con-
siderarmos jogos como mundos ficcionais, todas as mesmas demais
definicdes (1 a 5, da tabela de Juul) se aplicam aos jogos.

Assim, podemos afirmar que a importancia da narrativa variara
conforme um jogo apresente ou nao um mundo ficcional e de acordo
com aimportancia desse mundo ficcional para o entendimento do jogo
e imersao do jogador dentro do ambiente desenhado por este, como
base para o desenvolvimento do jogo.

Como elemento que faz parte do gameplay, consideramos que,
quando presente, a ideia de narrativa deva englobar em si 0s persona-
gens, o enredo, e caminhos/possibilidades interativos dele decorrentes.
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Interface

Por interface estamos nos referindo a toda superficie de contato
do jogador com o ambiente do jogo, ndo nos restingindo a tela e as
formas de controle, mas sim, incluindo aqui a representacdo grafica e
sonora como um todo, uma vez que consideramos que estes elementos
sobre o0s quais o jogador age € que a ele reagem sao importantes no
estabelecimento do contato com 0 jogo e podem contribuir para a
imerséo e envolvimento do jogador, a0 mesmo tempo em que podem
ter grande importancia na orientacéo deste no desenvolvimento do jogo.

Nao queremos com isso, no entanto, dizer que os dispositivos
de controle naotenhamimportancia, crucial, inclusive, no engajamento
e imers&do do jogador. Reconhecemos que estes dispositivos e sua
facilidade ou ndo de uso interferem no desempenho e envolvimento
do jogador.

A nossa proposta, no entanto, no sentido de ampliar o conceito
de interface, deve-se, em parte, a uma tendéncia observada em
estudos recentes, que busca, com esta dilatacdo do conceito, melhor
aplica-lo a qualquer tipo de jogo.

Nieuwdorp (2005:2-9) defende que “o status da interface como
um intermediario entre o usuario e o sistema (tecnoldgico) com que ele/
ela interage torna o foco mais importante para determinar a fronteira
que é atravessada da realidade ao jogo”. O trabalho da autora foca,
principalmente a definicdo de interfaces em jogos pervasivos e discute
que, aplicada aos jogos digitais, a interface é invariavelmente igualada
a qualguer hardware (controladores ou similares, por exemplo) ou
o software (ou seja, elementos visuais do mundo do jogo) que da
origem a interagdo homem/computador. Nieuwdorp observa que a
tela costuma ser vista como o melhor exemplo de interface e afirma
que quando aplicado a jogos digitais, é principalmente determinada
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como uma tela fixa e os dispositivos de jogo (controladores como
mouses e joysticks, por exemplo) e é “cada vez mais vista como
um potencial obstaculo as qualidades da experiéncia imersiva de
jogos”. E neste ponto de seu artigo que a autora questiona se este
entendimento de interface abrange satisfatoriamente a todos os tipos
de jogos. Para ela, para atender principalmente as especificidades do
jogo pervasivo, que mistura a realidade da rua a realidade do jogo, é
necessario se ultrapassar esses limites do entendimento da interface
pelo que ela chama de interface liminar, que é “a interface localizada
na mente do leitor [...], e se refere a alternancia semidtica entre o

dominio do mundo da vida e o dominio semiético do jogo pervasivo”.

A autora ainda divide esta interface em dois niveis diferentes:
o da interface paratélica e o da paralidica. O conceito de interface
paratélica refere-se a um estado da mente em que uma pessoa torna-
se brincalhona e, ao tomar a decisdo de jogar e entrar em qualquer
mundo de jogo, deixa pra tras as convencdes e praticas que estao
presentes no dominio do mundo da vida cotidiana. Mas para engajar-
se realmente ao jogo é necessario que o jogador ultrapasse o limite
paratélico e adote uma postura condizente com o que a autora define
como sendo a interface paralldica.

Uma vez que o jogador ultrapassou o limite para o estado
paratélico, ele / ela deve aprender a compreender as regras
do jogo. Tomando essas convengbes semidticas, em que o
significado é atribuido de forma especifica para 0 mundo do
jogo, significa aceitar esse mundo de jogo e ser capaz de
funcionar dentro dele como um jogador alfabetizado.

Bayliss (2007:96-98) entende interface como “um determinado
lugar ou espago onde a interagdo entre o0 jogador e 0 jogo resulta
numa experiéncia particular que chamamos de gameplay”. O autor
utiliza o termo interface de forma mais ampla do que no seu sentido
usual como uma propriedade do sistema de jogo, que se restringe aos
controladores, telas ou menus, estendendo seu entendimento para além
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das caracteristicas formais, considerando “os diferentes usos potenciais
que um videogame, através da interface, apresenta para o jogador”.

Ja para Jarvinen (2003: 77) ainterface, nos videogames, é o ponto
de referéncia de atengéo dos jogadores na camada fisica do jogo, o
qgue a torna constantemente presente enquanto parte da experiéncia
do jogador. O autor considera ainda que a interface acumula funcées
de portal e porteiro para os jogos digitais, o que significa que sendo a
interface a Unica maneira de aprovar os procedimentos realizados pelo
jogador, acaba por enfatizar em todos os jogos digitais, e em algum grau,
a mecéanica do jogo. O autor nos lembra ainda que aprender a jogar um
jogo digital qualguer pressupde aprender a utilizar sua interface, o que
significa que esta torna-se parte das regras do jogo.

ELEMENTOS QUE INTERFEREM NO GAMEPLAY

Se 0 gameplay é o conjunto de elementos responséaveis por
fornecer ao jogador uma experiéncia significante e divertida, imerséo,
agéncia e emergéncia sao conceitos que devem ser levados em conta,
uma vez que contribuem para o envolvimento do jogador.

Agéncia

Por agéncia, entendemos o que Murray (2003:127) define
como “a capacidade gratificante de realizar acdes significativas e ver
os resultados de nossas decisbes e escolhas”. A autora entende a
interatividade dos ambientes eletrbnicos em termos de ‘agéncia’.
No entanto, alerta que em funcéo do uso vago e difundido do termo
interatividade, muitas vezes, o prazer da agéncia é confundido com o
simples clicar com 0 mouse ou o ato de movimentar o joystick. Para
ela, “a agéncia vai além da participacdo e da atividade” e depende do
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grau de autonomia que estao presentes nas escolhas do jogador, em
fungcao da gama de escolhas possiveis, definidas pelas regras do jogo.

Machado (2002) traduz o termo agency por agenciamento,
e em termos de significados dicionarizados ambos, agéncia e
agenciamento, se equivalem. Para o autor, agenciar € “experimentar
um evento como o seu agente, como aquele que age dentro do evento
e como o elemento em fungdo do qual o proprio evento acontece”.

Murray exclui 0 acaso como gerador de agéncia®®. Agéncia estaria,
entao, mais fortemente ligada ao conceito de agén, de Caillois, excluindo
a alea. Desta forma, embora as agdes em um jogo de azar (alea) exijam
do jogador uma acéo, pelo fato dos resultados nao serem previsiveis, ja
que estao sob o dominio do acaso, esta n&o seria uma acéo no sentido
de agéncia, ja que os resultados ndo dependem, efetivamente, de nossas
decisOes e escolhas, embora, de alguma forma, estejam ligados a elas.

No entanto, o jogador ndo pode fazer o que quiser, suas agoes
sao restritas as possibilidades do jogo, ou, como diz Machado (2002)
ao “que a maquina prevé como possibilidade de ocorréncia (a menos
que estejamos diante de um programa aberto e o interator seja capaz
de intervir no préprio &mbito da programagao)”.

Embora este agenciamento, nos videogames, esteja restrito a
programagao e as regras do jogo e o computador possa ignorar as
entradas inadequadas, o jogador, ao experimentar 0 ambiente para
descobrir 0s limites estabelecidos, muitas vezes tem uma sensacao
que podemos relacionar ao chamado efeito de liberdade.

2 Mas atividade por si sé ndo é agéncia. Por exemplo, num tabuleiro de jogo de azar, os
jogadores podem manter-se muito ocupados girando a roleta, movendo pegas do jogo e
trocando dinheiro, mas eles ndo podem ter qualquer sentido real de agéncia. As agdes dos
jogadores geram efeitos, mas tais agdes nao sao escolhidas por eles e seus efeitos ndo
estdo relacionados as intengdes dos jogadores. (Murray, 2003:128).
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O efeito de liberdade da ao jogador a sensagéo de “estar no
controle” do jogo, no entanto, todas as suas respostas estao entre
as programadas pelo autor, fazem parte da matriz virtual do game. O
uso deste efeito de liberdade é um dos responsaveis pelo sucesso de
varios games, garantindo o que se entende como imerséo do jogador
no ambiente do jogo.

Muitas vezes, quando os jogadores tém a sensacao de estar
no controle do jogo e esta sensacéo é rompida, rompe-se também a
sensacao de imersao que o jogo proporciona. Por exemplo, em Half-
Life 2 existem algumas portas pelas quais ndo podemos seguir, elas
nao podem ser abertas € nem mesmo arrombadas, ao contrario de
muitas outras disponiveis no jogo.

Imersao

Imersédo é a sensacdo que o jogador experimenta de se sentir
envolvido com o jogo. Para Assis (2007:31-34) imersao “em videoga-
mes, indica uma qualidade de experiéncia absolutamente privada e li-
vre de riscos, impossivel de ser obtida no mundo real”. O autor observa
ainda que existe um dilema entre imersao e aprendizado, pois

se ndo houver aprendizado, entdo o jogador é obrigado a uma
atividade de constante tatear até dar com agoes eficazes. Ao
fazer isso, ele perde imersao no ambiente, ja que ndo é natural
que tudo deva ser tocado/mexido para que aprendamos onde
estamos. Se houver aprendizado explicito, entdo o jogador
perde imersao, pois o programa, de tempos em tempos, dirige-
se a ele e ndo ao avatar.

Para o autor, até o momento, a melhor saida encontrada para
este dilema foi a diluigao de instrugdes, garantindo que primeiro venha
aimersao e que o jogador se identifique com o seu avatar, sentindo-se
realmente dentro do ambiente, para depois, virem as instrucoes.
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0s jogos atuais fazem com que aconteca uma imersao inicial
e o resultado é que, quando o NPC?* diz ao avatar, “tente pular
atras de mim, pressione Ctrl+Espago”, o resultado é um ganho
dramatico. Nao é exatamente ao jogador que o NPC esta se
enderecando, mas a seu avatar. [...] Mesmo que ela continue
a fazer, como tem de ser, mencao a comandos, e portanto fora
do mundo, ainda assim o ganho é enorme. (Assis, 2007:33-34)

Para Sweetser (2008:48-49) imersao relaciona-se aos aspectos
do jogo (como &udio, gréficos e os aspectos narrativos) que atraem
0 jogador para o jogo, levando-os a acreditar que este é real e
suspendendo sua descrenca. Para a autora, uma das formas de se
saber se um jogo é imersivo ou nao é por sua capacidade de produzir
respostas emocionais nos jogadores (como medo ou felicidade).
Sweetser considera o dudio um dos aspectos mais importantes por
sua capacidade em produzir estas respostas emocionais e por fornecer
um feedback imediato aos jogadores. Para Sweetser, os graficos nao
precisam ser espetaculares, mas devem ser coerentes com 0 mundo
apresentado, ou romperao a imerséao criada. Ela diz que “como regra,
os graficos devem ser coerentes e nao deve haver nada que chame
a atencao de um jogador como sendo errado ou fora de lugar”. Com
relacdo aos aspectos narrativos, a importancia recai sobre uma boa
introducdo e uma narrativa ou enredo fortes. A introdugdo da aos
jogadores o pano de fundo, “diz-lhes quem sé&o, porque estao ali, € o
que estao fazendo - sua motivacéao para jogar. Os jogadores entao se
sentirdo como parte da histéria e vao querer saber mais”.

Sweetser considera a imersdo como um dos componentes do
Fluxo de Jogo, um modelo de divertimento para jogos, baseado nos
elementos de fluxo®:

2 NPC - Non Playable Character — refere-se aos personagens que fazem parte do jogo e ndo
podem ser controlados pelo jogador.

% Sweetser define fluxo como uma experiéncia tédo gratificante que as pessoas estéo
dispostas a realiza-la pela experiéncia em si, com pouca preocupagdo com ganhos que
advirdo desta, mesmo quando ¢ dificil ou perigosa.
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Concentragéo — os jogos devem exigir concentracao e o jogador
deve ser capaz de se concentrar no jogo.

Desafio — 0 jogo deve ser desafiante o suficiente e corresponder
as habilidades do jogador.

Habilidades dos jogadores — 0 jogo deve apoiar-se no
desenvolvimento e superacao das habilidades do jogador.

Controle — o jogador deve sentir que tem o controle de suas
acoes no jogo.

Objetivos claros — estes devem ser proporcionados aos
jogadores a tempos adequados.

Feedback — o jogador deve receber retornos apropriados a
tempos igualmente apropriados.

Imersao — estabelece que os jogadores devem experimentar,
sem esforco, um profundo envolvimento com o jogo.

Interacdo social — 0 jogo deve apoiar e criar oportunidades para
a interacdo social.

Ainda com relagdo a imersao, a autora afirma que esta provoca

no jogador uma menor consciéncia de si mesmo e de seus arredores,
assim como uma menor preocupagao com a vida cotidiana e uma
alteracao em seu sentido de tempo, a0 mesmo tempo em que se sente
emocional e visceralmente envolvido com o jogo.

Machado (2002) considera que existem dois tipos principais de

imersdo: um em que podemos observar a cena de um ponto de vista
externo, como em situagdes em que o jogador vé 0 seu personagem
em acao - e para este caso, Machado cita como exemplo o videogame
Mortal Kombat (Midway Games, 1992) - ou, de forma mais imersiva, de
um ponto de vista interno, “através de um efeito de cAmera subjetiva,
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como acontece em Doom, em que 0S meus opositores se dirigem
a mim (isto é, a tela que estou visualizando, como seu eu estivesse
realmente presente na cena)”.

Para Gomes (2008:61-62) imersao e presenca “sao dois lados
da mesma moeda”. Para ela, ser o personagem, em qualquer que
seja 0 género do jogo, é, “antes e acima de qualquer outra coisa,
imergir no universo espacial do jogo através de seu corpo. O lado de
ca da imersao, através da corporalidade do personagem, implica a
nocao de presenca”.

Ryan (2001:120-157) parte da fenomenologia da leitura, desta-
cando um tipo especifico de imersao, que pressupde uma relacéo ima-
ginativa com um mundo textual. Neste contexto imersao é a experiéncia
através do qual um mundo ficcional adquire uma presenca autbnoma.
A partir deste conceito a autora aponta trés tipos de imerséo textual,
que podemos tomar de empréstimo e relaciona-los aos videogames:

1. Espacial: o leitor desenvolve um senso de lugar, a sensacgao de
estar no local dos acontecimentos narrados.

2. Temporal: o leitor é apanhado pelo suspense da narrativa, por
um desejo ardente de saber o que acontecera em seguida.

3. Emocional: referindo-se ao fendbmeno do desenvolvimento de
um apego pessoal aos personagens, de participarem em sua
experiéncia humana.

Ao tomar de empréstimo os tipos de imersao apontados por
Ryan e relaciona-los aos videogames devemos acrescentar mais um
tipo a esta categorizagdo, especialmente relacionado as sensagdes
corporais provocadas pelos jogos. Em alguns games, em especial
os de corrida, 0s corpos dos jogadores aderem aos movimentos de
seus personagens, mesmo eles tendo consciéncia de que tudo aquilo
na tela ndo acontece de verdade. Por exemplo, é usual observarmos
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jogadores inclinarem seus corpos nas curvas ou acompanhar 0s
movimentos de seus carros. Sao reagbes aos estimulos visuais que
chegam diretamente ao corpo, sem passar pela atencao.

Com a inclusado deste novo tipo proposto e procedendo as
adaptagbes para os videogames, temos 0s quatro seguintes tipos
de imersao:

1. Espacial: o jogador compartilha o local dos acontecimentos
com os personagens e/ou demais jogadores, sente-se inserido
no mundo do jogo.

2. Temporal: o jogador acompanha o tempo do evento® e engaja-
se em descobrir o que vira em seguida.

3. Emocional: refere-se ao fendbmeno do desenvolvimento de um
apego pessoal aos personagens, a identificagdo do jogador
com seu avatar no jogo.

4. Sinestésica: refere-se a aderéncia dos corpos dos jogadores
aos movimentos do seu personagem, provocando reacdes em
Seus corpos sem passar pela atencao; diz respeito as sensagoes
corporais provocadas pelos jogos.

Um dos aspectos de apelo mais conhecidos dos jogos digitais,
para Bayliss (2007:99), é sua capacidade de obter respostas afetivas
do jogador, que muitas vezes € tratada em termos de imersédo, no
sentido de que o jogador, de alguma forma, se sente presente, parte
do mundo do jogo que esté jogando, e isso baseia-se, segundo o
autor, na ideia de suspensdo da descrenca. Bayliss associa essas
experiéncias afetivas do jogador ao conceito de ilinx de Caillois,

% O tempo do evento é aqui entendido nos termos definidos por Juul, sendo o Tempo do
Evento [Event time] o tempo dos eventos em um jogo, referindo-se ao tempo em que o
jogo se passa e a forma como ele decorre no jogo e que é diferente do que ele chama de
Tempo de jogo [Play time], que refere-se ao tempo usado pelo jogador para jogar o jogo.
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ou vertigem, categoria de jogos ‘gque consistem em uma
tentativa de destruir momentaneamente a estabilidade da
percepgao e infligir uma espécie de panico voluptuoso sobre
uma outra mente lUcida’. Poderiamos acrescentar ‘e ao corpo’
a essa frase.

No entanto, o autor adverte para o cuidado de n&o cairmos em
uma conta ingénua, considerando imersao como “espacismo”, e que
a Teoria do Fluxo melhor se adaptaria a descrever essa experiéncia
do jogador, e deve ser entendida como “um tipo de esforco de
investimento de atengao para a atividade de jogar”. Bayliss observa
ainda que, embora essa teoria tenha em comum com 0s conceitos
gerais de imersdo o aspecto de perda da autoconsciéncia, um
aspecto qualitativo deve ser sublinhado e trata-se do fato de que
nesse conceito da experiéncia de fluxo, o sentido de si mesmo do
jogador é expandido de modo que o jogador possa ter um sentimento
de unido ou de envolvimento com o jogo, sem perder a consciéncia
da situagao contextual em que esté envolvido.

Concordamos com Bayliss no sentido de que a imersao deva
ser entendida mais como uma ampliagao da percepcao que o jogador
tem de si no sentido de se sentir envolvido com jogo mas ainda assim
consciente de seu papel de jogador, uma vez que o jogador tem a
possibilidade de desconectar-se do jogo quando desejar. E ainda,
devemos considerar que esta imersdo possa ser entendida em
termos de variagao de graus. Indo, desde a imersao, que se verifica
guando o jogador entra no circulo magico do mundo dos jogos, até
aquela em que o jogador se sente verdadeiramente o seu avatar,
assumindo para si a personalidade de seu personagem.
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Emergéncia

Emergéncia é definida como o surgimento de realidades
complexas a partir da aplicagao de regras simples.

Para Sweetser (2008:2) o conceito de emergéncia descreve
propriedades, comportamentos e estruturas que ocorrem em altos
niveis de um sistema, que ndo estavam presentes ou nao eram
previsiveis em baixos niveis. Para ela, os jogos podem apresentar
potencialmente trés ordens (ou niveis) de emergéncia: de primeira, de
segunda e de terceira ordem.

. Primeira Ordem — A emergéncia de primeira ordem aparece nos
jogos quando as interacdes locais provocam uma reagao em
cadeia, quando as acdes do jogador se espalham pelo mundo
do jogo, afetando nao apenas o alvo da agao como também os
elementos mais préximos.

. Segunda Ordem — Emergéncia de segunda ordem acontece
quando os jogadores usam o0s elementos basicos do
ambiente de jogo para formar suas proprias estratégias e
resolver problemas de formas novas. Personagens também
sdo capazes de utilizar ou combinar suas agbes béasicas para
expor novos comportamentos ou estratégias. Este tipo de
emergéncia ainda tem efeitos locais, e seu efeito ndo impacta o
jogo como um todo. No entanto, eles permitem maior liberdade
e criatividade ao jogador.

. Terceira Ordem - A emergéncia de terceira ordem ocorre em
escala global. As mudancas afetam o jogo como um todo. Os
limites de jogo s&o suficientemente flexiveis para permitir que o
jogador crie caminhos novos e originais. O que acontece, neste
nivel de emergéncia, muda o jogo como um todo.
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Sweetser (2008:64) afirma que jogos emergentes tém maior
rejogabilidade, porque a cada vez, o jogador pode tomar decisdes
diferentes que mudardo o jogo como um todo, o que resultara em
diferentes possibilidades de acéo.

Encontramos ecos das palavras de Sweetser nas colocacoes
de Juul (2005:67-83), que também vé maior rejogabilidade em jogos
de emergéncia, justamente por possibilitarem sessdes de jogos
diferentes a cada vez que o jogador o joga, e cita o jogo Pong (Atari,
1972) como exemplo disto, quando estabelece uma comparagao
entre jogos de emergéncia e jogos de progressao.

Jogos de emergéncia e jogos de progressao sao 0Ss nomes
dados por Juul as formas como os jogos podem ser estruturados e
fornecer desafios para os jogadores.

Para Juul (2005:72-73), progressdo é uma estrutura mais
recente e adentrou o universo dos videogames através do género
de aventura. Em contrapartida, define emergéncia como a estrutura
primordial do jogo, onde é especificado um pequeno nimero de regras
gue combinam e rendem um amplo nimero de variacdes de jogo, que
exigem que os jogadores concebam estratégias para manipula-las.

Nos jogos de progressdo, 0 jogo termina se o jogador nao
desempenha as acgoes corretas. Uma das caracteristicas dos jogos de
progressao é que haja mais modos de falhar do que ter sucesso. Este
tipo de estrutura concede ao designer um forte controle do jogo e “uma
vez que o designer controla a sequéncia de eventos, € também onde
encontramos 0s jogos com ambigdes cinematograficas ou narrativas”.

Ja nos jogos de emergéncia existem muitas formas de se
alcancar o objetivo, que por ser definido de forma ampla, permite
varios estados de jogo que se qualificam como este objetivo. Estes
jogos que exibem uma assimetria basica entre a relativa simplicidade

126



das regras e a relativa complexidade de se jogar o jogo, uma vez
que permite diversas combinagdes, que por seu turno, permite o
desenvolvimento de diversos estilos de jogo.

O game Cogs (Lazy 8 Studios, 2009) tem uma mecanica conhecida
e apesar de ser facil de jogar é ainda assim desafiante tanto em funcéo
da complexidade dos desafios propostos (séo 50 niveis e 3 modos de
j0go), quanto pelo fato de que o jogo avalia 0 desempenho do jogador
concedendo-lhe medalhas de ouro, prata ou bronze, se o jogador
completar o desafio dentro de determinados nimeros de movimentos e
tempo. O jogo baseia-se em deslizar as pegas para 0s espacos vazios, a
mesma mecanica do quebra-cabeca deslizante (sliding puzzle), inventado
por volta de 1874, por Noyes Chapman. A simplicidade de suas regras
possibilita a emergéncia de diversas variagbes do estado de jogo e
também possibilita 0 desenvolvimento de diferentes estilos de jogo.

O game designer Harvey Smith?” faz uma distingao entre emer-
géncia desejavel, que aparece quando a interacéo entre os diversos
elementos do jogo leva a um gameplay interessante, e a emergéncia in-
desejavel, onde os jogadores encontram meios para explorar as regras
deixando o jogo menos divertido. Sweetser (2008:11) também se refere
a esta dificuldade de controle dizendo que embora a incerteza possa
ser desejavel quando cria um gameplay interessante, pode ser inde-
sejavel quando gera agdes que destroem o jogo. E alerta que quanto
mais complexo o sistema, mais variagbes de comportamento o jogo é
capaz de exibir e mais, e mais exaustivos testes sdo necessarios para
nao permitir esses comportamentos indesejaveis.

Cuzziol (2007:44-49) enfatiza a importancia dos testes,
justamente porque os comportamentos emergentes, decorrentes da
interacdo dos objetos e das regras, nem sempre resultam em algo
desejavel para o programador. O autor explica, que

27 Apud Juul, 2005:76.
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na programacado de comportamento de personagens, o
controle do programador limita-se as regras de interagdo
entre objetos, sejam eles personagens ou outros elementos
do game. O Unico modo de saber ao certo qual o impacto
dessas regras no comportamento macro é rodar o programa
e assistir a seus desdobramentos. Macrocomportamentos
exibidos por personagens sao emergentes por nao serem
explicitamente programados ou previsiveis, mas é importante
lembrar que tais comportamentos estdo solidamente
codificados nas regras originais, ainda que o programador
responsavel ndo os possa prever.

Notamos que Juul (2005:80-81) também demonstra essa

preocupagdo com os testes quando ele fala do que chama de
irredutibilidade que, para ele € uma das diferentes variacbes de
emergéncia em jogos: emergéncia como variagdo, como padroes,
como irredutibilidade e como novidade ou surpresa

1.

Emergéncia como variagéo refere-se a variedade de estados
possiveis e de sessbes de jogo, permitidas pelas regras. Em
Pong, por exemplo, a variacdo decorre da interacdo das regras
simples do jogo.

Emergéncia como padrdo. Diz respeito aqueles padrdes que o
jogador ndo pode deduzirimediatamente das regras do jogo, mas
que aumentam o envolvimento do jogador. Aqui, Juul cita como
exemplos os jogos de estratégia, uma vez que estes requerem
algum tipo de padrédo, de regularidade na execugéao do jogo e
jogos que requerem a formacao de equipes ou dao vantagens
ao trabalho em grupo, como em Counter-Strike (Valve Software,
1998) ou EverQuest (Verant Interactive, 1999), respectivamente.

Emergéncia como irredutibilidade. A irredutibilidade diz respeito
a necessidade de se testar um jogo, uma vez que a interagao
entre suas regras e seus elementos ndo pode ser totalmente
prevista. llustrando isso, Juul faz uma comparacdo entre a forte
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recomendacao de designers a respeito do pré-teste de jogos,
pois muito das interacdes nao podem ser previstas antes do
jogo ser colocado em andamento. Em jogos com sitemas
complexos, emergentes, o comportamento s6é pode ser,
efetivamente, encontrado por meio de uma simulagao explicita.

4. Emergéncia como novidade ou surpresa. Este tipo de emergéncia
pode ser observado quando diversas regras ou objetos sao
combinados de um jeito inusitado, surpreendendo o jogador ou 0
designer que criou 0 jogo. “Um jogo com muitas conexodes entre
diferentes objetos e regras certamente aumenta a probabilidade
dos jogadores encontrarem imprevisiveis combinacdes de
regras”. Juul cita como exemplo, para esse tipo de emergéncia,
uma situacdo em Quake Il Arena (id Software, 1999) onde o
jogador se utiliza de uma tatica para saltar mais longe do que
seria capaz, pulando para o ar, enquanto dispara um foguete
no chéao, para entao voar sobre a onda de choque da exploséo.

Voltando a divisdo que Juul (2005.:71-72) estabelece entre
jogos de progresséo e jogos de emergéncia, vale dizer que o autor
observa que nem todos 0s jogos podem ser enquadrados em uma
Ou outra categoria e que existem muitos jogos que estdo numa escala
entre um e outro. Assim, nessa escala, ele acrescenta as outras duas,
dois modos principais de hibridos:

. Jogos de progresséo pura. 0 exemplo mais puro inclui os
tradicionais jogos de aventura.

. Jogos de emergéncia pura: incluem os jogos de tabuleiro, de
cartas, de agéo ou de estratégia como os melhores exemplos.

. Jogos de progressdo com componentes emergentes: este
hibrido pode ser observado em jogos de acdo para um Unico
jogador. O jogador “tem que atravessar um numero de areas
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onde cada uma delas pode ser negociada em um nimero de
modos e, portanto, tem uma estrutura de emergéncia”.

. Jogos de emergéncia com componentes de progresséo: RPGs
multiplayer como EverQuest séo hibridos “onde a estrutura
global é emergente mas contém um numero de peguenas
buscas onde o jogador tem que desempenhar uma sequéncia
de eventos para completar a busca”.

Embora estes diversos autores apontem a emergéncia como
uma tendéncia e mais um elemento a influenciar o gameplay de
um jogo, Gomes (2008:112-113) e Juul (2005:80) apontam para
divergéncias a respeito da emergéncia ser efetivamente uma
propriedade de um sistema (Holland 1998, 5) ou serem simplesmente
situagdes em que o jogo surpreende seu designer (Johnson 2001,
179-180; Rouse 2000, 124-125). Para Juul é mais importante a questao
de que a emergéncia prové o sistema de jogo com uma capacidade
de surpreender os jogadores, que é importante para 0s jogos em si.

Gomes (2008:112-113) acrescenta que 0s autores que veem
a emergéncia apenas como um fato ainda néo compreendido
pelos desenvolvedores, denominam tal acontecimento como “mero
epifendbmeno, algo que se da apenas nos olhos de quem vé e por
pura ignorancia de alguma propriedade que esta |4 nas particulas
fundamentais, mas a qual ainda ndo tivemos acesso”. Para a autora, esta
discusséo, no ambito dos jogos tem pretensdes bem mais limitadas?.

A importancia do conceito de emergéncia aqui, portanto,
jaz entre um epifendmeno bem desenvolvido — uma ilusdo
convincente — e a possibilidade de criagdo de objetos cujos
comportamentos, quando combinados entre sie, sobretudo, as
acoes do interator, possam servir de motor para a narrativa, ou,
melhor ainda, para a vivéncia do interator/ avatar/personagem

% Gomes (2008:113) nos lembra ainda que estabelecer um limite claro entre o que é de fato
uma propriedade emergente e um epifendmeno é uma tarefa ingrata, polémica e quase
impossivel, que, concordamos, ndo nos cabe mais do que o j& apresentado.
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no mundo virtual do jogo, compondo um sistema cuja criacao
de sentido se d& nesse loop continuo do qual fazem parte
interator, sistema e seus diversos usos.

Acreditamos que, mais do que servir de motor para a
narrativa, como Gomes afirma, o conceito de emergéncia se aplique,
efetivamente, a incrementar a experiéncia do jogador, justamente por
sua capacidade de surpreendé-lo.

Na construgdo do gameplay consideramos agéncia, emergéncia
e imersdo como elementos importantes, pela influéncia direta que tém
sobre o jogador. Agéncia e imersao sado dois conceitos ligados aos
prazeres caracteristicos do ambiente digital elencados por Murray (2003:
101-176). O terceiro citado por ela é o da transformacéo. Para ela,

O poder de transformagdo do computador é particularmente
sedutor em ambientes narrativos. Ele nos deixa avidos pelo
uso de mascaras, avidos por agarrar o joystick e virar um
vaqueiro ou um combatente espacial, avidos por entrar num
MUD e assumir a identidade de GarotaElfo ou PunhalNegro.
Como os objetos no meio digital podem assumir multiplas
representacoes, eles trazem a tona o nosso prazer pela
variedade em si mesma. (Murray, 2003: 153)

Com relagao aos videogames, consideramos que a emergéncia
vai além deste prazer da transformagéo, pois possibilita ndo s6 a
variedade em si como o surgimento de elementos inesperados
até inusitados. Por esta razéo, a transformacéo, em nossa anélise,
substituida pela emergéncia.

[ONN]

Retomando o conceito de gameplay podemos observar que
este se traduz pela manipulagdo das regras e das mecanicas, por meio
da exploracao das possibilidades com as quais o jogador interage, no
intuito de proporcionar a si mesmo uma experiéncia divertida.
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Nem todo jogo ¢ divertido para todo mundo e o tempo todo.
Mas a busca por essa diverséo é o desafio colocado no momento da
definicao dos elementos que contribuem e interferem na construgao
deste gameplay.

A atitude ltdica estabelece-se pelo aceite do jogador ao convite
que o jogo lhe faz. O apelo deste convite, que serve tanto a venda do
game como elemento desencadeador da vontade de jogar, precisa
sustentar-se quando o jogo é colocado em movimento.

Quando o jogo comecga entram em cena outros elementos
gue passam a ser responsaveis pelo envolvimento do jogador
e pela construcdo de sua experiéncia de jogar. As regras e a
mecénica permitirdo ao jogador desenvolver estratégias e taticas
que caracterizardo seu préprio estilo de jogo; a narrativa (quando
houver) contextualizara as acdes do jogador e provera elementos que
possibilitem um engajamento emocional com os elementos do game.
Os elementos da interface tanto visual quanto relativas aos comandos
que o jogador utilizara séo, em parte, responsaveis pela manutengao
da imersao do jogador, uma vez que estes elementos precisam ser
trabalhados para que esta imerséo nao se quebre.

Os desafios também s&o em grande parte responséaveis por
manter o engajamento do jogador, aumentando o grau de sua imersao
na mesma medida em que a agéncia possibilita ao jogador a sensagao
de estar no controle do jogo, o que pode advir da sua observacao de
que suas acoes efetivamente interferem no mundo do jogo e definem
(a0 menos em parte) os caminhos pelos quais 0 jogo se desenrola.

Assim, resumidamente podemos afirmar que acreditamos que é
a partir das agdes que o jogador realiza dentro do ambiente do jogo
(agéncia), combinadas com a possibilidade de encontrar caminhos
impensados, que surgem da combinacéo das regras (emergéncia), e
de sua imersao dentro do ambiente do jogo que o gameplay se instaura,
proporcionando ao jogador uma experiéncia significante e divertida.
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“Mais que criar um ambiente flexivel, o jogo deve achar a
adequacao perfeita entre seus objetivos e a forma como o
jogador interage”. (Assis, 2007:19)

O jogo, seja ele de que natureza for, faz um convite ao jogador
para engajar-se numa atividade ludica. Ao aceitar o convite o jogador
assume a atitude ludica, que comeca pela aceitacdo das regras do
jogo. E, se a atitude IUdica que o jogador adota depende de sua
disposicao de aceitar as regras do jogo, restringindo suas agbes
aquelas permitidas é porque estas ndo sé restringem, mas também
contextualizam e orientam as acdes do jogador, desafiando-o a
cumprir o objetivo do jogo dentro das restricbes dadas.

Como ja definimos anteriormente, as regras sao

responsaveis por determinar o que o jogador pode ou néo
pode fazer € 0 que acontece em virtude de suas escolhas,
orientando sua acdo no sentido de produzir resultados
significativos no ambito do jogo. Declaramos que estas devem
ser claras e ndo ambiguas de forma que sua compreensao
contribua para que o jogador possa desenvolver um
estilo pessoal de jogo em fungéo de seu repertério e suas
habilidades, contribuindo para que o jogo proporcione ao
jogador uma experiéncia prazerosa e significativa. [p.36]

As regras organizam 0s jogos e a experiéncia do jogador e da
mesma forma com que jogos de tabuleiro precisam de regras que
permitam aos jogadores mover suas pecas, definindo os movimentos?
legais e ilegais, o videogame precisa de regras que permitam o0s
movimentos do jogador, a0 mesmo tempo em que evitam que 0s
objetivos sejam alcancados imediatamente.

Regras e gameplay sao elementos primordiais para a
construcéo da experiéncia do jogador. Mas nao trabalham sozinhos.

2 A palavra movimento é utilizada aqui em um sentido amplo, que vai além de ‘mover-
se no ambiente’. Movimento aqui também é pegar, torcer, atirar, escrever etc. O termo
compreende todas as agdes possiveis do jogador.
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Cada um dos elementos inerentes aos jogos e constituintes do
gameplay tem o seu papel. E importante observar como cada um
destes elementos contribui para a elaboracao desta experiéncia.

Consideramos importante compreender o papel das regras
por serem elas um importante elemento definidor das caracteristicas
e da originalidade de um jogo. Alteracdes nas regras podem gerar
pequenas variagdes ou um jogo completamente novo, mesmo que
derivado do primeiro, em funcao do grau das alteracdes que séo feitas.

Vimos no capitulo anterior um exemplo de como a utilizagao das
mesmas regras pode gerar variagbes muito semelhantes (como 0s
games Bejeweled, Jewel Match, Adventure Match e Crystal Battle, que
compartilham a mesma regra e as mesmas mecéanicas). E também
como a utilizacdo de uma regra basica pode gerar um novo jogo,
que embora mantenha elementos semelhantes, em funcdo de suas
modificacdes, ndo pode mais ser considerado apenas uma variagao.
Como é o caso de havermos considerado Bejeweled (e os outros
semelhantes a ele) como uma derivacdo do analdgico Lig-4, onde o
elemento semelhante é a regra de ligar um determinado ndmero de
pegas, mas com regras que implementam a mecéanica diferente.

A categorizagao das regras e as funcdes de cada dos seus
tipos podem nos ajudar a organizar a experiéncia do jogador. Nesta
categorizagao adotamos a proposta por Frasca (1997), criando uma
subdivisdo para as regras de desenvolvimento, que passa a ser
assim representada:

regras regentes

regras de desenvolvimento :
regras orientadoras

regras de triunfo

regras de resultado

regras de derrota
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As regras de desenvolvimento sdo as responsaveis por guiar o
desenrolar do jogo, e por isso, s&o em parte responsaveis por manter
0 engajamento do jogador. Em parte, porque as regras nao trabalham
sozinhas no envolvimento e engajamento do jogador, outros elementos
relativos ao gameplay também devem ser levados em conta. Dentre as
regras de desenvolvimento temos as regras regentes, responsaveis por
determinar o funcionamento do jogo de uma forma geral, por definir o
comportamento do jogador em termos do que ele pode ou nao fazer
e por indicar como suas agdes se conectam. J& as regras orientadoras
S0 responsaveis por guiar o jogador em sua busca por um obijetivo,
orientam suas agdes no sentido de Ihe permitir estabelecer um plano
de acéo, as estratégias de jogo, e ajuda-o a definir seu estilo pessoal.

As regras de resultado servem para definir o resultado final dos
jogos e dividem-se em regras de triunfo e regras de derrota. As regras de
triunfo definem como se vence um jogo, quais sao as condicdes em que
o jogador pode declarar-se vencedor. Ja as regras de derrota definem
0 oposto, definem as condigbes em que a derrota ocorre. Muitas vezes
estas sdo inversas as regras de triunfo e nesse caso, acabam nao sendo
tao relevantes. Mas existern casos em que nao existem regras de triunfo,
uma vez que a proposta é uma superacéo do préprio jogador e, nestes
casos, as regras de derrota tém maior importancia, pois definem o final
do jogo mesmo sem a vitdria do jogador.

As regras e as mecéanicas do jogo sao sempre definidas por
alguém, pelo desenvolvedor, ou no caso de muitos dos videogames
pela equipe de desenvolvedores. E s&o, em parte, responsaveis pela
ludicidade do jogo. Vale ressaltar, que a ludicidade é um importante
elemento na diferenciacéo do jogo das atividades cotidianas.

A ludicidade pode ser entendida como um aspecto inerente aos
seres humanos, que se manifesta em atividades de lazer e recreagao e
por meio de jogos e brincadeiras. Esta ludicidade permite aos individuos
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atribuir um sentido Iidico ao seu comportamento quando diante de uma
atividade IUdica, adotando o que ja chamamos de uma atitude Iidica.

Enquanto as regras definem o espaco de possibilidades para
a acao do jogador, as mecanicas de jogo regulam sua real interagéo
com o jogo e, sdo modeladas por sua agéncia, que modifica o estado
do jogo, propondo-lhe assim um continuo desafio em busca de seu
objetivo, seja ele vencer o jogo, superar-se ou passar um tempo
divertindo-se com aquela construcao ludica.

As mecénicas possibilitam ao jogador a criacéo de estratégicas
e taticas para superar os desafios, buscando especificas transigoes
do estado de jogo. Quando um jogo é criado, os designers criam
as mecanicas basicas para os jogadores, correlacionando-as aos
desafios centrais do jogo, e criando um conjunto de mecanicas Uteis
para a sua superacao.

Da manipulagdo das regras e das mecénicas, através da
exploracao das possibilidades que o jogo oferece ao jogador,
desponta o gameplay. Como ja definimos, o gameplay “emerge
das interagbes do jogador com uma determinada simulacéo ludica,
a partir de seu envolvimento com as regras e da manipulagédo de
suas mecanicas, por meio da criagdo de estratégias e taticas que
constroem a experiéncia de jogar”.

Esta determinada construcéo IUdica envolve a criagdo de uma
“estrutura jogavel”’, que compreende elementos tais como os que
consideramos essenciais aos jogos, que dividimos entre 0s inerentes
ao jogo e 0s decorentes do ato de jogar. Relembrando, como inerentes,
consideramos as regras e as mecanicas do jogo, os obijetivos, a
interacao do jogador com as regras € com a arena do jogo e o fato
de ser voluntario e incerto. Como decorrentes temos o gameplay, 0s
resultados alcangados, a competicao e o faz de conta que perpassam
a interagdo do jogador com o ambiente do jogo. Estes elementos
entram em cena quando 0 jogo comega.
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Os objetivos, independentemente de serem estipulados pelo
jogo ou pelo proprio jogador, guiam suas agoes, e Sao responsaveis,
juntamente com as regras € a ambiéncia (dadas pela definicdo da
arena e pela narrativa, quando presente), por dar significados a essas
acoes, atribuindo-lhes sentido dentro daquele universo.

Nos videogames, a arena do jogo compreende mais do que o
espaco da tela visualizado pelo jogador e abrange todo o sistema de
mundo no qual o jogo se desenrola. Este sistema de mundo, em geral,
apresenta diversas informacdes ao jogador, algumas relevantes para o
desenvolvimento do jogo em si, outras responsaveis pela ambientacao
do jogo. Os elementos responsaveis pela ambientagdo séo importantes
para o estabelecimento do senso de faz de conta, que torna as acoes
significativas dentro do ambiente de jogo, uma vez que coloca o jogador
“dentro do jogo”. Estes elementos sao relevantes principalmente para
0s jogadores mais interessados em explorar o universo do jogo, uma
vez que sem eles o ambiente correria o risco de parecer por demais
estéril. No entanto, como estes elementos que nos colocam “dentro do
jogo” nem sempre sé&o imprescindiveis para o desenrolar do jogo em si,
algumas vezes acabam sendo relegados pelo jogador que se concentra
na execucao das acodes relevantes para o desenvolvimento da partida.

Este talvez seja um dos motivos que levam muitos jogadores a
darem mais importancia a consisténcia dos gréaficos dos videogames
do que a sua qualidade, uma vez que a inconsisténcia pode destruir a
senso de faz de conta e romper a imersao.

Aimersao, enquanto sensagao que o jogador experimenta de se
sentir envolvido com o jogo, possibilita-lhe uma experiéncia particular,
sem os riscos do mundo real. Na adaptacao que fizemos dos tipos
de imersé&o propostos por Ryan (2001:120-157), orientando-0s para
os videogames, podemos também observar que ha um incremento
de grau que acompanha a ordem de sua apresentagdo. Vejamos
novamente esta tipificacao:
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Espacial: o jogador compartilha o local dos acontecimentos com
0S personagens e/ou demais jogadores, sente-se inserido no
mundo do jogo.

Observa-se este primeiro grau de imersao no momento em que
0 jogador entra no circulo méagico do mundo dos jogos e deixa
pra trés as preocupagoes cotidianas.

Temporal: o jogador acompanha o tempo do evento® e engaja-
se em descobrir o que vira em seguida.

Mais do que estar inserido no ambiente do jogo, o jogador
envolve-se com o prazer que este Ihe proporciona desejando
prolongar esta experiéncia.

Emocional: refere-se ao fendbmeno do desenvolvimento de um
apego pessoal aos personagens, a identificagdo do jogador
com seu avatar no jogo.

O jogador sente-se emocionalmente apegado ao jogo de forma
que assume a personalidade do seu avatar e identifica-se com
ele. O jogador refere-se ao seu avatar em primeira pessoa.

Sinestésica: refere-se a aderéncia dos corpos dos jogadores aos
movimentos do seu personagem, provocando reacdes em seus
corpos sem passar pela atengéo; diz respeito as sensagdes
corporais provocadas pelos jogos.

Além da identificagdo emocional, o corpo do jogador esta
envolvido nas agdes e reagdes do jogador.

Outro elemento importante para garantir o engajamento do

jogador esta na tensédo que o jogador experimenta pela indefinicdo e
incerteza impostas pelo jogo. Esta incerteza se instaura pela disputa
contra um agente inteligente (seja ele um outro jogador humano ou

% O tempo do evento é aqui entendido nos termos definidos por Juul, sendo o Tempo do
Evento [Event time] o tempo dos eventos em um jogo, referindo-se ao tempo em que o
jogo se passa e a forma como ele decorre no jogo e que é diferente do que ele chama de
Tempo de jogo [Play time], que se refere ao tempo usado pelo jogador para jogar o jogo.

139



0 préprio computador que simula o comportamento deste) e pelos
desafios que o jogo Ihe oferece.

Os desafios sdo um dos grandes responsaveis por manter o
engajamento do jogador, trabalhando também para aumentar o grau
de imersdo na mesma medida em que a agéncia exercida por ele
lhe possibilita a sensagéo de estar no controle do jogo. Sensacao
esta que o jogador percebe ao observar que suas agoes efetivamente
interferem no mundo do jogo e definem (ao menos em parte) 0s
caminhos pelos quais este se desenrola.

Em geral o jogo propde uma gama de desafios ao jogador,
que pode referirse a um incremento na dificuldade do jogo, a
diversidade de desafios oferecidos, a insercéo de aleatoriedade ou
a combinacéo de regras permitindo que surja um vasto ndmero de
variagoes (emergéncia).

O incremento na dificuldade, em geral, da-se por um aumento
na velocidade e/ou na quantidade de elementos com os quais o joga-
dor precisa lidar. A diversidade de desafios da conta da presenga de
diferentes tipos de atividades apresentadas ao jogador, o que podera
lhe exigir também habilidades diversas. A insercéo de aleatoriedade
aumenta a variedade dos desafios por ndao permitir que o jogador saiba
exatamente o que Ihe espera, nao podendo prever a ordem e a forma
com que os desafios surgirao, mesmo que lhe seja possivel saber an-
tecipadamente qual agao seréa requerida. Tanto a aleatoriedade quanto
a emergéncia que surge da combinagao de regras simples (emergén-
cia como variagao), ou que resultam em comportamentos muitas ve-
zes nao previstos de antemao pelo desenvolvedor (emergéncia como
novidade ou surpresa), possibilitam uma maior rejogabilidade.

Para lidar com estes desafios, o0 jogador langa mao de suas
habilidades e o faz por meio da agéncia que exerce dentro do ambiente
do jogo. Agéncia esta que se estabelece a partir de seu envolvimento
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com as regras e pela manipulagdo das mecanicas que o jogo lhe
disponibiliza, possibilitando-lhe o desenvolvimento de um estilo de
jogar que Ihe orienta na criacdo de estratégias e taticas para enfrentar
os desafios propostos pelo jogo. Tanto as regras como as mecanicas
sao agentes restritivos dessa agéncia, uma vez que estas definem um
conjunto de escolhas possiveis, que sao informadas ao jogador pela
estrutura do jogo, por meio das limitagdes que lhe sédo apresentadas.

Além das limitagbes que restringem a agéncia do jogador a
uma série restrita de acdes significativas, & necessario que esta
estrutura também oriente o jogador tanto no sentido de deixa-lo
saber onde esté quanto no sentido de dar feedback as suas acoes.
Quando o jogador age dentro do ambiente do jogo é importante
que ele perceba que suas agodes influenciam esta estrutura e quais
sdo as consequéncias destas acoes, recebendo retornos positivos
ou negativos aos seus movimentos, ajudando-o inclusive no
entendimento das regras e do funcionamento do mundo do jogo por

meio da descoberta do que Ihe é permitido e do que |he é vedado.

Além disso, € preciso levar em conta que o jogador depende
das informacdes a respeito dos estados dos objetos do jogo e das
relacOes entre eles para definir as decisdes a serem tomadas, no
decorrer do jogo. Estas informacdes sdo importantes para que o
jogador estabeleca seu plano de acé&o ou, ao menos, defina o seu
proximo passo. Quanto mais informagbes o jogador tiver, mais
informada sera a sua decisdo, o que resultara em escolhas mais
inteligentes ou mais elegantes?®, além de Ihe proporcionar uma maior
sensacao de controle sobre 0 seu progresso.

3 A exemplo do uso que Assis (2007:21) faz do termo elegante ao se referir a estruturas
de programagao que possuem “um codigo enxuto, no qual os comportamentos estéao
agrupados e hierarquizados”, entendemos como elegantes as escolhas apuradas, corretas,
que se harmonizam com o estado de jogo de forma proporcionada ao desafio apresentado.
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Vale notar também a inter-relacdo que se estabelece entre
0s elementos que consideramos inerentes aos j0gos e aqueles que
fazem parte do gameplay.

A interacéo relaciona-se com a jogabilidade e a agéncia. Uma
vez que haja uma boa jogabilidade, a interagdo do jogador com o
game fica facilitada. Interagao esta que se da por meio da agéncia que
0 jogador exerce no ambiente de jogo.

O fato de ser voluntario esta diretamente ligado a atitude IUdica
que o jogador adota ao se dispor a jogar. Pois acreditamos que o prazer
de jogar reside, em parte, no fato deste ser uma atividade voluntaria.

A narrativa, quando presente, trabalha em consonéncia com as
regras, as mecanicas e os objetivos do jogo, integrando-os, atribuindo-
lhes sentido de forma a engajar emocionalmente o jogador. A arena
serve de palco para o desenrolar da narrativa, a0 mesmo tempo em
que esté ligada a interface que Ihe da corpo. Todos estes elementos
em conjunto contribuem para a imersao do jogador.

7

E o fator de incerteza é incrementado pela emergéncia
de nossas possibilidades para 0 jogo, na maior parte das vezes
traduzidas por desafios ou solugbes impensadas anteriormente.

Esquematicamente, essa relacao pode ser assim representada:

Elementos inerentes ao jogo Elementos constituintes do gameplay
: B jogabilidade
interagao —
agéncia
voluntario atitude ludica
objetivos
regras narrativa , B
— imersao
mecanicas
arena interface
fator de incerteza emergéncia

Relag&o entre os elementos do jogo e os constituintes do gameplay
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Estas andlises séo vélidas para qualquer tipo de jogo, mas tam-
bém é importante pensar que a existéncia de diversos tipos atesta a
variedade de perfis de jogadores, que implica em uma diversidade de
experiéncias de jogo. Diferentes tipos de jogos agradam a diferentes
tipos de jogadores, o que implica em jogadores de diferentes persona-
lidades, com diferentes preferéncias e habilidades, e que, logicamente,
enderecam suas escolhas em funcao de suas especificidades.

Estas escolhas, manifestas por meio de suas preferéncias,
aliadas ao seu repertério e suas habilidades, permitem que o jogador
estabeleca seu estilo pessoal de jogo, percebido principalmente por
meio das estratégias e taticas que ele constroi e/ou seleciona. A criagao/
selecéo de estratégias e taticas definidas a partir das habilidades e
do repertério do jogador, combinadas com a emergéncia de novos
elementos, surgem a partir da agéncia do jogador no ambiente do jogo.

Durante o desenrolar do jogo, habilidades e repertério vao sendo
incrementados, tanto por meio de novas experiéncias quanto pelo
aprimoramento de habilidades anteriores. A cada nova experiéncia, o
estilo do jogador é posto a prova, reforgcando a utilizagédo do que se
mostra eficaz, rechagando o que ndo funciona e modificando acdes e
estratégias ainda em desenvolvimento.

Todo este processo de desenvolvimento e incremento de
habilidades e ampliacdo de repertério constiui-se na experiéncia
do jogador. E desejavel que esta seja significante e divertida,
incentivando-o a repeti-la. Significante, no sentido de que o jogo
deve fazer sentido para o jogador, isto &, deve parecer-lhe coerente
dentro de sua proépria proposta, sob pena de afastar aquele que nao
compreende o sentido das acdes que realiza.

A coeréncia dos elementos do jogo com sua proposta é
importante para a manutencdo da imersao do jogador. A quebra
desta coeréncia implica na perda da imersdo, uma vez que a
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incoeréncia faz o jogador desligar-se do ambiente do jogo para
tentar entender o que esta acontecendo.

A interagdo entre as regras e o gameplay (entendido em
conjunto com elementos que o compde e que nele interferem®) é o
principal fator para o envolvimento do jogador e a construcao de sua
experiéncia de jogar. As regras e a mecéanica permitirdo ao jogador
desenvolver estratégias e taticas que caracterizam o seu proprio estilo
de jogo. A rapidez com que o jogador se sente a vontade com o0 jogo
depende das caracteristicas de jogabilidade, em especial, da curva
de aprendizagem apresentada pelo game. A arena e, principalmente,
a narrativa (quando houver) contextualizardo a agéncia do jogador
provendo elementos que possibilitem um engajamento emocional
com os elementos do game. O engajamento emocional traduzirar-se-a
pelo tipo e grau de imersédo. Os elementos da interface tanto visual
qguanto relativas aos comandos que o jogador utilizara serdo, em
parte, responsaveis pela manutengéo da imersao, uma vez que estes
elementos precisam ser trabalhados para que esta ndo se quebre.

Assim, quando o jogo apresenta ao jogador, imerso no ambiente
do jogo, um desafio, este lhe possibilita, por meio da manipulagcéo das
mecanicas e da combinagao das regras, a experimentagdo da emer-
géncia de novos elementos, que surgem de sua agéncia sobre 0 jogo.
Agéncia que se traduz pela realizagdo de acdes significativas, geradas
a partir de escolhas informadas e possibilitadas pelas informagodes dis-
ponibilizadas pelo sistema. Informagdes que sao organizadas a partir da
interacao entre 0s elementos do jogo, as regras € 0 gameplay.

Este processo nao so incrementa as habilidades e o repertdrio
ludico do jogador como Ihe possibilita experimentar a atividade do jogo
como significante e prazerosa, contribuindo para que o convite a parti-
cipar deste ou de outros jogos seja continua-mente reforcado e aceito.

% Consideramos como elementos que fazem parte do gameplay: atitude lidica, jogabilidade,
narrativa e interface. E como elementos que nele interferem: imersao, agéncia e emergéncia.

144






“Muito da arte entraré nestes temperos, arte e paradoxo, que,
fraternalmente se misturaréo para formar, no ambiente colorido
e musical deste retiro, o cardépio perfeito para o banquete da
vida”. (Jodo de Barros*)

A partir do livro “O Perfeito Cozinheiro das Almas deste Mundo”,
didrio da gargonniére mantida por Oswald de Andrade entre
1918 e 1919, o Grupo de Pesquisa em Poéticas Digitais (ECA-
USP) iniciou o desenvolvimento de um videogame no qual o
personagem principal se perde na S&o Paulo de 1918 e visita
interativamente véarios ambientes nos quais vai aos poucos
descobrindo a trama. Tudo se passa em um s6 dia. Dessa
forma, € um roteiro de ambiente virtual duplamente labirintico:
séo labirintos espaciais (0s varios ambientes) e temporais (pois
as tramas dentro de cada ambiente s&o lineares, mas o jogador
pode aportar nelas em qualquer fase de seu desenvolvimento).

Assim é apresentado o game Cozinheiro das Almas. O jogo faz
referéncia ao diario aberto que Oswald de Andrade manteve entre 30 de
maio e 12 de setembro de 1918, publicado com o titulo de “O Perfeito
Cozinheiro das Almas deste Mundo”. Neste mesmo periodo, Oswald
manteve um romance com a normalista Maria de Lourdes Castro de
Andrade, também chamada de Deisy e Cyclone. No diario, um caderno
guardado em sua garconniére, na rua Libero Badaro, 67, 3° andar,
escreviam, além de Oswald e Deisy, e sempre sob pseuddnimo,
Monteiro Lobato, Guilherme de Almeida, entre outros.

O Grupo de Pesquisa em Poéticas Digitais criou, em torno
desse diario, o roteiro de um ambiente virtual interativo, “no qual
Deisy e a gargonniere de Oswald vao precipitar as pessoas numa
viagem a S&o Paulo de 1918, fazendo-as se perder em um labirinto
temporal” (Prado et all, 2006:1).

3 Do livro O perfeito cozinheiro das almas deste mundo. [ANDRADE, Oswald de. O perfeito
cozinheiro das almas deste mundo. Sao Paulo: Globo, 1992. (Obras completas de Oswald
de Andrade)].
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O jogo foi concebido no final de 2004 e desenvolvido entre 2005
e 2006. A equipe inicial, responsavel pelo game, era assim composta:

Coordenacéo: Gilbertto Prado

Argumento: Jesus de Paula Assis

Roteiro: Jesus de Paula Assis, Paula Janovitch e Gilbertto Prado
Design: Livia Gabbai, Eduardo Hulshof e Luciano Gosuen
Video: Mauricio Taveira, Luciano Gosuen e Fabio Oliveira

Programagéao: Marcos Cuzziol, JohnPhilip Johansson, Gaspar
Arguello, André Furlan, Eliane de Oliveira Neves e Leandro da Silva Soares

Apoio: Raul Cecilio.

Nesta época, o Grupo de Pesquisa em Poéticas Digitais
da ECA USP contava também com a participacdo de outros
artistas/pesquisadores, que discutiam questdes sobre interface e
interatividade: Silvia Laurentiz, Monica Tavares, Cézar Hirashima e
Martha Carrer Gabriel.

Com o tempo, houve alteragbes na equipe. No final de 2005,
Hélia Vannucchi passou a integrar a equipe do design. Em 2006 o
Grupo deixou de contar com JohnPhilip Johansson, na programacgao e
com Eduardo Hulshof, no design.

O game Cozinheiro das Almas foi premiado na 62 edicao
do Prémio Sergio Motta de Arte e Tecnologia (2005/06). A versao
demo deste trabalho foi exibida na Mostra exposicdo coletiva,
Interconnect@ between attention and immersion, ZKM- Zentrum
fir Kunst und Medientechnologie, Karlsruhe — Alemanha, de 01
de setembro a 15 de outubro de 2006, curadoria Peter Weibel e
Daniela Bousso, coord. Bernhard Serexhe e também na Exposicéo
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Arte Computacional e Pesquisa, Espacgo Cultural 508 Sul, Brasilia,
curadoria de Suzete Venturelli, em 2007. Nestas versdes foram
construidas a gargonniere, em 2006 e 1918, assim como a Escola
Normal e o Jardim da Infancia, em horarios distintos, o que permitiu
ao visitante experienciar a poética do jogo, percorrer 0s espagos
criados e jogar em pelo menos dois ambientes.

Na época desta versdo do game faziam parte do Grupo:
Gilbertto Prado, Jesus de Paula Assis, Paula Janovitch, Livia Gabbai,
Luciano Gosuen, Fabio Oliveira, Gaspar Arguello, André Furlan e Hélia
Vannucchi. Além dos integrantes, o grupo também teve a colaboracéo
de Ricardo Irineu de Souza, André Kishimoto, Rafael Rodrigues, Silvio
Valinhos, Ménica Ranciaro, Natalia Gagliari, Paula Gabbai, Marcos
Cuzziol, Mauricio Taveira e Eliane de Oliveira Nunes.

Em 2014 foi apresentado em outras trés exposicoes:
Exposicao Gamearte, 1° Festival Internacional de Arte e Tecnologia:
Reengenharia dos Sentidos (FIART), no CCBB Brasilia, de 16 a 19
de janeiro; na exposicao “Ramos de Azevedo e a Escola Caetano de
Campos”, no Arquivo Histérico de Sao Paulo, entre 14 de outubro e
29 de novembro e na Mostra de Artes da SBGAMES 20143, em Porto
Alegre, de 12 a 14 de novembro.

A proposta inicial inclufa a construgdo de 10 ambientes:

1. a prépria gargonniére

2. o Teatro Municipal

3. a casa de um baréao, na avenida Paulista
4. a Escola Normal

3 SBGAMES 2014 - Simpdsio Brasileiro de Desenvolvimento de Jogos e Entretenimento
Digital, PUCRS, Porto Alegre, 12 a 14 de novembro de 2014.
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5. o Conservatoério Dramatico e Musical de Sao Paulo

0. um bonde

7. um mercado

8. um quarteiréo pobre no Bras
9. uma delegacia de policia

10. um centro de poder (a Assembléia Legislativa).

E embora apenas os ambientes da garconniere, da Escola
Normal (incluindo o Jardim da Infancia) tenham sido efetivamente
implementados, a mecanica proposta pode ainda assim ser observada.

Durante todo o desenvolvimento do game houve uma grande
preocupagdo com a referéncia histérica. Pesquisas foram feitas
buscando recriar o ambiente da época, procurando detalhar como
eram 0s locais em 1918, os objetos utilizados, como as pessoas se
vestiam, como se comportavam, quais eram os temas das discussoes,
0 que estava nos jornais, entre outros. As principais fontes primarias
foram o Arquivo do Estado e o Centro de Referéncia Mario Covas®.

Foram levantados mapas da cidade desse periodo. Do Bras,
plantas de um cortico e de casas de operarios foram obtidas, e que
direcionaria o trabalho de arte na construcdo desse ambiente. A
principal referéncia para a fachada das vilas operarias veio do livro de
Dulce Soares, Barra Funda: esquinas, fachadas e interiores.

Em torno da Escola Normal a pesquisa foi ainda mais de-
talhada, foram obtidas a planta do edificio relativa ao periodo em
que o jogo se passa e uma grade de atividades da escola, também
do mesmo periodo. Trés edi¢bes do Relatdrio do Director da Esco-

% A relagdo do material mais relevante utilizado durante as pesquisas encontra-se no final
deste capitulo.
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la Normal, publicados pela Tipografia do Diario Oficial, especifica-
mente as de 1893, 1895 e 1896, forneceram cerca de 500 péaginas
de textos e tabelas que embasaram a modelagem dos objetos da
Escola Normal. Além das diversas fotos de arquivo obtidas durante
a pesquisa, a Escola também foi fotografada para que detalhes de
sua arquitetura fossem fielmente retratados na modelagem.

A pesquisa a respeito da Escola Normal incluiu a busca por
informagdes sobre o antigo Jardim de Infancia, que funcionava anexo
a Escola. A melhor descricdo em texto do lugar foi encontrada no livro
A cidade de Sao Paulo em 1900, de Alfredo Moreira de Pinto.

Tudo isso porque o jogo tinha por objetivo criar um ambiente
ficcional de acdo que fosse também historicamente preciso.

ELEMENTOS DO JOGO

Regras, mecénica, objetivos, arena e fator de incerteza sao
elementos que constroem o jogo e serao detalhados a seguir.

Regras

As regras do jogo sao algo que o jogador vai descobrindo aos
poucos, conforme explora o ambiente do jogo. Ele pode andar por
ele, mas n&o abre nenhuma porta. Pode ver e ouvir as pessoas, mas
nao é visto por elas. O jogador esbarra nos objetos que encontra e
pode pega-los. As garrafinhas de liquido verde garantem mais tempo
de permanéncia no ambiente. O objeto a ser reposto na gargonniere,
quando encontrado, o leva de volta a ela.
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O jogador também pode desistir, e desistindo pode passear
nao interativamente pelos ambientes, na sequéncia temporal correta.
No entanto, nesse passeio, 0 jogador ndo pode ver 0s objetos
espalhados que precisa resgatar. Assim, 0 passeio nao perde o seu
prazer exploratério, mas também nao estraga o prazer do jogo.

Mecanica

O jogo ¢ labirinto temporal e espacial, puramente exploratorio,
mas com uma “missao”, que o jogador descobrira durante o decorrer
do jogo, sem ter de ser instruido a respeito. O jogo se passa em um
Unico dia (25 de julho), que é dividido em seis secbes de duas horas
(10as 12, ..., até 20 as 22).

A mecénica do jogo, resumidamente, consiste nas viagens
que o jogador faz para explorar os ambientes e resgatar objetos para
recompor atessitura do tempo, evitando que este se rompa destruindo
o tempo atual.

Na ideia inicial, a gargonniére funcionaria como um “mapa” que
inventariaria 0s objetos a serem resgatados e poderia ser consultado
de tempos em tempos, voluntariamente, pelo jogador. O jogador
viajaria sempre de secdo em secéo temporal, fora de ordem, nos varios
ambientes. No entanto, a mecanica que foiimplementada acabou tendo
uma estrutura muito mais modesta, que pode ser assim resumida;

gargonniere >> viagem >> ambiente/horario x >>
viagem >> gargonniére

Quando o jogador toca em um objeto na gargonniere, ele &
transportado para um outro ponto do jogo. Nesse momento, a gargonniere
se fragmenta e o objeto tocado recua e se funde ao ambiente deste outro
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ponto do jogo onde o jogador foi langado, indicando ao jogador que
encontrar este objeto, a fim de repb-lo na gargonniere é sua missao ali.

Objetivos

O jogo tem duas motivacoes distintas, mas que se entrelagam: a
exploragado do ambiente e a procura por objetos perdidos no passado,
para recoloca-los em seu lugar, no tempo presente, sob pena de
destruir a tessitura do tempo e com isso destruir o tempo presente
como o conhecemos.

O interesse pela exploragao fica a cargo da qualidade gréfica
das reconstituicbes de época dos lugares e pelo interesse que 0s
dialogos, que o jogador escuta, possam lhe suscitar.

O objetivo de recolher os objetos é dado a perceber ao jogador
quando ele é arremessado na Escola Normal, as 19 horas e ouve
uma palestra que trata dos problemas na viagem do tempo e de
como objetos de uma época podem ser destrutivos em outra. Além
de trechos de fala, essa informacédo também esta presente nos slides
projetados durante a palestra.

Arena

Em cada ambiente do jogo, existe uma histéria subjacente
ao jogo que ambienta o jogador a época de Oswald e Deisy. Existe
uma ligacao entre todas as tramas dos diversos ambientes, que pode
ser percebida, inclusive pela presenca de alguns personagens que
aparecem em varios ambientes, e em diferentes momentos.

A gargonniere € o ponto de partida do game, o local de
encontro de Oswald e Deisy, é também o local de onde o jogador é
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arremessadodevoltanotempo, embuscade objetos que reconstituam
0 ambiente e recontem a época em que estes amantes viveram,
ou seja, a Sa&o Paulo de 1918. A inspiragao para sua ambientagao
veio, principalmente da coletdnea de contos organizada por Beatriz
Resende, Cocaina - literatura e outros companheiros de ilusdo e da
noveleta de Hilario Tacito, Madame Pommery.

Quase todos os ambientes inicialmente propostos para o jogo
tém suas agoes principais definidas. Sendo a Escola Normal o Unico
ambiente (além da gargonniere, € bom frisar) desenvolvido, suas
histérias subjacentes estdo mais detalhadas. Vejamos primeiro os
demais ambientes para depois nos atermos a Escola Normal.

Imagem do jogo, a garconniere em 1918. © Grupo Poéticas Digitais®.
Cozinheiro das Almas, verséo beta, 2005/2006.

% Cozinheiro das Almas, Grupo Poéticas Digitais (Gilbertto Prado, Jesus de Paula Assis, Paula
Janovitch, Livia Gabbai, Luciano Gosuen, Fabio Oliveira, Gaspar Arguello, André Furlan e
Hélia Vannucchi), versao beta, 2005/2006.

153



No Teatro Municipal, um espetaculo que aconteceré as 20 horas
esta sendo preparado. Até 0 momento da apresentagéo, as agoes se
passam nos bastidores e na hora do espetaculo, as acdes do jogo
desenvolver-se-iam ou nos camarotes ou nos bastidores.

Na casa de um bardo, na avenida Paulista, a familia se
prepara para homenagear um artista conservador. Uma das filhas
do bardao manifesta seu descontentamento, pois preferia um outro
homenageado. As agdes, aqui, vao dos preparativos a festa.

No Conservatoério Dramético e Musical de S&o Paulo, este € um
dia especial. Mario de Andrade organiza uma noite dedicada a formas
de musica popular como o0 maxixe e o choro.

No mercado (ou em uma loja de secos e molhados) a agao
inicialmente proposta envolvia um furto, e apresentava o lugar como
um local de encontro de imigrantes.

A agao envolvendo a estagao de bondes inicia-se no bonde em
gue o jogador esta que quebra e vai para a gare. Neste espaco nao ha
distincéo entre as agbdes principal e secundérias. Da gare, as pessoas
se dispersam e os mecanicos trabalham.

Na delegacia de policia dois assuntos séo os temas centrais: o
consumo de absinto e a censura.

Na Assembléia Legislativa, a discussao € a respeito da reforma
urbana e seus inconvenientes, entre eles, as demoligcbes necessarias a
modernizacao da cidade.

As acdes que se desenrolariam no quarteirdo pobre do Bras
nao foram definidas. No entanto, a ideia era mostrar a casa de um
dos namorados de Deisy, pertencente a classe baixa e um lugar de
consumo e compra de absinto.
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Imagem do jogo, Escola Normal e Jardim de Infancia
© Grupo Poéticas Digitais. Cozinheiro das Almas, versao beta, 2005/2006.

Na Escola Normal, o dia é ocupado pelos preparativos para a
palestra das 18 horas, em que Amoroso Costa falara sobre as recentes
descobertas na fisica (e entre estas, a ideia de viagem no tempo). Pela
manha, além dos preparativos, salas estdo ocupadas com as aulas.
Terminadas as aulas alguns alunos se mobilizam preparando um
abaixo-assinado contra um professor muito conservador. O abaixo-
assinado é entregue, mas a palestra da noite adia a decis&o do diretor.
Concomitante a esses acontecimentos algumas agbes secundarias se
desen-rolam, como o consumo de absinto por alguns alunos que se
escondem no poréao da Escola, e os preparativos tanto no anfiteatro
guanto na recepgéo, a espera do palestrante.
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FATOR DE INCERTEZA

E dado pelo caréter labirintico do jogo tanto espacial, quanto
temporal, uma vez que 0 jogo arremessa 0 jogador a um dado
momento, de um dado ambiente do jogo.

Mesmo que o jogador saiba para onde estéa sendo arremessa-
do, em fungéao do objeto em que toca na gargonniere (pelo menos
se estiver tocando-o novamente), ndo é possivel saber a que faixa
horéria seré levado.

Esse carater labirintico fica tho mais intrincado a quantos mais
ambientes sao implementados, obrigando o jogador a se organizar
também temporalmente dentro dos ambientes, reconstituindo as agbes
subjacentes ao jogo a partir das frases e das indicacoes recolhidas
durante suas exploracoes.

Como o jogo ficou restrito a sua primeira fase, com apenas
um ambiente além da garconniéere, a saber, a Escola Normal, o fator
incerteza restringiu-se ao labirinto espacial que o jogador percorre.

ELEMENTOS DE INTERACAO

A interacdo do jogador passa pela presenca de objetos e
personagens que o jogador encontra durante 0 seu percurso e que
lhe permitem algum tipo de agéncia. Os movimentos que lhe sdo
permitidos, assim como os indicativos de orientagao e feedback que o
jogador recebe sdo outros elementos que serao detalhados a seguir.
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Objetos e personagens

Os ambientes e os objetos foram construidos com o méximo
de realismo que o engine utilizado permitiu, enquanto os persona-
gens sao mais estilizados. Isso néo significa que sejam caricaturas,
mas estilizagdes de imagens correntes da época, presentes em ilus-
tracdes, charges, etc., que ilustram a maneira como as pessoas se
viam e se retratavam.

O fato de o jogo abordar uma época especifica e fazer referéncias
a pessoas que existiram criou uma limitagdo, principalmente na repro-
ducéo da expressao dos personagens. A estilizacdo e o congelamento
dos personagens revelaram-se tanto como uma boa solugdo técnica
guanto como uma solucéo visual bastante interessante. A estética dos
personagens foi inspirada nas esculturas de George Segal.

Imagem do jogo, grupo de personagens na Escola Normal
© Grupo Poéticas Digitais. Cozinheiro das Almas, versao beta, 2005/2006.
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Movimentos

As acdes bésicas do jogador sdo andar, mover a cabeca, pegar
e mover coisas. Durante sua exploracdo dos ambientes, o jogador
encontra pessoas que conversam em pequenos grupos, mas tudo o
que ele ouve sao texturas de sons, palavras e frases soltas pelo grupo,
que permanece parado, como se fossem estatuas. E isto enquanto o
jogador se mantém a uma certa distancia deles, pois eles param de
falar se 0 jogador se aproxima muito.

Das frases ditas pelos grupos, na aproximagcdo maxima que o
jogador consegue antes que o grupo pare de falar, ele pode conseguir
ouvir uma frase inteira. Estas frases inteiras dao pistas da trama sub-
jacente ao jogo, enquanto as texturas de som preenchem o ambiente.

Para que o jogador se situe dentro das faixas horarias em que
esta e assim se situe na agéo que se passa ao seu redor, os relégios
marcam horas certas. Se o jogador nao se deu por satisfeito com a
exploragao em um determinado ambiente, pode voltar, quantas vezes
quiser, aquele local, tocando, na gargonniere, no mesmo objeto que o
levou até la. O que n&o significa, no entanto, que ele chegue ao local,
no mesmo intervalo de tempo que ja percorreu.

Espalhadas pelo ambiente, o jogador ir4 encontrar diversas
garrafinhas com liquidos verdes, que |he permitem, ao ingerir o seu
conteudo, ter uma visdo mais clara de onde estdo os objetos-alvo de
sua miss&o. Este conteddo verde é uma referéncia ao absinto, bebida
consumida pelos jovens da época em que se passa o jogo. No entanto,
esta referéncia é indireta e ndo € explicitada durante o jogo.
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ORIENTACAO E FEEDBACK

Quando o jogador é teletransportado para um ambiente, ao
invés de chegar diretamente a um ponto do jogo, ele primeiramente
faz um voo, de aproximadamente 10 segundos, pelo local. Neste voo
& como se o jogador fosse um fantasma, que voa e atravessa paredes.
Esse sobrevoo permite ao jogador ver o lugar por uma perspectiva que
nao tera novamente quando estiver andando por ele, mas de alguma
forma, também o ajuda a se orientar.

Outro elemento de orientagéo refere-se a vida do jogador,
no caso do jogo, ao seu tempo de permanéncia em um ambiente.
Quando este comega a acabar, seus passos ficam mais lentos e sua
visdo embaca. No entanto, se no momento em que sua vista estiver
comecgando a embacar, o jogador passar por uma das garrafinhas e
ingerir o liquido verde, ele ganha mais tempo. Sua vista desembaga,
seus passos voltam ao normal e seu tempo de exploragao recomega.
Este sistema orienta o jogador com relacdo ao que, na maioria
dos jogos, seria o nivel de energia ou salude do jogador, sem, no
entanto, precisar fazer uso de nenhum placar e apresentando uma
consequéncia em fungao do baixo nivel dessa energia ou salde.

Resultados

O jogo tinha por objetivo criar um ambiente ficcional de agéo
que fosse também historicamente preciso, este objetivo foi alcangado
em fungéo da cuidadosa pesquisa histérica que o embasou.

Enquanto ambiente de acéo, o jogo pretendia se configurar
como um labirinto espacial e temporal, puramente exploratério, que
n&o instruiria o jogador na missao que este deveria descobrir enquanto
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se aventurava pelos ambientes. O que observamos com relagao a este
ponto € que o jogo atende melhor a jogadores mais experimentados
em outros jogos de exploragdo, deixando 0s novatos um pouco
desorientados. No entanto, esta desorientagéo se desfaz depois de
um certo tempo de errancia e de algumas agbes que obedecem mais
ao parametro de tentativa e erro.

A auséncia de placares intrusivos, que atrapalhassem a
imersao do jogador foi outro dos objetivos do game. E, embora nao
haja placares, o jogador tem meios de saber quando deve procurar
uma garrafinha verde (ao menos apoés ter experimentado uma) para
aumentar seu tempo de permanéncia em um ambiente, em virtude
das imagens se apresentarem turvas (vista embacada) e do caminhar
do jogador se tornar mais lento.

Apos as ponderacdes acerca dos objetivos do game, podemos
proceder com o estabelecimento das conexdes entre 0os elementos
ja analisados, partindo das inter-relagbes entre os elementos do
jogo e aqueles que fazem parte do gameplay.

As regras e mecéanica de O Cozinheiro das Almas possibilitam
uma experiéncia altamente exploratdria, uma vez que o game consiste
nas viagens que o jogador faz para explorar os ambientes e resgatar
objetos. O carater exploratério do jogo é reforgado pelo proprio fato de
que regras e o objetivo do jogo n&o sao dados a priori, mas como algo
que o jogador vai descobrindo aos poucos.

Ser langado a um momento que ndo se sabe qual, dentro de um
espaco labirintico, garante ao jogador diversas opgdes de exploragéo.
Reconhecemos que o jogo possibilitaria uma emergéncia maior de
desafios, se mais ambientes fossem implementados, aumentando a
complexidade de seus labirintos espaciais e temporais.
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A atividade exploratéria mostra-se intuitiva, uma vez depende
de poucos comandos e segue 0s padroes ja estabelecidos em
outros jogos do género. O fato de o jogo possuir poucos comandos
e que seguem os padrdes ja estabelecidos auxilia na manutencéo da
imersao, no sentido de que o jogador ja habituado a eles se sente
rapidamente ambientado ao jogo.

Apds um curto periodo de tempo, quando o jogador
compreende sua missdo, estabelece-se um nexo entre as agdes e
suas consequéncias, como por exemplo, quando o final do intervalo
de tempo de uma dada sesséo de jogo é comunicado ao jogador, por
meio de uma espécie de vertigem, ou pela associagdo possivel de
que o liguido verde, o absinto, vai lhe afetar a percepgéo, ampliando-a
naquele mundo (uma vez que seu consumo estende seu tempo de
permanéncia no ambiente em que o jogador se encontra).

A coeréncia do sistema de orientacédo, que dispensa placares
que distraiam a atencdo do jogador, auxilia na preservagdo da
imersdo. O game apresenta ao jogador esta contagem de salde ou
tempo de permanéncia na sessao de forma metaférica, como uma
consequéncia de sua baixa energia, com o personagem do jogador
apresentando sensagbes semelhantes a de um corpo prestes a
desmaiar, com um caminhar mais lento e a visdo embacada.

A agéncia do jogador é contextualizada pelas historias
subjacentes e, como quem delineia a figura de um quebra-cabecas
conforme junta suas pecas, o jogador vai construindo a histéria
enquanto vai descobrindo as pegas da trama por meio de sua
exploracao. Estas pecas sao as frases soltas que o jogador ouve ao
se aproximar de um grupo de personagens, €stado nos elementos e
objetos que povoam os ambientes, dando-lhe indicativos da época
e do contexto das histérias e, inclusive, na orientagéo inicial que o
jogador recebe de forma néo impositiva ao ser levado, no inicio do
jogo, para uma palestra em que o tema é a viagem no tempo.
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A interface grafica, com o ambiente realista e personagens
imoveis e estilizados, e 0s poucos comandos, iguais aos mais usuais na
maioria dos videogames, contribuem para o envolvimento do jogador
e seu engajamento na histéria que perpassa o jogo. Como se trata de
uma viagem no tempo, nao é inverossimil que vejamos as pessoas
congeladas embora possamos andar entre elas e pelos espacos que
elas habitam ou frequentam. Essa crenca na histéria é respaldada pela
atitude lUdica que o jogador se propde adotar ao aceitar o convite que
0 jogo Ihe faz de langar-se para outro tempo a procura de objetos que
reconstituam o tempo presente.

Como concluséo, a partir do que foi colocado, podemos dizer
gue o jogo preza por garantir aimersao do jogador, favorecendo-a
por meio de uma agéncia coerente com o ambiente e com a
proposta do jogo.
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“De alguma forma, através de um estranho e maravilhoso
paradoxo, aquelas declaragdes obrigatdrias e restritivas que séo
as regras do jogo, quando postas em marcha no ambito seguro
do circulo méagico, misteriosamente criam a oportunidade para
jogar”. (Fullerton, 2008: 49)

Buscamos entender o0s elementos que possibilitam o envolvimen-
to do jogador com 0 jogo, em especial, as regras e 0 gameplay.

Se regras e gameplay, em conjunto com os demais elementos
do jogo, constroem a experiéncia do jogador, os dois primeiros tém
importancia fundamental por serem os elementos que definem o jogo e
exprimem a experiéncia do jogador, que acreditamos, deva ser significante
e divertida. Entender como esta experiéncia se constréi e como cada
elemento trabalha para o engajamento do jogador foi 0 nosso objetivo.

O estudo e entendimento dos diversos conceitos de jogo
nos permitiu identificar os elementos essenciais a sua constituigao.
Partindo da observacdo de que um jogo s6 existe como tal quando
posto em movimento pelo jogador, temos como elementos passiveis
de andlise, o0 jogo, o0 jogador e a interseccdo existente entre jogo e
jogador, representada pelo ato de jogar. O jogo, enquanto artefato,
possui algumas caracteristicas, enquanto outras dependem do
jogador coloca-lo em movimento. Desta observagéo decorre a divisédo
que estabelecemos, distinguindo os elementos essenciais dos jogos
em inerentes a ele e decorrentes do ato de jogar.

Como inerentes ao jogo consideramos. as regras e as
mecanicas do jogo, os objetivos que orientam o jogador, a interacao
do jogador com as regras e com 0 espaco artificial, separado da
vida cotidiana em que ele se desenrola (que denominamos arena)
e o fato de ser voluntario e incerto. Sdo decorrentes do ato de jogar:
0 gameplay, os resultados alcangados (em funcado dos obijetivos
propostos), a competicdo que se estabelece e o faz de conta que
perpassa a interagao do jogador com o ambiente do jogo.
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Desta primeira classificacao, estabelecemos o que entendemos
ser cada um destes elementos, como resumido a seguir.

Entendemos as regras como responséaveis por determinar o
que o jogador pode ou nao pode fazer e 0 que acontece em virtude de
suas escolhas, orientando sua agao no sentido de produzir resultados
significativos no ambito do jogo. Devem ser claras e ndo ambiguas
de forma que sua compreensao contribua para que o jogador possa
desenvolver um estilo pessoal de jogo em funcéo de seu repertério
e suas habilidades, contribuindo para que 0 jogo proporcione ao
jogador uma experiéncia prazerosa e significativa.

As mecanicas de jogo sao o conjunto de elementos disponiveis
para a interagao e modificacdo do estado de jogo, a partir da agéncia
tanto do jogador quanto dos agentes artificiais controlados pela
Inteligéncia Artificial (IA).

Os objetivos podem ser propostos pelo jogo ou estipulados
pelo proprio jogador. Mesmo que o jogo tenha um objetivo explicito,
0 jogador pode adotar outra postura e estabelecer para si um objetivo
(ou vérios) diferente(s) daquele do jogo, tornando sua experiéncia
de jogar ainda mais particular. E este objetivo particular pode ser
complementar ou diverso do proposto pelo jogo.

As interagbes sao as acdes do jogador que modificam
o0 ambiente do jogo e o coloca em funcionamento. E um dos
componentes importantes para o envolvimento do jogador, ao lhe
proporcionar a sensagao de estar no comando do jogo, mesmo que
suas acoes estejam dentro das limitacdes impostas pelo programa.
Deve ser entendida em termos de agéncia.

Arena refere-se ao espaco regido pelas regras especificas do
jogo, delimitado artificialmente, separado da vida cotidiana, em que
0 jogo acontece. Nos videogames pode ir além do espaco da tela
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visualizado pelo jogador, abrangendo todo o sistema de mundo no qual
0 jogo se desenrola. Por definir os limites em que o jogo se desenrola
é responsavel por colocar o jogador “dentro do jogo”, o que contribui
para seu envolvimento e imersao no ambiente do jogo.

E fundamental que o jogo seja voluntario. A livre opcao
por participar do jogo esta intima e diretamente ligada ao que
consideramos ser a funcao primordial dos jogos: ser um passatempo
divertido e prazeroso para quem dele participa. O prazer de jogar
reside, em parte, no fato deste ser uma atividade voluntéria.

O fato de o jogo ser incerto € uma das caracteristicas que faz dele
uma atividade interessante. Parte de sua atragéo esta na indefinigao e in-
certeza do final, que gera elementos de tensao que envolvem o jogador.

O gameplay emerge das interagbes do jogador com uma
determinada construgéo ludica, a partir de seu envolvimento com as
regras e da manipulagéo de suas mecanicas, por meio da criacéo de
estratégias e taticas que constroem a experiéncia de jogar.

Os resultados sao considerados inerentes ao ato de jogar tanto
por serem definidos em funcao dos objetivos propostos quanto porque
s6 podem ser alcancados se o jogo for posto em movimento. Os resul-
tados podem ser considerados parciais, quando o jogador suspende
temporariamente o ato de jogar, deixando 0 jogo para ser continuado
mais tarde, ou finais, quando o jogador termina o jogo alcangando ou
n&o o resultado esperado ou quando simplesmente desiste de jogar.

A competicdo se estabelece ou quando o jogador cria um
desafio para si mesmo, propondo-se vencer o jogo, ou buscando se
superar, ou comparando seus resultados com os de outros jogadores,
estabelecendo um ranking. E decorrente dos desafios presentes no
jogo e, tal como os resultados, apenas se institui a partir do momento
em que o jogo € jogado.

169



O faz de conta deve aqui ser entendido no mesmo sentido
dado por Caillois ao se referir ao jogo como ficticio, proporcionando
uma crenca especial de uma segunda realidade ou de uma livre irrea-
lidade, contraria a vida real. Este senso de faz de conta é responsavel
por tornar nossas agoes significativas dentro do ambiente de jogo e
instaura-se quando nos entregamos ao universo criado pelas regras
e aceitamos suas condicoes.

As regras e 0 gameplay mereceram uma atencao especial,
porque 0s consideramos 0s elementos primordiais para o
envolvimento do jogador.

As regras organizam 0S jogos e a experiéncia do jogador.
Consideramos relevante compreender seu papel por serem
importantes na definicdo das caracteristicas e da originalidade de
um jogo. Alteragbes podem gerar pequenas variagbes ou um jogo
completamente novo, em funcao do grau destas alteragoes.

Ao levantarmos conceitos de regra propostos por diversos
autores, derivamos o conceito ja apresentado, que consideramos
o que melhor a define. Observamos também que diversos
autores tentaram tipifica-la, partindo das fungbes que seus tipos
desempenham na organizagao dos jogos.

Da andlise destas categorizagbes, notamos que suas
semelhancas apontavam para a categorizagado proposta por Frasca
(1997) como a mais concisa. No entanto, sentimos a necessidade de
subdivir o que o autor chamou de regras de desenvolvimento em duas
outras categorias (regras regentes e regras orientadoras) para melhor
acolher as diferengas apontadas pelos outros autores.

A compreensao das fungbes de cada dos seus tipos ajuda a
pensar e organizar a experiéncia do jogador.
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As regras de desenvolvimento s&o as responsaveis por guiar
o desenrolar do jogo, e por isso, sdo em parte responsaveis por
manter o engajamento do jogador. As regras de desenvolvimento se
subdividem em regras regentes e regras orientadoras. As regentes
determinam o funcionamento geral do jogo, definem o que o jogador
pode ou nao fazer, e indicam a ele como suas acdes se conectam. J&
as regras orientadoras guiam o jogador em sua busca por um objetivo,
permitem-lhe estabelecer um plano de acéo, suas estratégias de
jogo, e com isso, ajudam-no a definir seu estilo pessoal.

As regras de resultado definem o resultado final dos jogos e
dividem-se em regras de triunfo e regras de derrota. As regras de triunfo
definem como se vence um jogo, em que condi¢cdes um jogador pode
declarar-se vencedor. Ja as regras de derrota definem o oposto, definem
as condi¢des em que a derrota ocorre. Quando s&o inversas as regras
de triunfo ndo séo téo relevantes. Mas adquirem maior importancia
Nnos casos em gque 0 jogo nao possui regras de triunfo, uma vez que
a proposta & uma superacéo do préprio jogador e, nestes casos, s&o
elas que definem o final do jogo mesmo sem a vitéria do jogador.

Dainteracéo do jogador com 0 jogo, a partir de seu envolvimento
com as regras e da manipulagdo de suas mecanicas, emerge 0
gameplay, responsavel por proporcionar ao jogador uma experiéncia
significante e divertida.

O primeiro problema com que nos deparamos ao tratarmos
do gameplay foi a sua conceituagcido e a validade ou ndo de sua
traducéo pela palavra jogabilidade. O termo jogabilidade ainda nao
se encontra em nenhum dicionario de lingua portuguesa. Mesmo
assim, em sites e revistas especializadas, o termo é frequentemente
utilizado, sem que Ihe deem uma definicao exata, como que partindo
do pressuposto de se tratar de um termo corriqueiro; quando esta
definicdo aparece é atribuida a Wikipedia, e ndo encontra-se mais
online. Ja o termo gameplay pode ser encontrado em alguns (mesmo
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que ainda poucos) dicionarios de lingua inglesa, mas sem um
consenso com relagao a sua definigéo.

A mesma falta de unanimidade pode ser observada entre os
diversos autores que apresentam suas definicdes, sem chegarem aum
consenso. Analisamos e comparamos diversas definicdes e pudemos
observar que a experiéncia que o jogo proporciona ao jogador é o
ponto principal da maior parte delas. Outro ponto comum foi o fato de
ser decorrente da interacdo do jogador com jogo. A diversdo como
resultado é um terceiro ponto que consideramos relevante.

Comparando as definicbes de gameplay e jogabilidade,
notamos que a mencdo a forma como o jogador interage com a
mecanica do jogo esta presente em ambas. No entanto, a definicao
de jogabilidade nao leva em consideragdo o envolvimento (e a
diversédo) do jogador. E, devido a importancia que o envolvimento do
jogador tem nas diversas definicbes de gameplay encontrada, nao
poderfamos considerar os termos como equivalentes. Além disso,
como nos lembra Assis (2007:19) “jogabilidade’ admite graus: alta
ou baixa, o que nao combina com um conceito abstrato”. Disto
decorre nossa opg¢ao pelo uso do termo no original.

A discussao de gameplay partiu da elaboracdo de uma sintese
dos discursos em lingua inglesa, organizando-os na definigao
ja apresentada. Assim como os conceitos de jogo, a discussao
sobre gameplay nos levou a observar que existem elementos que
o constituem, como a atitude ludica, a jogabilidade, a narrativa e a
interface, e outros que nele interferem: imersao, agéncia e emergéncia.

Os elementos que fazem parte do gameplay sao os
necessarios para sua instauragéo e, em certa medida, relacionam-
se aos elementos constituintes do jogo. A jogabilidade relaciona-se
com a interacdo do jogador com as regras e o ambiente do jogo; a
atitude ludica com o fato do jogo ser voluntario; e os elementos que
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compdem a narrativa e a interface ndao deixam influenciar e sofrer
influéncia dos objetivos, das regras e da mecéanica do jogo, uma vez
que seus desenvolvimentos sao interdependentes.

Na construgcao do gameplay, enquanto elementos que nele
interferem, consideramos que agéncia, emergéncia e imersdo
exercem influéncia direta sobre o jogador. Agéncia e imersao sao
dois conceitos baseados nos prazeres caracteristicos do ambiente
digital elencados por Murray (2003: 101-176). N&o nos utilizamos do
terceiro prazer citado por ela, a transformacao, pois consideramos
gue com relagao aos videogames, o conceito de emergéncia vai além
da transformacéo, possibilitando ndo s6 a variedade em si como o
surgimento de elementos inesperados e até inusitados.

De acordo com a definicdo de Murray (2003:127) agéncia &
“a capacidade gratificante de realizar a¢oes significativas e ver os
resultados de nossas decisdes e escolhas”. Entendemos que ela se
estabelece a partir do envolvimento do jogador com as regras e a
partir da manipulagdo das mecénicas do jogo, criando estratégias
e taticas que definirdo o estilo de jogo adotado pelo jogador. Esta
agéncia é restringida tanto pelas regras quanto pelas mecéanicas,
uma vez que estas definem um conjunto de escolhas possiveis, que
sao informadas ao jogador pela estrutura do jogo, e por meio das
limitacdes que Ihe sdo apresentadas.

Imerséo é a sensagéo que o jogador experimenta de se sentir
envolvido com o jogo, ao mesmo tempo em que |he possibilita uma
experiéncia particular, sem os riscos do mundo real.

Ryan (2001:120-157) parte da fenomenologia da leitura, e
destaca um tipo especifico de imerséo, que pressupde uma relagao
imaginativa com um mundo textual e aponta trés tipos de imersao, que
adaptamos para os videogames, observando um incremento de grau
que acompanha a ordem de sua apresentacao.
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Na imerséo espacial o jogador compartiha o local dos
acontecimentos com os personagens e/ou demais jogadores, sente-
se inserido no mundo do jogo. Este é o primeiro grau de imersao, que
observamos no momento em que o jogador entra no circulo magico do
mundo e deixa as preocupagdes cotidianas pra tras.

Depois de inserir-se no ambiente do jogo, o jogador entrega-
se ao prazer que o jogo lhe proporciona, desejando prolongar esta
experiéncia. Esta é a imersao temporal, onde o jogador engaja-se em
descobrir 0 que vird em seguida.

A imerséo emocional pode ser observada quando o jogador
sente-se emocionalmente apegado ao jogo de forma que assume a
personalidade do seu avatar e identifica-se com ele, refere-se a ele em
primeira pessoa.

A imerséo sinestésica, que nao faz parte dos tipos identificados
por Ryan, refere-se a aderéncia dos corpos dos jogadores aos
movimentos do seu personagem, provocando reagdes em Seus
corpos sem passar pela atencao; diz respeito as sensagdes corporais
provocadas pelos jogos. Além da identificacdo emocional, o corpo do
jogador esta envolvido nas acoes e reagdes do jogador.

Emergéncia, o terceiro dos elementos que interferem no
gameplay, pode ser definida como o surgimento de realidades
complexas a partir da aplicagdo de regras simples. Em jogos onde
a emergéncia predomina existem muitas formas de se alcangar o
obijetivo, geralmente definido de forma ampla, permitindo véarios estados
de jogo que se qualificam como este objetivo. A emergéncia permite
uma grande rejogabilidade, uma vez que dificilmente a experiéncia
de jogéa-lo se repetird. S&o jogos com regras simples que permitem
diversas combinacdes, que por sua vez, permitem o desenvolvimento
de diversos estilos de jogo.
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Por fim, buscamos estabelecer relacdes entre as regras € 0
gameplay, observando as influéncias que se estabelecem entre eles.
Consideramos regras e gameplay como elementos primordiais para a
construcédo da experiéncia do jogador, que no entanto, elaboram esta
experiéncia em conjunto com os elementos inerentes aos jogos € 0s
constituintes do gameplay.

De forma sintética podemos dizer que quando o jogo apresenta
um desafio ao jogador, que o coloca imerso no ambiente do jogo, a
manipulacéo das mecéanicas e da combinacao das regras lhe permitira
experimentar a emergéncia de novos elementos, decorrentes de
sua agéncia sobre o jogo. Agéncia que, gerada a partir de escolhas
informadas, se traduzird pela realizagdo de agbes significativas,
capazes de Ihe porporcionar uma experiéncia gratificante e prazerosa.
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GAMEQGRAFIA

Na relacdo abaixo, quando um dos videogames faz parte de
uma série, a data refere-se ao langamento do primeiro deles.

Banco Imobiligrio (Monopoly), Estrela, 1944. [Tabuleiro]
Bejeweled, PopCap Games, 2001. [Videogame]

Braid, Number None, 2008. [Videogame]

Campo Minado (Robert Donner), 1989. [Videogame]

Civilization (Sid Meier), Microprose/Firaxis Games, 1991. [Videogame]
Cogs, Lazy 8 Studios, 2009. [Videogame]

Counter-Strike, Valve Software, 1999. [Videogame]

Cozinheiro das Almas, Grupo Poéticas Digitais, 2006. [Videogame]
Donkey Kong, Nintendo, 1981. [Videogame]

Doom, id Software, 1993. [Videogame]

EverQuest, Verant Interactive, 1999. [Videogame]

Four, Philos Games, 2005. [Tabuleiro]

Genius, Estrela, 1980. [Eletrénico]

Grim Fandango, LucasArts, 1998. [Videogame]

Half-Life, Valve Software, 1998. [Videogame]

Half-Life 2, Valve Software, 2004. [Videogame]

Indiana Jones e a Ultima Cruzada, LucasArts, 1989. [Videogame]
Lig-4, Estrela, 1976. [Tabuleiro]

Might & Magic, New World Computing, 1987. [Videogame]
Monkey Island, LucasArts, 1993. [Videogame]

Monkey Trouble 2, Crystal Squid, 2009. [Videogame]

Monopoly (Charles Darrow), Parker Brothers, 1935. [Tabuleiro]
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Mortal Kombat, Midway Games, 1992 [Videogame]

Myst, Cyan Worlds,1993. [Videogame]

Pong (Nolan Bushnell, Ted Dabney), Atari, 1972. [Videogame]

Quake Il Arena, id Software, 1999. [Videogame]

Resta Um, andnimo, c¢. 1789. [Tabuleiro]

Risk, Parker Brothers, 1959. [Tabuleiro]

Sim City (Will Wright), Eletronic Arts Games, 1989. [Videogame]
Simulator X, Microsoft, 2006. [Videogame]

Sliding puzzle (Noyes Chapman), c. 1874. [Tabuleiro]

Sonic, Sega, 1991. [Videogame]

Space Invaders (Tomohiro Nishikado), Taito Corporation, 1978. [Videogame]
Super Mario Bros. (Shigeru Miyamoto), Nintendo, 1985. [Videogame]
Super Model, Toyster, 2004. [Tabuleiro]

Tetris (Alexey Pajitnov), 1984. [Videogame]

The Elder Scrolls IV: Oblivion, Bethesda Softworks, 2006. [Videogame]

The Legend of Zelda, Nintendo, 1986. [Videogame]

The Sims (Will Wright), Eletronic Arts Games, 2000. [Videogame]

Vampire: The Masquerade — Bloodlines, Troika Games, 2004. [Videogame]
War (Risk), Grow, 1972. [Tabuleiro]

Warcraft Ill, Blizzard Entertainment, 2002. [Videogame]
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58,59, 64, 66, 67,70, 71,72, 74,75, 76
77,78, 79, 80, 81, 82, 83, 84, 85, 86, 87
88, 89, 90, 91, 92, 93, 96, 97, 98, 99, 100
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137,141, 143,144,169, 173
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traducdo 15, 24, 100, 105, 171

<

vida cotidiana 35, 42, 52, 54, 55, 58, 64, 72
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